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OKUL ONCESI SANAT EGITiMi iCIN GELiSTiRILEN GRAFiK
APLiKASYON OGRENME MODELI
Merva Kelek¢i Olgun
Mayis, 2018

Sanat, evrensel bir dile sahiptir. Bu nedenle herkes tarafindan anlasilabilir olmasi
gerekmektedir. Sanat egitiminin katkisi, bireyin gelisimi i¢in gerekli olan farkli
disiplinlerin 6gretiminde yadsinamaz bir ger¢ek oldugu kanitlanmig bilimsel bir
bilgidir. Sanatla birlikte gelisim gosteren sanat egitimi, gorsel olan her big¢im i¢in
devamliligi saglar ve 6grenmeyi gliglendirir.

Okul 6ncesi donemde sanat egitimi, bireylerin gelisim, 6grenme ve yaraticiliklarini
destekleyen uygulamalar1 ve faaliyetleri kapsamaktadir. Ailede baglayan egitim, okul
ve ¢evre ile devam etmektedir. Erken ¢ocukluk déneminde sanat egitimi alan bireyler
yaraticilik bakimindan gelismis olup bakis agilar1 daha estetik ve farkindalik sahibi
kisiler olarak yetistikleri goriilir. Bu donemde alinan sanat egitimi bireylerin sanat
ve diger disiplinlerle akademik bir bag kurabilmesini saglayacaktir. Sanati
teknolojiyi kullanarak egitim siirecine aktarmak bireyin 6grenmesini dogrudan
etkilemektedir. Okul Oncesi bireylerde sanati sevdirmek ve estetik bakis agisi
olusturup 6grenmeyi saglamak icin tablet ile yeni bir 6grenme modeli gelistirilmistir.
Bu 6grenme modeli, kiiciik yaslardaki bireylerin gorsel algilarinda anlamli bir sonug
olusturmaktadir.

Sanat igerikli aplikasyon egitimi, okul Oncesinde 4-6 yas arasindaki c¢ocuklarla
bireysel olarak gelisimlerini destekleyecek yonde bir uygulama olarak gelistirilmistir.
Uygulama, bireyin yasi, 6grenim durumu, algi ve gorsel zekasi dikkate alinarak
hazirlamis olup, dijital bir ortamda gilincel kullanilan tablette uygulanmistir.
Uygulama sonrasinda bireylerin 6grendiklerini 6lgebilmek i¢in anket yapilmstir.
Bireylerin gelisimlerini destekleyecek agik ug¢lu soruyla yorumlama, analiz
yapabilme yetenekleri ¢6ziimlenmistir.

Okul oncesi bireylerin sanat egitimlerini destekleyecek olan aplikasyon oyun
yontemi kullanilarak mantiksal diisiincelerinin egitilmesi, biligsel, duyussal ve
akademik becerilerin gelistirilmesi amaglanmaistir.

Anahtar Kelimeler: Sanat egitimi, okul oncesi, grafik tasarim, aplikasyon, tablet.



ABSTRACT

GRAPHIC APPLICATION LEARNING MODEL DEVELOPED FOR
PRESCHOOL ART EDUCATION
Merva Kelek¢i Olgun
May, 2018

Art has a universal language. For this reason, it needs to be understandable by
everyone. The contribution of art education is a scientific knowledge that has proven
to be an undeniable fact in teaching different disciplines necessary for the
development of the individual. Art education, which develops with art, provides
continuity for every form of visual and strengthens learning.

Art education in preschool period includes practices and activities that support the
development, learning and creativity of individuals. The education that started in the
family continues with the school and the environment. Individuals who study art in
early childhood are developed in terms of creativity, and their point of view is seen
to be more aesthetically and conscious. The education in this period will enable
individuals to establish an academic connection with art and other disciplines.
Transferring art to the education process of using technology directly affects the
learning of the individual. A new learning model with tablets has been developed for
pre-school children to love art and create an aesthetic point of view. This model of
learning constitutes a significant result in visual perception of young individuals.

Art-based application education was developed as an application to support the
individual development of children between 4-6 years of age in preschool. The
application is based on the age, educational status, perception and visual intelligence
of the individual, and is applied in a digital environment on the current tablet. After
the application, the survey was conducted to measure what individuals learned. The
ability to interpret and analyze with open-ended questions to support the
development of individuals has been resolved.

The aim of this course is to develop cognitive, emotional and academic skills by
using the application game method that will support the art education of pre-school
students.

Key Words: Art education, pre-school, graphic design, application, tablet.



ON SOz

Bu tez arastirmasinda sanatgi ve sanat eserlerinin kii¢iik yaslardaki bireylere
ogretilirken, geleneksel ve teknolojik yontemlerin bir arada kullanilmasi, birbirini
etkileyen iki disiplin olarak &grenmeyi ama¢ edinerek hazirlanmistir. Ogrenim
saglanan sanat egitim faaliyetlerinin teknoloji destekli dijital ortamlarin kullanimiyla
bireyin, gorsel olarak algiladigi diinyasinin daha da gelistirip zenginlesmesine olanak
saglayacaktir. Okul Oncesi donemdeki bireylerin 6grenme ydntemlerinde dijital
diinyadan yaralanarak tablet, bilgisayar gibi materyalleri kullanarak farkli yeti ve
yeteneklerinde gelismesine yarar saglamaktadir.

Tez ¢alismasinda teknolojik gelismeyle ilgili olmayan 6grenme ve 6gretme modelleri
kaliciligini uzun siire muhafaza edememektedir. Ciinkii bireyin dikkatini ¢ekmeyen
konularda ogrenme durumu en aza diismektedir. Bireyde merak duyusunu
uyandiracak ve dikkatini ¢ekecek teknolojik materyaller kullanilmasi kisa siirede
O0grenmesine olumlu yonde katki saglayacaktir. Bu c¢alismayla okul oncesi
kurumlarda farkindalik yaratabilecek bir 6grenme anlayisiyla sanat egitimi bireylere
kolayca aktarilarak 6grenmeyi giiclendirecegi diistintilmektedir.

Doktoraya bagladigim giinden beri 6gretmeyi hedefleyen ve bilgilerini esirgemeyen
tez calismamin basindan sonuna kadar ki olan siirecimde deste§iyle yanimda olan
Dr. Og. Uyesi Mehmet Emin KAHRAMAN basta olmak iizere Prof. Selahattin
GANiZ’e, Dr. Og. Uyesi Mehmet NUHOGLU’na en icten tesekkiirlerimi ve
saygilarimi sunarim.

Bu tez siirecinde destegini ve sevgisini esirgemeyen yiirekleri kocaman olan ailem;
annem, babam ve kardeslerime... Her an yanimda olan manevi destegini ve sevgisini
stirekli hissettiren degerli esime ve varligiyla aramiza yeni katilan minik melegimize
ithaf ediyorum.

[stanbul; Mayis, 2018 Merva KELEKCI OLGUN
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1. GIRIS

Sanat, insanoglunun vazgecemedigi bir olgudur. insanin, zihinsel, duygusal, ruhsal
ve fiziksel gereksinimlerini karsilayan dinamik bir siiregtir. Sanat, diger birey ve
toplumlar arasinda insanin haz almasini, eglendirmesini, estetik deger yargilarini

gelistirerek bireyin yagsamdan anlam ¢ikarmasini saglamaktadir.

Sanat egitimi, kisinin duygu, diisiince ve gozlemlerini aktarabilen, yeteneklerinin,
yaraticiligini estetik bir seviyeye ulastirabilmek i¢in yapilan egitimlerin tiimiidiir.
Sanat egitiminin temelinde dgrencilere kendini ve bagkalarini anlamalar1 yardimci
olunur. Sanat egitimiyle, sanatin icerigini, 0grenimini ve dgretim stratejilerini kisisel

ve sosyal olarak ifade etmeleri saglanir.

Sanat egitiminin en Onemli ilkesi yaraticiliktir. Bireye sanat egitimi verilirken
sinirlamalardan kaginilmamali ve engelleme koyulmamalidir. Kisinin 6zgiinliigiiniin,

yaraticiliginda oldugu unutulmadan 6grenim saglanmalidir.

Bireyin sanat uygulamalarin1 gergeklestirebilmesi i¢in iistlin yetenege sahip olmasini
gerektirmez. Kiiglik yaslardan aile kontroliinde verilen egitimde sanatin ilk evresiyle
karsilagilabilir. Renkli kalemler, oyun hamurlari, miizik aletleri vb. bir¢ok etkinlikle

sanatin ilk adimlar1 okul 6ncesi donemde atilmis olur.

Okul oOncesi bireyler duygu, diisiince, sembol ve kavramlart anlamak icin
yaraticiliklarini ortaya koyarak beceri gelistirebilirler. Bireylerin dolaysiz ve 6zgiir
diistincelerini yaraticiliklarini kullanarak aktarmalart duyumsal ve kavramsal olarak

gelisimlerini saglayacaktir.

Gorsel sanatlar, sanat egitiminin bireyi her zaman gelistirmeye yonelik degerler
oldugunu kavramasi acisindan estetik degerleri iyi 6grenmesi gerekmektedir. Bu
degerler bireyin, nesneleri algilayisindan baglayip davranigina yansimasina kadar
uzanmaktadir. Estetik duyarliligin olugsmasi i¢in sanat ve sanatsal dgeleri kavrayip,
cevresel faktorlerin yardimiyla durumu bigimlendirip kendini ifade edebilmeyi

amaglar.



Bireyde diisiinsel alan olusturabilmek ve estetik degerlerin farkina varilabilmesini
saglamak i¢in yaraticilik, gormek, anlamak ve algilamak gerekmektedir (Artut,2001).

Alg1 farkindalik olusturabilme durumudur.

Algr alan1 sanat egitiminde yalnizca uygulamali olarak degil, kavramsal olarak da
onem kazanan bir kavramdir. Algi alam1 genisledik¢e algilama yetkinligi de
artmaktadir (Ering, 2004). Algi alan1 insanin ic¢inde yasadigi sosyal-kiiltiirel bir

ortamdir.

Algilama ii¢ temel 6geden olusur. Birinci 6ge; dis diinyanin kisi tarafindan
algilanmasi, ikinci Oge; yeni bilgilerle var olan bilgileri birlestirip yeniden
diizenlenmesi, liciincii 68e; eski bilgilerle yeni bilgileri biitiinlestirerek yeni olusan
duruma gére anlama ve davranisin olusmasidir (Ciiceloglu, 1991). Insan diinyay:
duyu organlar ile algilar. Alginin gelismesi ve davranisin olugmasi i¢in her duyu

organina iligkin bir algilama sekli vardir. Bunlar; gorsel, isitsel ve dokunsaldir.

Gorsel imgelerin uyaricilart ile dolu diinyada gorsel semboller yasantinin biiyiik bir
kisminda etkin rol oynamaktadir. Yasam ve Ogrenme gorsellerin sosyal yasanti
icinde bilgi edinme yollarmi olusturur (Whirter, Acar, 1998). Goérsellerin insanin
yasam alani icinde siirekli degismesi ve duyulara hitap ederek algilanmasinin
saglanmas1 diisiincenin olusmasi ile birlikte ayni zamanda biligsel silirecin de

baslamasini saglamaktadir.

Egitim ve Ogretim i¢in uygulanan faaliyetler ne kadar ¢ok duyu organina hitap
ederse, O0grenme de o kadar etkin ve kalict olur. Gorsel sanat egitimi duyu
organlarina uyaricilar gondererek 6grenmeyi aktiflestirir ve 6grenilen bilginin kalict
hafizadaki siiresini arttirir. Yagamin her doneminde gorsel uyaranlar vardir. Egitimde
okuma, yazma, sayr sayma vb. temel becerilerin kalici olabilmesi i¢in 6grenme

sirasinda gorsel 6geler biiylik 6nem tasimaktadir.

Gorsel algilar kisiye gore degiskenlik gostermektedir. Grafik tasarimda, gorsel
Ogelerin algilanmasi toplumun, kiiltiir ve 6grenim seviyesini de kapsamaktadir. Bu
acidan olusturulacak tasarimin anlagilabilir olmasi i¢in sosyal, kiiltiirel ve ekonomik
acidan degerlendirilerek olusturulmali. Bireyin dogup biiyiidiigii ¢evresel faktorlerin
algisin etkiledigini ayn1 zamanda yasadig1 ¢evre acgisindan farkliliklari géz ontinde

bulundurarak tasarimi olusturmasi daha dogru bir iletisim kurma yolu olacaktir.



Bebeklik doneminden okul ¢agina kadar olan ¢ocuklarin soyut kavramlari algilayip
onlar1 zihinlerinde canlandirmalar1 olasi degildir. Bu sebeple somut kavramlari
gorsellestirerek soyut kavramlar arasinda bag kurmalar1 hayal diinyalarinda
yarattiklar1 kavram ve olaylar1 algilamay1 kolaylastiran objelerle 6znellestirebilirler.

Bu durum bireyin diisiindiiklerini ifade edebilme becerisini gelistirmektedir.

Sanat egitimi, gorsel verilerin yardimiyla gelisir ve 6grenme saglanir. Okul Oncesi
donemde baslayan sanat egitimi, okul egitimine katki saglayarak akademik 6grenme
becerisini destekleyecektir. Bunun i¢in sanat egitiminin kii¢iik yaslarda bireye yeni
yontem ve metotlar kullanilarak verilmesi bireyin biligssel ve duyussal sistemini

dogrudan etkileyip, 6grenme diizeyini ileri seviyelere tagiyacaktir.

Insanlarin nesnel gevresinden gelen uyaranlarla edindigi algi, kavram ve imgelerin
his ve merak duygusuyla betimlenerek diisiincelerin dile getirilmesi insanin i¢cinden
gelen olgudur (Artut, 2002). Cocukluk doneminden baslayan bu yaratici diisiincelerin
ortaya ¢ikmasi ve bunlarin etkinlik icerisinde bireye sunularak aktarilmasi sanatin
kendine ait dilini olusturmaktadir. Sanat egitimini kendi icindeki kurallariyla

fonksiyonel hale getirmek sanata nitelik kazandirir.

Sanat egitiminin sadece hobi ve etkinlik amaciyla zaman gecirme araci olarak
degerlendirilmesi, sanat egitiminin islevselligini yok etmektedir. Insan dogdugu
andan itibaren egitilebilir bir varlik olarak diinyaya gelir. Anlama, diislinme,
algilama, baglanti kurabilme gibi becerileri zamanla kazanmaktadir. Bu anlamda
cocukluk doneminden itibaren yetenek ve becerilerinin gelismesine destek vererek

yaraticiliginin ortaya ¢ikmasina yardimei olunabilir.

Okul 6ncesi donem bireylerin en ¢ok 6grenme yasadigr zamandir. Merak duygusu ile
birlikte duyu organlarmmi kullanarak aktif 6grenme saglarlar. Bu donem bireyin
gelisiminde 6nemli bir role sahiptir (Olgun, Kahraman, 2016). Bu yas grubunda olan
bireylerde 6grenme siireci ¢ok hizlidir. Birden fazla duyu organiyla durum, olay,

nesne ve cisimleri anlayarak kavramaktadirlar.

El becerilerinin gelismesini destekleyecek etkinliklerin, okul 6ncesi dénemden
baslayarak bireysel simif farkliliklar1 gozetilmeden uygulanmasi ve ¢ocuklarin sanat
derslerinde aktif rol almalari, bireylerin sanat egitimine karsi tutum ve

davraniglarinin olumlu yonde degismesini saglayacaktir.



Sanat egitiminin amaci, bireyin fiziksel, biligsel, sosyal, kavramsal, devinimsel

(hareket) gelisimlerindeki degisimleri ayirt edebilmesine yardimci olacaktir.

Okul 6ncesi donemde verilen sanat egitimi, bireyin hem duyussal hem de bilissel
olarak akademik basarisin1 dogrudan etkileyecektir. Boylece bireylerin gelisimlerine
bagli olarak yapilacak sanat etkinlikleri teknolojik gelismelerden destek alinarak

giincel bilgilerle devam ettirilmelidir.

Sanat egitimi konusunda teknolojiyi en iyi sekilde kullanabilmek i¢in duygu ve
diisiinceleri, yetenek ve yaraticilikla yapilan faaliyetlerin tamami olarak kabul

edilmektedir.

Sanat egitimi bireyin gorsel isitsel duyularinin gelisiminde ayn1 zamanda kavramsal
zekalariin gelisiminde 6nemli rol oynamaktadir. Bu baglamda, sanat egitimini okul
oncesi donemde olan bireylere uygularken sanat veya gorsel sanatlar derslerinin
iceriklerinin teknolojik yapiya uygun hale getirilerek yeniden yapilandirip

miifredatin i¢inde gosterilmelidir.

Sanat egitimi verilirken bireyin anlayip algilayabilecegi uyaranlar segilmeli bu
yizden grafiksel oOgeler bireyin gelisim diizeylerine gore olmalidir. Grafik
tasariminda ¢izgi, renk, doku, bigim gibi 6geler bireylerin algilayabilecegi sekilde
aktarilmalidir. Bilgisayar desteginden yararlanilarak hazirlanan sanat egitim
faaliyetleri bireylerin soyut kavramlar1 somuta doniistiirerek hayal diinyalarinin
genislemesini ve bireylerin farkli bir bakis acisindan konuya yaklagmalarim

saglayacaktir.

Okullar bireylerin diisiincelerini bir sistematige baglamadan yaraticiliklarimi fark
etmelerini saglayarak ve bunlari ortaya ¢ikarmaya destek verecek bir 6gretim plan
diizenlenmelidir. Cocuklarin gelisimleri icin sanatsal faaliyetlere yonlendirilerek
baskin olan yonlerinin desteklenmesi saglanmalidir. Bunlar da kiigiik yaslarda

verilen sanat egitimleri ile gerceklesir.

Egitimin ilk zamanlarinda okuma, yazma gibi temel akademik beceriler i¢in belirli
ara¢ ve gerecler gelistirilmistir. Teknolojinin gelismesiyle dijital diinyaya egilim
artmis, egitim ve o6gretim kavramlari igin gelistirilen materyallerin entegrasyonunda

degisimler goriilmiistiir.

Teknolojik araglarin kullanimi ile estetik ve gorsel deger alanimizi degistirip

genisleterek yeni bir algilama ya da algida segicilik gelistirmemizi saglamaktadir.

4



Di1s diinya ve cevremizde degisim goOsteren estetik degerler yeni olusumlarin

algilanmasini zorunlu kilmaktadir.

Okul oncesi donemde, bilgisayar destekli egitimden yararlanilarak olusturulan
yontem ve etkinlikler bugiiniin teknolojisinde yetersiz kalmistir. Bu sebeple 6grenim
saglanmasi i¢in bireye zaman ve hiz kazandirarak farkli egitim yontemleri iiretilmek

suretiyle yeni metotlar gelistirilmeye baslanmistir.

Kolayca erisim saglanan bilgisayar, tablet vb. akilli cihazlarda Ogrenmeyi
kolaylastiracak sekilde tasarlanan uygulamalar egitim ydntemlerinin gelismesini

saglayacaktir.

Tiim bu bilgiler géz 6niinde bulunduruldugunda bu aragtirma kapsaminda 4-6 yas
grubundaki bireylere, en kolay sekilde ulasilabilir akilli cihaz olan tabletle okul
oncesi donemin temelini olusturan, sanat etkinliklerinin gelistirilmesi ve bireylerin
sanat egitimi konusunda bilin¢lendirilmesine yonelik hazirlanmig bir aplikasyon

programi ile uygulama yapilmaistir.

Tez calismasinin giris boliimiinde bu arastirmanin yapilma amaci, arastirmanin alt
amaci, arastirmanin kapsami, aragtirmanin yontemi, arastirmanin dnemi, aragtirmanin

siirliliklart ve arastirma i¢inde kullanilan tanimlari yer almaktadir.

1.1. Arastirmanin Amaci

Aragtirmanin amaci;

Sanat egitimi okul dncesi ve ilkdgretimde olan bireyler i¢in dnemlidir. Birey yasadigi
ortami taniyarak, kendini ifade etme bi¢imini segerek birey olmanin farkindaligina
varir. Sanat yoluyla bireyin duygular egitilip estetik biling kazandirilarak sanat

eserlerini tantyan ve onlara ilgi duyan kisiler yetistirilmesi hedeflenmektedir.

Teknolojiyle gelisim gosteren dijital materyallerden olan tablette gelistirilen bir
aplikasyon ile okul 6ncesi 4-6 yas arasinda olan bireylere sanat egitimi kapsaminda

sanat¢1 ve eserlerinin kiigiik yaslardan itibaren oyun yoluyla 6gretilmesidir.

Aragtirmanin amaci dogrultusunda anket calismasi yapilmis olup sonuglar istatiksel

veri olarak degerlendirilmistir.



1.1.1. Alt Amaclar

Aplikasyon destekli sanat egitimi, basar1 testi uygulanarak Olgiilmiistiir.
Uygulamanin yapildigi 6g8renci grubunun bilgi, kavrama, anlama becerileri

degerlendirilmistir.
Alt amaglar su sekilde belirlenmistir:

1. Uygulamadan once sanat¢i ve eseri hakkinda verilen bilgiler ile uygulama
sonunda yapilan anket sonuglar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

2. Oyun yoluyla 6gretilmeye calisilan sanat¢1 ve eserleri hakkindaki bilgilerin,
bireylerin 6grenimini kolaylagtiran farkliliklar var midir?

3. Uygulama sonunda yapilan ankette, 6grenilen bilgilerde anlamli farkliliklar
var midir?

4. Aplikasyon destekli sanat egitimi uygulamasinda, bireylerin yaraticiliklarinin

gelisiminde anlamli farkliliklar var midir?

1.2. Arastirmanmin Kapsami

Bu tez calismasinda, sanat egitim yontemi tablet kullanmak suretiyle bir aplikasyon
tizerinden uygulanmistir. Tablet kullanilarak 6gretilen sanat egitimi, kolay 6grenimi
bakimindan bireyin gelisimini desteklemekte olup aplikasyonun bireyin gelisimine
uygun olarak tasarlanmasi, oyun olarak 6grenmenin eglenceli bir sekilde vakit

gecirilmesine ve degerlendirilmesine olanak saglamaktadir.

Tezin girig boliimiinden sonra ‘Sanat ve Tasarim’ kavramlarinin anlatiminin ardindan
genelden ozele dogru bir kavramsal cergeve olusturulmustur. Sanat egitiminin
baslangicindan giinlimiize kadar olan gelisimi incelenmistir. Grafik tasariminin temel
ilke ve ozellikleri anlatilmistir. Cocuk gelisiminde, alg1 ve gorsel alginin bebeklikten
baslayan 6grenme siirecindeki onemi, okul Oncesi donemin bireyin yasamindaki

etkisine kadar deginilmistir.

Bilgisayar destekli 6grenme yonteminin okul Oncesi doneme girmesi, giincel
teknolojik degisimler ile baska cihazlarda yeni 6gretim yontemlerine gecilmesi ve
akademik basar1 oranlar1 incelenmistir. Tabletin egitim hayatina girmesiyle birlikte
yeni bir donemin baslamasini saglayan aplikasyon destekli 6grenme ydnteminin
bireyler lizerindeki 6gretim metodlariin sekillenmesindeki etkileri incelenerek

aktarilmistir.



Okul oncesinde 6grenmeyi destekleyen yontemlerden biri olan oyunun, bireyin
hayatindaki onemi ve etkileri incelenmistir. Grafik tasarim Ogeleriyle sekillenen

sanat egitimi aplikasyonun bireylerin tizerindeki etkileri incelenmistir.

Ayni zamanda aplikasyonun hazirlik, tasarim ve uygulama kismi detayli olarak
aktarilmigtir. Aplikasyon igeriginde kullanilan sanatgt ve eserleri hakkinda
bilgilendirme yapilmistir. Aplikasyon uygulamasinda kullanilacak olan uyaranlar,
bireylerin gelisim diizeylerine gore olusturulmustur. Sanat egitimi aplikasyonu,
bireylerin anlama ve kavrama yetileri goz Oniine alinarak, algi ve gorsel algilarimi

etkileyecek sekilde hazirlanmistir.

Son boliimde ise sanat egitimi aplikasyonunda 6gretilen sanatgilarin eser ve bilgileri
aktarilarak bilgilendirme yapilmistir. Aplikasyonun oyun olarak hazirlanmasi ve
anket sonuglar1 grafik veriler halinde sunularak yorumlanmistir. Tez ile ilgili

caligsmalarin 6neri ve bilgilendirilmeleri sonug ve dneriler kisminda yer almistir.

1.3. Arastirma Yontemi

Tezi olusturan bulgulama disinda asagidaki calismalar yapilacaktir:

1. Bilgisayar destekli egitimin okul Oncesi ¢ocuklarin yararlanmalarim
saglayacak kaynaklarin incelenmesi.

2. Teknolojik gelismelerle ilerleyen dijital materyallerin okullarda kullanimu ile
ilgili literatiir taranmas.

3. Konu ile ilgili uygulamalarin incelenmesi.

4. Yari deneysel arastirma modelinin uygulanmasi. Deney grubuna 6nce egitim
verilip sonra bilgilerin analiz edilmesi.

5. Uygulama modelinin farkli isletim sistemlerine uyarlanarak kullaniminin
saglanmasi.

6. Uygulama modelinde bireylerin gelismislik diizeylerine uygun olan oyun
seklinin secilmesi ve tasarimin hazirlanmasi.

7. Tablet kullaniminin &gretim siireglerindeki olumlu ve olumsuz yonlerinin
arastirilmasi.

8. Uygulama modelinin okul oncesi bireyler iizerinde test edilmesi, geleneksel
oyun modeli ile uygulamanin dijital ortamda yapilmasiyla ilgili deney

yapilmasi.



9. Deney sonuglarmin alinmasi i¢in okul dncesi bireylere uygulama sonrasinda
anket yapilmasi.

10. Anket verilerinin ortaya ¢ikmasi ve grafiksel bilgiye doniistiiriilmesi i¢in
gerekli programin kullanilmas.

11. Okul 6ncesi bireyler tlizerinde uygulanan yontem ile ilgili olarak etkinlik ve
siif 6gretmenlerinin goriiglerinin alinmasi.

12. Anketin son sorusunun agik uglu olmasi, okul 6ncesi bireylerin zihinlerinde
olusturduklar1 kavram ve diisiincelerin incelenerek yorumlanmasi.

13. Son olarak deneyin okul dncesi bireyler lizerindeki etkileri incelenerek ileri

donemler i¢in 6nerilerde bulunulmasi.

1.4. Arastirmanin Onemi

Sanat egitimi, okullarin resim-ig temelli derslerine karsilik gelen bir tanim olarak
bilinmektedir. Sanat egitimi i¢in olmasi1 gereken tanim ise; dgretim, estetik, temel
sanat, kavram ve kuramlardan olusmasidir. Sanati kiigiik yaslarda 6grenerek hayata

baslamak diinyaya farkli agilardan bakarak gozlem yapabilmeyi saglamaktadir.

Sanat egitimi, goriilen veya yasanan olaylara, nesnelere ve olgulara estetik bir gozle
bakip yorum yapabilme 6zelligini saglamaktadir. Sanat egitimi, estetik bir bakis

acisina sahip olan bireyin anlama, kavrama, diisiinme ve yaraticiligini arttirir.

Sanat egitimi ve Ogretimi uygulamaya yonelik etkinlikleri igerir. Sanatg1 ve
yapitlarin1 incelemek, sanat tarihi, estetik kavram ve kuramlariyla sanat egitiminde
arag-gere¢ kullanimi 6n plandadir. Sanat egitimi, 6gretim programlarinda kullanilan
bilgisayar ve giinlimiiz teknolojisinden yararlanilan dijital materyaller ve bunlar

degerlendiren yontemsel konular1 igermektedir.

Sanat egitimi, egitimin bir dali olarak sanatin, tarthin ve estetigin yaraticilikla
yogrularak gelisimi neticesi sanatin 6gretim programi ig¢inde yer almaktadir. Sanat
egitimi yontemi diger bilim dallar1 ile baglantili olarak psikoloji, sosyoloji, felsefe,
antropoloji gibi dallarla ileri derecelerde ¢6ziimler aramaktir. Bu anlamda kuram ve
yontemler olusturulurken bilimsel aragtirmalarin  yontem ve tekniklerinden

yararlanilarak ¢oziimler iiretilmeye caligilmaktadir.

Bugiin teknoloji, hayatimizin her alanina girmis bulunmaktadir. Okul egitiminde

onemli bir alana sahip olan teknoloji, bilgisayar destekli egitimle 6grenme saglayip



bilissel gelisimi ve 6grenmeyi dogrudan etkilemektedir. Siirekli gelisim ve degisim
gosteren teknoloji, egitimde dogru bigimde kullanilirsa, 6grenmeyi hizli bigimde
saglar. Bunun i¢in yapilan aragtirmalar ve ¢alismalar bireyler i¢in kisa siirede

O0grenmeyi saglayacak metotlar gelistirmeyi saglamistir.

Bilgisayarda 6grenmeyi saglayan egitim yontemi, teknolojik cihazlarin artmasiyla
farklilik gostermeye baslamistir. Bunlardan ilk siralarda gelen tablet kullanimi
cocuklarin ilkokul yillarindan baslayarak iiniversite yillarina kadar 6grenmeyi

kolaylastiracak uygulamalarla desteklenmektedir.

Ogrenmenin biiyiik bir kismimi saglayan gorsel sanat egitiminde kiigiik yaslardan

itibaren teknolojinin kullanilarak aktif 6grenmenin saglanmasi hedeflenmektedir.

Sanat egitimi, el becerilerinin gelismesinin yaninda var olan eserlerin farkinda olup

bunlari tanima, kavrama ve 6grenme bicimde de desteklenebilir.

Tablet icinde kullanilan aplikasyon uygulamalarinin okul Oncesi donemden
baslayarak sanat egitimini destekleyecek nitelikte hazirlanmasi bireyin zihinsel
koordinasyonunun desteklenmesine yardimci olacagi gibi akademik basar1 diizeyini

etkileyecektir.
Bu arastirmada;

Gorsel alginin gelisim diizeyinde olgunlagma sagladigi okul 6ncesi donemde, dijital
materyallerden olan tabletin kullanilarak sanat egitiminin O0grenme siirecindeki

Oonemi vurgulanmaya calisilmistir.

Kiigiik yaslardaki bireylerde sanatcilart ve eserlerini tanimadiklar1 gozlemlenmis
olup bu duruma bagh sanat egitiminde eksiklikleri gidermek amaciyla oyun yoluyla

ogrenme saglayacak bir aplikasyon uygulamasi gelistirilerek bireylere sunulmustur.

Bu uygulama ile onlarin anlama, kavrama, diistinme, ¢6ziim bulabilme ve yorum
yapabilmelerini saglamak hedeflenmistir. 4-6 yas bireylerin 6grenme diizeylerine
gore hazirlanmasi kisa siire icinde gorsel alginin akademik basarilar iizerindeki
etkilerini, biligssel ve duyussal zekalarini sanat egitimi yontemiyle destekleyerek elde

ettikleri tiim bilgileri, diger disiplinlere aktararak kullanabilmelerini saglayacaktir.



1.5. Arastirmanin Simirhhiklar:

Bu arastirma, 2015-2016 egitim-6gretim yilinda Istanbul’un Kadikdy, Kartal,
Uskiidar, Gebze ve Esenler ilcelerinde uygulanmistir. Milli Egitim
Bakanligi’na bagli olan ve egitimlerine hala devam eden 5 okul 6ncesi kurum
ile siirhidir.

Sanat egitimi i¢in gelistirilen aplikasyonun uygulanmasit 150 cocuk ile
stnirhdir.

Sanat egitimi kapsaminda gelistirilen aplikasyon 4-6 yas grubunda olan okul
oncesi bireyler ile sinirlidir.

Arastirma kapsaminda uygulanan aplikasyon egitimi yapboz oyunu ile
stnirhdir.

Amaclarda belirlenen ve kanitlanmis olan kuramlar ile sinirlidir.

1.6. Tanimlar

Algr: Gergek olan her seyin duyu organlarinin aracilifiyla alinip, zihinde bilgiye

doniisme islemidir.

Aplikasyon:

Beceri:

Bilgi teknolojisinde bir uygulama, teknoloji ve bir sistem tiirliniin
kullanilmasi.
Bir bilgi, ilke ya da diisiincenin dijital ortamda islevsel olarak farkli igletim

sistemlerine uygun olarak hazirlanip kullanilan uygulama tiiri.

Bireyin bedensel veya diisiinsel olarak bir ¢aba gdsterip o isi kolaylik ve

ustalik ile yapabilmesidir.

Bicim:

Bir nesnenin gérme ve dokunma duyulariyla algilanabilmesini saglayan
kendine 6zgii gergekeiligi, sekli.
Bir cismin dis yapisini ¢izgilerle ortaya koyan ¢izgilerin biitiinliigi.

Tarz, form, dig goriiniis.

Biligsel Alan: Zihinsel siireclerle bilginin 6grenilmesi hakkinda bilgi veren alan.

Bireylerin, bilgiyi hatirlama, akilda tutma, sebep-sonug iliskisi kurabilme, arastirip
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analiz yapabilme, diisiinceye bagli bilgiler ortaya koyabilme, yargilar

degerlendirebilme gibi zihinsel siire¢lerle ilgilenmektedir.

Cocuk Gelisimi: Dollenmeden ergenlik sonuna kadar kararlilik ve degismeleri

inceleyen alan.

Duyussal Alan: Bireyin, duygusal davranislariyla baglantili olan alandir. Ilgi, istek,
giidiillenme, sevgi, hoslanmalartyla ilgili tutuma yonelik birgok alt davranisi
kapsamasi nedeniyle oOzellikle biligssel Ogrenmelerin kazanilmasinda o6n kosul

gorevini tistlenmektedir.
Form: Bir nesnenin sekli, bigim.

Grafik Tasarim: Bir duyguyu, diisiinceyi, olayi, zihinde olusturup ¢izgi, desen,

sekil, yazi, renk vb. olgular ile ¢izgisel olarak aktarma durumudur.

Gorsel Algi: Gorme, goz veya benzeri bir organ araciligiyla varliklarin renk, sekil,

bicimlerini ayirt etmeyi saglayan fizyolojik siireg.
Imge: Zihinde tasarlanan, hayaldir.
Okul 6ncesi: Cocugun ilkokula baslamadan 6nceki donemi.

Tablet: Bilgisayardan kii¢iik, cep telefonundan biiyiik dokunmatik ekrandan olusan,
fiziksel klavyeye ihtiya¢c duyulmayan, pille calisan, ince, tasmabilir bir dijital cihaz
cesidi.
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2. SANAT VE TASARIM

2.1. Sanat

Sanat, insanlik tarihiyle var olan bir olgudur. Her toplumun kendine 6zgii bir sanat
anlayis1 olmakla birlikte, insanlarin yasadigi yerlerde maddi kavramlar disinda
duygu, diisiince, sezgi ve bilingaltinin igten gelen bir etkisi olarak yansimistir (Artut,
2002). Sanat, insanin duygu ve diisiinceleriyle sekillendirerek fiziki ve duygusal

olarak somut bir bigimde yorumlanmasidir.

Arapca kokenli olan sanat kelimesi ‘sna’ koklerinden tiiremis olup, anlam
bakimindan ustalik, imal etmek, hiiner, yetenek anlamina gelmektedir. Avrupa
dillerinde kullanilan Ingilizce’ de Art, Fransizca’ da Art, italyanca’ da Arte, Latince’
de Artem sozciikleri diizenleme ve bitisme anlami olarak kullanilan ‘ar’ kokiinden

tiremistir (Hangerlioglu, 2005).

Insanin kendini ifade etme bicimi olarak yorumlanan sanat, insanin ruhuna, gdziine
hos gelen ve estetik kaygisi tasiyan amaclar biitiinli olarak yorumlanabilir. Sanat
tarithine bakildiginda arkeolojik kazilar dahil yazidan ©once sanatin var oldugu
bilinmektedir. Insanlar yazidan &nce birbirleriyle iletisim kurabilmek igin
durumlarimi Gzetleyen resimler yapmuslardir. Ayni zamanda anlatmak istedikleri
seyleri soyutlastirarak canlandirma yapmis ve goriinebilen yerlere duygu ve

diisiincelerini ¢izmislerdir.

Yazinin bulunmasiyla insanligin ¢ag atlamasi, ihtiya¢ kapsaminda gelistirilen makine
ve malzemelerin degisen yapida olmasi, her gecen yiizyilda farkliligin ne derece
degisken oldugunu goézler oniine sermektedir. insan, yasami boyunca degisimlere

acik bir varlik olarak gelisimine devam etmektedir.
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Sekil 1: Magara Resmi At, M.O. 15.000-10.000 Yillari, Lascaux, Fransa

(Gombrich, 2007)

Sanatin baglangic1 olarak, yaklagik 40.000 yil oncesine ait magara duvarlarina
resimler ¢izilmis ve giderek soyutlasan resim karelerinde o giinilin sartlarina uygun

olarak yapilmistir.

Ayni siire¢ 6grenme konusunda da gelismeler gostermistir. Resim anlatilariyla
baslayan ve sonrasinda yaziya doniigmiistiir. Farkli malzemeler kullanarak somuttan
soyuta dogru bir anlatim yontemi kullanilmistir. Donemin sartlariyla baglantili olarak

olusan sanat, akim ve kuramlar1 ayn1 degisim siirecleri iginde incelenmistir.

Insanin i¢ diinyasinda yasadig: bir takim duygular1 dis diinyaya aktarmak istemesiyle

baslayan sanatsal ¢alismalar, somut ve nesnel bigimler kullanilarak ifade edilmistir.

Sanat, insanin kendi icinden gelenleri anlatmasi olarak bilinmektedir. Duygu ve
diisiincelerini  yansitacak sekilde disa vurma eylemi, insanin yasadiklarini,
gordiiklerini, isittiklerini, hayal edip, tasarladiklarini1 resim, miizik, heykel, seramik,

tiyatro vb. sanat dallari ile dis diinyaya yansimis seklidir.

Sanat; insanin duygu ve diislincelerini renk, ¢izgi, bigim, ritim, ses gibi ilkelerle

kullanarak dogru ve etkili bir bicimde 6zgiin olarak olusturma seklidir. Sanat, bir
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hayal gorme sekli degil disiindiiklerini yansitma bi¢imi olarak tanimlanir
(Gengaydin, 2002). Duyu organlarinin algilayacagi somut kavramlara doniisen gorsel

anlatimlar yeni bir bi¢im, form kazanma seklidir.

Sanat, insanlik tarihi boyunca var olmustur. Bu sebeple sanat ve sanat yapitlari
evrensel niteliktedir. Fakat sanat, ¢agdan caga ve toplumdan topluma farklilik
gdstermistir. Insan ve doga arasinda olan her giizel sey 6znel ve nesnel kavramlarin
birbirleriyle olan estetik iliskisiyle miimkiindiir. Yeryiiziinde bugiline kadar gelen
sanat eserlerinden; heykel, dokuma, resim, seramik, tapinak, ev aletleri yapan
toplumlar goz 6niinde bulunduruldugunda sanatci yetistirmeyen toplulugun olmadigi

goriilmektedir.

Sanatin evrensel bir dile sahiptir. Bu nedende herkes tarafindan anlasilabilir olmasi
gerekmektedir. Estetik bir bicimde hazirlanan sanat eseri, tanima, anlama ve iletisim
kurmak igin kullanilan bir dildir (Anderson, 2003). Sanat, insanin goziine, kulagina,

ruhuna, yasamina giizel geleni begenip, kendine yakin olani segme duygusudur.
Unlii diisiiniirlere gore sanatin tanimlar1 sdyledir;

Hegel: ‘Insan ve doga arasindaki nesnel gergeklerle estetik iliskisidir’. Schiller:
‘Insanin &6zgiir diinyasinin ortaya ¢ikmasini saglayan dénemli bir aractir’. Herbert
Read: ‘Hayata uygulanan bir mekanizmadir, onsuz varliklar dengesini kaybeder.
Toplumsal, ruhsal karmasiklik igine girerler’. Kant: ‘Sanatin kendi disinda, higbir

amaci yoktur. Onun tek amaci kendisidir. Giizel sanat1 ancak deha yaratabilir’.

Sheldon Cheney: ‘Belirli bir arag baglaminda, tasavvur edilmis bir goriintiiniin
formal bir ifadesi ya da kavrayis tahayyiiliidiir’. Santayana: ‘Nesnellesmis haz
veren’. Mather: ‘Haz veren ve biitiinsel bir ¢esitlilik’. Bell: ‘Kayda deger bi¢im’.
Longman: ‘Aklim biitiin yetilerinin ortakligiyla bir bigim yapmak’. Tolstoy: ‘insanin
bir zamanlar yasamis oldugu duyguyu, kendinde canlandirdiktan sonra ayn1 duyguyu
baskalarimin da hissedebilmesi icin hareket, ses, c¢izgi, renk veya kelimelerle
belirlenen bigimlerle ifade etme ihtiyacindan sanat ortaya cikmistir’ (Gokaydin,
2010).

Unlii diigiiniirler tarafindan sanat ile ilgili sdylenen bu sozler, sanata ve sanat
egitimine olan yaklagimi ‘sanat egitim felsefesi’ olarak gosterilmektedir. Sanati
sadece sanat yapmak ic¢in degil, ¢agdas sanat egitiminde Onem kazanarak bir

yaklasim 6rnegi olarak gosterilebilir.
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Sanat araciligiyla saglanacak 6grenmeler birey tarafindan olumlu sonuglar verecektir.
Sanatla saglanan 6grenmeler kalict bilgi olarak zihinde saklanacaktir. Bu baglamda

sanat, insan ve toplum igin vazgecilemeyecek bir olgu olarak goriilmektedir.

Sanat, becerilerin birden fazla sanat dalinin yaraticilik yogrularak ifade edilmesidir.
Sanatin amag¢ ve Ozellikleri her bireye gore degiskenlik gostermektedir. Kiiltiir,
zaman i¢inde farkliliklar gostererek sanatin tanimini da siirekli gelistirmektedir.
Belirli izleyicilere gore sanat: ‘giizel olmali, giizellikle birlikte gorsel ve zihinsel
estetik duygulara hitap etmelidir”. Sanat, 6zneldir ve herkesin giizellik anlayisina
gore degiskenlik gostermektedir (Ocvirk ve dig., 2015). Farkli toplumlarin birbirini
etkileyerek zaman iginde degigsmesiyle kiiltiirel, sosyal yapilarin farkli bakis agilarina
sahip olmasina olanak saglamistir. Boylece sanat anlayis1 toplumdan topluma gore

farklilik olusturabilmistir.

Sanat, canli ve cansiz maddelerin duygu ve diisiincelerle yogrularak bigim
kazandirilmasidir. Sanat, insanin yasamsal birikimleriyle olusarak anlam kazanir,
bdylece insanin kendini farkli bigimlerde ifade etmesiyle yansitilir. Sanat kavrami
insanin doga karsisinda duygu, diisiince ve tasarimlarini ¢izgi, renk, doku, bi¢im, ses

gibi iletisim araglarini kullanarak etkili bir tislup ile ifade etme seklidir.

Sanat, 6znel bir kavramdir. Kisinin begenisine gore sekillenerek olusur. Zihinde
canlandirma yapilarak elde edilmis birikimin gorsel hale donilismesini saglayarak

somut bicimde yansimasiyla anlam kazanir.

Sanat, evrenseldir. Herkesi ve her seyi kapsar. Birden fazla duyguyu icinde
barindirir. Sanat; seving, liziintii, keder, ayrilik, 6zlem, 6liim, agk vb. bircok duyguyu
hissettirir. Insanmn ruhsal durumu bu duygu yogunluklariyla somut ve bigimsel
ogelerle olusturulur. Birden fazla sanat dali bunu farkli alanlarda yansitarak
insanlarin estetik duygularina hitap eder. Resim, heykel, miizik, seramik, tiyatro,
sinema, mimari, dans, giizel sanatlar, kaligrafi, hattatlik, tezhip, ciltleme, fotograf

gibi birgok alanda ki eserlerle duygularin somut hale doniismesi saglanir.

Sanat, insanlarin arasindaki iletisim aracidir. Duyulara yonelik estetik duygularin
olusturdugu disa vurum bicimidir. Insan yasaminda anlam kazandiran manevi
diirtiilerin olusmasinda etken roller istlenir. Kisinin kendini taniyarak estetik

kaygilarmin olugmasmni saglar. Insanin 6zgiin diinyasinda yeni bakis acilari
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saglayarak olaylara farkli agilardan yaklagmasina yardimer olur. Bigimsel olarak

ayirt edilebilen, anlama ve anlamlandirma kavramlarinin temelini olusturur.

Sanat, gorsel sanat ya da giizel sanatlar olarak da adlandirilir. Insanlar tarafindan
goriilebilen ve ortaya konulan her sey olarak kabul edilir. Estetik olarak insana giizel
goriinen her sey, gorsel sanatlarin, giizel sanatlarin en genis tanimi olarak kabul edilir
(Barnard, 1998). Bicimsel, islevsel, estetik kaygisi tagiyan her sanat gorsel sanatlarin

icinde yer almaktadir.

Sanat, gergekligin yeniden iiretilmesiyle baslar diyebiliriz. Olgusal anlamda
kavramlarin netlige ulasabilmesi somut nesneler iizerinde anlam olusturmasi, insan
icin anlam ifade etmesi, yaraticiligin usta ve ¢irak iligkisi i¢inde 6grenilip 6gretilmesi
de sanat1 ve sanatgiy1 etkileyerek gelisimini siirdiirmiistiir. Son birkag yiizyil i¢inde
sanatin kendi icinde de boliimlere ayrilmasi estetigin 6n planda oldugunu

gostermektedir.

Sanat, onemli bir iletisim aracidir. Toplum ve yasam arasinda ki baglantiy1
kurmasiyla, insana estetik degerleri yansitabilmesiyle, duygulara hitap etmesiyle
insanin vazgecemedigi Onemli bir degerdir. Sanat sadece miizelerde, galerilerde
sergilenen esyalardan ibaret degildir. Insanin goziine hos gelen, bakildig1 zaman
anlam kazanan, estetik duygulara hitap eden her sey sanatsal galisma olarak kabul

edilmektedir.

Sanat, insanin ruhunda o an hissettiklerini yansitan ruhsal bir faaliyettir. Ruhun,
Ozgiir yapisinin ¢izgi, renk, doku, ritim, ses ile kompozisyon olusturarak birlikte

sunulmasidir.

Sanatin en dnemli ii¢ bileseni dzne, bicim ve igeriktir. Ozne kisminda bir kisi, konu,
fikir veya nesne olmaktadir. Ozne, bigimsel olarak sanat dgelerini diizenlemede ve
anlamlandirmada ortaya cikar. Igerikte ise sanat eserinin duygusal veya zihinsel
olarak icerdigi mesaj, sanat¢1 tarafindan gelistirilip gézlemci tarafindan
yorumlanmaktadir. Bi¢im de sanat eserinin igeriginde olusturulan &gelerin
diizenlenmesiyle olusturulur. Sanatin temeli olarak bu ii¢ bilesen gorsel, algi ve
anlam bakimindan ayrilmaz par¢a halinde sanatin i¢inde barindirdig1 estetik

bakimindan haz veren duygular1 hissettirmektedir.

Sanatin bir diger 6zelligi ise yaraticiliktir. Bilginin, birikim ve beceriyle birleserek

duygularin aktarilmasi estetik duygusunu olusturur. Olusan bu estetik duygusu somut
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olarak ortaya konan eserlerin devamliligii saglayarak yiizyilldan ylizyila

aktarilmasini saglamistir.

Sanat eserleri, manevi degerlerin ve estetik duygularin sanat izleyicisi tarafindan
bireyden bireye, ulusalliga hatta evrensellie kadar uzanmasiyla olusur. Sanat
eserleri, bilim ve felsefe ile her diisiince yapisina ve diisiince boyutuna kadar

uzanmaktadir.

Sanat kiiltiirel degerlerle birlikte degisim ve gelisim gosterip doneme ayak
uydurmakta, ayn1 zamanda da iletisimin énemli bir unsuru halinde varligin1 devam
ettirmektedir. Sanat eserleri, gegmisten gelen kiiltiirel izleri yansitarak yiizyillar boyu

geligen teknolojiyi de takip ederek tasarim ve estetik acidan islevini siirdiirmektedir.

Diisilinebilen, duygularin1 hissedip yansitabilen, bilincaltinda olan soyut ya da somut
kavramlar1 agikca gosterebilen her toplum, sanatsal etkinlikler ortaya cikarmistir.
Yaraticilik kavrami, sanatin ayirt ediciligini 6n planda tutarak, 6zgiinlik ve tslup
acisindan sanatsal yapitlarin ve caligmalarin tek olma o6zelligini vurgular. Ayni
zamanda sanat, kisi ve toplumu manevi ve duygusal yonde etkileyerek duygusal

dengelerin ortaya ¢ikisini saglayan bir diirtiidiir.

Sanat1 etkileyen Ogeler, genel sanat yapitlarinda olmasi gereken ozellikleri de
icermektedir, bunlar; sanat¢i, sanat iriinii, sanatla ilgilenen, (okuyan, izleyen,
dinleyen) kisidir, bir digeri ise onu etkileyen toplum, ¢evre, doga ve dis diinyadir.
Bu ogelerin birlesimiyle sanat ve sanat yapiti anlam kazanarak estetik duygular

harekete gecirir ve ayn1 zamanda da yaraticilig1 6n plana ¢ikarir.

Sanat kavrami Ozetlenecek olursa; ¢izgi, renk, ses, bicim, denge, ritim, tekrar,
kontrast, vb. &gelerin bir arada kullanilmasiyla estetik duygularmn disiincelerle
yansitilmast ve sanat¢inin ortaya koydugu eserin kendine 0Ozgii bicimde
yorumlanarak sunulmasidir. Eserin, malzeme ve materyal kullanilarak bigimsel
sekilde yansitilmasidir. Sanatsal caligmalarin beceri ve islevsellik agisindan 6n
planda tutularak evrensel niteligi ile siirekliligi bakimindan kalici olmas1 saglanir.
Boylece sanat eserlerinin ve sanatsal ¢alismalarin degeri artarak toplum acisindan
oneminin farkina varilmasina yardimci olunur. Bdylece sanat, beli bir cevreye,
seviyeye, caga ya da topluma ait bicim ve anlatig tarzin1 yansitarak estetik degerler

butini olarak kalict olur.
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2.2. Tasarim

Tasarim, Ingilizce’de ‘design’, Latince’de ‘consilium’, Fransizca’da ‘conseption’
olarak kullanilmaktadir. Ayn1 zamanda Latince’de “signare” den gelmekte olup bu

da isaret etmek, iz birakmak anlamini icermektedir.

Tasarim kelimesi sozlilkk anlamiyla zihinde kurmak, kastetmek, ¢izmek, plan
yapmak, tertip etmek, icat etmek, tasavvur etmek, yaratmak ayni zamanda bir
arastirma siirecinin ¢esitli donemlerinde izlenecek yol ve islemleri tasarlayan
gerceve, tasar, ¢izim, dizayn olarak ve daha once algilanmis olan bir nesne veya
olayin bilingte sonradan ortaya ¢ikan kopyasi olarak tanimlanmaktadir (TDK,

[10.01.2017]).

Tasarim, diisiinerek olusturulan ve soyut kavramlari somuta doniistiiren bir diisiince
seklidir. Gorsel olarak anlatilmak isteneni farkli sekilde hayal edip yeniden

olusturma ve yansitma siirecidir.

Tasarim siisleme, sekil verme, belirli eylemleri kaliplara verme anlamlarinda
kullanilmamalidir. Uretim amach her fiziki olgu iginde tasarim mevcuttur. Tasarim
icin gerekli ortam ve tasarimi diisiiniilecek her seyin uygun olarak diizenlenmesi bu
acidan gereklidir (Ketenci, Bilgili, 2006). Insan hayatim1 kolaylastiran, kullanim
kolaylig1 saglayarak ergonomik bir yapiya sahip olan nesnelerin iiretimdeki seklinin

almis oldugu son halidir.

Tasarim, zihinde canlanan yaratici fikirlerin arastirma ve diisiince sonucunda ortaya
¢ikmasidir. Var olan nesne veya diisiincelerin bi¢imsel olarak yeniden yorumlanmasi
veya yeni formlara doniiserek bastan olusturulmasidir. Tasarim, teknik bilgi ve
malzemeyi birlestirerek, gorme, algilama, farkinda olma vb. becerileri destekleyen
malzeme ile problem ¢ozme yetenegini gelistirmektir (Atmaca, 2014). Duyular
kullanarak arag-gerec ile baglant1 kuran ve gorsel olarak dikkat ¢ekici iiriinlerle yeni

¢Oziimler tiretilme siirecidir.

Tasarim, bir diizen olusturup bireyin anlamli gordligiinii benimseyerek onu
aciklamada ozgiin davranabilme yetenegidir. Tasarimin biitiinlinde bir disiplin
kurulmali ve bir diizen i¢inde devamlilig1 saglanmalidir (Denel, 1970). Belli bir ritim
icinde seyreden kavramin, farkli disilincelerle yeniden olusturulup, bilinmeyen
anlamlar yliklenmesini ve bunu belli bir hiyerarsik diizen iginde olusturarak

tasarimin farkli yoniinii ortaya ¢ikarmasini saglayan olusumdur.
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Tasarim farkli tanimlamalar 15181inda problem ¢ézmekte ve probleme farkli yanitlar
vererek ¢oziim bulmaktadir. Tasarim siireci i¢inde problem tanima, fikir bulma, 6neri
dogrulama ve degerlendirme evreleri bulunmaktadir. (Yi-Luen ve dig., 1996).
Karmasik diizen i¢inde olusturulan fikir veya diisiincelerin iletisim yoniinde belli bir
diizen olusturulmasidir. Coziimlenecek tasarimin, olusturuldugu siire iginde

incelenerek yeniden 6ne ¢ikan goriislerin diizenlenmesidir.

Tasarim genel anlayisa gore hayal etme, diisiinme, yorumlama ve bunlar1 ifade
becerisi kazandirmay1 hedefler. Bireyin diisiinmesini aktif hale getirerek, durumu

diisiinmeyle gelistirerek gorsel, kuramsal ve yasantisal olarak ifade etmektedir.

Tasarim; gorsel alg1 yoluyla toplanan birikimlerle algida secicilik olusturur. Boylece
dogay1 analitik bir bicimde gorerek, uyar1 saglar. Bakmak, gérmek, yorumlamak
Ozgiin anlatim bigimi olusturma siirecidir. Teori ve uygulama birlikte ilerlemektedir.
Tasarim bilincinin olugmasi i¢in Temel Tasarim egitim programi kapsaminda dogay1
algilama, bakmak, gormek, gorsel bilinci harekete gegirme, bilingaltinda bulunanlari
yorumlama estetik kavram ve kuramlari yeniden diislinerek tasarlama bireye bu
slireglerden gegerek tasarim yapmanin temellerini kazandirir (Civcir, 2015). Tasarim
kendi iginde belirli bir yapiya sahip olmalidir. Bu yapiyr olusturmak igin belirli
kaliplardan ziyade, beceri ve sanatsal zekaya ihtiyac vardir. Hayal giiclinii kullanarak
olaylara farkli agilardan bakip anlasilabilen uygulamalar1 olusturmak tasarimin en

onemli parcalarindandir.

Tasarim devam eden ve kendini yenileyen bir siirectir. iletilmek istenen mesajin,
hedef kitleye dogru yer ve zamanda etkin mecralar kullanilarak ulasmasi tasarimin
temel Ozelliklerindendir. Bir iirlinli veya hizmeti pazarlamak i¢in de kullanilmakta
olup ayn1 zamanda duygu ve diisiincelerin yansitildig1 ortak bir ¢aligmadir. Tasarim
ne kadar dikkat ¢ekici olursa olsun eger istenilen mesaj1 iletmiyorsa iirlin agisindan
hi¢ bir deger tasimaz (Odabasi, 2002). Yapilan tasarim ne kadar 1yi olursa olsun eger

kendi kendini pazarlayamiyorsa yeterli etki olusturamamustir.

Tasarim en genis anlamiyla bicim vermek olarak kullanilmaktadir. Duygu ve
dislincenin bir nesne Tlzerinde somut olarak sekillendirilmesi anlaminda da
kullanilmaktadir. Sanat 0Ogelerini, bir diizen i¢inde kullanarak onlara
anlamlandirmaktir. Sanat Ogeleri, ¢izgi, doku, renk, sekil ile olusturularak

belirginlestirilir. Tasarim distan ige dogru, tiim incelemeler yapilarak
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olusturulmaktadir. Sanate1, biitiin anlamlar1 tek tek incelerken estetik bir deger i¢inde
isler ve 6geler arasinda iligski kurarak diizen olusturur. Bu diizen i¢inde de uyum,
denge, cesitlilik, oran, baskinlik, hareket ve ekonomiyi igerir (Ocvirk ve dig., 2015).
Tasarimda temel ilke ve Ogelerin goz oOniinde bulundurularak anlamsal bir temel

olusturulmasi, ¢calismanin nitelik agisindan deger gérmesini saglayacaktir.

Tasarim, bireylerin kiiltiirlerine bagli olarak ortaya ¢ikan bir bilim dalidir. Insan,
cevre ve davranislarin birbirini etkiledigi ayn1 zamanda yasanti ve uyum

saglamamanin yaratici diisiince ile sekillenmesidir (Kirisoglu, 2002).

Tasarim, bir fikrin, duygu ve diisiincenin farkli bakis agisiyla sekillendirilerek teknik
ve uygulama yoniiyle dogru malzemeyi kullanarak gorsel agidan yeniden
bicimlendirilmesi aynm1 zamanda alginin yaraticilik eylemiyle gergeklesmesiyle
olusturulmasidir. Bireyde var olan yaraticilik yetenegini ortaya cikararak sosyal ve

kiiltiirel alanda gelisimini amaglayarak sanatin gelisimine katki saglamaktadir.

Tasarim, icindeki hiyerarsik diizeni bozarak, kendi icinde tekrar bir diizen
kurmasidir. Tasarim olusumunda soyuttan somuta dogru birbirini izleyen cesitli
asamalar vardir. Bunlar parca-biitiin iligkisi, tanima, ¢dziimleme, birlestirme,
degerlendirme ve karar verme asamalaridir. Bu asamalar olayr anlama, algilama,

¢Ozlimleme ve yaratici bir ¢oziim getirme asamasindan olugmaktadir.

Tasarim egitiminde sosyal, kiiltiirel, ekonomik, teknolojik alanlarda degisim ve
gelisimler olmustur. Tasarimin yasam igindeki varligi kagmilmaz olup hayatin her
alania yayilmistir. Bu alanlar; mimari tasarim, endiistri tasarimi, sahne tasarimi,

grafik tasarimi, vb. bir¢ok gorsel sanat alanlaridir.

Tasarim egitiminin temelinde kavram, ilke ve kuramlar 6n plandadir. Bireyin kendi
yetenek ve yaraticiliginin farkina varabilmesi i¢in egitim veren kurumlarin sosyal ve
fiziki sartlarinin uygun olmasi gerekmektedir. Bu yetenegin dogru ve etkin
kullaniminda sosyal ve Kkiiltiirel alanlarda yenilikler olusturulabilir. Bireyin, gézlem
yeteneginin On plana ¢ikarilmasiyla tasarim alanina fakli bir bakis agisiyla bakmasi
Ogretilerek uygulama yapabilme becerisi elde edebilecektir. Boylece estetik degerleri

g0z Oniinde bulundurarak ¢evreye farkli duyarhiliklar kazandirabilecektir.

Tasarim egitimi, diistinme, akil yiiriiterek kesfetme yoluyla nesneleri yorumlayarak
duyguyu diisiince araciligiyla ortaya koymaktir. Bireyin diisiinebilmesini,

gordiiklerini gorsel, kavramsal ve kuramsal olarak yasamla bagdastirarak deneyim ve
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birikimleriyle aktarmasidir. Tasarim egitiminin amaglarindan biri de estetik

duyarlilig: yiikseltip arttirmaktir.

Tasarimda 6nemli olan bu siiregte kullanilacak olan gorsel dildir. Tasarim egitimi
siirecinde 0nce gérme becerisi egitilmeli ve tasarimci ¢evresi ile dogal bir baglanti
kurmalidir. Bu siire¢ bireyin tasarim siirecindeki ilk adimi olacaktir (Atalayer, 1994).
Sosyal ve kiiltiirel ¢evre ile baglanti kurulan iletisim yollarindan en 6nemli olant
gorselliktir. Gorsel agidan estetik kaygi giidiilerek olusturulan islevsel tasarimlar
bireylerin birbirleri igindeki iletisimini giliclendirerek zenginlestirir. Tasarimin bir

egitim olarak alinmasi yaraticilik becerisini etkileyecektir.

Sanatsal ve gorsel olan iletisimsel ve islevsel olarak bir amag igeren estetik goriiniise
sahip olan tasarim bir amag¢ dogrultusunda olusturulur. Louis Sullivan’a gore ‘bi¢cim
islevi takip eder’ fikri, modern tasarimda temel ilke olarak kabul edilmektedir
(Sparke, 1986). Bir iiriiniin tasariminda formun etkisi nesneye yansiyarak, yapilan
tasarimin  kullanim agisindan islevselligini saglamaktadir. Islevsel olan tasarim,

bicimin nesneye yansimis halini vurgulamaktadir.

Tasarimin olusturulmasinda soyuttan somuta dogru bir ilerleme s6z konusudur.
Tasarim Dbiitiiniinii bir araya getiren parcalar ‘tanima, ¢Oziimleme, birlegim,
degerlendirme’ ve karar adimlaridir. Tasarim siirecinin asamalari, ‘bilgi toplama,
¢ozlimleme, birlesim, degerlendirme’ olarak belirtilmistir (Aksoy, 1977). Tasarim
her alanda gerekli oldugu gibi giizel sanatlarin tiim dallarinda etki sahibidir. Hayal
ederek ortaya c¢ikan disilinceleri somutlastirma siirecidir. Sonuca giden konu
hakkinda arastirma yapilarak, analiz edilerek durumun yorumlanmasi tasarim

stirecinin pargalaridir.

Tasarimin temelinde gorsellik mevcuttur. Eserin sanatsal degerini, tasarimin igindeki
ilkelerin birlikte kullanilmasi etkiler. Tasarim ilkelerinin hiyerarsik diizen iginde
belirli bir ritim olgusuyla kompozisyon i¢inde kullanilmasi sanatsal degeri olan her

tasarimda olmasi gereken 6zellik olarak vurgulanmaktadir.

Tasarimin, tarihsel gelisim siirecinde ekonomik, sosyolojik, kiiltiirel ve teknolojik
degisimler gozlenmektedir. Tasarim olgusu farkli cografi alanlarda degiskenlik
gostermektedir. Bu bakimdan degisik yol ve yontemler kullanilarak tasarim

olusumlar1 da farklilik gdsterebilmektedir.
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Birey, cagin teknolojisinden yararlanip yaratim siirecinde oldugu kosullar
harmanlayarak yeni bir tasar1 ortaya koymayi hedefler. Bu siire¢ i¢inde var olan algi
Ve sezgi Yetenegiyle yeni tasarimlar ortaya ¢ikarir. Kisinin, 6zglivenini ve sezgilerini
giiclii bir bicimde kullanmasiyla algilama saglanir. Algilamanin ilk adimini gézlem,

tanima ve degerlendirme olusturur.

Tasarimin tanimini 6zetlersek; tasarim bir siirectir ve bu siire¢ i¢inde belli bir zaman
araliginda algilama, yorumlama, yaratma, ifade etme bicimlerine ve becerilere
dayanmaktadir. Tasarim, malzeme kullanimiyla birlikte gorsel ve estetik bir sonug
ortaya koymalidir. Bireyin icinde bulundugu kiiltiir, sosyal cevre, yasantisal ve
cevresel faktorleri farkli bir etken olarak tasarimlara yansiyacaktir. Tasarim yeni bir
olusum siirecidir ve var olmayan, hayalde diisiincelerle yogurularak, duygularin
cizgilerle 6zgiin hareketleridir. Tasarim ayn1 zamanda bir amaca hizmet eden bir
diisiincenin iriiniidiir. Hayatin vazgecilmez pargalarindan olup yasamin amacina
fonksiyonel olarak damgasini vurmaktadir. Boylelikle estetik kaygilari gozeterek

nesnenin, diisiincenin ve fikrin amacini yerine getirmektedir.

Tasarim, goriilmeyeni gorebilme, yaratict bir yorum getirebilme soyut anlatilan
kavramlarin somut olarak iliskilendirilmesidir. Tasarim, algilamayi, gorsel ifade
yetenegini kullanabilmeyi, yaraticiligl 6zgiin bigimde olusturmaktir. Tasarimin bir
diger ve onemli 6zelligi zordan-kolaya, karmagiktan-basit olana dogru bir anlatma
bicimi olusturup duygu, diisiince, durum, konu, olay, olgunun ¢oziimlenmesi olarak

agiklanabilir.

2.3. Sanat ve Tasarim

Sanat ve tasarim konusundaki egitimle ilgili yetersizlikler Eski Misir’dan baglayarak
19. yiizyila kadar usta-¢irak iliskisiyle slirmiistiir. Bu siiregte sanatkarlar kole olarak
goriilmiis ve soylu smifina dahil edilmemis ve asagi goriilmiistiir (Efland, 1990).
Insanlik tarihine bakildiginda sinif ayrimi her toplumda goriilen sosyal bir problem

olarak bas gostermistir.

16. ylizyildan sonra Ronesans devrimiyle sanat okullart ve akademiler
tiniversitelerden bagimsiz bir halde egitim vermeye baslamigtir. Sanat ve tasarim
alaninda egitim; iiretme, yaraticiligi kullanabilme ve estetigin farkina varabilmeyi

amag¢ hedeflemistir (Bunchanan, 2001). Sanat ve tasarim egitimi veren okullar
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iretkenligin yaninda sanat kaygisi tasiyan 6zellikleri de iginde barindirip, farkindalik

olusturmay1 amag edinmislerdir.

Fransa, Ingiltere ve Almanya sanat ve tasarim anlaminda oncii egitim yapilanmalari
baslatarak diinyada ekol olusturmuslardir. Ingiltere’de ‘National Council on Art
Education’, Almanya’da Bauhaus, Fransa’da Academic Royale de I’Architecture
okullar1 sanat ve tasarim alaninda temel prensipleri kazandirarak insan, doga ve
toplum arasindaki baglantiyt kurmuslardir. Sanat ve Tasarim igin yaraticilifin 6n
planda oldugu bir egitim modeli olusturulmustur. Bauhaus, sanat ve tasarim
egitiminde Oncii olmustur. Bu okulun kurulus amaci, gelisen teknoloji ile birlikte
sanat1 kullanarak sanatsal ¢alismalari insanlara tasimaktir. Sanatkar ve zanaatkarlar
ayni cat1 altinda toplayarak ‘tasarim’ olgusunu destekleyip kisileri okul ortaminda
yetistirme olarak baglayan bir sanat okulu ve ekoliidiir. Gilinimiizde sanat ve tasarim

egitimi veren okullardaki temeli Bauhaus olusturmaktadir.

Sanat ve tasarim egitim seriiveni Endiistri Devrimine kadar uzanmaktadir. Uretimin
degismesiyle zanaatkar sinifim1 da etkileyip, durumun usta-¢irak iliskisinden
ayrilmasma zemin hazirlamistir. Bu donemden sonra sanat ve tasarim egitimi
mesleki olarak yogunlagmaya baslamistir. Sanayi Devriminden sonra insan giicline
duyulan gereksinimin azalmasi her alani etkiledigi gibi, zanaatkarlarin el is¢iligi ile
tirettigi lrlinlerin yerini fabrikasyon {riinleri almaya baslamistir. Estetikten yoksun
sadece ticari amacin 6n planda oldugu bu donemde sanat ve tasarim egitiminin
eksikligi hissedilerek bu alanda sanat ve tasarim Ogretimi yapan okullar acilmaya

baglanmistir (Ranjan, 2005).

Endiistri ¢cag1 oncesinde sanat ve zanaat kavrami, el isciligini kapsayan tas isciligi,
ahsap oymaciligy, ciltcilik, ayakkabicilik iizerinde kullanilan tasarimlardi. 19. yiizyil
ortalarinda ¢ikan Arts and Crafts ise zanaat acisindan farkli degerlendirilen bir

donem olmustur (Alakus, Mercin, 2011).

Duyularla ifade edilemeyen kavramlari somut nesnelerle olusturup, gorme duyusunu
on plana ¢ikarmayi, hissetmeyi ve onlara anlam yliklemeyi saglamaktadir. Sanat
olgusu, tasarimla birlestiginde estetik degerlerin 6n plana c¢ikmasina zemin

hazirlamaktadir.
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Sekil 2: Zanaat Objesi (Bakircilik)

(http://www.arkofcrafts.com/tr/bakir, [05.03.2017])

Sanat ve tasarim olgusu birbiri i¢cinde varlik olarak bulunsa da tarihsel siire¢ i¢inde
sanat ve zanaat kavrami ayni anlamda algilanarak kullanilmigtir. Sanat kavrami,
varlig1 agisindan tek ve benzersiz maddi bir amag glitmeden hazirlanir. Zanaat objesi
ise estetik degeri olan veya olmayan, birden fazla iiretim yapilarak ge¢im kaygisi
giiden el becerisi ve hiiner gerektiren iirlindiir. Sanat kavramlar1 heykel, seramik,
grafik, mimari gibi dallar1 kapsarken zanaat ise; ¢dmlekgilik, kuyumculuk, sepetgilik,

bakircilik, demircilik gibi tirlinlerin tamamini kapsamaktadir (Alakus, Mercin, 2011).

Sanat, duygu ve diislinceleri estetik kaygilar gozeterek eserin iizerine yansitmakta ve
belirli bir temel ve egitim gerektirmektedir. Zanaat, usta-¢irak iliskisi i¢inde nesilden
nesile aktarimla devam etmektedir. Sanati, zanaattan ayiran en onemli fark ise

sanatin duyguyu ve tasarimi dncelikli olarak tirline yansitmasidir.
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Sekil 3: Sanat Objesi (Lahit)

(http://www.istanbulium.net/2012/02/muze-i-humayun-istanbul-arkeoloji.html, [05.03.2017])

Estetik amaci olan her sey sanat ya da tasarimdir. Endiistriyel anlamda kullanim
kolaylig1 olan ve estetik duygular1 6n plana ¢ikararak yapilan icatlar, ayn1 zamanda
gorsel iletisimde kolaylik saglayan bir amagtir. Sanat ve tasarim goriilebilen ve
gorsel duyularimizi etkileyen estetik agidan géziimiize giizel goriinen her sey olarak

ifade edilebilir.

Sanat ve tasarim iriini olusturulurken 6znel bir gercekligin disinda nesnel
dogrulugun olmas: gerekmektedir. Ideal olmas1 gereken ile estetik ve algisal bir
gerceklik duvariin olugmasidir. Bu durum da sanat ve tasarim agisindan olusturulan
iriin veya eserin kaliciligimi artirir.  Estetik islevlerin yani1 sira malzemenin
kullanimiyla, sanat ve tasarim biitliinliiglinii olusturarak fonksiyonel bir amag

olusturmaktadir.

‘Tasarim’ sanatsal diislinceyle nesnel bir bag kurup kendini ortaya koyar. Ve bu
durumun duyularla algilanmasini saglar (Ziss, 1984). Tasarim diisiincenin soyut
halini somut bilgilerle hazirlayip, uyaricilarin duyularin1 harekete gecirerek farklh

olanin kalic1 olarak algilanmasini ayn1 zamanda kalic1 olmasini saglar.
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Sanat ve tasarimin gelismesinde kiiltiir, ekonomi, yasam kosullari, cografi konum vb.
ozellikler goriilmektedir. Bilgi, estetik, duyarlilik, teknoloji, bilgiyi dogru kullanma
yontemi, birikim ve yasam bi¢imini Onerir. Gorsel imgelerle tasarimin fonksiyonel

ve islevsel olarak yeniden olusturma ve somutlastirma seklidir.

Sanat ve Tasarim bireysel yaraticiligin disa vurumu olup anlam ve igerik bakimindan
sanat¢1 ve tasarimcinin anlatim dili ile odaklidir. Sanat¢1 ve tasarimer bu kavramlari

kullanma becerisiyle ifade bigimini olusturur.

Bireyin sanat ve tasarim anlaminda kendini ifade etmesi, yeteneklerinin farkina
vararak tasarim siirecini kontrol edebilecek donanima sahip olmasidir. Boylece,

duyulara hitap edebilecek estetik degerlerin olusmasini da saglayacaktir.

Sanat ve tasarim anlaminda farkindalik yaratma siireci, gorsel duyarliligi olusturur.
Ortaya ¢ikan sorunlar ve bu sorunlar1 ¢oziime ulastirabilme ise bireyin gorsel algi

alanindaki ilk adimin1 olusturmaktadir.
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3. EGiTiM

Egitim, insan davraniglarini belirli amaglara gore planli degistirerek gelistirilmesine
yardimei olan, kural ve yontemleri arastiran ve yeni teknikler gelistirmeye calisan bir
bilim dalidir (Erden, Akman, 2016). Egitim, insanlik tarihi boyunca var olmustur.

Egitim en genis anlamiyla istenilen yonde davranis degisikligi olugturmaktir.

Egitim, teknolojiye, lilkenin kiiltlir, ekonomik, sosyal ve toplumsal yapisina gore
degiskenlik gostermektedir. Egitim bir iilkenin kalkinmasindaki en 6nemli faktor
oldugu i¢in, arastirma ve bilimsel yontemlerin takip edilmesi biiyilk 6nem arz

etmektedir.

Bireyi sekillendirmek amaciyla kullanilan egitim yontemlerinden biri de sanattir.
Sanat egitimiyle kiiciik yaslardan baslanarak verilen egitimin bireyin iletisim
kurabilmesini, diisiincelerini ifade etme seklini ve duygularini yansitma bigimini

gosteren bir yoldur.

3.1. Sanat Egitimi

Insan dogasi geregi ilk once kendini tanir ve kesfeder. Sonraki gelisimiyle
arayislarini sanat, bilim, teknik, felsefe, fiziki ve beseri alanlarda devam ettirerek
gelisimini siirdiiriir. Bu alanlar i¢inde en 6nemli olan sanat egitimi, insanin yagami
bakimindan biiyiik bir alana sahiptir (Ugan, 2002). insan varolusunun farkina vardig
anda ilk yasamina dair yasadiklarini yapilan etkinliklerle ortaya koyarak yorumlar
(Velioglu, 2000). Bu durum duygu ve diistincelerin somut bigimde disa vurulmasiyla

gergeklesir.

Sanat egitimi sadece kisisel ve toplumsal bir disa vurum olarak
degerlendirilmemelidir. Son yillarda psikolojik bulgular neticesinde her ¢ocugun
ruhsal yap1 biitlinliigliniin saglanabilmesi i¢in egitim sart olarak gosterilmektedir.
Sanatla ya da sanat yoluyla gelisimden ziyade °‘sanat egitiminin’ gerekliligi

vurgulanarak yeni yaklasimlar olusturmaya baslanmistir.
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Batida 19. yiizyil endiistri ¢agi1 olarak kabul edilmektedir. Endiistri devrimiyle sanat
egitimi okullara ders olarak girmistir. Enddistri iirlinlerinin tasarlanmaya baglanmasi

bu dénemde ortaya ¢ikmustir.

Plastik sanatlar ve el sanatlar1 kavramiyla ortaya ¢ikan sanat egitimi, bu ylizyilin
ihtiyaclarin1 karsilayacak sekilde degistirilse de sanat, bireyi okulda onu yasama

hazirlayan bir ders olarak islenmektedir.

Sanat egitimi, 20. yiizyilin basindan itibaren tiim sanat alanlarin1 ve big¢imlerini
kapsayan hem okul i¢i hem de okul dis1 olmak iizere yaratici sanatsal faaliyetleri
sanatsal egitim olarak tanimlamaktadir. Sanat egitimi, yetiskin bireylerde plastik
sanatlar olarak bilinse de, gorsel sanatlarin egitimi ve gelisimiyle alakalidir. John
Dewey’in ‘Experience an Education’ kitabinda; ¢ocukta yaraticiligin sanat egitimi

yoluyla kazandirilmasi gerektigi savunulmustur (Erbay, 2000).

Cocugun oOzgiirliik ve egitimine yonelik incelemeler Stanley Hall’in Onciiliigiinde
1897 yilinda ‘Cocuk Arastirmalart Akimi1’ olarak 6nem kazanmaya baslamistir. Daha
onceki donemlerde el ve gbz koordinasyonuna onem verilen sanat egitiminde bu
donemde ‘bellek ve diis giicii de’ eklenmistir. Bu durum Kirisoglu'na (1991) gore
zihinsel yetilerin gelisiminde 6nemli rol oynayacaktir (Alakus, Mercin, 2011).
Bilingaltinin da sanat egitiminde 6nemli bir yer tuttugu, ayni zamanda ¢ocugun hayal

diinyasinda genis bir alan1 kapsadig1 ve ¢gocuk sanatini ortaya ¢ikardigi goriisii vardir.

Sanat egitimi; bireyin duygu, diisiince ve gordiiklerini aktarabilme yeteneklerinin
farkina varabilmesini, yaraticiligini estetik bir boyuta tasiyarak yeni bicimler
olusturmay1 ve hislerini hayalleriyle birlestirerek aktarmayi Ogretir. Birden fazla
duyu organina hitap ederek sosyal ¢evre ve dis diinya ile baglanti kurmay1 saglar.
Sadece gorsel bir egitim degil ayn1 zamanda diger disiplinleri de gelistiren bir egitim
olan sanat egitimi bireyin gelisiminde dnemli bir etkiye sahiptir.

Sanat egitimi, insanin gelisimi acisindan gereklidir. Sosyal, fiziki ve beseri alanlarin

O0greniminde kolaylik saglayarak algilamayi giliclendirir. Kiiltiirel ¢evreyle daha

giiclii ve anlasilir gekilde iletisim kurmay1 saglar.

Sanat egitimi, bireysel yaraticilifi, Ozgiin tasarimlart vurgularken aym1 zamanda
okullarda verilen gorsel sanat egitimini de kapsamakta olup bireyin yaraticiligini

gelistirmektedir.
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Kiiciik yaglarda baglayan sanat egitimi, bireyin kas motorlarin1 gelistirmekte ve
yeteneklerinin artmasini saglamaktadir. Bireyin, diisiince ve goriislerini yetenek ve
yaraticilik ile olgunlastirarak sanatsal faaliyetlere olumlu yaklagimini ortaya koyar
(Artut, 2004). Cocuklarin kiiglik yaslarda devinimsel gelismelerini destekleyen
etkinliklerin yapilmasi, zihninde olusturdugu imgeleri somut seklilere doniistiirerek

anlamsal deger kazandirmay1 saglar.

Sanat egitimi dendiginde sadece okul oncesi donemde yapilan resim is faaliyetleri
olarak zihinlerde canlansa da, genis anlamda incelendiginde egitim biliminin bir dal
olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Bu durumda bireyin sanatsal, estetiksel gelisimi,
yaraticilik, sanatta 6grenme vb. konular1 i¢cine almaktadir. Okul dncesi donemden

baslayip hayat boyu siiren bir egitim modeli olarak tanimlanir.

Sanat egitimi bir bilim dali olarak incelediginde sosyoloji, psikoloji, felsefe ve
antrolopoloji ile iliski kurarak iist seviyelerde ¢Ozliimlenme arayisina girer. Bu
¢oziimlemeler kapsaminda uygulama olusturulur. Bu konularda ise bilimsel ve teknik
kuramlardan yardim alinarak sonuca dogrudan ulasilir (Kirigsoglu, 2002). Sanat
egitimi bireyin etkinlik yaparak Ogrenmesinin yaninda, diger disiplinleri de

etkileyerek bilimsel aragtirmalarin temelini desteklemektedir.

Her toplumda kiiltiirel 6zellikler, cografi konum, sosyal yasam, ekonomi, yas, niifus
vb. ozellikler farklilik olusturur. Bu farkliliklar sanat egitimi kapsaminda kendini
gosterir (Terwiel, 2007). Anlamsal, kuramsal ve kavramsal acidan insanlarin

yasadigi tilke 6zellikleri bunlar etkileyen faktorler arasinda yer almaktadir.

Okul 6ncesi donemde resim-is olarak adlandirilan aslinda goérsel sanatlar egitimi
olarak anlatilan ders kapsaminda bireyler, kiiciik yaslarda sanatin ¢esitli kollarryla
tanismaktadirlar. Bunlar1 sdyle siralayabiliriz; resim, heykel, miizik, tiyatro, bale,
fotograf, grafik tasarimi, endiistri tasarimi, sinema, seramik, mimarlik, moda
tasarimi, tekstil tasarimi gibi genis sanat dallar1 gibi... Bu sanat dallar1 okul 6ncesi
donemden yiiksekdgretime kadar sanat egitimiyle teoriyi ve uygulamay1 kapsayan
caligmalardir (Buyurgan, 2007). Sanat egitimi, yalniz gorsel alanda verilen bir
egitim gibi degil, tlim bilimleri ilgilendiren bir egitim modeli olarak yansitilmalidir.

Akil bagta olmak iizere birden ¢ok organ ve duyuya hitap etmelidir.

Bireyin kendini tanima ve tanimlamasinda, sosyal ¢evresini anlama ve algilamasinda

sanat ve gorsel sanat egitimi onemli bir yere sahiptir. Bireyin kisisel gereksinimleri
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sanat ve sanatin temel sembolik 6gelerini kavrama ile yakindan ilgilidir. Bireyin,
duygu ve diisiincelerinde var olan, hayal diinyasinda canlandirdiklarint ¢izgisel
olarak farkli formlarda olusturup renklerle anlatmasidir. Bu durum kii¢iik yaslarda
iletisim kurma yollarinin sanat egitimi ile sekillendigi siirecin bagslangici olarak

gosterilebilmektedir.

Cocuk ve genclerde sanat yoluyla egitim, aklin 6n planda olmasindan ¢ok, duygular
On plana ¢ikarir. Bilim ve teknolojinin ilerlemesi sanat egitimini, somut ve gercekei

yaklasimlarla daha akilc1 temellere dayandirir (San, 1982).

Sanat egitiminin katkisi, bireyin gelisimi i¢in gerekli olan farkli disiplinlerin
Ogretiminde yadsinamaz bir gergektir. Sanat egitimi, gorsel olan her bigim igin
devamlilig1 saglar ve 6grenmeyi giiclendirir. Fen ve sosyal alanlarinda gorsel olarak
somuta en yakin bi¢imi elde eden konularda 6grenme diizeyi daha yiiksektir. Anlama

ve algilamada ¢izgi, renk, doku, bigim, sekil, grenmedeki siireyi en aza indirger.

John Dewey bilginin kitaplardan degil de esyaya dokunarak ve deneyler yaparak
ogrenilmesinin daha etkili oldugunu savunmustur. Sanat egitimi ve oyunda gelistirici
bir arag¢ olarak kabul edilmistir. Cocuklarin elestirel diisiinme ve yaraticilikla ilgili
deneyim kazanmalar biligsel ve duyussal olarak gelisim sagladigint gostermektedir

(Stankiewicz, 2008).

Matisse, Dreain, Rouault esyalarin dis goriiniislerindense duygu ve heyecana dnem
vermiglerdir. Ogretmen ve sanat egitimcisi Franz Cizek ¢ocuklara fotografta olanlar
anlatmalar yerine hayatlarinda yasadiklar1 seylerin onlar {izerinde biraktigi duyguyu
gorsel bicimde anlatmaya yoneltmistir. Kiiciik yaslardaki bireyler, gelisim
stireclerinde rehber bir O0gretmene ihtiyag duyarlar. Bu durumda bireyin dogru
yonlendirilmesiyle yaraticilik ve duygularini ortaya koyma bigimleri sekillendirebilir
(Gokaydin, 2010). Sanat egitimcisi, okul dncesi 0gretmeni gibi egitmenler bireylerin
gelisimleri esnasinda dogru bilgiyi, yaraticiliklarimi  kaybettirmeden ileten
kimselerdir. Bu egitimciler bilgilerini ¢ocuklarin kendi diinyalariyla yogurarak

anlamsal etkinlikler yapmalidir.

Sanat egitimi bireylerin kendilerini farkli sekillerde ifade edecekleri tarzlar

karsilamali ayn1 zamanda onlarin uygulayici yaratici egilimlerini gézlemlemelidir.
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Prof. Cizek’e gore; sanat egitimi 3 baslikta toplanir:

1. Yaratma Egilimi
2. Diizenleme Egilimi

3. Sekille anlatma egilimi (Gokaydin, 2010).

Bireyler i¢ diinyalarinda serbest birakilmali degisik maddelerle (renk, kil vb.)

duygularini aktararak bu maddeler {izerinde istedikleri gibi ¢aligmalar1 saglanmalidir.

Sanat egitimi bireye kiigiik yaslardan itibaren verilse de hayatin vazgecilmez bir
parcast oldugu unutulmamalidir. Her bireyin 6grenme ve yaraticilik durumu ayni
seviyede olmadigindan her bireyi kendi icinde sekillendirerek ve ilgilenerek

gelisimine yardimci olunmalidir.

Insan ve yasam arasindaki dengeyi kurmak icin bilgi ve estetik duygu gerekmektedir.
Bu duygu ise sanattir. Sanatin insan yasamina girmesi kiigiik yaslarda hayal giicliniin
siirliliklarint agmakla baslamaktadir. Sanat egitimi, bireyin kiigiik yaslarda duygu,
diisiince ve yeteneklerini kullanarak olusturdugu yaratict ve estetik ¢alismalardir.
Bireye 6zglidiir. Kisisel gelisimi destekleyerek gelisimini saglar. Bireyin sosyal iligki
kurabilmesini, igbirligi yapabilmesini, iiretken olabilmesini, analiz yaparak

Ogrenebilmesini, gozlem ve bulus yaparak pratik diisiinebilmesini saglar.

Sanat egitimi; bireyin hayal giliciinli kullanarak olaylar1 abartili bir halde canlandirma
yapmasini ya da kagida dokerek aklindan gegenleri yaraticigiyla birlestirip sunmasini
saglar. Bu da bireydeki yaraticilik 6gesini 6n plana ¢ikararak gelisimine katkida

bulunmaktadir.

Sanat egitimi duyularin gelisimi ve egitimidir. Diinya ile baglanti kuran
duyularimizin baginda gérme duygusu gelmektedir. Sanat egitimine gormeyi dgreten
egitim de diyebiliriz (Ipsiroglu, 1998). Duyularin egitimine énem veren H. Read ‘Bir
insandaki gelisme goriilebilir ya da isitilebilir simgelerin anlatimiyla olur. Egitim,
anlatim bicimlerinin gelistirilmesi olup ¢ocuk ve yetiskinlerin imgeler, sesler, arag-
gere¢ kullannm1 ile devinimler yaratabilecegini ogretmesidir. Insan bunlar

yapabiliyorsa, iste 0 zaman tam olarak egitim almis insandir’ demektedir (Kirigoglu,

2002).

Sanat egitimiyle duyu organlarin1 harekete gecirip dinleyerek, okuyarak, gorerek,

hissederek devinimsel, biligsel ve duyussal olarak zihin aktif olarak gelisimini saglar.
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Yaraticilik o6gretilemez fakat uygulamalarla gelistirilebilir. Yaraticiligr gelistirme
yollarindan biri de sanat egitimidir. Her yastaki bireyin 0grenme potansiyeli ayni
olmadigindan, bu durumda her bireyi kendi iginde degerlendirerek 0Ogretim
yapilmalidir. Yaraticilik bireye 6zgiidiir. Her bireyin hayal diinyasi, kurgular sosyal

ve kiiltiirel ¢evresi farkli oldugu i¢in sanata olan egilimi de farkli olacaktir.

Bireyin gelisimi i¢in sanat egitimini temel alan egitimleri i¢inde verilmelidir.
Boylece bireye gerekli olan bilgi, beceri ve davramiglarin ayn1 zamanda
aligkanliklarin kazandirilmasinda, ilgi yetenek ve kabiliyetlerini gormesinde ve

secimini yapmasinda yardimei olacaktir. Bireyin gelisimi i¢in sanat egitimi sarttir.

Gilintimiizde teknoloji gelisimi her gecen giin artmaktadir. Her alanda yaygin olarak
kullanilmaya baslanan teknoloji egitimin i¢inde de kullanilmaya baslanmistir. Bilim
ve teknolojinin gelismesinin ekonominin yani sira sosyal etkileri de olmaktadir.
Gelismis toplumlarda bilgi onemli bir alana sahiptir. Teknolojinin gelismesi ise
egitim siirecinde ve bireyin gelisiminde vazgegilmez bir yerdedir. Bilgi
teknolojilerinin gelismesiyle toplumlarin, gelisime ayak uydurabilmek admna bu
gelismeleri sanat ve egitim alanlarinda kendi program ve miifredatlarina uyarlamalari
zorunlu hale gelmistir (Yalin, 2002). Vazge¢ilmez olan teknoloji egitimi her alanda
aktif olarak kullanilmali ve sanat egitimi diger alanlarda uygulanmalidir. Bu kisilerin
gelisimleri i¢in gerekli olan yenilikler akademik alanlarda etkin olarak

kullanilmalidir.

Sanat egitimi bir iletisim aract olarak goriilmektedir. Bireylerin duygu ve
diisiincelerini  ¢izim, boyama, {i¢ boyutlu calismalar yaparak algiladiklarini,

becerilerini kullanarak somut hale doniistiirmeleridir.

Nitelikli bir sanat egitimi i¢in; sanat egitiminin farkinda olunmasi, ¢agin gelisen ve
degisen teknolojisiyle birlikte yenilenmesi gerekmektedir. Ogretim programi iginde
nitelikli sanat egitimcisi, bireyin gelisim gdsterecegi ders saatini, amaca uygun
olarak hazirlanmis atolyeyi, gerekli malzemeyi, arag-gereci saglamali ve bireyin

gelisimini takip etmelidir.

Ogrenmenin 6nemli bir parcasim olusturan duyularla algilama bigimi, insanin
duyarhiliklarinin egitilmesinde, yetenek ve beceri kazanmalarinda sanat egitimi ve

genel egitim agisindan biiyilk 6nem tagimaktadir. Birden fazla duyu organini aktif
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olarak kullanabilme, sanat egitiminde 6n plandadir. Kisinin yetenek ve becerilerinin

gelisip yetkinlik kazanmasinda sanat, zanaat ve tasarim egitimi biitlinlikk saglamistir.

Sanat egitimi kii¢iik yaslarda baslayarak bireyin gelismislik diizeyine uygun
etkinlikler segilerek yaraticiligini 6n plana ¢ikaracaktir (Olgun, Kahraman, 2016).
Etkinlikler yas, zaman, mekan gibi etkenler gz Oniinde tutularak hazirlanmalidir.
Giincel olarak teknolojinin takip edilmesi, bireylerin olgunlasma ve Ogrenme
bicimlerine gore etkinliklerin hazirlanarak sunulmasi sanat egitiminde farkli bir

O0gretim yonteminin olusmasina zemin hazirlayacaktir.

Sanat egitimi cocugun oyuncagi gibi degil onu egiten bir destek gibi disiiniilmeli ve
belirli bir disiplin i¢inde bireye verilmelidir. Bireyin, yaraticilik, hayal giicii ve
yeteneklerini ortaya c¢ikaracak ve kendini ifade edecek yonlerini ortaya koymasini
saglayan sanat egitimi, kiiciik yaslardan itibaren verilerek kisinin bireysel gelisimine

katk1 saglayacaktir.

3.2. Tiirkiye’de Sanat Egitimi

Egitim, insanin diinyaya geldigi andan itibaren gelisiminin devam ettigi bir siirectir.
Egitim, insanin gelisimiyle birlikte deg8isim ve diisiinme yetisini kazanmasina
yardimec1 olur. Bireyin davranislarin1 etkileyen ve yoOnlendirmesini saglayan
yasantisal degisimdir. Egitim, belli bir amag¢ i¢in insan davranislart diizenli sekilde

degistirerek farkli tekniklerle gelistirmeye calisan bilim dalidir.

Egitim, insanlik tarihi kadar eski olsa da bilim olarak incelenmesi yakin tarihi
kapsamaktadir. Egitim, toplumun ihtiya¢ ve gereksinimlerine gore sekillenerek

ilerlemistir.

Tiirk Egitim ve Tasarim Tarihi bugiine kadar yasamis olan devletlerin, sosyal
yasamlar1 ve kiiltiirel yapilartyla baglantilidir. Tiirk toplumu, tarihsel siire¢ i¢inde
insanlarin bulundugu kosullara gore kiiltiirel ve sosyal anlamda 6nemli degisimler
gecirmistir. Anadolu Tiirklerinin egitim programi askeri, dini ve akademik olarak
verilmistir. Osmanli devletinde egitim modeli ise farkli bir perspektiften ilerleyerek
yeni bir yontem ile uygulanmistir. Son donem, Cumhuriyet egitim sisteminde ise
giintimiize kadar gelisim ve degisimler siiregelmistir. Cumhuriyet donemindeki sanat
ve tasarim alanindaki gelismeler ise ileriki donemleri tatmin edecek kadar yeterli

olmamustir. Bu sebeple sanat ve tasarimin tilkemizdeki gelisimi geriden gelmistir.
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Tiirkiye’de batili anlamda sanat egitimi ile ilgili ilk adimlar 1908 yilinda baglamistir.
Osmanli Devleti’nin Avrupa ile diyaloglarinin artmasiyla, renk ve bi¢im sanatlarini
kavrayan Ozelliklerde sanat egitimine ihtiya¢ duyulmustur. Bu ihtiyag,
Miihendishane-i Berri Hiimayunda (Miihendislik Kara Okulu) resim dersleriyle
baglamistir. (Berk, 1973). Objeyi iki boyutlu, perspektif kurallarini kullanarak, 151k

ve golge etkisiyle resim ¢aligmalarini olusturan bir egitim verilmistir (Tansug, 1993).

Kara Harp Okulunun yaninda, Deniz Harp Okulunda da batili tarzda resim yapan
sanatcilar yetismistir. Bu okullarda Fransiz ressamlar resim egitimi vermislerdir.
Resim egitiminde iyi olan Ogrencileri askeri ve sivil okullarda resim &gretmeni
olarak yetistirmislerdir. Galatasaray Lisesi ve Dariissafaka Lisesi gibi okullarda
resim egitimi, miifredat icinde yer almistir. Resim egitimleriyle birlikte heykel,

mimarlik egitimleri de verilmistir (Tansug, 1993).

Tiirkiye ‘de ilk Glizel Sanatlar Akademisi olan Sanayi-i Nefise Mektebi 1883 yilinda
kurulmustur. Osman Hamdi Bey’in onciiliigiinde agilan bu okul sanat egitimi vererek
giizel sanatlarin gelismesindeki temelleri olusmaktadir. Resim, mimarlik, heykel
egitimi akademik cerceve i¢inde bir disipline oturtulmus ayni zaman da yabanci
egitmenler Sanayi-i Nefise Mektebinde gorev almistir (Turani, 1984). Tirkiye’de ilk
sanat egitimini veren Sanayi-i Nefise Mektebi ayni zamanda, sanat alanindaki

gelisimleri takip ederek bir¢ok sanatg1 yetistirip topluma kazandirmistir.

1 Kasim 1914 yilinda Istanbul’da Sami Bey’in &nciiliigiinde inas Sanayi-i Nefise
Mektebi, agilmistir. Kadinlara giizel sanatlar egitimi veren bu okul 1920 yilinda
kadin-erkek ayriminin kalkmasina kadar egitim vermistir. Bu okulda bir¢ok kadin
ressam yetigsmistir. Bu okuldan mezun olanlar uzun yillar resim-ig 6gretmenligi
yapmuslardir (Yolcu, 2009). Inas Sanayi-i Nefise Mektebi Osmanli Déneminde
Avrupa’da egitim almis ilk kadin ressam olan Mihri Miisfik Hanimin Miidireliginde

bir¢ok geng kizin resim egitimi almasina olanak saglamistir.

Batili anlamda resim basta olmak iizere Tiirkiye’de sanat egitimiivme kazanmuis,
egitimi verecek olan kisilerin 6grenimleri yurtdisindan gelen kisilerce gelistirilmis
ayni zamanda Avrupa’ya gonderilen sanatcilarin egitimleri devam etmistir. 1940
yillarinda egitimin diisiince yapis1 degiserek Giizel Sanatlar Fakiiltelerinin artmasi ve
degisik yontem ve uygulamalarin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Bu durum Giizel

Sanatlar ve Egitim Fakiiltelerinin artmasiyla sanat¢i ve egitimci oranim da
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arttirmigtir.  Sanat  egitimcilerinin  bilingli  yetistirdigi 6grencilerle farkindalik
olusturabilecek bireylerin ortaya ¢ikmasina ortam hazirlar. Ayni zamanda bireylerin

gorsel, isitsel, duyussal zekalarinin gelismesini saglar.

Cumhuriyet Déneminde ise ¢agdas sanat uygulamalar1 ve etkileri giizel sanatlara yon
vermigtir. Atatiirk, Tiirkiye’deki okul egitiminde donemin 6nemli egitimcilerinden
egitim politikalarinin tespitinde John Dewey, Steihler, Leipzing, Parker gibi
isimlerden yararlanarak yeni egitim sistemini olusturmustur. ABD’li Egitim
Felsefecisi John Dewey, Tiirk genclerinin sanat ve yeteneklerini dogru ydnde
kanalize edilmesiyle birlikte iilkenin egitim ve uygarlik diizeyinin artacaginin
onemini vurgulamistir. Alman Egitimcisi Steihler, sanat programindaki yapilanmada
bireylerin resim ve el becerilerini gelistiren, sanat eserlerinin deger ve anlamlarini
kavrayabilecek duruma getiren ders igeriklerinin olusturulmasi ile sanat egitimi almis
brans Ogretmenlerinin gerekli oldugunu belirtmistir (Ozsoy, 1998). Bu donemde
sanat egitimini kavrama ve anlama bakimindan kisilerin becerilerinin gelismesi igin

gerekli egitim programi donemin uzman egitimcileri tarafindan hazirlanmstir.

Tiirkiye Egitim Tarihine bakildig1 zaman Cumhuriyet ile birlikte egitim, kiiltiir, sanat
gibi alanlarda degisimler yasanmistir. Onemli egitimcilerden alinan raporlarla sanat
egitimi acisindan bir¢ok degisiklik olmustur. Resim-is atolyeleri kurularak miifredat
icine giren gorsel sanatlar dersi, bireylerin gelisimine yonelik beceri ve deneyim

kazanmalarini saglayacak yonde ¢aligmalara yon verilmistir.

Bu rapor dogrultusunda Gazi Egitim Enstitiisii’nde 1932 yilinda Resim-is Boliimiinii
acilmistir. Resim-Is alaninda 6gretmen yetistirmenin yaninda sanatci yetistirilmesi de
saglanmistir. Resim-Is derslerinin temelinde resim yapmak degil yaratic1 ve zihinsel
olarak yeteneklerin gelistirilmesi hedeflenmistir. Belirli bir siire fen, edebiyat gibi
dersler 6n planda tutulmus olup resim ve miizik dersi segmeli ders olarak miifredatta

yerini almstir.

1974’te Milli Egitim Bakanligi’nin 9. Surada sanat egitimiyle ilgili olarak, orta
ogretim kurumlarinda ogrencilerin ilgi ve isteklerine gore sectikleri kol
faaliyetlerinde sanat egitiminin desteklenmesi ongoriilerek, lise ve dengi okullarda

sanat egitimi dersi segmeleri dersler arasina koyulmustur (San, 1983).

Ulkemizde 2000’li yillarda yeni acilan iiniversitelerle birlikte Resim is Egitimi

Boliimlerinin sayist da artmistir. Milli Egitim Bakanligi 6gretmen yetistiren egitim
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fakiiltelerinin diizenlemeleriyle birlikte resim-ig 0gretmeni yetistirme programlarinda

da yeni diizenlemeler yapmustir.

Sanat egitimi dersleri okul 6ncesi donemden baslayarak sanat alaninda profesyonel
olarak sanatci, sanat egitimcisi, sanat elestirmeni gibi uzmanlik gerektiren fakiilte,
yiiksekokullarin disinda da diger mesleklere yonelik olarak siirdiiriilmesine karar

verilmigtir.

Tirkiye’de sanat egitiminin tarihine bakildig1 zaman akademik seviyede bir degisim
ve gelisim gozlenmektedir. Kisinin zorunlu egitiminde ise sanat egitimine Onem
verilerek sanati 6n planda tutarak bir egitim politikas1 gelistirilmelidir. Tirkiye’de
Sanat egitimi veren meslek liseleri, tiniversiteler, sanat okullart sanatin her dalinda

egitim vererek devamliligini siirdiirmektedir.

Gegmisten giiniimiize yonelik arastirmada sanat egitiminin son yillardaki
uygulamalarina yonelik sonuglarina bakildig1 zaman, egitim sistemleri ile paralel bir

sekilde gelisimini stirdiirdiigii goriillmektedir.

3.3. Okul Oncesi Dénem ve Sanat Egitimi

3.3.1. Okul Oncesi Dénem Egitimi

Egitim kavrami, insanin olusumuyla baslayip gliniimiize kadar gelisimi devam eden
temel davranig becerileridir. Egitim, hayatta kalma miicadelesi verebilmek i¢in
Ogrenilenlerin ve temel ihtiya¢ olusturmanin disinda ayrintili diisiinerek zihin giiciinii
kullanip, yasanilan diinyanin ve kanunlarinin 6grenilmeye baslanmasidir (Gokberk,
1961). Cocuklarin ve yetigskinlerin toplum i¢inde yasayabilmeleri igin bilgi ve
becerilerini, kisiliklerini gelistirmek amaciyla okul veya okul disinda bir yerde

dogrudan ya da dolayli olarak 6grenmemin gelistirilmesidir.

Insan dogal ve sosyal gevresini anlamak zorundadir. Bu sebeple egitim temel ihtiyag
halini almistir. Bireyin kendini tantyip anlamasiyla biitiinlesen teorilerin ortaya
cikmasi egitimin temeli olusturmaktadir. Insanlarin iginde bulunduklar1 zaman ve
uygarlik diizeyleri degiskenlik gostermektedir. Zamanla bu degiskenlikler; iilkeden
iilkeye, aileden aileye bazen ayni ailenin ¢ocuklarinin arasinda bile farkli tutum ve

davraniglar halinde kendini gostermektedir.
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Okul 6ncesi donem, ilkokuldan onceki yillart kapsayan bir kurum veya aile iginde
bireyin gelisim alanlarinda ebeveyn ve egitimcilerin isbirligi icinde ¢ocukluktan bir
sonraki egitim evresine kadar olan egitim siirecidir (Kogyigit, 2012). Okul oncesi
donem dogumdan ilkokulun baslangicina kadar olan, ¢ocukluk yillarin1 kapsayan
bireyin gelisim diizeyine uygun olarak hazirlanan, ¢evresel faktorlerin uyarici

etkilerinin oldugu bir donemdir.

Okul oncesi egitim, insanin davramiglarimin degisip sekillendigi donem olarak
tamimlanir. Egitimin ilk kademesinde yer alan okul Oncesi egitim bedensel,
psikomotor, sosyal-duygusal, zihin ve dil gelisiminde bireyin sekillenip degistigi
donemi kapsamaktadir (Omeroglu, Can, 2004). Okul ©Oncesi dénem, kisinin
gelisimindeki en Onemli yillar1 kapsayan, temel becerilerin kazanildigi ve ilk

egitimin basladig1 0-6 yas grubudur. Ileriki yaslara gore en énemli dénem olan okul

Oncesi, egitimin yapi tasini olusturmaktadir.

Okul kavrami ile tanigmaya baslamadan dnceki bu egitim siireci oyun ve etkinlikler
ile 6grenmenin saglandig1 ayni zamanda bireyin kendi becerilerinin farkina vardig
donemdir. I¢ ve dis faktdrlerin birbirini etkiledigi, gelisimin ve Ogrenmenin

desteklendigi okul dncesi donem, bireyin gelisimini 6nemli 6l¢iide desteklemektedir.

Plato ve Aristo egitim disiiniirlerinin Onciilerindendir. Her bireyin gelisim
ozelliklerine gére uygun egitimin uygulanmas: gerektigini savunmuslardir. Erken
cocukluk  doneminin teorik anlamdaki yapisal gelisiminin  temellerini
olusturmuslardir (Aytag, 1972). Cocuk gelisimi ve egitimi toplum agisindan tiim
alanlara yansimaktadir. Aile, yasadigi iilke, kiiltiirel ve sosyal acidan kendi

degerlerini bilen ve benimseyen ¢ocuk yetistirmeyi hedefler.

Ebeveynler ¢ocuklarma dogduklari andan itibaren kendi yetisme tarzlarma uygun
sekilde yani gelenek ve goreneklerini kapsayan egitim modelini uygulamaktadirlar.
Kullandiklar1 yontemin hangi goriise ait olup olmadigin1 sorgulamadan gordiiklerini
aktarmaktadirlar. Okul oncesi donemde verilen egitim, teorik olarak neyin nasil
yapilacagr konusunda bilgilendirici olurken aym1 zamanda nasil yapacagim
sinirlandirmadan farkli yol ve yontemlerde yol gosterici olmaktadir. Okul Oncesi
egitim teori, uygulamalarin temelini olusturmaktadir. Bu egitim durumu bireyin,
ailenin, toplumun temel ihtiya¢ ve olanaklarin1 gbzeterek esnek bir program ile

uygulanmalidir (Binghano, Newman, 1984). 1k ¢ocukluk evresi grenmenin en hizl
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oldugu donemdir. 0-6 yas arasi, okul dncesi bireyin bedensel, biligsel, duyussal ve
sosyal acidan gelisim gosterdigi zamandir (Yapici, Ulu, 2010). Dogduktan sonra
siirekli gelisim halinde olan ¢ocuk, her an 6grenme potansiyeline sahiptir. Duyu
organlariyla algilayarak 6grenmeyi saglayan bireyin gelisimi okula baglamadan 6nce,
ailesi ve sosyal c¢evresinde sekillenmektedir. Bireyin bu dénemde etkin bir 6grenme
stireci gegirerek tiim becerileri kazanmasmi saglayacak sekilde yetismesini

hedeflemek, okul dncesi egitim olgusunu ortaya ¢ikarmustir.

Okul oOncesi donemde belirli prensip ve kaliteli uygulamalarla egitim modeli
olusturuldugunda sonuca daha kontrollii bir sekilde ulasilabilir. 0-6 yas 6nemli bir
egitim silireci oldugundan o6zel bir egitim seklini gerektirmektedir. Bu alandaki
diisiiniirlerin ve oncililerin egitim modellerine bakilip ayni zamanda teknolojiden
yararlanilarak  egitim  sekillerinin  giincelligini  yitirmeden  gelistirilerek

uygulanmasina devam edilmelidir.

Cocukluk donemi bireyi yetigkinlige hazirlayan donemden ziyade kisisel gelisim ve
becerilerinin farkina varacagi ve bu yetenekleri gelistirecegi donemdir. Her donemin
ve yasin kendine ait sorumluluklar1 vardir. Bireyin yasadigi duygularla seving,
lizlintli, aci, mutluluk, heyecan, umut, nezaket gibi duygular1 6grenerek ve bu
duygularla karsilastiginda nasil davranacagini anlamlandirarak gelisiminin devam

etmesi saglanmalidir.

0-6 yas arasinda olan bireylerin gelisimleri i¢in gerekli tiim planli faaliyetlere okul
oncesi egitim denir. Bu donem, bireyin diinyaya geldigi andan itibaren egitime
baslayacagr zamana kadar bedensel, psikomotor, sosyal-duygusal, bilissel, dil
gelisimi ile kisisel bakim becerilerinin biiyiik bir kisminin aile ve kurum ile birlikte

bigimlendigi siiredir (Akduman, 2010).

Okul 6ncesi donemde aile ile isbirligi i¢inde olan egitim kurumu bireyin mevcut
potansiyelini ortaya cikarir. Bireyin kendi diinyasinda olusturdugu hayali soyut
kavramlar1 anladigi, anlamlandirdigi ve soyutu somuta doniistiirdiigii donemdir.
Toplum i¢inde varligini hissettigi sosyal ve Kkiiltiirel ¢evre ile bag kurabilmeyi
saglayan evredir. Gorsel olarak algiladigi ¢evreyi, etkinliklerle 6grenmesini saglayan
egitim donemidir.

Okul 6ncesi donemde alinan egitim bireyin yasamindaki temel taslari olusturur. 0-6

yas okul Oncesi donemi bireylerin duygusal, zihinsel, bedensel, sosyal yonden
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desteklenerek ilkokul donemine hazirlanilan siirectir. Bu donemde bireye uygun
olarak hazirlanan etkinlikler, gelisim ve Ogrenme siirecinde biiyilkk Onem
tasimaktadir. Birden fazla olumlu uyaricinin gorsel hafiza ve algilamayi
giiclendirdigi donemdir. Cocugun bireysel gelisimini destekleyen bu dénem, olumlu

deneyimlerin yasandig1 ayn1 zamanda bunlarin ileriki yaslara tagindig: stiredir.

Okul oncesi donemin bireye; okuma- yazma becerisi, renk, sekil, rakam, form
siralama (matematik becerisi), bilimsel olarak diisiinme, problem ¢6zme, neden-
sonug iliskisi kurabilme becerisi, sosyal beceriler (bekleme, yoOnergelere uyum
saglama, dinleme, paylasma, igbirligi yapma), motor becerileri, duygularini ifade
etme, bagkalariyla empati yapabilme, 6z bakim becerileri (kisisel ihtiyaglarini
karsilayabilme, yemek, dinlenme vb.) kazanimlarini saglar (Yapici, Ulu, 2010). Okul
Oncesi egitim programi bireylerin gereksinimlerine uygun olarak hazirlanmali ve

onlarin gelisimlerini biligsel ve duyussal yonde desteklemelidir.

Tiirkiye’de okul oncesi donem egitimi; bireyin gelisimini amagclayarak; bedensel,
zihinsel, duygusal ve sosyal acidan gelisimlerini hedeflenmektedir. Milli, manevi,
kiiltiirel, insani degerlere sahip c¢ikabilen bireyler olarak yetistirilmeleri, vatan, millet,
bayrak sevgisi kazandirarak toplumsal degerlerin bilincinde olan bireyler yetistirmek
hedeflemektedir. Diiriist, saygili, nazik, diizen sahibi degerlerini kavrayabilen
Kisilerin toplumda yetismesi i¢in okul Oncesi egitime Onem verilmistir. Kisisel
gelisiminde kendini ifade edebilen, 6zgiiven sahibi, 6z elestiri ve muhakeme giiciinii
gelistirebilen gelisimsel 6zelliklere sahip bireylerin yetistirilmesi hedeflenerek okul

oncesi egitim verilmeye baslanmistir (MEB, 1994).

Okul oncesi egitim, gelisimsel bir programdir. Beceri ve yeteneklerin tamaminda
biitlinclil gelisimi destekleyen egitim modeli olup c¢ocuk merkezli program
biitiinlidiir. Birey icin hazirlanan etkinliklerin igerigi ¢cocugun yasi, bilgi ve beceri
tiirleri, sosyal ve kiiltiirel ¢evresi, bireysel ozellikler, ilgi alanlar1 dikkate alinarak
hazirlanmalidir (Giirkan, 2007). Her ¢ocugun 6grenme ve Ogrendiklerini uygulama
becerisi birbirinden farklidir. Bu sebeple okul oncesi gelisimler icin bireylerin
gelismislik ve 6grenme becerileri géz oniinde bulundurularak icerik olusturulmalidir.
Boylece c¢ocuklarin 6grendiklerini  hayatin i¢inde daha kolay bir bicimde

uygulamalarina olanak saglanir.
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Bireyin gelisimsel programi olusturuldugu zaman igerik kisminda; gelisim 6zellikleri
esas alinmali, yaraticilik 6n plana ¢ikarilmali, esnek bir yapiya sahip olmali,
O0gretmenin 6gretme bicimine gore farkl etkinlikler diizenlenebilmelidir. Her bireyin
gelisimine gore cok yonlii program yelpazesi gelistirilmelidir. Bireye 0Ozgiirce
deneyim kazanabilecegi ortamlar saglanmalidir. Bireylerin problem ¢6zme becerisini
kazanmas1 gelistirilmelidir. Bu yas grubunda olan ¢ocuklar i¢in oyun biiyiikk dnem
tasimakta olup Ogrenme bi¢imini gelistirmek i¢in oyun yolu ile 6grenme modeli
uygulanmalidir (Giirkan, 2007). Oyun yoluyla 6grenilenlerin daha kalic1 oldugu
aragtirtlmistir. Farkli uyaranlarin gorsel algiyr dogrudan etkilemesiyle etkili 6grenme

ortaya ¢ikmaktadir.

Okul o6ncesi egitim temellerinde onemli olan bireysel gelisimde bireyin kendine
soracagl ‘Neyi, Nasil, Nigin’ yapacagim sorularina cevap bulmaktir. Bireylerin
Ogrenmeye olan ilgi ve  gereksinimleri  6grenmelerindeki  ¢esitlilikten
kaynaklanmaktadir. Ogrenme siirecindeki davramgi pekistirerek ve tekrarlayarak
Ogrenirler. Her bireyin 6grenme siiresi ayni degildir. Bu sebeple bireylerin normal
yaslar1 degil gelisimsel yaslarni dikkate alinarak programlarin siireleri

olusturulmalidir.

Cocuk, bireysel gelisimiyle birlikte toplumla bir biitiin olarak yasamay1 da dgrenir.
Okul 6ncesi donem egitiminde bireyin nitelikli olarak biiylime, gelisme ve 6grenmesi

hedeflenmektedir.

Okul 6ncesi bireyin temel ihtiyaclarinda ilk sirada gelen; giiven, sefkat, beslenme ve
bakimdir. Saglikli yetigkinler tarafindan olusturulan aile ortami bireyin gelisimi i¢in
onemli bir yere sahiptir. Bu duygular1 hissetmeden yetisen bir bireyin egitiminden
s0z etmek pek miimkiin degildir. Her zaman giivenebilecegi ebeveynlerin olmasi
bireyin gelisimine onemli katki saglar. Birey, her zaman merak ettigini sorabilecegi
yaraticiligini ve fikirlerini destekleyecek, karsisindakiler tarafindan anlasilabilecegini
diistindigii kisilerin olmasina ihtiyag duyar (Robison, 1983). Ailesi tarafindan
duygularinin anlagilamadigini hisseden bireyin ileriki zamanlarda davranislarinda

gelisimini olumsuz yonde etkileyen durumlar ortaya ¢ikar.

Birey kendini ifade etmeye, hayal kurmaya, fakli materyalleri degisik sekillerde

kullanip estetik ve yaraticilik duygusunu 6n plana ¢ikarmaya ihtiya¢ duymakta olup
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bu durumu destekleyebilecek ortamlar egitim kurumlarinin okul 6ncesi donemlerinde

olusturmalidir.

Okul oOncesinde olan bireyin davranislarinin gelisebilmesi i¢in sosyal c¢evresi
bakimindan desteklenmesi, bir konu hakkinda yeterli olma ve olamama olgusu ile
simirliliklarint  ¢izebilmesi gerekmektedir. Yetigkinlerin birey i¢in kaygi ve
endiselerinin olmasi ¢ocugun girisimci ve gelisimsel davraniglarina ket vurur. Bu
durum bireyin, davraniglarin smirlarim1 olusturarak 6zgiinliiglinii kisitlar ve her

davranisa kars1 koyma istegini arttirmaktadir (Artut, 2004).

Kendi yasitlariyla vakit gegirmek bireyin olumlu yonde gelisimini saglar. Cocugun
temel ihtiyaclar1 arasinda oyun oynamak, hayatin1 sekillendiren duygu ve
diisiincelerini  yansitip anlamlandirabilen bir etkinliktir. Cocugun hayatinin
temellerinde olan oyun, kendini ifade ettigi, ayn1 zamanda yasitlariyla iletisim

kurabilecegi ve onlari anlayabilecegi etkin bir yoldur (Isaacs, 2013).

Okul Oncesi bireyin kisisel kazanimlari; iletisim kurmayi, teknolojiyi kullanarak
konuyu anlaylp yorumlamayi, matematiksel kavramlar1 gelistirerek matematigi
giinliik alanlarda kullanmayi, toplumla yasayarak sosyal olmay1, kendi yaptig1 isleri
objektif olarak degerlendirmeyi, 6grendiklerini dogru zamanda kullanmayi, problem
ile karsilastiginda ¢6zme siirecini  belirlemeyi, yaratict diisiinmeyi, gozlem
yapabilmeyi, yorum yapabilme becerisini kazanabilmeyi saglayan temel 6grenme

bigimini olusturmaktadir.

Her bireyin kendine ait kisisel beceri ve yetenekleri mevcuttur. Kimi birey; gorerek,
kimisi duyarak, kimisi hissederek, kimisi tadarak nesneyi, duyguyu veya olguyu
zihninde bi¢imlendirir. Okul Oncesi ve sonrasindaki egitimde bireyin kisisel
gelisimine yonelik egitim modeli uygulandiginda 6grenim kazanimlari birbirinden
farkl1 olarak gelisecektir. Bu kazanimlar ileriki yaglarda bireyin tiim O6grenme

alanlarinda da farkindalik yaratarak gelisimini devam ettirmesine yardimc1 olacaktir.

Okul 6ncesi donem gorsel materyallerin iletmek istedigi mesaji anlayip yorum
yapabilme becerisinin  gelistigi dénemdir. Ogretmenlerin  performanslariyla
sekillendirdigi okul Oncesi donem bireyin basarisini dogrudan etkileyen siirectir.
Ders igeriklerinin, Ogrenim faaliyetlerinin, cocuklarin gelisim diizeyine gore
olusturularak o6grenme becerilerinin artmasini saglamak, bu donemin olumlu

yonlerini yansitmaktadir.
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3.3.2. Okul Oncesi Dénemde Sanat Egitimi

Sanat egitimi, bireyin kendisini 0zgiir hissettigi bir ortamdir. Birey bu ortamda
icinden geldigi gibi davrandigi icin yaraticiligi 6n plana ¢ikar ve 6zgiin olur. Birey,
birden fazla duyu organinin harekete geg¢mesiyle Ogrenmeye basladigi esnada
cevresinde anlasilabilir ve giiclii iletisim kurabilecek duruma gelmektedir. Bireyin
Ozglr davranmasi, sosyal cevresinde yasadiklarini i¢ diinyast ile birlestirerek

yaraticiligini 6n plana ¢ikarmasini saglayacaktir.

Ogrenme siireci, duygu ve diisiincelerin arasindaki baglant: ile kuvvetlenip sanata
biiyiik katk1 saglayacaktir. Sanat egitimi her bireyin kisisel beceri ve yetenekleriyle

dogru orantilidir.

Sanat egitimi denince akla ilk giizel sanatlar boliimlerindeki dallar gelmektedir. Bu
dallar disiplinler aras1 baglantilar g6z ardi edilmeden bir biitiin olarak goriilmeli, ayni
zamanda sanat egitimcisi resim, ¢izgi, desen, grafik, baski, fotograf, el sanatlari,
seramik, heykel, moda, tekstil, 6zgin baski, dokuma gibi konular1 da igeren
calismalarla  bireyin  egiliminin  oldugu sanatsal alandaki calismalara

yonlendirmelidir.

Sanat egitimi, bireyi ve toplumu etkileyen bir egitim ¢esididir. Algtyi, estetik bigimi

ve uygulamay1 destekleyerek sanat egitiminde aktif 6grenmeyi saglar.

Sanat egitimi bireyin okul Oncesi doneminden baglayarak yasadigi siire icinde
geliserek devam eder. Bireyin duyularina hitap ederek motor becerilerinin gelisimine
katki saglar. Aslinda sanat egitimi bireyin ihtiyact olan estetik duygusunu
karsilamaya yoneliktir. Bu siire i¢inde bireyin sanat egitimi alarak gelisim gdstermesi
ogretmenin yeterliligiyle de orantilidir. Egitimi verecek olan sanat egitimcisi kendini

donemin sartlarina uygun olarak gelistirmeli teknoloji ve degisimleri takip etmelidir.

Sanat egitimi, geleneksel yontemlerin yaninda bilim ve teknolojinin gelisimiyle
birlikte ilerlemeli ve dijital ortam ile baglantili olmalidir. Sanat egitiminin
verilebilmesi i¢in atdlye ortami olusturulmalidir. Sanat egitim at6lyesi ve dijital
ortam kullaniminda gerekli olan atdlye bireyin kullanimina uygun hale getirilmelidir.
Bu alanlar bireylerin kullanacagi malzeme ve materyaller ile hazirlanmalidir. Arag-
gere¢ kullanimi bireyin el becerisinin gelismesini ve yaraticiligini kullanarak kendini

ifade etmesini saglayacaktir.
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Sanat egitimi, bireyin yaraticiligin1 6n plana ¢ikarabilecek, sorumluluk duygusunu
gelistirebilecek, fikir iiretip aktarma becerisi kazandirabilecek, ¢6ziim odakli
caligsabilecek bireylerin yetismesini saglayacaktir. Bu durum bireyin, O0grenme
esnasinda daha istekli ve heyecanli olarak arastirma yapmalarina ortam

hazirlayacaktir.

Sanat egitimi, kiiltlirel degerlere, seviyeye uygun, donemin degisen teknolojisiyle
yaratici, 0zgiin diislinebilen, muhakeme giicii gelisen birey ve genglerin gelisimine

yonelik olmalidir.

Insanligin varolusundan beri sanat vazgecilmez olmustur. Sanat egitiminin en énemli
ozelligi uygulama yaparak 6grenme seklidir. Sanat egitimi kisilerce her gecen giin

daha iyi anlasilmakta ve deger kazanmaktadir.

Okul 6ncesi donemde baslayan zihinsel faaliyetler bireyin 6grenme siireci agisindan
onemli bir deneyimdir. Ogrenme, merak duygusuyla baslar. Merak duygusunu okul
Oncesi bireyde uyandirmak daha kolaydir. Bireyin dikkatini ¢ekecek temel sanat
ogeleriyle (nokta, ¢izgi, 151k, renk, leke, doku, sekil, bigim-form) o yasta olan bireyin
bilmedigi yoniiniin kesfedilmesi saglanabilir. Sanat egitimi, 6grenmeye bagl olarak
teknolojik tirtinlerden destek alinip devamlilik gosterirse, sanatsal bi¢imin bireydeki

gelisiminin farkina varilmasini saglayacaktir.

Bireyin tek bir alana yonelerek basariyr yakalamasi kolay degildir. Ileriki yaslarda
bunun eksikligini hissetmektedir. Robert Masters ve Jean Houston’in yapmis
olduklar1 aragtirma sonucunda gorsel sanatlar programini almayan bireylerin ‘belirli
bir sistem i¢inde diinyayr algilamasi zordur’ olarak ifade edilmektedir. Beyinin
gelisim esnasinda eger yeterli gelisim goOsteremez ise sanatsal anlamda ileriki
yaslarda bir egiliminin zor olacagi konusunda goriis birligi igindedirler (Ozsoy,
2003).

Algilanan uyaranlarin, yorumlanabilmesi okul 6ncesi donemde nitelikli verilen sanat
egitimi ile gerceklesir. Gorsel diinya ile siirekli i¢ ige olan bireyin zihnine giden
uyaranlar, karmasikliktan uzak, dogru tanimlanip, algilanabilmelidir. Gorsel olarak
algilanip kavranan konunun kalicilig1 kiiciik yaslarda dnemli bir etkendir.

Okul 6ncesinde verilen sanat egitimi, bireyin gelisiminin gozle goriiliir bir degisim

sagladig1 faaliyetlerdir. Bireyin olumlu yonde gelisimini saglayan ahlaki degerler
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egitimidir. Plan ve program cer¢evesinde bireyin gelisimine uygun etKinliklerle

gelisimi destekleyen egitim sekli okul 6ncesi donemde baslamaktadir.

Okul 6ncesi donemde olan bireylerin psikomotor hareketlerinin, duyularin, bilissel,
sosyal, duygusal ve dil gelisimin oldugu bu donemin bireyler iizerinde 6nemli

etkileri vardir. Ileriki yaslarda dinleme, anlama ve 6grenmeyi desteklemektedir.

Sanat egitiminin ¢ocuklarin yetenek ve becerilerini gelistirmesi bireysel ve toplumsal
acidan onemlidir. Okul Oncesi sanat egitimi silirecinden itibaren yapilan etkinlikler
cevreyl Oznel olarak algilayan bireylerin nesnel olan diinyay1 tanimasina yardimci
olacaktir. Bu sebeple 6grenme yontemlerini gelistirerek birden fazla alani anlamasi
ile algilamay1 artiracak ve ayni zamanda da bireyin Ozgilirce kendini ifade

edebilmesine ortam hazirlayacaktir.

Okul 6ncesinde olan bireyin egitiminde en 6nemli amaglardan biri, duygusal, estetik
ve fikir agisindan yaraticiligr gelismis kisi olarak yetismesidir. Okul 6ncesi donemde
bilingli bir sanat egitimi bireyin ¢ok yonlii kapasitesini ortaya ¢ikmasina yardimci

olur. Bireyin i¢ diinyasinda yasadiklarini ortaya ¢ikarip kendini ifade etmesini saglar.

Okul oOncesinde sanat egitimi alan ve almayan birey arasindaki farkliliklar gozle
goriilebilecek kadar biiytiktiir. Kiiciik yaslarda olan bireylerin zihninde her an
kesfetmeye hazir olan fikirler beklemektedir. Sanatin farkli dallariyla entegre olan
her bireyin gelisimi gozle goriilebilecek kadar agiktir ve bir sekilde ortadadir. Birey,
bu fikirleri hayal diinyasiyla yogurarak sanatin farkli dallartyla ortaya ¢ikarmaktadir.

Okul oncesi donemdeki sanat egitimi program igerikleri, bireylerin beceri ve
yaraticiliklarini arttiracak seklide hazirlandiginda ¢ocuklarin dans, resim, miizik,
tiyatro, drama vb. sanat dallarinda kendi yeteneklerini fark edip performanslarini

sergileme imkan1 bulduklari ortami saglamaktadir (Terwiel, 2010).

Sanat egitimi icerisinde resim siirekli gelisen dinamik bir olgudur. Sanat egitimi
icindeki resim sanati, dogayi, insani, cevreyi tanimakta etkili olmanin disinda
varliklarin algilanmas1 ve anlasilmasinda etkili olmustur. Iletisimin en onemli
olgularindan biri gorselliktir. Gorsellik algilama ve anlamada en etkili yol olarak

kullanilir.

Okul o6ncesi donemde olan bireyler kendilerini ifade etmek amaciyla resim yapip
kendi diinyalarinda canlandirdiklarin1 aktarirlar. Renk, c¢izgi, bi¢cim, doku, form

bireyin sanatsal olarak yaptigi ilk caligmalar olarak kabul edilmektedir. Bu
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caligmalarin  genisletilerek, arttirllmasi  bireyin sanat egitimini  dogrudan
etkileyecektir. Birey, ancak kendi anladigini ve algiladigini leke, ¢izgi, form, renk,
bicim i¢inde betimleyip kavrayarak aktaracaktir. Farkli materyal ve arag-gerec
kullanim1 ise bireye deneyim kazandirip zihinsel ve duygusal faaliyetlerinin

artmasina yardimci olacaktir.

Okul 6ncesi donem bireyin, gorsel diinyaya en duyarli oldugu dénem olarak kabul
edilir. Gorsel sanatlar herkes i¢in uyarici bir etkiye sahiptir. Okul 6ncesi donemde
olan bireylerde bu hassasiyet daha fazladir. Gordiigli sembol ve sekilleri anlam

vermeye ve algilamaya calisir.

Cocuk, sanati akademik ortam icerisinde Ogrenir. Okul Oncesi donem bireyin ilk
akademik ortami oldugundan sanatsal yolla Ogretilen her bransin ozelliklerini
kavrayabilir. Uygun olarak olusturulmus bir egitim program icinde verilen tiim
bilgiler bireyin kendinden bir parca bulmasini saglayabilir. Ogrendigi sanat
dallarinda duygu, diisiince, heyecan, iiziintii, sosyal cevre gibi faktorlerden

etkilenerek deneyim kazanmasina yardimci olur.

Okul 6ncesi birey, 0grendigi ve dgrenecegi bilgi ve becerilerini giiven duydugu ayni
zamanda da kabul ettigi alanlara yansitir. Kendini ifade ederken sanatin farkli

dallarini kullanarak degisik anlatim yollarini kullanabilir.

Okul oOncesinde sanat egitiminin amaci, bireyin Ogrenim esnasindaki bilgileri
organize ederek var olan agiklamalarin disinda dis diinya ile i¢ ice olan arastirma,
deneme-yanilma, hata yapma, kendi hatasin1 goriip diizeltebilme becerilerini

kazanabilmesini saglamaktir.

Bireyin okul oncesi doneme kadarki duyu organlar ile 6grendigi malzeme ve
materyallerin sekil, doku, renk, bigim ve formlarin bilinenin disindaki 6zelliklerini
kesfetmeleri i¢in bir ortam olusturulmalidir. Merak duygusu 6n planda olan

cocuklarin 6grenmeye egilimleri daha fazladir.

Sanat egitimi bireyin, gdziiniin, elinin, duygu ve diisiincelerinin gelisecegi egitim
modelidir. Kiiciik yaslardaki sanat egitimi bireyin gorebildigini algilayip 6grendigini
akilda tutmay1 ve 6grendiklerini yansitma yeteneginin farkinda olmasini saglar.

Edgar Dale’nin gelistirmis oldugu yasant1 piramidi, sanat egitiminde gorsel ve isitsel
zekann aktif halde oldugunu kanitlayan 6nemli bir modeldir. Bu model birden fazla

duyu organmin yardimiyla 6grenmeyi kolaylagtiran, somuttan soyuta, basitten
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karmasiga dogru, en iyi 0grenme bi¢imini destekleyen egitim modelidir. Kiginin
bireysel olarak yaptiklar1 ve algiladiklarinin 6grenmeyi giiclendirerek pekistirdigi

ayn1 zamanda da daha ge¢ unutulmasini sagladigi bir modeldir.
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Sekil 4: Edgar Dale’nin Yasanti Piramidi

(Arastirmaci tarafindan yeniden diizenlenmistir.)

Edgar Dale’nin olusturmus oldugu yasanti piramidinde; somuttan soyuta dogru
O0grenme asagidan yukariya dogru siralanmistir. Bu siralanma, bireyin tek basina
yaptig1 ve Ogrendiklerinin yaninda, baskalarindan yardim alarak Ogrendikleri de
asagidan yukartya dogru siralanarak gosterilmistir. Basitten karmasiga dogru
Ogrenme asagidan yukariya dogru siralanmistir. Bu siralanma ise basit olandan zor
olana dogru 6grenme modelini gostermektedir. En temel 6zelliklerden baglayarak,

farkli 6grenme yollariyla kompleks olana varmay1 hedefler.

Okul Oncesinde bu 6grenme bi¢iminin amaci birey tarafindan dogru kavrandig
zaman bilgi, 6grenme esnasinda biitiinleyici bir deger kazanir. Bireyin, algiladig: her
nesne veya objeyi biitliin olarak anlamasina ve yorumlamasina yardimci olacaktir.
Temel 6grenmeyi destekleyen bu 6grenme modeli bireyin zeka potansiyelinin ortaya

cikmasini saglayacaktir.
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Okul oncesi donem bireyin kendine 6zgiiven duydugu, 6zgiir hissettigi bir seyleri
O0grendigi ve uyguladigi evredir. Bireye, okul oOncesi donemde bu duygular
hissettirilmeli ve bu duygular1 6n plana ¢ikaracak sanatsal ¢alismalarin yapilmasina

olanak saglanmalidir.

Sanat egitimi, zamanla dis diinya ile i¢ ice giren bireyin gelisimini gosterir. Bireyleri
sanat merkezlerine gotiirmek, miize ziyaretleri gergeklestirmek, konser, tiyatro,
sinema vb. etkinlerde bulunarak sanatin dallar1 hakkinda bilgi sahibi olmasi ¢cocugun

dis diinyasini zenginlestirecektir.

Okul oncesi bireylerin estetik, yaraticilik ve hayal diinyalarinin geligsmesi ilerleyen
yaglarda, liretken ve cevrelerinde olup biten tiim giizellikleri algilayarak bunlarin

farkinda olan kisiler olarak yetismelerini saglayacaktir.

Okul 6ncesinde yapilan sanat faaliyetleriyle birlikte bireyde sanat zevki ve begenme
duygusu gelisir. Yaptig1 her eylemde bunu yansitarak kisisel zevkini ortaya koyan
birey, giydigi kiyafetin renginden, sectigi yemege kadar ¢evresindeki giizellikleri
algilar. Alginin farkinda olarak yetisen bireylerin yaratici, iiretici ve bagimsiz

bireyler olarak toplumda hazir bulunmalar1 saglanmalidir.

Okul oncesi bireyler, uygulayarak Ogrenme yetisine sahiptirler. Ogrenimi
destekleyen en onemli unsurlar, uygulamali proje ¢alismalari ve bunu destekleyen
sanatsal faaliyetlerdir. Erken yaslarda sanatsal calismalarin desteklenmesi ve sanat
egitiminin belirli amagclar i¢cinde uygun bir ¢erceve ile olusturulmasi gerekli temel

amaglardandir.

Okul 6ncesi donemde sanat egitimi, dgretici yontemler gelistirilerek beseri ve fiziki
bilimler iizerinde, sosyal ve toplumsal c¢evrede algilanacak sekilde uygulamali bir

egitim modeli ile verilmelidir.

Bilimi anlasilabilir bir halde ¢6zmek, anlamak, uygulamak ve bireysel diislinceyle
O0grenmeyi saglamak bir yontemdir. 4-6 yaslarinda olan bireylerin yaparak 6grenme,
uygulayarak Ogrenme, sorgulayarak Ogrenme sekilleriyle birlikte herhangi bir
problem ile karsilasildiginda, ¢6ziim {ireterek sanat ve sanat dallarini anlayarak ve

algilayarak farkindalik olusturmalar etkili olacaktir.

Okul 6ncesi donemde sanat egitimi, bireylerin gelisim, 6grenme ve yaraticiliklarini
destekleyen uygulamalar1 ve faaliyetleri kapsar. Ailede baslayan egitim, okul ve

cevre ile devam etmektedir. Erken ¢ocukluk doneminde sanat egitimi alan bireyler
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yaraticilik bakimindan gelismis olup bakis agilar1 daha estetik ve farkindalik sahibi
kisiler olarak yetistikleri goriiliir. Bu donemde alinan sanat egitimi bireylerin sanat,

sanatc1 ve eserleri hakkinda da bilgi sahibi olmalarini1 saglamaktadir. (Dagal, Salli,
2014).

Sanat egitimiyle birey, kiiltlirel ve sosyal ¢evresiyle daha ¢ok etkilesim igine girip
iletisim kuracaktir. Temel sanat egitimiyle sanatsal ¢alismalar hazirlayan bireyler,
estetik kaygmin farkina varip, belirli bir {iriin ortaya koydugunda onu yorumlayip

yasantisi i¢in anlamli hale getirecektir.

Sanatin ¢ok yonlii olmasiyla birlikte resim, heykel, miizik, seramik gibi farkli
disiplinlerle teknolojiyi kullanarak gelisim gosteren bireyler daha kolay uyum

saglayip sanatin ge¢misini daha iyi anlayabilirler.

Okul Oncesi sanat egitimi yasantiya dayali olmali, uygulamaya ve materyal
kullanimina yonelik etkinlikler icermeli, estetik duygusunun gelismesini saglayip
duyarlilik olusturmayir hedeflemedir. Birey duygu ve diislincelerini sanat ile
gorsellestirerek anlatir. Sanat ile bagdasan anlatim, bireyin i¢ diinyasini ifade etme

yetenegini ortaya koyabilmeyi dgretir.

Bireyin kendi duygularini yansitarak olusturmus oldugu ¢izgisel ve renkli sekiller
¢ocugun i¢ diinyasinda kurdugu hayalleri gorsel ¢izgilerle dis diinyaya yansitmasini
saglar. Sanat egitimi de duyu organlan tarafindan diislinsel olarak algilanabilir
oldugundan, bireyi duygu, diislince ve algisal olarak gelistiren eglenceli aym
zamanda da oOgretici bir yaraticilik alan1 oldugundan bireyin gelisiminde etken rol

oynar.

Okul oOncesi donem c¢ocuklarin sanat, miizik, drama gibi kavramlar1 6grenip
uygulama olarak faaliyet gosterdigi bir donemdir. Duygularini yaratict bir bigimde
kullanabilme imkani bulup uygulandigi bu doénemde gordiiklerini somut olarak
algilar. Parga-biitiin iligkisi i¢inde algilanan her seyin somut sembollerle anlatilmasi
biitliniin bir pargasin1 olusturur. Okul 6ncesi donemde sanat egitimi gorsel, dil,
algilama, motor becerileri bireyin, ihtiyag¢ duydugu bilgi, deneyim ve

gereksinimlerini karsiladigi 6nemli bir alan1 kapsamaktadir.

Edgar Dale’nin gelistirmis oldugu 6grenme modeli okul Oncesinde olan bireyin
o0grenme silirecini dogrudan etkileyen bir model oldugundan sanat egitimiyle

O0grenme saglanmasi hedeflenen calismanin kuramsal niteligini olusturmustur.
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4. ALGI

Algi, beynin algilayabilecegi gérme, tatma, isitme, dokunma, koklama duyularini
analiz etme siirecidir. Kiginin duyular ile elde ettigi izlenimler, alginin ilk basamagini
olusturur (Bogdashina, 2003). insan yasami boyunca elde ettigi bilgileri duyularini

kullanarak anlayip yorumlamis olup bunu da algi ile gergeklestirmistir.

Bireyin, yasadigi siire i¢inde cevresinden gelen uyaricilara karsi tepkisi vardir.
Uyaranlara verilen tepkiler, duyularla farkina varilir. Duyum, 1518in parlakligi,
kahvenin kokusu, bigak ile kesilen parmagin acisi, duyularin yasanti ic¢indeki

hislerini i¢erir (Morgan, 1993).

Duyumlar birbiriyle baglantilidir. Cevreden gelen etkilerle duyular uyarilmakta ve
sinir sistemiyle beyne aktarilarak algilama meydana gelmektedir. Algilamanin
meydana gelebilmesi i¢in duyu organlarinin verdigi tepkilerin beyne ulasmasi gerekir

(Baymur, 1994).

Algilama kisinin beklentisi ile dogru orantilidir, gelen uyaricilar beyinde dogrudan
algilanmaz. Gegmiste yasanilan, onceden edinilen bilgiler, hedefe dogru ilerleme,
onemli rol oynamaktadir. Algilanan bilgi, objektif degil, algilanan gercektir
(Senemoglu, 2002). Bilginin dogrulugu gercekligini arttirir. Algilama esnasinda
beyne giden uyaricilar ile 6zel alanlarda gegen zamanlarin birlesmesi bilginin

hafizadaki yerini belirlemektedir.

Algilamanin temelinden 6znenin ve nesnenin birbiri ile olan etkisi yatmaktadir.
Algilamay etkileyen faktorler uyarim ve kisisel faktorlerdir. Uyarim faktorleri, dis
etkenler olup bunlar; uyaranin konumu, rengi, dokusu, yakinligi, benzerligi ve
devamliligidir. Kisisel faktorler ise; bireyin duygu, diisiince, ihtiya¢ ve beklentileri,
tutumlari, biligsel yonelim ve deneyimleri, sosyal, kiiltiirel, toplumsal degerleri ve

sosyal ¢evresi gibi faktorlerdir. (Caglayan ve dig., 2014).

Kisinin kendi deneyimledigi yasantisi i¢inde disardan gelen uyaricilarin etkileriyle

nesnenin algilanabilirligi artmaktadir. Soyut ve somut kavramlarin algilanmasinda
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bireyin kisisel ihtiyaglarina gore sekillenen algilama kisisel deneyimlerin bir

surecidir.

Insan duyularina gelen uyaranlar1 anlamlandirmak igin birey zihinsel olarak ge¢mis

yasantisindan ve bircok i¢sel faktdrden etkilenmektedir (Omeroglu, Kandir, 2005).

Gegmiste yasanilanlarin zihinde olusturdugu etkiler algi ve algilama siirecini
dogrudan etkilemektedir. Duyu organlarimin dig diinyadaki etmenlerde biraktig
olumlu veya olumsuz izler algilamay1 etkileyen nedenlerdendir. Algilama kisiden

kisiye, nesnel gerceklik degerlerine gore degismektedir.

Algilamada, beyne iletilen uyarilar gruplar halinde orgiitlenir ve bir anlam kazanir.
Duyu organlar ses, géorme, dokunma, koku ve tat ile uyarilir. Sonrasinda uyarilma
zihinde yorumlanarak nesne olarak algilanir. Duyu organlarinin yardimiyla diinyada
olup biten her sey duyularla algilanip tanimlanmaktadir. Duyulardan gelen sonuglara

gore anlamli bir biitiin olusur ve yorumlanir (Hallahan, Kauffman, 1988).

Duyularin gelisimi yas ile degisir ve duyularin birbiri arasindaki etkilesim gittikce
belirginlesir. Bebeklerde ilk baskin duyu dokunmadir. Bebek her nesneye dokunarak
Ogrenir. Yas ilerledikge duyular daha aktif kullanilmaya baslar ve gorsellerin
ogrenme iizerindeki etkisi daha c¢ok ortaya cikar. Cocugun yasinin ilerlemesiyle
motor becerileri de gelisir. Davraniga kars1 tepki verebilir olup duyusal kontroliin

artmastyla motor kontrolii gelisir (Hallahan, Kauffman, 1988).

Her becerinin zamanla kazanilmasi gibi duyularda zamanla kavranarak gelisim
gosterir. Bebeklikten itibaren baglayan gelisim donemi zamanla olgunlasarak

duyularin kontroliiyle de gelisim gostermektedir.

Bebeklik evresinde birey, biitiin duyu kontrollerini bilerek diinyaya gelmez. Diinyay1
tanidik¢a bilgi sahibi olur ve bu bilginin siirekli olarak dogrulugunu kontrol eder. Bu
durum algimin bilgi edinerek tanimlanmasidir. Algilama, 6grenme ve olgunlasma ile
bir biitiindiir. Cevresel uyaranlar1 algilama ve yorumlama duyu organlarinin zihinde
birlikte olmasidir. Zihinsel gelisimin en 6nemli siireci algisal gelisimdir. Normal
gelisim siirecinde duyu organlarinin islevselligi basitten karmasiga dogru olgunlasma
gosterir. Algilama da ayni sekilde Ogrenmeye ve olgunlagmaya daymaktadir
(Bogdashina, 2003).

Algi, anlama ve kavrama olgularinin gelisiminde 6nemli bir etkendir. Algilama

dikkati yonlendirir. Duyusal algilanan bilgiler dogru islenirse bilgi hedefine ulasir.
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Eger bir duyu kaybina ugranirsa, gorme veya duyma gibi kaybedilen duyularin
yerine gegecek dengeler aranir. Farkli duyular 6n plana ¢ikarak 6grenme saglanmaya
caligilir. Algi, duyu organlarini 6n plana ¢ikarak 6grenme esnasinda nesne ve

uyarilarla etkin bir etkilesim saglamaktadir (Senemoglu, 2002).

Iki-dort yasinda olan bireyler gdzleriyle gormedikleri nesne, olay, kisi, varliklar igin
onun yerine gelebilecek semboller koyarlar. Nesnelerin tek 6zelligini 6n planda
tutarak smiflandirirlar. Renk ya da bigime uygun olabilecek sekilde gruplandirma
yaparlar. Mantiklar1 degisken ve ylizeysel olup mantikli diistinebilme yetileri heniiz
yetersizdir. Imge ve sembollerle diisiiniirler. Cocuk, nesnelerin dikkat cekici
yonlerinden uyarilir ve ilgilenir, mantik yliriitemez. Sebep ve sonug iligkisi

kuramazlar (Senemoglu, 2002).

Dort-yedi yas arasindaki ¢ocuklar, mantikli diistinmek yerine problemleri sezgisel
olarak ¢ozme egilimindedirler. Nesneleri renklerine ve bigimlerine gore
siiflandirabilirler fakat nesneleri birbiriyle iliskilendiremezler. Parga ve biitiin
iliskisini kuramazlar. Cocuklar duyumlari ile bilgi edinirler ve bu bilgilerden daha
fazlasini elde edemezler (Aydin, O., Aydn, H., 1999).

Insan dogdugu andan itibaren disardan gelen uyaranlarm etkisi altma girmektedir.
Bebeklik doneminden gelen i¢ ve dis etkenlerden duyuyu sec¢ip algilamak
ogrenmenin olgunlagmasiyla gergeklesmektedir. ik evrede yiizeysel algilama
saglayan birey, yasinin ilerlemesiyle karmasik olan verileri duyulariyla algilayip
anlayabilmektedir. Algi, nesnel olan bilgileri duyularla tanimlayip 6znel bilince

aktarmaktir.

Algiy1 etkileyen faktorlerden dikkat; disardan ayni anda birden fazla gelen uyaricinin
duyu organlan ile algilanmasina ragmen uyaricilardan ancak birkaginin net olarak
algilanabilmesini saglamaktadir. Thtiya¢ ve olaylar iginde dikkatin yogunlagmasi
uyaricinin -~ siddeti  ve  bliylikliigiine, zithgma yani farkliligina, devamh
tekrarlanmasina ve nesnenin hareket 6zelligine sahip olmasiyla iligkilidir (Morgan,

2009).

Algi, nesne veya olaym duyularla algilanip yorumlanmasi ve bireyin c¢evresi
hakkinda bilgi edinme siirecidir. Her birey olay ve nesneleri kendine gore farklh
bicimde algilar. Yasam boyunca gelen uyaranlarin kisinin egilimi yoniinde duyularla

kavranip kendi i¢inde yorumlanarak 6zgiinlesmesidir.
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Okul 6ncesinde olan bireylerin gelisimleri heniiz olgunlagsma evresine girmediginden
zamanla uyaranlar1 fark edip kendi diinyasina gore yorumlayip algilar. Hayal
diinyasinda olup bitenleri kendine gore dikkat ¢ekici kisimlarimi duyulariyla

anlamlandirip algilar.

Biligsel siirecin ilk basamagi algilamadir. Algi, islenmemis bilgileri isleyerek
bilgileri bir yap1 igerisine yerlestirme isi olmakla birlikte, bilgilerin islendigi,
depolandigi, yorumlandigi, siniflandirildigi ve indirgendigi zihinsel bir siiregtir (San,
2000). Bilginin, kisi tarafindan algilanip kendine gore anlamlandirmasi zihinsel
stirecin bir parcasidir. Anlamlandirilan bilgi kisiden kisiye gore farkli algilanip,
yorumlanip, siniflandirilabilir. Bu durum zihinsel siirecin her bireyin gelisme ve

olgunlagma yeterliligine gore degiskenlik gdsterir.

Bebeklikten baslayan duyumlarin gelisimi ve olgunlagmasi ilk alt1 yasa kadar hizla
devam etmekte, sonraki yillarda ise gelisim gittikce azalmaktadir. Duyu organlarinin
gelisimiyle somut kavramlar1 kolay algilayabilen birey, sembolleri imgeleri daha

hizl1 bir bi¢cimde kavrayabilir.

Okul oncesi bireylerin gorsel algilarinin olusturdugu kavramsal uyaranlar gozlem
sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Gorsel uyaranlar beyine ulastiktan sonra yorumlanarak

birey tarafindan zihinde kodlanir ve kalicilig1 saglanir.

4.1. Gorsel Alg

Aristotales’e gore insan, dogas1 geregi her seyi bilmek ve 6grenmek ister. Insan
duyulariyla algiladigi zaman bilgi sahibi olur. Duyular arasinda ise en ¢ok bilgi
saglayan duyu gérme duyusudur. Bu nedenle insan gorme duyusundan haz alir
(Giizel, 2003). GoOrme duyusu bir¢ok duyu organini harekete gecirdigi i¢in insanin

daha fazla bilgi sahibi olmasini saglamaktadir.

Isik, goz araciligiyla sinirsel giice doniigiir ve beynin iki yarim kiiresine, oksipal
lobunda bulunan gérme merkezlerine iletilir ve gérme duyumunun olusmasi saglanir
(Ozyiirek, 1995). Gorsel algi, ¢evreye diisen 151k ile nesnelerin bi¢iminin, formunun,
renginin ve uzaklik-yakinlik derecesinin algilanmasinin gérme duyumu ile
gerceklesmesidir. Insan diinyay: tiim duyu organlariyla algilar. Gérsel algi diger

algilara gore daha baskindir.
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Gorsel algi, icerden ve disardan gelen uyaricilar ile nesnelerin ve zemin arasinda

kiyaslama yapilmasini saglayan sistemdir.

G0z organi araciligiyla alinan gorsel bilgilerin beynin arka lobundaki gorsel kortekse
iletilerek algilanmasi saglanir. Gorsel algi, gozlem ve dikkat gerektirdiginden giizel

sanatlar dallarinda biiylik 6nem tagimaktadir.

Duyu organlarinin disardan algiladig1 nesnelerin bilingte biraktigi imaj, hayal, olay
tizerindeki genel goriiniis gorsel algmin imge tlizerindeki etkisidir. Gorsel algi, imge

ve imgelemeyi etkilediginden énemli bir yerdedir.

Gorsel algilama; gorsel uyaranlari taniyip, ayirt edip daha onceki deneyimlerle
birlestirerek yorumlama yetenegidir. Bu yetenegin gerceklestigi yer zihindir.
Cocuklar gorsel algilama ile ¢evreden aldiklart duyumlar1 kullanarak, her uyarani

zihninde degisen yapilari ile yeniden diizenlemektedir (Ciiceloglu, 1991).

Gorsel uyaranlarin yorumu beyinde yapilmaktadir. Birey, ¢evresinde olup biten her
seyi aynt anda goriip zihninde yer tutmasini saglayamaz. Gorsel uyaranlarin
algilanabilirligi 6n plana ¢ikacak sekilde dikkat cekici ise gorselin zihinde kalmasi

mumkin olur.

Gorsel algilama; gorseli ayirt etme, eslestirme, siniflandirma, sekil, zemin, nesneler
aras1 mekan iligkisi ve gorsel Ogrenilenlerin zihindeki alani ile incelenmektedir.
Gorselleri birbirinden ayirt etme; benzer ve farkli olanlar1 birbirinden ayirma
becerisidir. Gorseli ayirt etme; renk, sekil, hacim, boyut gibi o6zelliklere gore

siniflandirma yapilarak benzerlikler bulunmasi ve eslestirme yapilmasidir.

Ders esnasinda dinlerken not alip bunu zihninde gorsellestirebilen birey, akademik
anlamda basar1 saglamaktadir. Gorsel algi, bilissel becerilerin gelisiminde etkin rol

oynamaktadir.

Gorsel alginin; gorsel-uzaysal algi, gorsel ayirt etme, gorsel-mekansal iliskiler, sag-
sol, yon belirleme, gorsel bellek, gorsel nesneleri yorumlama gibi pek cok alt alani

bulunmaktadir (Brown, 2008).

Gorsel algi, bir nesneyi veya olay1 gorsellestirip betimleme yapabilme, doniistiirme,
genelleme, anlatma, kanitlama ve gorsel olan bilgiyi yansitma yetenegi olarak
tanimlanabilir. Gorsel algi siireci, duyusal ve zihinsel olarak gorsel bilgilerin

toplanmasi, algilanmasi ve islenmesi siirecidir (Gal, Linchevski, 2010). Cocuklarda
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gorsel algt bir yetenektir ve gelistirilebilir. Bireyin yasi1 ilerledik¢e gorsel algilama

becerisi belirginlesmektedir.

Cocuklarin gelismislik diizeyleri yaslarina ve olgunlagsma siirelerine gore farklilik
gostermektedir. Cocuklarin, algilama ve ayirt etme becerisi, gorsel olan1 hayal etme

yani imgeleme giicii, egitim faaliyetleriyle pekisir.

Sekil-zemin algis1 tig-bes yas araliginda hizli bir gelisim gosterir. Mekan-konum
algis1 yedi ve dokuz yaslarinda, sekil sabitligi alt1 yas, daha karmasik mekansal
iliskileri algilama ise ¢ocukluk donemince gelisimine devam eder ve on yasinda

yetigkinlik diizeyine gelir (Chia-Liang ve dig., 2008).

Birey, ¢evresinde olup bitenleri géorme duyumuyla gergeklestirir. Etrafinda olup
bitenleri karmasikligin icinden se¢im yaparak goérme ve algilama siireciyle baslar.
Gorme esnasinda durumun ozelliklerine gore gorsel algilama aktif olarak devreye

girmektedir.

Gorsel algilamada nesnelerin algilanabilirligi agisindan diisiinme, odaklanma, dikkat
cekme birbiri ile baglantili uyaricilart seger. Cocuklarin gorsel yeteneklerini 6n plana
cikaracak ve gorsel algilamalarini gelistirecek etkinlik ve faaliyetler bireyin gorsel

alg1 motorlarin1 gelistirerek becerilerinin artmasini saglayacaktir.

Gorsel algilamanin gerceklesmesinde biligsel slireg onemlidir. Gorsel algilamanin
gelismesi bireyin akademik basarisint dogrudan etkilemektedir. Gorsel alginin
gelismesi, nesnelerin gorsel olarak taninmasini ve algillanip yorumlanmasin
saglamaktadir. Okul Oncesi donemde verilen egitimlerde gorsel olarak bireyin
gelisimi i¢in harfleri ¢oziimleyip, parcga-biitiin iligkisini anlaylp gorebilmesi

saglamalidir.

Okul o6ncesi donemde gorsel algi gelisimlerini destekleyen oyuncaklarin yaninda
etkinlikler de vardir. Oyun oynayarak kavram, obje ve olaylarin daha iyi anlagiimasi
bireylerin zihinsel gelisimlerine yardimci olur. Amaca uygun yapilan faaliyetler
bireyin gorsel algi gelisimini olumlu yonde etkileyerek gorsel yeteneklerini

arttiracaktir.

Gorsel algt eksikligi olan c¢ocuklarda okuma, yazma, ¢izme ve gilinliikk aktiviteler
olumsuz yonde etkilenmektedir. Gorsel algi problemi gorsel duyuyu eksik
yorumlama eksiliginden kaynaklanir ve okul 6ncesi ¢ocuklarda temel sekilleri

yapamama, sekil-zemin karistirma, nesneleri degistirme ve yonlendirmedeki eksikler
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ile ortaya ¢ikar. Gorsel yetersizligi olan bireyin gelisiminde ciddi problemler

goriilmektedir (Whirter, Acar, 2000).

Gorsel algilamasi giiclii olan ¢ocuklar resimleri, okuma ve yazmayi1 O0grendikleri

stireden daha ¢abuk 6grenirler (Banta, 2004).

Gorme duyusunun gelistigi bireylerin algilama seviyeleri daha yiiksektir ve bu
yizden gordiikleri fotograf, film, ¢izim, tasarim veya grafiklerle 6nemli Slgiide
imgelere gorsel anlamlar yiiklerler. Bireylerin resimleri gbzlemlemesi sonucunda

resimleri duyusal ve yargisal olarak ifade edebilirler.

Erken ¢ocukluk doneminde sembol algilama, kavram olusturma, biligsel becerilerin
ve yeteneklerin gelisimlerinin desteklenmesi i¢in teknolojiyi ve dijital materyalleri

kullanmak yararlh olacaktir.

Gorsel algi, baz1 hareketlerin ve nesnelerin belli bir diizen i¢inde islenmesi ile el ve
g6z hareketlerini igerir. Birey nesneleri kontrol edebilmek igin viicudunu
kullanabilmeyi 6grenir. Gorsel algi ile gdz hareketlerinin ¢abuk ve etkili bir bicimde
kullanilmast arastirma i¢in gerekli olan becerilerin kazanilmasini saglar. Birey ¢evre
ile iletisim kurarak gorsel dili kullanmayr 6grenir. Gorsel algi ayni zamanda
sayilarin, harflerin, kelimelerin tanimlanmasini ve 6grenmeyi igerir. Gorsel algi
siireci bireyin anlama, yorumlama ve gerekli olan zihinsel yeteneginin gelismesini

saglamaktadir (Banta, 2004).

Gorsel algi ve koordinasyon sistemi okuma ve 6grenme gelisimi i¢in gereklidir.
Beyne gelen uyarilarla motor ve gorsel motor hareketleri uyaranlarin tepkilerine

karsilik vererek, bilissel becerilerinin tizerinde olumlu bir katki saglayacaktir.

Gorsel alginin gelismesi, bireyin bilissel yeteneklerini gelistirip okuldaki akademik
basarisinin artmasini saglamaktadir. Gorsel algi, bireyin sosyal ve kiiltlirel ¢evresi ile

tiim gelisim alanlarin1 ve yagsamini destekleyecek bir etkendir.

Cocuklarda gorsel imgeler, diisiince ve hayal diinyalarinda baskin bir yere sahiptir.
Gordiikleri olaylari, nesnelerin goriiniislerini dikkate alirlar. Bireyin goriiniisiine
odaklanmasi 2-7 yas evresinde sembolik kavramlarin diislince iliskili olmasi ile

alakalidir.

Algimin gelisim alani, nesnenin veya olayin secici olmasini, ayirt edilebilmesini ve

sekli zeminden ayiracak oOzelliklerinin bulunmasini saglar. Nesne iizerinde dikkat
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c¢ekici uyaranlarin bulunmasi duyu organlar tarafindan algilanabilen somut verilerle
olayin birbirinden ayrilan 6zelliklerinin farkina varilmasini saglamaktadir. Ge¢miste
yorumlanan ve gelecekte olan durumlar i¢in temel olusturan algi durumu segiciligini

ortaya ¢ikarmaktadir.

Duyu organlari ile elde edilen bilgiler secilerek algilanir. Uyaricilar kisiden kisiye
gore farklilik gosterdigi gibi  konularin i¢inden se¢im yapilarak zihinde
siniflandirilmas1 da algilanan uyarici ve bireye gore degiskenlik gostermektedir

(Ciiceloglu, 2001).

Uyaranlarin ve uyaricilarin algilamada segici olmast ve kisinin 6znel bilgilerinden
elde ettigi konular arasindan se¢im yapmasi bireysel Ozellikleri yansitmaktadir.
Dikkat ¢eken, fazla algilanan uyaricilarin kisiden kisiye degiskenlik gostermesi
uyaricilarin bireyin algisin1 etkileyen durumlar igerir. Uyaran ve uyaricilarin

ozellikleri konu iizerinde dikkat ¢ekici unsura gore siniflandirilir.

Gorsel algmin en temel konusu algisal ayrimdir. iki uyarict arasinda ayirt edilebilen
birbirine benzemeyen Ozelliklerin fark edilmesidir. Gorsel bilginin sunulmasiyla

kisinin form ve nesneyi arasindan ayirt etmesidir (Eysenck, Keane, 2003).

Gorsel algida 6nemli olan sekli zeminden ayirmaktir. Figiir, ¢izgileriyle zeminden
ayrilarak ayr1 bir nesne gibi goriiniir. Ik parca ve son parca algisal olarak birbirini
takip eder. Sekil kenar cizgileri ile belirginken, zemin genis ve eksik simirlarla

belirginlesir (Wade, Swanston, 2001).
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Sekil 5: Sekil-Zemin Iliskisi

(Aragtirmaci tarafindan tasarlanmaistir)

Gorsel algida sekil kisiye daha yakin goriinlir zemin ise tanimlanmasi zor madde
izlenimi tasir. Sekil, zeminden daha etkileyicidir. Nesneler arasinda olan yakinlik,
benzerlik, devamlilik, simetri, tamamlama nesnelerin grup olarak algilanmasi, renk,
sekil, doku, form, boyut, hiz gibi 6zelliklerinin uyaricilar i¢inde kullanilmasi da
algilanabilirlik acisindan oOnemli degiskenlerdir. Uyaranlarin 6zelliklerine gore

algilanacak olan nesne veya kavram algilamay1 bigimlendirmektedir.

Gorsel algi bireyin gordiigiinii anlayip kavrama becerisidir. Nesneleri ve olaylar
birbirinden ayirt ederek tanimlar. Birey, konu ve durumla ilgili gorsel iliski kurarak,
gorme duyusuyla gorsel izlenimleri anlamli bir bigimde siniflandirabilmektedir.

Gorsel algidaki beceri gelistirme bireylerde yeteneklerini ilerletmeye yardime1 olur.

Gorsel alginin gelisiminde goz-motor koordinasyonu, sekil zemin ayrimi, sekil
sabitligi, mekan ile konumun algilanmasi ve mekan iliskilerinin algilanmasi bireyin

o0grenme ve olgunlagsma gostererek gorsel algisinin gelistigini gosterir.

Alginin amaci, duyularla elde edilen bilgileri biligsel 6gelerle birlestirip diinyadaki
tiim olaylar algilayabilmektir (Frostig, Maslow, 1973).

Bebeklik doneminde baslayan algi gelisimi 3-6 yas arasinda olgunlagsma ve
deneyimlerle kendini gostermektedir. Gorme, dokunma, tat alma, isitme, koku alma

algimin gelisimiyle degismektedir.
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Okul 6ncesi donemde olan bireylerin yas ile orantili olarak gorsel oyunlarda bireyin
g0z koordinasyonunu etkin olarak kullanmasini ve gorsel oyunlarla anlamli bir biitiin
olusturmasmi saglamaktadir. Gorsel materyaller c¢ocugun sosyal iligkilerinin

baslamas1 ve devam etmesinde yol gosterici bir etkendir.

pa

Sekil 6: Sebze ve Meyveden Kus Cizimi

(Feldman, 2004)

Gorme bireyin diinyasinda bir seyleri yeniden kesfetmeye yardimci olur. Gorsel
parcalardan yapilmis bir resmi ¢ocuk parca olarak goriirken, yasin ilerlemesiyle bir

biitiin olarak goriir.

Okul oncesi bireyler sekilleri goz hareketlerinin algilayabildigi kadariyla gorerek
anlar. 3-4 yasindaki birey iki boyutlu nesneleri goriir ve seklin i¢indeki detaylar
algilar. 4-5 yasindaki birey ise seklin disina bakar. 6-7 yasinda ise birey seklin i¢
tarafina bakarken ayni zamanda biitiiniin farkinda olur (Feldman, 2004). Beynin
gelisimi, okul 6ncesi yas gruplarinda daha fazladir ve bireyin nesnenin veya objenin

biitlinliniin farkina varmasini saglamaktadir.

Gorsel algi, bireyin dig diinyayr nasil goriip, anlayip ve algiladigidir. Gorsel algi,
bireyin dogada var olan nesnelerin ve varliklarin hangi 6zelliklerini gormeleri
gerektigine odaklanmasini saglar. Kavrama ve anlama yetisini gelistirecek gorsel

uyaranlar, birden fazla durumda gelismislik seviyesini etkileyecektir.

Okul oncesi bireylerin sanat etkinlerinde gosterdikleri 6grenme basarisi, ¢izim

yapma becerileri, bi¢gimleri dokunma duyusu ile ayirt ederek gelismektedir. Birey,
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yildiz, ha¢ gibi karmasik olan sekilleri gozleri kapali ve dokunarak kavrayabilir.
Sekillerin kavranmasi ve algilanmasi paralel olarak gelismektedir (San, 1977).
Sekilleri birbirinden ayirt etme birden fazla duyuyu kullanarak elde edilebilir, fakat
gorme duyusunun yaninda onu destekleyecek duyularla gelisim gostererek 6grenme

saglanmaktadir.

Gorsel algi motorlart bireyin biligsel diizeyinde gelisim saglarken ayni zamanda
O0grenme esnasinda olgunlagsma da saglamaktadir. Gorsel algi, bireyin okul oncesi
doneminde ¢evre ile ilk tanisma, gorme, algilama, adlandirmada ve anlamlandirmay1
bir diizen i¢inde bilgi ve deneyimlerle biitiinlestirir. Bireyin konu iizerinde kolayca

baglant1 kurabilmesini ve 6grenmesini saglar.

Gorsel sanatlar egitiminin temel duyusu gérme oldugundan estetik kaygilar tasarim
ve yorumlamayla davraniglara yansiyarak sanatin temel dilini olusturmaktadir. Sanat
egitimi bireylere resim, heykel, grafik, endiistri tasarimi, grafik tasarimi, sinema,
fotograf, tasarlama, ifade etme, yorumlamayla sanatin farkli yonlerinin kullanilarak
okul oncesinden yiiksekogretime kadarki donemde kuramsal ve uygulamali

caligmalar1 kapsamaktadir.

Gorsel algi gorme duyumunun gerceklestigi algr ¢esididir. Olayin  dogru
algilanabilmesi i¢in goriilen bigim ya da ¢izgilerin, grafik tasarim agisindan bireyin
algilayabilecegi nitelikte diizenlenip, tasarlanmasidir. Gorsel algi duyular
etkilediginden her nokta ve ¢izgi hazirlanan materyaller {izerinde 6nemli bir etki

derecesine sahiptir.

Gorseli algilama da segilen grafik tasarim 6geleri, temel ¢izgilerin bireyin 6grenme
ve olgunlagma yeterliligine goére diizenlenmelidir. Karigik gorseller ve fazla renk
kullanim1 da secilen gorsellerin net olarak algilanmasini engeller. Ogrenilmesi
hedeflenen konuya ait mesajin dogrudan iletememesi durumun algilanmasini

zorlastirmakta ve hedefe ulasilamamaktadir.

Tasarim kaygis1 gozetilerek konunun hazirlanmasi bireyin gorsel algilama diizeyini
iist seviyeye cikararak bilginin aktarim kisminda herhangi bir sorun olusturmadan

durumun anlasilabilirligini arttirmaktadir.
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5. GRAFiK TASARIM

1450 yilinda matbaanin bulunusuyla Gutenberg tasinabilir metal harf kaliplarinin
daha 1yi sonu¢ verecegini diislinerek, matbaa harfleri i¢in yeni bir tasarim
gelistirmistir. Metal dokme kaliplarinda kullanilan kursun, kalay, antimon
elementleri hurufatlar elde etmistir. Bu metal kaliplarin {izerine harfleri kazinip

miirekkep verilerek, baski i¢cinde kullanilmaya baglanmuistir.

Punto Boyutu,
Govdesi

Goévde

Centik, Harfin tarafini
belirtmek igin kullanilir Genislik

Sekil 7: Hurufat, Tasinabilir Metal Dokme Harf Kaliplar:

(Kelekgi Olgun, 2012)

1456 yilinda Gutenberg’e ait olan 42 satirlik Incil bu yontemle basilmistir. Gotik yazi
karakterinden ‘Textura’ hurufatlar kullanilarak diizenlenmis, el yazmaciliginin
yaygin oldugu donemde hazirlanan yazi karakterleri teknolojinin gelismesiyle

matbaa yontemine gore yeniden uyarlanmigtir (Becer, 2007).
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Sekil 8: Hz. Isa’min Matta Incilinden Sozler Sayfasi

(www.retinart.net, [23.06.2017])

Gutenberg, baskida fakli teknikler kullanarak matbaadaki gelisimi hizli bir sekilde
ilerletmeyi basarmistir. Avrupa’ya kisa siirede yayillan matbaa yeni yazi
karakterlerinin tasarlanmasint ve kullanimini saglamistir. Avrupa’da yazilan el
yazmasi eserler artik matbaa kullanilarak daha hizli ve kolay sekilde ¢ogaltilmaya

baslanmistir.

Osmanli’da matbaacilik ilk defa Yahudiler tarafindan kullanilmis olup, basilan ilk
kitaplar Ibranice kitaplardir. Sultan II. Bayezid déneminde 19, Yavuz Sultan Selim

33, kitap basilmistir (Acar, 2013).

Osmanli’da basilan ilk kitap Jacon Ben Asher’e ait olan ‘Arba’ah Turim’dir. David-
Samuel Ibn Nahmias kardesler tarafindan 13 Aralik 1493’te Istanbul’da basilmustir.
Sadece Ibranice degil, her dilde basilan ‘inkunabel’ ilk basilan kitaplardandir.

Arba’ah Turim, kanun sifresinin dort emridir (Offenberg, 1996).

61



~

, nkor e,
i Tt s,
T 2,832 0wl O U 0, Bl LOW U G OGS U 3T il
Mlmwuaumwmwaq«wwolwm
o yow ey o

s €T uica Wit 46 o 09 160 O O2NET O AT gikea <

- uquﬁm Mmgapzwqo;p.mm
a ¢ pyl(; oosauns

Bk i e 40

4 alrdq,:::mwmwd
oo yzm“ummmmmmmé&a
‘ m aal qéad sk g i tigact Igoad avce
N wﬁqﬁu&uﬁa@m&mﬁﬁ Sl guode

a‘z:fnzfqgmqud
P oLk (KDY OE
veatplhan o ey s d A o
© o ana g dided duncl o o G e g,
epliptuag o g ac Jud g o
arcmomuc:cuguegdc
S b et
s
Ul SRS
) ol &
: i
s e et b
i Ol DU C DT LB LA (G2
Qg | dmieajea wmhﬁumuc:aﬁ
et i
mmﬁw!mpup{&«
€0y C1d 90§ Sl Gt e deie) S At
ot aie sl g e al e el o
o3 @4 O O 65 (e 8 diga o el
ol L0024 €1 €U QNCR O o008 S (U
m-lq’quu?:m‘wudm.!ma
waduadita anaud cea @ace oot &
QLT dica oG I3 BANELA (T
~mmﬁmmq\4u ;I
R pies
oo Ak uidy QAL KB (G0 g Yer
qpqu.&;pw«mwu

Sekil 9: David-Samuel Kardesler Tarafindan Basilan ‘Arba’ah Turim’ Boliim
v

(Offenberg, 1996)

Matbaanin gelisim gostermesiyle matbaacilik, yayincilik ve grafik tasarim alanlarinin
temelleri olusmustur. Tiirkiye’de matbaanin kullanimiyla egitim, tasarim anlaminda
biiyiik bir gelisim yaganmustir.

Osmanli Imparatorlugunda 18. Yiizyilda ibrahim Miiteferrika tarafindan kurulan ilk
Tirk matbaas1 Tiirk grafik Sanatinin baglangict olarak kabul gormistiir. Osmanli
doneminde basilan kitaplar Tiirk grafik tasarim ve sanatinin gelisimi agisindan

onemlidir.

15. yiizyilda Gutenberg ile baslayan matbaa basim tekniklerindeki geligsmeler, 19.

yiizyilda teknolojinin artarak devam etmesiyle degiserek gelisim gostermistir.
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5.1. Grafik Tasarim

Insanlik tarihinde iletisim, magaralara cizilen resimlerle baslar, ticaretin hayatin igine
girmesiyle sembol ve isaretlerin kil tabletler {izerinde yazilmasiyla yayginlasir.

Matbaanin bulunmas: ile ilk basilan kitaplar, tasinabilir harflerin ortaya ¢ikisi,

sanayilesme, modern toplum yasantisiyla sekillenen calismalar grafik tasariminin

Vhsa a7

temelini olusturmaktadir.

21 ///11/////1-14

|

e R

e

Sekil 10: Tapinak ve Duvarlarda Farkh Grafik ve Sembollerden Olusan, Misir
Hiyerogliflerinden Gostergeler

(http://ilovetypography.com/2010/08/07/where-does-the-alphabet-come-from/, [14.06.2017])

Grafik tasarim; bir diisiinceyi bir olguyu diisiinerek, hayal ederek ve teknolojiyi

kullanarak yaraticilik ile birlesen bir uygulama siirecidir.

‘Grafik’ kelimesi Yunanca kokenlidir. ‘Grafikos ve Graphien’ kelimelerinin
birlesiminden olusup yazmak, cizmek, isaret ve desen anlamlarini tagimaktadir.
Kelimenin sonu ‘graf ve graphy’ ile bitiyorsa tasarimi yapilan formun resmedilmesi
anlamina gelir. Grafik sozciigli anlami bakimindan 0zgiin baskiy1 ¢izgi, yazi,
resimlerle kitle iletisim araclarinda kullanmak {izere yapilan tasarimlarin tamamini
icene alarak olusturulur. (Erkmen, 1983). Iletisimin en énemli ydnlerinden olan ve

gorsel kismi iceren grafik tasarimi, baskiyla birleserek farkli form ve sekillerle
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yeniden tasarlanmasidir. Hazirlanan ve basilan tasarimin hedef kitleler tarafindan

anlasilabilir olmas1 mesajin dogru olarak iletildigini gostermektedir.

Grafik tasarim egitimi; Uriinii tanitmayi, sekillendirmeyi, reklam yoluyla pazarlamay1
hedef kitle tarafindan anlasilip iletisim kurmay1 amaglar. Uyarici1 yoniiniin yaninda,
duygu ve diisiincelerin yansimasiyla sembol ve isaretlerle anlatilan bir sanat dalidir
(Pekmezci, 2001). Gorsel agirlikli verilen egitim iletisimi giiclendirdigi gibi ayni

zamanda da gorsel alginin segici davranmasini saglar.

Iletisimin en énemli yontemlerinden biri grafik tasarimdir. Gegmisten giiniimiize
gorsellerin yardimiyla iletilmek istenen mesajin olumlu ya da olumsuz olarak
algilanabilmesi grafik tasarimin dogru bir c¢ergeve i¢inde kullanildigin1 bize
gostermektedir. Toplumsal ve sosyal ¢evre i¢inde yansiyan ve yansitilan duygu ve
diisiinceleri etkilemek icin kullanilan grafik {irlinlerini tasarim penceresinden

aktarmak 6nemli bir iletisim sanatidir.

Grafik tasarim, bir mesaji hedef kitleye resim, yazi ayni zamanda gorselleri
kullanarak iletisim kurmak i¢in estetik duygu ve degerleri goz oniinde tutup bir biitiin
icinde kompozisyon olusturulmasidir. Grafik tasarimin ifade bi¢imi anlatilmak
isteneni bir biitiin i¢cinde olusturulan ¢izgi, renk, bi¢im, ton ile birlikte kullanmaktir.
Bir tasarimin olusabilmesi i¢in nokta, ¢izgi, ton, leke, renk, doku gibi gorsel tasarim

ogelerinin kullanilmas1 gerekmektedir.

Grafik tasarim, belirli Olgiiler i¢cinde gorsel kavramlarin birlikte kullanilmasiyla
olusur. Olgiilerin biiyiimesi kendi icindeki anlagilabilirligi ve algilamay
giiclendirmektedir. Tasarimda kullanilan her yaklagim akim ve isluplar i¢inde yer
alir. Tasarim ilkeleri, insan goziiniin gordiigiinii, algilayarak, anlam ytikleyip gorsel
olani bir biitlin ig¢inde belirleyen temel unsurlardir (Becer, 2005). Grafik dgelerini
ayn1 ¢erceve icinde kullanip, belli bir konu ve iletilmek istenen mesaj i¢cinde gorsel,
yazisal, sembol ve bicimlerle sekillendirip yeni bir anlatim olusturmak, grafik
tasarimin temel ilkelerini desteklemektedir. Ayni1 zamanda anlam biitiinliglint

koruyarak algilanabilirligini arttirmaktadir.

Grafik Tasarim, belirli bir amag i¢in 6zgiin diisiincelerden olusan bir siiregtir. Grafik
tasarimi sanatin i¢inde, gorsel nesnelerin nokta, ¢izgi, bi¢cim, form, renk, doku vb.
konularin temel olarak iletilmesidir. Bir iirlin veya hizmetin tanitilmasi1 ve deger

olusturulmasidir (Becer, 1993).
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Sanat egitiminin temelleri i¢inde yer alan ilke ve kuramlar, grafik tasarim triinlerini
olusturmak icin gerekli 6gelerdir. Hazirlanacak olan tasarimin temel kurallarindan

olusan siireg, yaraticiligin ve 6zgiin diisiincenin birlesmesiyle biitiinlesir.

Sanayi devrimiyle baslayan grafik tasarim endiistrinin ilerlemesi, teknolojinin
gelisimiyle kitleler arasindaki iletisimi saglamak {izere yeniden yorumlanmistir.
Grafik tasarim iiriinleri logo, kurumsal kimlik, afis, brosiir, kitap kapagi, pul tasarimi
gibi basili iirlinlerin yan1 sira dijital ortamlarda olusturulan web sayfa tasarimlari,

oyun ara yiizleri, karakter ve animasyon ¢izimlerini de kapsamaktadir.

Giiniimiizde bilgisayar destekli ¢izim programlart kullanilarak grafik {iriinlerinden
yazi, fotograf, baslik gibi calismalar sayisal ortamda olusturulup baski Oncesine
hazirlanmaktadir (Tepecik, 2002). Basilacak olan goérsel materyalleri bilgisayar
destegi ile dijital ortam programlarini kullanarak olusturmak ayni zamanda teknoloji

ile etkilesim kurmay1 da saglamaktadir.

Grafik tasarim, sanat¢inin 0zgilin yaratimlariyla olusturdugu eserin mesajini hedef
kitle i¢in iletisim araclarindan en dogru olani segip ¢izgi, yazi, resim, bi¢im, ritim,
kompozisyon, denge ve hiyerarsi iginde aktarilmasidir. Grafik tasarim, sanatin ve
teknigin birlesmesiyle olusur. Bu yondeki gelisimler temel sanat 6gelerinin kullanimi

ve dogru kullanimiyla gergeklesir.

Bilgisayar araciligiyla iiretilen gorsel malzemelerin tamami, grafik tasarim alanina
girmektedir. Teknolojinin gelisimiyle paralel olarak gelisen grafik tasarim, iletisimin
gorsel halini kullanmaktadir. Aym1 zamanda soézel ve gorsel arasindaki iliskiyi

kurmak grafik tasarimin temel gorevidir.

Grafik tasarimda bir diisiinceyi gorsel yolla anlatip, dogru mesaji iletmek en temel
ozelliktir. Grafik tasarimda anlam derinligi diisiince ve so6ziin uygulamayla
birlesmesiyle ortaya c¢ikar. Mesaji sozel yollardan ziyade gorsel sembol ve
bicimlerden yararlanarak anlatmak, dikkat ¢ekici unsurlarin kullanimiyla daha kolay
aktarilip anlagilmasini saglamaktadir. S6zIi anlatilamayan ya da karmasik olan olay

veya durumun tasarimet tarafindan ¢oziimlenerek gorsel bir bicimde aktarilmasidir.

Grafik tasarimin dogru iletilebilmesi i¢in algilanan gorselin veya metnin anlasilabilir
nitelikte olmasi gerekir. Hedef kitleye iletilmek istenen mesajin algilanabilir olmasi
g6z ve beyin arasindaki baglantinin dogru kurulmasidir. Mesajin, biiyiikligi, siddeti

ve segici olmasi dikkat ¢eken unsurlari 6n plana ¢ikarmaktadir. Mesajin igeriginin,
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soyut ve somut nesneler i¢cinde ayrim olusturabilecek kadar net olmasi mesajin hedef

kitleye dogrudan aktarilmasina yardimci olur.

Grafik iirlinleri olustururken goziin iyi gérmesi gerekmektedir. Algilama siirecinin en
onemli 6zelligi olan goz, gordiikten sonra diger duyu organlarin1 harekete gegirerek,
iletilmek istenen mesajin kaliciligini arttirir. Mesajin kalici olmasiyla segiciligi de
artmis olur. Boylece disardan gelen diger uyaricilara gore beyin, kisinin kendisi igin

secici uyarani algilayarak diger uyaranlar1 dikkate almayacaktir.

Gorsel tasarimlar olusturulurken kiiltiirel, sosyal ve ekonomik etkiler g6z Oniinde
bulundurularak grafik tasarim siireci baglamalidir. Kisinin zihninde olusan bu

farkliliklar algiy1 etkilemektedir.

Kavramsal grafik tasarim elemanlarindan nokta, ¢izgi, renk, ritim, bi¢im, ton, zitlik,
kompozisyon vb. birbiriyle yiizey iistiinde bir araya gelerek uyum olusturmalidir.
Temel sanat Ogeleri birbiri i¢inde biitiinliilk saglayarak, gorsel egitimin beceriyle
birleserek olusturdugu ifade bi¢imi ve kesinlik kisinin ilgili alanda gelisim

gostermesini saglayacaktir.

Tasarimei, ¢agin teknolojik desteklerinden yararlanip giincel materyalleri kullanarak,
sanat ve grafik 6gelerini ¢6ziim odakli estetik bir yaklagimla izleyiciye sunar. Grafik
tasarimin yaratim silirecindeki en etkili kisi tasarimcidir, bu sebeple tasarimci
teknolojiyi aktif kullanabilen ve giincel konulara farkli bakis agilarindan yaklagan
kisi olarak tanimlanabilir. Tasarimci, gilincellenmis bilgiyi gorsel agidan sanatsal

bilgiyle yogurarak aktarmalidir.

Tasarimci, mesaji iletilmek istenen konu hakkinda arastirma yaparak en giincel
bilgiyi dijital ortama aktaran ve fotograf, illiistrasyon, tipografi, infografik,
animasyon vb. grafik tasarim iirlinlerinden uygun olani segerek konu biitiinliigi

icinde aktaran kisidir.

5.2. Tiirkiye’ de Grafik Tasariminin Tarihi

Uygarliklarin gelismesiyle birlikte egitim siirecinin de paralel olarak gelistigi
goriilmektedir. Tiirklerde Orta Asya’dan Cumhuriyet dénemine kadar sanat egitimi
acisindan giizel sanatlara 6nem veren topluluklar yetismistir. Donem itibariyle insan,
hayvan, bitkisel ve dekoratif motifleri giinliik kullanilan esyalar tizerine yapmislardir.

Hali, kilim, seramik, duvar resimleri, minyatiir, mimari vb. alanlarda {iriinlerin
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lizerine tasarimlar olusturmuslardir. Sanat tirlinlerini dini kaygilarin1 goz Oniinde

tutarak yapilan sanatsal ¢aligmalarin iizerine yansitmislardir.

Sekil 11: Selcuklu Dénemi, Cini iizerine, Sekiz Kollu Yildiz i¢ine At Figiirii
Islemesi

(Arik, 2000)

Tiirklerde hayvan motiflerinden at kullanimi héakimiyet ve hiikiimdarlig
anlatmaktadir. Zeminde bitkisel motif kullanimi tabiat1 ifade etmektedir. Motifler,

gercek hayattan esinlenerek olusturulmustur (Arik, 2000).

Mimari yapilar iginde; cami, medrese, koprii, saray vb. yapilar; bitkisel motif
agirhikli ii¢ boyutlu tas islemeciligi; resim sanatinda ise minyatiir; grafik tasarim
caligmalarini kapsayan hat, tezhip sanati; ¢ini, cam lzerine figiiratif desenler 6nem

verilen sanatsal ¢aligsmalar olmustur.

Sanat, insanlarin gereksinimleriyle birlikte dogmustur. Donemsel olarak insanlar,
uirettikleri nesneleri, sanatsal kimliklerini, yasam bigimleriyle destekleyerek ortaya
koymuslardir. Toplumlarin yasadiklar1 cografyalarda bulunan malzemelerin
cesitliligi sanatin farkli alanlarinin olugmasina zemin hazirlamistir. Bu sanatsal
caligsmalar grafik tasarimin derinlesmesine ve donemler i¢inde anlam biitlinliigiiniin

olusmasina olanak saglamistir.
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Sekil 12: III. Giyaseddin Keyhiisrev Doneminde Sivas Gok Medresesi ‘Hayat
Agacr’ Motifi

(Uzun, 1996)

1271 yilinda Vezir Sahip Ata Fahreddin Ali tarafindan yaptirilan ‘Hayat Agact’
motifi hem mimari hem de siisleme acisindan biiyiik bir éneme sahiptir. Islamiyet
sonrasinda ‘Hayat Agac1’ imgesel, alegorik bir anlatim olarak kabul edilen ve gorsel
olarak islenen motiflerden biridir. Hayat Agaci sembolii aydinlik, giines, talih,
bilginlik ve gdkyliziinii temsil eden gelecekten haber veren kus olarak sembolik bir

dilde ifade edilmektedir (Uzun, 1996).
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Sekil 13: Kandilli Rasathanesinde Bulunan El Yazmasi Eserden Sayfa Ornegi
Astronomi Biliminde Kullanilan Teleskop ile ilgili Bilgi Veren illiistrasyon

(http://www.kozmikanafor.com/osmanli-astronomisi-genel-bir-bakis/, [13.06.2017])

Tip, astronomi ve sosyal alanlarda illiistrasyon ¢alismalarindan olusan el yazmalari
vardir. Selguklu doneminden atdlye anlamina gelen ‘Nigarhane’ler ve resim enstitiisii
anlamma gelen ‘Nakkashane’ler agilmig, bu mekanlarda usta-girak iliskisi

gozetilerek sanat egitimi verilmistir (Alakus, Mercin, 2011).

Sanat egitimi, Osmanli Devletinde 18. Yiizyil icinde askeri alandaki degisimlerle
baglamistir. Batinin etkisini yansittigt resim anlayisi, sanatin gelisimindeki
degisimler ile kendini gostermektedir. Digaridan egitim alarak yetisen ve batidan
gelen egitmenlerle sanat ve sanatgiya olan yaklasimlar zamanla degismeye
baslamistir (Tansug, 1993). Batiya olan yakinlasma ile sanat alaninda yagsanan
degisimler goz ardi1 edilemeyecek kadar biiyiimiis, batidan gelen egitimcilerin, resim,
miizik vb. alanlarda ders vererek yetistirdigi sanatgilar ile toplum i¢inde sanata olan

sayginlik artmistir.
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Sekil 14: Melchior Lorichs ‘Kanuni Sultan Siileyman1’in Seferden Doniisii’
(Graviir)

(Baskan, 1997)

Osmanli Déneminde ortaya ¢ikan Geleneksel Tiirk Sanatlari, 18. Yiizyil sonlarina
dogru Yildiz Sarayi’nin bahgeleri arasinda yer almistir. Ders kapsaminda alinan
topografya derslerindeki ¢izimler, donem itibariyle resim c¢aligmalarini
olusturmaktadir (Giray, 2000). Yapilan resim galismalar1 yeni ressam ve sanat¢ilarin

yetismesine de zemin hazirlamistir.

Bu donemi anlatan tablolar askeri akademinden ¢ikmis olup resim sanatinda kalict
eserler olmustur. Bu donemden sonra resim dersi 6nem kazanmis, Tirk toplumunun
yenilikler ile birlikte degisimleri de uygulamaya bagladigi goriilmiistiir. Resim
egitimine olan ilgi 19. ylizyilda toplumu iizerindeki etkilerini ressam ve sanatgilar
yetistirerek gOstermistir. Sanata ve sanatsal calismalara 6nem verilmis olmakla
birlikte saray ve halk yasami birlestirilerek resimler yapilmis olup bu eserler

giintimiize kadar gelmistir.
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Sekil 15: Fausto Zonaro ‘istanbul’da Bir Sokak’

(Bagkan, 1997)

Cumhuriyet 6ncesi sanat egitiminde, azinliklarin ve Avrupa’dan gelen sanat¢ilarin
daha ¢ok s6z sahibi oldugu goriilmektedir. Bu durum Cumbhuriyetin ilanindan sonra
da bir siire devam etmistir. Ilerleyen zamanlarda kendi egitim modelimizin
diisiiniirleri ve uygulamacilari, sanat egitimcilerinin yetismesiyle kendi iislubumuzun

olugsmasini saglamistir.

19. yiizy1l sonlarma dogru Cumhuriyetin ilk sanat egitimcilerinden Ismail Hakki
Tongug ilk ve ortaokul resim-is derslerinde, canli-cansiz model ¢izdirip, basit kroki

olusturmay1 ve peyzaj yapmay1 0gretmistir.

Osmanli doneminin sonlarma dogru 1. Mesrutiyet (1876) ve 2. Mesrutiyet (1908)
donemlerinde agilan ‘Iptidai’ ve ‘Riisdiye’ okullarinin (ilkokul ve ortaokul)
miifredatlarinda, resim derslerinin okullarda yayginlagsmasinin ardindan Hiisnii Hat
(Giizel Yazi1) anlamina gelen gorsel sanat dersi de miifredatta yer almaya baglamigtir

(Akyiiz, 2006).
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Sekil 16: Osman Hamdi Bey ‘iki Miizisyen Kiz’

(http://blog.peramuzesi.org.tr/wp-content/uploads/2013/04/SVIKV.RK_.0009.jpg, [13.06.2017])

Fransa’da Beaux Arts akademide {inlii sanat¢ilardan ders alan Osman Hamdi Bey,
Tiirkiye’deki sanat egitimcilerinin basinda gelmektedir. Tiirkiye’deki ilk giizel
sanatlar akademisinin kurucusu olan Osman Hamdi Bey, yaptigi birgok sanatsal
calisma ile kendinden sonra gelen tiim sanat¢1 ve ressamlara ilham kaynagi olmustur.
Ayn1 zamanda agilan ilk giizel sanatlar akademisinde 6nemli sanatgilarin yetismesini

saglamistir.

5.3. Tiirkiye’de Tasarimin Tarihi

Tasarim egitimi, diisiince temeli olarak Ingiltere’de Arts and Crafts hareketiyle yola
cikan William Morris, Henry Cole ve John Ruskin’dir tarafindan kurulmustur. Sanat
ve tasarim anlaminda birbirini takip eden akimlar, New Art, Art Nouveau ve

Jugendstil tizerinde etkileri yansimigtir. Bu akimlar farkli bir sanat egitimi modeliyle
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gereksinimler icin bir anlayisa sahip olarak sanat anlayigina yeni bir yaklagim

getirmistir.
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Sekil 17: Alphonse Mucha ‘Art Nouveau’ Hareketinin Onciilerinden,
Champenois Imprimeur- Editeur Eseri

(https://tr.Owikipedia.org/index.php?q=aHROcHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JInL3dpa2kvQXJ0OX0
5vdXZIY XU, [05.05.2017])

Tasarim Egitimi’nin temelleri endiistri ve sanatin birlesmesiyle 1919 yilinda
Almanya’da Walter Gropius’un Bauhaus’u kurmasiyla atilmistir. “Tiim sanatlar bir
biitiindiir’ diislincesinden yola c¢ikarak bir mimarlik okulu olarak Bauhaus’u

tasarlamigtir (Seylan, 2005).

Bauhaus okulundaki tasarim egitimi anlayisi, bir mimarin temelden tepeye kadar her
ayrintiyt hem teknik (¢izgisel), hem de malzeme bilgisi olarak bilmesi gerekli
goriigiine sahiptir. Gropius’un temel tasarim derslerindeki yaklasimi, form,
gortilerek; el becerisiyle gelistirilmelidir. Fakli bir bakis acisindan yeni icatlar
cikarilarak deneyler yapilmali, serbest bigim olusturulmali, teknik bilgi konusu

gelistirilen bir egitim modelini uygulamistir.
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1882 yilinda Osman Hamdi Bey tarafindan Sanayi-i Nefise Mektebi olarak acilan
1883 yilinda 6gretime baglanan ve iilkemizin ilk sanat ve mimarlik yiliksek egitimi

veren kurum 1926 yilinda Giizel Sanatlar Akademisi adini almistir.

1927 yilinda ‘Afis Atdlyesi’ olarak kurulan boliim grafik tasarim egitimi vermistir.
1932 yilina kadar bu atdlyede egitimi Eric Weber yonlendirmistir. 1932 yilinda
Paris’ten Mithat Ozar getirilmis 1940-1950 yillarinda Zeki Faik izer baskan olarak
gorev yapmistir. BOlim igeriginde grafik tasarimi diinyadaki gelismeleri takip

ederek, analizinin yapilip uygulamali alanlara aktarmay1 hedeflemistir.

1978 yilinda Grafikerler Meslek Kurulusu (GMK) Istanbul’da piyasaya tasarimci
yetistirilmesi amaciyla kurulmustur. Bu kurulus Tiirkiye’de grafik tasarimin
gelismesi, grafik alaninda tiretim yapan tasarimcilarin bir araya gelerek hizli iiretim
yapmast ve miisteriyle iliski saglamasinin disinda, sanat ile sanat¢i arasinda bag
kurarak meslek alan sorunlar1 ve haklarmin korunmasiyla belirli 6l¢iit ve kriterlerin

belirlenmesinde 6nemli bir rol oynamistir (Etike, 1991).

Zamanla grafik tasarim olgusu ajans ve akademik mecralara yonelmistir. Uluslararasi
gelismeleri takip eden, diinya ile iletisim kurabilmek icin ulusal ve evrensel konular

gorsel dil yardimiyla anlatabilen sanat¢1 ve tasarimer yetistirmek hedeflenmistir.

Grafik tasarim alaninin en 6nemli gelismelerinden biri ise dijital ortama gecistir.
Bilgisayar destegi kullanilarak hazirlanan tasarimlar, yeni yazilim programlarinin
gelistirilmesine ve ¢ok boyutlu tasarimlarin olusturulmasina olanak saglamistir.
Iletisimin giderek sanal ortama tasinmasiyla diinyadaki tasarimlarla olan etkilesimler

artmigtir.

Sanat egitimi, duyulara hitap etmesinin yani sira bireyin etrafinda olup biteni
algilayip bicimlendirmesini de saglamaktadir. Sanat ve tasarim ile iletisim kurmak
farkli zaman, mekan, dil, din, itk vb. etnik ve sosyal yap1 arasinda koprii kurup ayni
zamanda farkliliklar1 gormezden gelerek bunlarla yasamay: saglamaktadir (Catterall,
2002). Farklilik gézetmeden herkes igin ayni mesaji vererek iletisim kurmaktir. Bu

baglamda yapilan tasarimlarin hem sanatsal hem de toplumsal anlam ifade etmelidir.

Temel tasarim egitimi, grafik, sanat ve tasarimi 6grenmek icin temel olusturmaktadir.
Sanatin, tasarim ile birleserek gorsel yapiyr olusturmasi, ¢oziim odakli analitik
diisiincenin sezgisel ve konsantrasyon yontemi ile durumun bilissel ve duyussal

stirecini kavramasini saglamaktadir. Her sorun odakli duruma ¢oziim iiretilerek yeni
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yaklagimlar gelistirmektedir (Seylan, 2005). Temel tasarim egitimi, bireyin
gelisiminde yaratici diigiincelerin imgelerle birleserek estetik duyarlilik kazanmasini
ve bunu yansitmasini saglamaktadir. Bu egitimi alan bireylerin materyal kullanima,
formun renk ile birleserek kompozisyon olusturmasini ve temel sanat elemanlarin
kavramasini saglar (Oztuna, 2007). Temel tasarim egitimi, bireye kisisel biling,
beceri, yaraticilik, 6zglinliik, disiplin, teknik vb. kazanimlar saglar. Bu kazanimlar

bireyde olumlu yonde gelisimin etkisini gostermektedir.

Sekil 18: Latin Harfleriyle i1k Alfabenin Kapag ihap Hulusi Goérey Tarafindan
Y apilmistir

(Merter, 2008)

[k Tiirk grafik tasarimcisi olan Thap Hulusi Gorey, reklamciliga yonelik illiistrasyon,
afis, logo, etiket, reklam yaparak Tiirk grafik Sanatina onciilik etmistir (Tepecik,
1995). Afis calismalarina agirlik veren Gorey, birden fazla 6zel ve kamu kurulusuna

hizmet vermis olup kendisi Cumhuriyet doneminin ilk Tiirk grafik sanatcisidir.

Gorey’in kendine 6zgii tislubunun olmasi yaptig1 ¢aligmalardaki estetik, 6zgiinliik ve
bi¢cimi 6n plana ¢ikarmaktadir. Kiiltiirel degerlerden yola ¢ikarak geleneksel motifleri

cagdas yorumlarla tasarimlarina tagimistir.
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MILLIPIYANGO

Sekil 19: Thap Hulusi Gorey Tarafindan yapilan Bayer ve Milli Piyango Afisi

(Merter, 2008).

Milli Piyango idaresi, Tekel, Bayer, Devlet Demir Yollari, Ziraat Bankas1, Tiirkiye Is
Bankasi, Kizilay ve Sehir Hatlar1 gibi kamu kuruslan icin afisler tasarlamis ve

odiiller almistir.

Grafik tasarim Triinleri yalmizca afis, kitap kapagi, logo tasarimi konularinda
ilerlememistir. Yazi ve tipografi alanindaki gelismelerin birgogunu gergeklestiren
giizel yazi ustalarindan Hamit Ayta¢ ve Emin Barin bu alandaki 6dnemli eser veren

Tiirk grafik sanat¢ilarindandir.
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Sekil 20: Hamit Aytac, 1962-1963 Miisenna Levha Celi Siiliis

(http://www.kalemguzeli.org/hatteserleriayrinti.php? KNO=1302&HKNO=20, [09.08.2017])

Grafik tasarim alanlarindan tipografi icin yeniklikler getiren Aytag, Tiirk
matbaaciliginda cinkografi, ¢elik {lizerine resim, graviir, kabartma ve liikks baski

teknigini ilk getiren isimlerdendir.

Sekil 21: Emin Barin, Gotik Alfabe Tasarimi, 1942

(http://www.barincilt.com.tr/eminHat.html, [25.06.2017])
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Tipografi, hat ¢aligmalari, grafik ve ciltleme gibi bir¢ok alanda Onemli eserler
vererek hem 0&grencilerine hem de kendinden sonra gelecek sanatgilara ilham

kaynag1 olmustur.

Tirkiye’de grafik tasarimin gelismesine katki saglayan; Mengii Ertel, Hamit Aytac,
Emin Barin, Kenan Temizan, Eli Aciman, Miinif Fehim, Mithat Ozar, Atif Tuna,
Selguk Inal, Mesut Manioglu, Yurdaer Altintas, Sait Maden, Erkal Yavi gibi grafik
sanatcilart; afis, reklam tasarimlari, tipografi, logo, amblem, pul tasarimi, kitap
kapag1, konularinda tasarimlar yaparak Tiirkiye’de grafik tasarimcilara onciiliikk etmis

ve giiniimiize kadar niteligini kaybetmeyen tasarimlar yapmislardir.

AV AN.  AZIZ NESIN

Sekil 22: Sait Maden, Kitap Kapag illiistrasyonu

(http://www.5harfliler.com/wp-content/uploads/2014/09/sait-maden-aziz-nesin-1a.jpg, [09.08.2017])

Sait Maden sair, ¢evirmen, ressam ve grafik sanatcisidir. Tiyatro dekorlari, sinema
afisleri, kitap kapaklari, logo, brosiir, etiket tasarimlariyla grafik alaninda 6nemli eser

veren sanat¢ilardandir.
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Sekil 23: Mengii Ertel, Afis Tasarimi

(http://sanat.ykykultur.com.tr/sergiler/mengu-ertel, [09.08.2017])

Mengii Ertel, devlet tiyatro afisleri, dergi kapaklari, logo caligmalari, serbest grafik
caligmalari, illiistrasyon gibi birgok grafik {irilinii vermistir. Buglinde devam eden

markalarin logo ¢aligsmalarini yaparak ddiiller almigtir.

Grafik tasarim kiiltiirleraras1 6nemli bir koprii gorevi gormektedir. Tarihsel gegmisin
yaninda estetik degerlerin varligini hissettirip tasarimlari yapilan ve basilan triinlerin

yayilabildigi 6l¢tide nem kazanmaktadir.

Fotograf, film, sinema, karikatiir grafik sanatlardan ayr1 diisiiniilemez. Onemli 6l¢iide
hedefe kitleye ulasan, sanat alanlari basili ve gorsel olan insanlara farkindalik
olusturmay1 hedefler. Dikkat ¢ekici olan materyalleri bir araya getirerek, izleyiciye
sunan tasarimci, Kkiiltiirlerarasindaki sosyal-ekonomik ve toplumsal baglantiy
kurmaktadir. Grafik tasarim, gorsel dilin gorsel ifadeyle bulugmasi sanatidir.
Diisiinceyi teknik ile birlestirip ifade edebilmeyi, iletisim kurma siirecinde gorsel

olarak konusmayi1 ve duygular1 aktarmay1 saglamaktadir.

Grafik tasarim iriinleri hazirlanirken en 6nemli nokta dikkat ¢ekici 6zellige sahip
olmasidir. Hazirlanan afis, kitap kapagi, dergi ilani, reklam kampanyasi, ambalaj
tasarimi vb. grafik tasarim iirlinleri seyircinin dikkatini ¢ekecek sekilde hazirlanmali

ve kisa siire i¢inde konu hakkinda bilgilendirici gorsel dili aktarmay1 saglamalidir.
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Gorsel dili kullanarak olusturan bilgilendirici metin veya resim igeren grafik tasarim
rtinleri mesaji dogru aktarip iletisim kurabilmelidir. Tasarimci, hedef kitleye
ulasabilmek i¢in konu ile alakali olan gorsel dili segip seyircinin yogunlagmasini

saglamalidir.

5.4. Grafik Tasarim Ogelerinin Okul Oncesi Bireyler Uzerindeki Etkisi

Grafik tasarim, fikir yiiriitiilerek olusturulmus gorselin, ¢izimle birlesmesi olup
sanatin ve teknigin bir arada kullanilmasidir. Tasarim; kaynaga uygun se¢im yapilip
diisiinsel faaliyetleri (odaklanma, dikkat, bellek vb.) kullanarak c¢izim yapmaya
yonlendiren biligsel bir etkinliktir. Cizmek ayni zamanda hatirlamaya yarayan bir
yontem olup benzetmeye uyarlayarak gorsel diisiinmeyi saglar. Her konuya ayri

uyarlama yapilan tasarimlar o konuda parcalari birlestirmeye yardime1 olmaktadir.

Bedensel, ruhsal, zihinsel, sosyal gelisimlere paralel olarak, ¢izgi, boyut, sekil, ton,
renk, bi¢im, kontrast gibi 6geler dikkat ¢ekici bir formda kullanildiginda uyarici

olarak etken saglamaktadir.

Her bireyin gelisimi birbirine gore farklilik gosterdigi gibi sanat gelisimleri de
farklilik gostermektedir. Bu farkliliklart etkileyen faktorlerden kalitim, cevre gibi

nedenler 6n plandadir.

Okul oOncesi bireyin kitaplarinin i¢inde bulunan resimleri hazirlarken tasarim

ilkelerinin yardimiyla dikkat ¢ekici uyaranlarin kullanilmasi 6grenmeyi aktiflestirir.

Grafik tasarimin olusturdugu somut ¢izgilerin bireylerin algr diizeylerine ve onlarin
cizgilerine yakin orantida diizenlenmesi anlama ve uygulama yeteneklerinin
giiclenmesini saglayacaktir. Taklit ile 6grenmeye baslayan bireylerde uyaricilardan

etkilenerek 6grenmenin hizlandigi gérilmiistiir.

Soyut bir formu basitlestirerek yansitmak ve bireyin anlamasini saglamak,
tasarimciin en Onemli gorevidir. Tasarimcinin bireyin anlayacagi bir bigcimde
tasarladigr gorsel, c¢izim veya sekil bireyin zihninde o formu ayni sekilde
hatirlamasini saglayacaktir. Bu nedenle segilen tiim 6gelerin anlasilabilir bir ¢izgi ile

gorsellestirilmesi anlam bakimindan kolaylik saglayacaktir.
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Gorsel sanatlar beceri ile ortaya c¢ikarak tasarimda onemli bir rol oynamaktadir.
Sekiller farkli ¢izgilerle birlestirilerek, karisik olan ¢izgiler sembol, nesne ve

sekillere dontistiiriilerek anlasilabilir hale gelmelidir.

Tasarimci, ¢izim i¢in kullandigi sembollerde hareketi yansitarak bireyin dogru
anlama ve algilamasini saglamalidir. Tasarim elemanlar1 ve bdliimleri birbirinden
ayrt diisiiniilmeden bir biitiin olusturacak bicimde secilerek, dikkat ¢ekici 6geler
kullanilmali kisa zamanda konu iizerinde yogunlasma saglanmalidir. Soyut
kavramlarin somutlastirilarak kavratilmasi istenen konu hakkinda yardimci

olunmalidir.

Ders kapsaminda uygulamalarin ezberin disinda giincel teknoloji destekli
geligsmelerle paralel olarak atlyede yapilmasi gereklidir. Gelisen teknolojiyle birlikte
kullanilan ¢izim programlarinin  hedef kitleye uygun olarak hazirlanmasi
gerekmektedir. Once bir eskiz hazirlanarak anlatilmak istenen konunun taslag
cizilmeli ayn1 zamanda uygulanabilirligi 6lciilmeli eger uygulanabilirse orijinal hali
icin bilgisayarda tasarima baslanmalidir (Do ve dig., 1995). Okul 6ncesi bireylere
uygun olarak hazirlanan grafik ve tasarim firiinleri birbirine bagl olan siireclerdir.
Bireylerin gelisimi gozetilerek tasarlanan konu gorselleri bireyin yaraticiligina ve
farkina varabilme Orgiisiine gore hazirlanmali ve bilissel siirece katki saglamalidir.

Uyaranlarin birbiriyle desteklenmesi ile aktif 6grenme daha hizli olacaktir.

Cizgi, renk, doku, bicim, zithk, 151k gibi temel sanat Ogelerinin gorsel ile
desteklenerek uyarlanabilmesi bireyin algilama becerileni aktiflestirerek, konu

hakkinda degerlendirme yapabilme giiciinii gelistirecektir.

Grafik tasarim 6geleri, okul dncesi bireylerin kullandig1 materyaller iizerinde 6nemli
bir yere sahiptir. Bireyin 6grenme konusundaki becerisini harekete gecirmek igin
temel sanat Ogelerinden yararlanarak Ogrenme saglanmalidir. Teknolojik
gelismelerin 6nemi de animsanarak kullanimina dikkat edilmelidir. Durum igerikli
O0grenme konusunda 6gretmenler, akademisyenler ve sanat egitimcilerinden yardim
alinarak okul 6ncesindeki bireyin gelisimi icin bir sablon hazirlanmali, miifredat ve

ders konular1 degistikge grafiksel nesne, sembol ve tasarimlar giincellenmelidir.

Tasarim, biligsel siirecleri destekleyen gorsel bir olgudur. Diinyada c¢ocuklarin

gelisimlerini desteklemek agisindan kullanilan tasarimlar, gorselle desteklenmelidir.
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Yapilan tasarimlar bigimsel olarak yansitilmali ayn1 zamanda bireyin algilayabilecegi

cizgiler, dikkat ¢ekici semboller ve renkler kullanilmalidir.

Ucgen Dikdértgen
Daire Kare
Yildiz Alfligen

Sekil 24: Geometrik Sekiller

(Arastirmaci Tarafindan Hazirlanmistir)

Okul oncesi donemde grafik tasarimin bireye uygun olarak tasarlanmasi bireyin
gelisimini desteklemektedir. Renk, sekil, bi¢im bireyin yazi algisint dogrudan
etkilediginden yapilan tasarimlarin bireyin yas ve 6grenme yeterliliklerine uygun

olarak hazirlanmasi bireylerin algisal olarak kavramlar1 6grenmelerini saglayacaktir.

Hikaye, masal, somut nesneleri kavrama kitaplar1 vb. bircok alanda 6grenmeye yeni
baslayan bireylerin kitaplarinda olusturulan teknik ¢izim ve illlistrasyonlar ¢ocugun

egitiminde yararli olabilecek ¢izgilerden olusmalidir.



Sekil 25: 3+ Yas. Hikaye Kitab1

(Woodcock, 2017)

Ogrenmeye yeni baslayan ayn1 zamanda bazi nesneleri, figiir ve sembolleri ilk defa
goren bireylerin akillarinda olusturacaklar1 gorseller, bireyin gelisim siire¢lerine gore
tasarlanmalidir. Grafik tasarimcilarin hazirladigi calismalar zekdnin gorsel kismina
hitap ettiginden algiy1 dogrudan kontrol altina alip bireyin zihninde yer edinmesini
saglar. Alg1 egitimi bireylerin gorsel becerilerini etkiler bu sebeple olusturulacak
olan her gorsel bireyin gelisimini desteklemeli ve verilen bilgilerin algilanmasi
saglanmalidir. Bunun i¢in hazirlanacak cizimler bireylerin gelisim diizeylerine gore

hazirlanmalidir.

Dijital ortamda desteklenen egitimlerin tamaminin dogrudan grafik tasarimla
baglantis1 vardir. Egitim uygulamalariin i¢inde yer alan tasarimlarin, bireyin konu
hakkindaki 6grenme diizeyini diisiinerek tasarlanmasi, uyaranlarin dogru sembol ve
bicimleri igerecek sekilde olusturulmasi, renklerin uyarici tonlariin kullanilmasi
dijital ortamda hazirlanan egitim aplikasyonunun dogru ve dolaysiz olarak
anlagilmasini saglar. Tasarimin konu iizerinde daha hizli ve kolay 6grenilmesine

imkan verir.

Bireylerin genis olan hayal diinyalarinda yarattiklar1 kahramanlar1 farkli bir bakig
acisiyla yorumlayip yeni bigim ve formlara sokarak tasarimlar yaratmak tasarimcinin

yapmasi gerekendir.
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Grafik tasarimda temel bi¢im elemanlarini kullanarak olusturulan sembol ve bigimler
sanatin gorsel alfabesini tanimlar. Sanatin gorsel dilinin anlagilir ve yalin olarak ifade

edilmesi estetik acidan biitiinliigii saglar.

Gorsel olarak tasarlanan bicim ve formlarin gorsel gerceklige bagli kalarak
hazirlanilmast konu agisindan anlam biitiinligiinii olusturur. Sanat ve tasarim
ilkelerini temel faktor kabul edip gorsel Ogeler iizerine yansitmak ve algilanan

imgeleri dis diinya ile birlestirmek zihinde kavramsal bir anlam olugsmasini saglar.

Teknolojinin hayatimiza hizla girdigi glinlimiizde egitim yontemlerini geleneksel
egitim modeliyle birlestirip dijitalle harmanlamak yeni donem egitim
yontemlerindendir. Daha hizli ve kolay anlasilir bir 6gretim yontemi ile grafik
Ogelerini  dogru kullanip tasarimlarin bireylerin gelisim diizeylerine gore
hazirlanmasi bireyin 6grenme becerilerinin gelisimi i¢in 6nemli bir faktordiir.
Sanatsal olgular1 ¢izgisel hareketlerle birlikte kullanmak dili, mekani, zamani
kavrama bicimi bireyin zihinsel gelisiminin diger bir yoniidiir. Kavramlara yeni
anlamlar yiikleyerek duyussal, biligsel ve somut kavramlarin biitiin i¢inde anlasilmasi

ayni1 zamanda bu becerilerin birey tarafindan kazanilmasini saglamaktadir.

Bireyin yaraticiligini 6n plana ¢ikaran imgeler, tasarlanan nesnelerin gorsel
biitiinliginde yer alir. Okul Oncesi donemde grafik tasarimin etkisi bireyin
yaraticiligina ve farkli bir bakis acgisina sahip olmasina zemin hazirlar. Bireyin
yaraticiligr baskilanmadan 6zgiin c¢izgiler yaratmasini saglar. Kisisel gelisiminde

sanatsal bir deger olusturarak nesnenin gorsel 6zelliklerini kavramasini saglar.

Okul oOncesi donemde kullanilan grafiksel oOgeleri bireyin goriip anlaylp ve
yorumlayabilmesi i¢in anlagilabilir, sade ve karigikliktan uzak olmas1 gerekmektedir.
Bunun i¢in grafik tasarimci, sanat egitimcisi, ¢ocuk gelisimcisi ve 0gretmen ile is
birligi icinde bireye uygun sembolik degerleri olusturarak, bireyin anlayabilecegi
ogeler kullanilmalidir. Basili veya dijital ortamdaki materyaller, bilirkisiler
tarafindan hazirlanmalidir. Bireyin kisisel gelisimi i¢in konu ile ilgili 6grenmesi
gereken bilgilerin dolaysiz ve anlasilabilir sekilde zihninde olusturulmasi
hedeflenmelidir. Grafik tasarim, bilgiyi anlagilabilir bir forma doniistlirlip bunu

tasarim elemanlarini kullanarak dogru sekilde iletmeyi amaglamaktadir.
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6. COCUK GELISIMI

Cocuk gelisimi temelde her yoniiyle bir tiir kalitim ve ¢evre etkilesiminin {iriiniidiir.
(Rutter, 2002). Anne ve babanin genleriyle gegen kalitim birimlerinin, i¢giidd,
davranig gibi 6zelliklerinin ¢ocuga aktarilmasidir. Cocugun gelisiminin ilk basladig

yer, ¢evresidir.

[k deneyimlerin, 6zellikle aile iginde yasanan, bicimlendirici roliine verilen dnem,
psikanaliz kuramlarinin ayirt edici 6zelligidir. Bu ag¢idan yasamin ilk bes ya da alt1
yil1, bireyin kisiliginin olustugu énemli bir dénemdir (Bee, Boyd, 2009). ilk 6grenme
ve gelisim aile i¢inde edinilen tecriibelerle sekillenmektedir. Cocuk gelisiminde bu

durum, her bireyin kendine 6zgii gelisim ve 6grenme becerisini gostermektedir.

Diinyaya gelen her cocuk anne ve babasindan aldigi kalitsal ozellikler ile diger
insanlardan farklilik gostermektedir. Cocuklar temel gelisim siiresince birbirine

benzeseler de kalitsal 6zellikleri bakimindan hicbir birey digerine benzememektedir.

Bireyin dogumundan 6nce baslayan gelisim siirecinde beslenme, bakim ve saglik
kontrolleri gibi faktorlerin diizenli yapilmasi bireyin gelisim ve bilylimesini
destekler. Cocugun fiziksel, bedensel, sosyal, zihinsel, duygusal gelisimi bir
biitlindiir. Bu etkenlerden birinin gelismemesi bireyin gelisiminde olumsuz sonuglari

da beraberinde getirmektedir.

Freud’a gore cocukluk evresinde olup bitenler bireyin sonraki yasaminda duygu ve
kisiliginde oOnemli rol oynamaktadir (Houde, 2006). Cocukluk evresi bireyin
yasaminda onemli izler birakan ve 6grenmenin temellerinin atildigi bir donemdir.
Cocukluk evresinde 6grenilen her sey ileriki zamanlarda olumlu ya da olumsuz bir

bicimde bireyin karsisina ¢ikmaktadir.

Okul 6ncesindeki egitimden once ailenin ev ortaminda ¢ocugun ihtiyaglarina cevap
verebilmesi onun fiziksel, duyussal, sosyal ve biligsel gelisimini dogrudan

etkilemektedir.
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Ailenin temelini attig1 cocugun gelisimdeki egitim; sosyal ¢evre, duygu ve diisiinceyi
etkileyerek bireyi olgunlastirir. Okul donemiyle birlikte bireyin egitimi, program ve

ogretilerle devam ederek ¢ocugun gelisiminin devamliligini saglamaktadir.

6.1. 0-2 Yas Bebeklik Donemi Fiziksel Gelisim

Dogumdan sonra en hizli bedensel gelisimin oldugu donem, dogumdan sonraki ilk
yildir. Boy ve kilo ilk bir y1l igerisinde en hizli artigin1 gdsterir. Bebegin sinir sistemi
merkezden uglara, icerden disartya dogru bir gelisim gosterir ve basta bulunan
sinirler ayaklara gére daha ¢cok gelismistir. Dolasim sistemi ise bunlara gore daha az
gelisim gosterir. Iskelet yapis1 heniiz tam gelismedigi i¢in kemikler yumusaktir,

kolay kirilmazlar (Senemoglu, 2002).

Bebek, ilk dogdugu anda viicudunu kontrol edebilecek giice sahip degildir. Bebek
kendi basina kontrol edemedigi hareketleri, bitylime devam ettikge kontrol altina alir
ve psikomotor gelisiminde onemli bir gelisim gdzlenir. Shirley’in yapmis oldugu
aragtirmaya gore tim kiltiirlerdeki biitiin bebeklerde psikomotor gelisimi ayni
diizeyde devam etmektedir. Gelisim asamalarinda bireysel farkliliklar gézlense de
cocuklarin gelisim Ozellikleri ay, yil, hafta olarak aymi diizeyde ilerlemektedir.
Oturma, kalkma, tirmanma, tutunma, yiirime c¢ocuklarin devinimsel gelisimlerini
gostermektedir. Ikinci yasin sonuna dogru ¢ocuk kendi basma yiiriiyebilir, sopa
tutabilir, kalem ile karalama yapabilir (Gardner, 1978). Cocuklarin devinimsel
gelisimleri belli siireleri kapsadigindan dogumun {izerinden gegen zamanda gozle

goriilebilen degisimler ger¢eklesmektedir.

Bebekligin ilk yilinda yemek, temizlik, uyku gibi temel yasamsal faaliyetleri belirli
bir diizene girer. Ilerleyen yillarda ise bu temel yasamsal faaliyetlerde aliskanlik
kazanir. Birinci yasin ardindan yiirlime, ikinci yasiyla ve devaminda da konugma
yetenegi gelisir. Boylelikle cocuk annesine bagimli olmaktan yavasca siyrilarak

cevresindekilerle baglanti kurmaya baslar.

Diinyaya yeni gelen bebeklerin duyu organlarindan isitme duyusu geligsmistir. Sesin
siddetini ve sesteki degisikligi taniyabilen bebekler sesleri ayirt edebilir, iki yasinin

sonlarinda sozciik, hece ve ses farkliliklarin1 anlayabilirler.

Bebeklerde gérme duyusu hemen gelismemektedir. Yeni dogdugunda nesne ve

objeleri net goremeyen bebek goz koordinasyonunu tam saglayamadigindan gozleri
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farkl1 noktalarda birlesebilir. Smolak’a gore yeni dogan bebekler annelerinin
yiizlerini gorebilmekte, bir aylik iken tanidik ve yabanci yiizleri ayirt edebilmekte,
alt1 aya kadar ise renk, sekil, nesneleri anne-baba ve diger ylizleri ayirt
edebilmektedirler (Senemoglu, 2005).

Bebeklerin tat ve koku alma duyular1 gelismistir. Fakli koku ve tatlar1 birbirinden
ayirt edebilmekte ve bunlara tepki verebilmektedirler.

Dokunma duyusu diger duyulara gore daha ¢ok gelismistir. Cevresindekileri tanima
dokunma duyusunu kullanarak gerceklesir. Alt1 aylik iken bebek, etrafini merakla

kesfeder ve izleyerek etrafinda olan nesneleri tutarak yakalamak icin ¢aba gosterir.

Bebek, ilk dogdugu andan itibaren bir yetiskine ihtiya¢ duymaktadir. Kisisel bakim
ve sevgi yetersiz kalirsa bebegin yasamimi siirdiirmesi giiclesir. Bebegin sevgi
ithtiyacinin karsilanmasi gelisimini olumlu yonde etkilemektedir. Bebek ihtiyacini
karsilayan yetiskine giiven duygusuyla baglanir. Eger bu déonemde anne veya baba
yoksa ve baska bir yetiskin bebegin ihtiyaglarini karsilagiliyorsa, sevgi anlaminda da
herhangi bir duygu verilmiyorsa arada bir giiven duygusu olusmaz. Bu durumdaki
birey biiylidiigiinde toplumda kolay iletisime gegip iliski kurulabilen biri olmakta

zorlanir.

Iki yas grubunda olan ¢ocuklarda dikkatin uzun bir siire ayn: konuya verilmesi
durumu heniiz gelismediginden kisa siire icinde dikkatleri bagka bir alana yonelir.
Kendi oyun ve oyuncaklarmin disindaki esyalar1 tanima istegi farkli esyalara

yonelmelerine neden olur.

Iki yasinda olan ¢ocuk meraklidir. Dis diinyada gordiigii her seye ilgi duyar, onlara
dokunup oynamak ister, istedigi olmadiginda tepki vererek aglamaya baglar. Aglayan

¢ocuk, gelisiminin normal evresini tamamlama siirecine dahil olur.

Bu donemde bebek cevresindeki maddi diinyay: tek ve siirekli objelerle ayirmaya
basladig1 andan itibaren beyni daha sonraki yasaminda objelere gore iki sey
yapabilecek duruma gelir. Objeleri niceliksel olarak degerlendirmek; yani
matematigin temeli olan say1 ile onlar1 niteliksel olarak degerlendirmek (bi¢im, renk,
islev vb.) gibi siniflandirma yapabilmenin temellerini olusturur (Houde, 2006).
Bilimsel arastirmalarin temelinde olan smiflandirma yontemi 0-2 yas doneminde

baslamaktadir. Ve ileriki yaslarda geliserek devam etmektedir. Boylece bebeklik
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doneminde baglayan kiiciik ©6grenim deneyimleri bebekleri anahtar bilgilerle

tanigtirarak 6grenme becerilerini arttirmaktadir.

6.2. 2-6 Yas Ik Cocukluk Dénemi

2-6 yas arasinda olan ¢ocuklarin bedensel gelisimleri 0-2 yas grubuna gore azalma
gosterir. Ug¢ yasina giren ¢ocuk yiiriimeye iliskin tiim hareketleriyle birlikte
konusmay1 da diizgiin sekilde gergeklestirebilen bir birey olarak gelisimini siirdiiriir.
Ug yas cocugunda dili kullanma yetenegi gelismistir. Etrafindakilere soru sorarak,
onlarla konusarak yakin ¢evresi ile iletisimde bulunur. Kelime bilgisi ve dili
kullanma becerisi, bu yasta onemli derecede farklilik gosterir. Cocugun bildigi ve
anladig1 kelimeleri kullanma sayis1 ifade edebildiklerinden daha fazladir. Bildigi
kelimeler ve kavramlarla diisiinebilme hizi, bunlar1 sese doniistiirme hizindan daha
fazladir (Oktay, 2007). Bu dénem cocuklarin konusma becerilerinin ve devinimsel
gelisimlerinin hizla degisim gosterdigi bir evredir. Birey, ¢evresiyle iletisim kurarak

kendini ifade edip toplumda varliginin hissedilmesini saglamaktadir.

Ug yasinda olan gocugun diisiincelerini ifade edebilme, gérdiiklerini anlatma istegi
ogrendigi kavramlar1 kullanabilme yetenegi gecikmeli olarak gelisebilir. Bu durum
cocuklarin gelismislik diizeylerinin normal oldugunu gostermektedir. Kavramlari
zihinde diisiiniip, sesli olarak ifade edememesi ¢ocugun diisiinme hiz1 ve konugma

hizin1 zamanla dengeleyecegi bir 6zelliktir.

Bu yas grubunda ¢izim yetenegi heniiz gelismemekle birlikte renkli kalem ve

kagitlara ilgi duyan ¢ocuk, ¢izmeye egilim gostermektedir.

Bu yasta olan bireyin sosyal yasam i¢indeki kurallar1 kabul edip bunlar1 6grenerek
benimsemesi zaman almakla birlikte, birden fazla pekistire¢ kullanarak cocugun

Ogrenmesi saglanabilir.

Devinimsel hareketlerinde kisitlama olmadan yapip uygulayabilirler. Kosup,
oynayabilir, kendi kiyafetlerini ¢ikarip giyebilir, yemegini kendisi yiyebilir. Somut
olan nesneleri gruplandirarak oynayabilir. Bireyin kendini tanima yetenegi yeni yeni
gelismekte olup bunu destekleyecek gorevler verilerek dort yas gelisimi i¢in dnemli

katk1 saglanabilir.

Bu donemde ¢ocuk, dile ve sembolik diisiinme yetenegine sahiptir. 3 yas cocugu

sembolik diisiinse de kesin kavram ve kurallar1 diizenleyemez. 3-4 yasindaki
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cocuklar ise dis diinyayr zihninde canlandirip tasarlayabilme giicline sahiptir.
Yasitlar1 ve yetiskinlerle etkilesim icine girebilirler. Zihinsel olarak sadece
kendilerine yogunlasip bagkalarinin goriislerini kavrayamazlar. Bireyin bu yasta
diisiinceleri ben merkezlidir (Yavuzer, 2012). 3-4 yasindaki ¢ocuklarin diisiinme
yetenekleri yavasg gelisim gostermekte olup etrafinda olan kisilerle iletisim kurabilme
egilimi gosterirler. Hayal diinyalarinda olusturduklar1 kavramlarin gergek dist

oldugunu ayirt edemezler.

Dort yasina gelmis cocuk, kendi basina birgok isini halledebilen bir bireydir. Hareket
becerileri gelismistir. Ellerini ve parmaklarini rahatlikla kullanabilmektedir. Kalem,
firca, makas, tarak gibi nesneleri rahatlikla kullanabilir. Biiyiik ebatli kagitlara resim

yapabilir, kendi hayal giiciinden yararlanabilir (Yavuzer, 2012).

Yetigkinleri izliyor olmasindan dolayr artik temel davranig bicimleri olugmaya
baglamistir.  Sorumluluk alabilir kendi yas grubu ile daha fazla oyunlar iretip
oynayabilirler. Bu durum c¢ocuklarin toplumsal deneyimler kazanarak Ogrenim

stireclerine katki saglamaktadir.

Cocuk, duygu ve diisiincelerini dilini kullanarak net, dolaysiz olarak
aktarabilmektedir. Hayal diinyasinin genisligi sosyal ¢evresine yansiyabilir ve
bunlar1 gercek gibi algilayabilir. Cocuk bilissel gelisimi geregi kendi smirlarim
olusturamadigindan gercgek olan ve olmayan1 birbirinden ayirt edemez. Hayal {iriinii
olan ve olmayan kavramlarin birbirinden ayrildigini anladigi anda bu durum

kendiliginden diizelme gosterir.

Bes yasinda olan ¢ocugun gelisimi ilk dort yila oranla daha azdir. Artik birey kendi
basina sorumluluk alabilen ve yetiskin destegine ¢ok az ihtiya¢ duyan bir duruma

gelir.

Duygularin1 kendi basina kontrol edebilir. Evin i¢inde ve disinda etrafinda bulunan
yetiskinlerin hareketlerini gozlemleyerek oyunlarinda onlar1 tekrarlar. Gruplarla
oyun oynar, oyunlar1 kendi isteklerine gore diizenler. Bes yasindaki ¢ocuk kurallar

dinler, anlar ve uygulama yeterliligine erigir. Kitap, resim ve miizigin ¢ocugun

dikkatini daha ¢ok ¢ektigi bir donemdir (Yavuzer, 2012).

Alt1 yas, cocuk i¢in kritik donemlerden biridir. Okula baglama dénemi ve gelisiminin

onemli donemlerindendir. Bu donemde olan birey ¢ok meraklidir ve her seye
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ogrenme egilimi gostermektedir. Merakini1 giderecek sorular sorarak bilgi edinmeye

calisir. Yeni deneyimler kazanmak i¢in kesfetmeye hazirdir (Gesel, Ilg, 1982).

Diisiincelerini gerceklere dayandirarak sonuglandirmak istemektedir. Gorsel algisin
kullanarak somut kavramlar1 benimseyip onlar1 oyunlarla destekleyerek soyut
kavramlar1 anlamaya calisir. Ogrenme egilimindedir ve bunun igin isteklidir.

Arkadas gevresi olusur ve bu durumu giiven duygulari ile pekistirirler.

Okula bagladigit bu donemde bireyin ev ve okul arasindaki davranislarinda
farkliliklar gozlemlenebilir. Aile iginde yetisen birey, artik sosyal cevre ile iletisim
icinde olup arkadaslariyla kendi kurallarin1 koyarak oyunlar oynamakta, kizlar ve

erkekler kendi arasinda rollere ayrilmaktadir (Yavuzer, 2012).

2-6 yas arasinda olan cocuklarin etkinlik yapma becerileri artmistir. Bu yas
grubundaki ¢ocuklarin dikkatlerini toparlamak i¢in yapilan etkinlikler olgunlagma ve
o0grenme durumlarina gore hazirlandiginda gelisimlerine olumlu yonde katki
saglayacaktir. Kii¢iik kas motorlarint daha kolay kontrol edebildiklerinden

hareketlerinde artma gozlenir.

Cocuklarin  duyular1 zamanla gelisim gosterdiginden, bireylerin olgunlagma
diizeylerine gore materyaller secip kullandirmak onlarin denge, koordinasyon ve hiz

kazanabilmelerine yardimci olmaktadir.

Alt1 yasindan kiiclik cocuklarin sayisal Ozellikleri esasen yontem ve kullanim
unsurlarindan kaynaklanir (Gelman, 1972). Zeka, beynin dinlendigi dénemler
disinda siirekli etkindir ve gelisme halindedir. Cocuk, objeleri niteliksel olarak
degerlendirir. Bic¢im, renk, islev vb. Ozellikleri bakimindan siniflandirir.
Siniflandirma temel ve biligsel bir etkinliktir. Gorsel etkinlikler ve eyleme dayali

etkinlikler beynin siniflandirmasina gore degismektedir (Martin, 1996).

2-7 yas arasindaki ¢ocuklar gorsel alginin etkisinde kalmaktadirlar. Ayn1 miktarda
olan malzeme farkli nesnelerin i¢ine yerlestirildiginde birey tarafindan gorsel olarak
sadece nesnenin boyutlar1 algilanmakta olup nesnenin i¢indeki malzemenin agirligi
gibi niteliksel 6zelligi yerine nesnenin niceliksel 6zelligine gore maddenin azligi
veya ¢oklugu degerlendirilir. Bu algisal degisiklik bireyin islem Oncesi mantiksal
diisinme yeteneginin tam olarak gelismedigini gostermektedir (Morgan, 2009).

Islem &ncesi dénemde cocuk, algisal olarak var olan miktarlar1 farkli algilayip

90



yorumlayabilir. Gorsel olarak algiladiklarin1 mantiksal olarak diisiinmeden kendi akil

ve diisiince mantigina gore akil yiiriiterek cevaplandirir.

Birey tarafindan yapilan bu isler, somut islem oncesi donem i¢in hazirlik evresidir.
Duyularla hareket edip islemsel doneme gegistir. Bu donemde ¢ocuk goremeyecegi
bir nesne veya insani kelime veya sembol olarak gelistirir. Yani zihinsel anlamda
birden fazla sembol gelistirir. Zihinsel sembol gelistirme goérme ile iligkilidir, dile
bagl bir gelisim olmaz. Gorsellerle olusan goriintii zihinsel bir semboldiir. Sembol
bireye ait oldugundan kisiseldir (Yavuzer, 2012). Bireyin kendi basina zihninde
olusturdugu semboller anlamsal olarak kendi anlayabilecegi sekilde kodlanir.
Sembolik 6geleri kisisellestirerek anlamlandirir, bu anlamlar bagkalar1 tarafindan
anlagilamayabilir. Kendine 6zgli kavramlara anlam yiiklenmesi kisilerin kendi

baslarina yapmis olduklar1 bir zihinsel eylemdir.

Islem o&ncesi donemde bireylerin gdzlem ve Kkapasiteleri duyumlariyla
algilayabildikleri kadardir. Zamanla duyularmin farkina vararak uyaranlar1 birden
fazla duyunun yardimiyla algilayip kendine 6zgii anlama ve 6grenme gelistirir. Her
duyu bir algilamay1 ve anlamay1 ortaya ¢ikarmakta ve bireyin gelisiminde 6nemli bir
rol oynamaktadir. Kisinin algi diizeyi ilgi alanina, gérme sekline, odaklanma

durumuna, ortamina ve yasantisina gore degiskenlik gostermektedir.

Islem 6ncesinde gocuklar ayrintilar1 dikkate almaz, parga ve biitiinii aym anda
diistinemezler. Zihinsel bir kiyas yapabilme yetenekleri heniiz gelismis degildir.
Zihinlerinde kavram gelistirip, kullanamazlar. Oznel ve nesnel olan olgular1 ayirt
edemezler. Ileriki yaslarda ayirt edebilme yetenegi olgunlasarak parga ve biitiinii bir

arada kullanabilirler.

Ik cocukluk déneminde cocuklar eski ve yeni algilarini karistirarak cevreleriyle daha
fazla bilgi edinirler. Piaget’e gore her cocugun diisiinme siras1 ayn1 olmakla birlikte
fiziksel ve toplumsal cevreden de etkilenebilmektedirler. Islem dncesi (iki-yedi) yas
grubunda dil ve kavram gelisimi simgesel islevdir. Simgesel islev; sembol, simgeleri
anlama ve kullanma yetisini icermektedir. Bu yetiler kavram gelisimi (zihinsel
simgeler), dil (sozel simgeler) jestleri, diissel simgesel oyunlar ve resim yapmak i¢in

temel olusturur (Gander, Gardiner, 2007).

Biligsel gelisim ile birlikte motor (hareket) becerileri de zamanla olgunlasarak

gelisim gostermektedir. Bes-alti yaslarinda hareket ile ilgili koordinasyonlar
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diizgiindiir. Ip atlama, tahta iizerinde durma gibi denge etkinliklerini yapabilecek
diizeye gelmislerdir. Hareketler ile ilgili gelisim alt1 yasina kadar hizla devam
ederken alt1 yasindan sonra hareketlerin gelisiminde yavaslama olur (Fisek, Yildirim,
1983). 4-6 yas arasinda hareket becerileri artar ve hizlanir. Zihinsel gelisim ve motor

becerilerinin gelismislik diizeyi yasla degisim ve gelisim gdstererek devam eder.

Biligsel ve motor gelisimlerini destekleyecek oyun, faaliyet ve aktiviteler bireylerin
gorsel algilarin1 ve duyularimi aktif olarak kullanmalarmi saglayacaktir. Aym
zamanda 4-6 yas bireylerinin 6grenme diizeyinde yapilacak etkinlikler, bilissel ve
duyussal zekalarin1 dogrudan etkileyeceginden akademik gelisimlerine yardimeci
olacaktir. Etkinliklerin teknolojik ve giincel gelismelerin takip edilerek hazirlanmasi

bireylerin yeterlilik derecelerini de arttiracaktir.
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7. COCUK VE RESIM

Cocuk ve resim birbirini tamamlayan ve siirekli gelisim gdsteren olgulardir. letisim
icindeki onemli yollardan biri resimdir. Cocugun kisisel ve sosyal ¢evresinde olup
bitenleri anlatmasi yetiskinlere gore daha farkli bir anlatimla gergeklesir. Bu anlatim
bicimi sdzel veya resimsel olabilir. Cocugun yapmis oldugu ¢izim ve boyamalardan
ortaya c¢ikan ¢izgi ve sekiller iletisim kurabildiginin gostergesidir (Artut, 2004).
Cocuk, ilk yaslarindan itibaren herhangi bir amagsiz ve bilingsiz bir sekilde karalama
yapar. Motor becerisine ve duyusal gelisimine bagli olarak ¢izdigi resimlerle iletisim

kurmaya caligir.

Cocuk i¢inden geldigi gibi yaptig1 resimlerle samimi, yapayliktan uzak bir anlatim
dili kullanarak olaylar1 gergeklik orgiisiine gore ¢izer. Cocuklarin ¢izimlerinden yola
cikarak o andaki ruh hallerine, kisiliklerine gore ve ¢izimi yaptiklar1 konuya iligskin

anlatmak istediklerine gore ¢esitli arastirmalar yapilmistir (Burkitt ve dig., 2005).

Cocuklar kendi diinyalarin1 kesfetmek icin ¢izerler. 3-4 yasindaki cocuk, gézlenebilir
sekil ve gergeklik arasindaki fikirlerini becerilerine yansitarak ¢izim yapar (Collado,
1999). Motor becerileri belirli bir olgunluga ulasan ¢ocugun yapmis oldugu ¢izgi ve
sekil ¢alismalar1 zeka ve kisilik etkenlerinin ¢evre ile olan etkilesimi ve deneyimiyle
her g¢ocugun c¢izgisini birbirinden ayiran temel Ozelliklerdir (Yavuzer, 1993).
Cocuklarin bildikleri seyleri ¢izmeleri ¢evresi ve kendi diinyasiyla iletisim kurarak

bireyin kisiligini yansitmaktadir (Collado, 1999).

Sosyal ¢evrenin ve kiiltiirel etki ¢ocuklarin resim yapmaya karsi davranislarini
etkiler. I¢inde bulunulan kiiltiirel degerler ve gevresel etkiler cocugun yapmis oldugu
resim icerigini etkileyen faktorlerdendir. Cocuklar yalnizca igsel bir deneyim ve
algilamayr tamamlamak i¢in degil, dis diinya, insan, c¢evre ve toplumla olan
iligkilerini anlayarak i¢ diinyalarinda var olanlar1 aktarmak i¢in de resim yapmay1

secerler (Malchiodi, 2005).

Cocuklarin cinsiyet farkliliklarina gore resimlerde kullandiklar sekiller degiskenlik

gosterir. Cocuklarin dig diinya ile kurduklar1 baglantiyla toplumsal ve g¢evresel
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faktorleri nasil algilladiklari  ve yansittiklari  yapmis olduklart resimlerle

gbzlemlenebilir.

7.1. Cocuklarda Grafiksel (Sanatsal) Gelisim Donemleri

Cocugun bedensel, ruhsal, zeka gibi gelisimleriyle paralellik gosteren sanatsal
faaliyetlerinden ¢izme, boyama yapma Ozellikleri de degisim gosterir. Cocugun ilk
zamanlarda yaptig1 karalamalar ergenlik donemine kadar geliserek sanatsal ¢izgilere
doniisiir.  Cocugun  c¢izimlerindeki ayrintilar  yasia, bilissel gelisimine
olgunlagmasina gore artis gostermektedir. 1990 yilinda Brown ve 2001 yilinda
Cox’un yapmis oldugu arastirmalara gore; insan resmi ¢izmeleri istenen g¢ocuklarin
resimlerinde, yasi biiyiik olan kiz ¢ocuklarinin, yasi kii¢lik olan ve erkek ¢ocuklarina

gore daha fazla ayrintili ¢izimler yaptiklarini saptamislardir. (Kindap, 2005).

7.2. Karalama Evresi 2-4 Yas

Karalama evresi, ¢ocugun gozleri ve elleri arasinda koordinasyon kuramadigi
donemdir. ilk karalama evresinde kas gelisimi, zeka, olgunlasma siireci resimle
ilgilenilen zaman g6z Oniinde tutularak erken veya ge¢ gelisim gosterebilir. Normal
gelisim siireci takip edilen bir ¢ocugun ilk yaptig1 ¢izimler bilingsiz ve kontrol dist
yapilmaktadir. Bu karalamalarda yiizey-alan, mekan-simirlilik kavrami yoktur.
Olaylar1 degerlendirme ve dikkat siireleri kisa ve degiskendir. 1,5 yasina kadar
nesneleri ve renkleri kavrayamaz. 1.5 yasinda renkler ve figiirlere ilgi duyarlar
(Artut, 2004).

Sekil 26: Tki Yas (Karalamalari) Cizgileri (Kellog), ki Yas Karalamalar

(Ga Skell, Hurwitz, 1970)

Cizgiler i¢cinde anlamli bir biitiin goriilmedigi gibi ¢ocugun o an duygusal ve

mantiksal olarak diisiincelerinden ortaya c¢ikan c¢izgiler olarak goriilmektedir.
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llerleyen zamanlarda cizgiler belli bir kontrol iginde ritmik karakterler olusturur.
Dairesel, tarayici, dalgali, ince ve kalin cizgilerle belirli sekillere doniisiirler

(Gaitskell, Hurwitz, 1970).

Kellog’a gore okul oncesinde olan ¢cocugun cizgisel gelisimi dogal bir siire¢ iginde
gelisir ve kendi icinde belirli bir uyum sagladig1 agiklamasimi getirmektedir. Bu
sebeple cocuklarin karalamalarint 20 farkli sekilde siniflandirmistir (Kirisoglu,

2002).

L]
&

1. Karalama Nokta vuruslar

2. Karalama Tek Dikey Cizgi

3. Karalama Tek Yatay Cizgi

. Karalama Tek Saga Sola Yatay Cizgi

4
5. Karalama Tek Kavisli Cizgi
6

. Karalama Cok Sayida Dikey Cizgiler

7. Karalama Cok Sayida Yatay Cizgiler

8. Karalama Cok Sayida Capraz Cizgiler

9. Karalama Cok Sayida Egri Cizgiler

10. Karalama Yarim Egri Cizgi

11. Karalama Egri, Bukiak Kapal Cizgi

12. Karalama Zig zag veya Dalgali Cizgi

13. Karalama Tek ilmik Gizgi
14. Karalama Cok Sayida ilmik Cizgi

15. Karalama Spiral Cizgi

16. Karalama Ust Uste Binmis Dolgu Cember
17. Karalama Ust Uste Binmis Cember Cizgiler

18. Karalama Ayrik Dairesel Cizgiler

19. Karalama Tek Kesilmis Cember

0 @%@@/@E PR LI DG

20. Karalama Hatalh Cember

Sekil 27: Kellog Tarafindan Gelistirilen 20 Temel Karalama Evresi

(http:/lwww1.appstate.edu/~carpenter/Art_files/v3_document.htm, [09.08.2017])



Karalama evresinde c¢ocuk, belirsiz c¢izgiler kullanirken, ilerleyen donemlerde
betimlemeler yaparak bir nesnenin parcalarint gorerek onlar1 ¢izmeye baglar. Bir
seylerin farkinda olarak ¢izgilerin daireyi kesfederek ¢izmesi sonraki zamanlarda
giines, insan kafasi ¢izimlerine iliskin duyussal bir gii¢ olarak goriilmektedir

(Yavuzer, 1993).

2-4 yas arasinda ¢ocugun ¢izmis oldugu resimler kol ve bedeninin hareketleri
sonucunda olusan ¢izgilerdir.

4 yasinda olan c¢ocugun ¢izgisel degisimleri gozle goriilebilecek Olgiide gelisim
gostermektedir. Cizgiyi nesnenin bir yansimasi olarak goriir ve ¢izimleri
isimlendirmeye baglar. Sema oOncesi donemin oOzelliklerine uygun bir bigimde
cizimler yaparak anlamli degiskenler goriilmektedir. 4 yasinda olan ¢ocuk insan,

bina, hayvan figiirlerini ¢izgileriyle deneyimler (Artut, 2004).

I
a(l)

—@
M2

Sekil 28: Kellog, Tarafindan Verilen Orneklerden; Bina, Hayvan ve insan
Figiiri

(Arturt, 2004)

4 yasinda olan ¢ocugun gorsel kontrolii gelistigi goriilmektedir. Bas ¢izimindeKi
yuvarlaklar siklikla kullanilmaktadir. Parca ve biitiin iliskisi heniiz gelismediginden

uyaricilar1 gorsel gelisimine ve yaratici diislinceye sevk eden dnemli bir evredir.

7.3. Sema / Islem Oncesi Dénem 4-7 Yas

4 yasinda karalama evresinde ¢ocugun yaptig1 diiz ¢izgi karalamalar1 sema Oncesi

donemde insan figiliriine donerek anlam kazanmaktadir. Bu donem islem Oncesi
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donemin bir parcasidir. Cocugun sembolik olarak gérme, siiflandirma ve sayilar
anlama yetenegi artmaktadir. Cocuk kendini ¢evrede var olan biri olarak goriir.

Nesneler ve insan ile bir 6zdesim kurmaya baslamaktadir (Malchiodi, 2005).

Sekil 29: Sema Oncesi Donem Hayvan Figiirii (4 Yas)

(YYolcu, 2009)

Bu dénemde ¢ocuk insan figiiriiniin disinda hayvan figiirleri de ¢izmektedir. Kavram
ayrimi yapmadan ¢izim yapan ¢ocuk, zaman zaman kedi, kopek, at ya da koyun
cizerek hayvan kavraminin yerini doldurmaktadir. Ayni durum ¢icek ¢izerken de
ortaya ¢cikmaktadir. Giil, lale, papatya ¢izerken bunlarin hepsini ¢igek olarak ¢izmesi
4 yas ¢ocugunun sema oOncesi donemde kavram ayriminin farkinda olmadigini

gostermektedir.
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Sekil 30: Sema Oncesi Insan Figiirii (5 Yas)

(YYolcu, 2009)

5 yasinda olan c¢ocuk insan figiiriinii ¢izerken bastan ¢ikan kollar ve bacaklar yapar.
Organlar1 daha biiyiikk c¢izebilir. Altinct yasa yaklasan ¢ocuk artik kalemi daha
kontrollii bir bi¢imde kullanarak ayrintiy1 ¢izmeye baglar. Bunlardan; gdzbebegi,
tirnak boyun gibi ayrintilar eklenmektedir (Yavuzer, 1993). Bu dénemde gocuk
resim yapma gercek ve hayal arasindaki iligkileri kesfetmeye baslamaktadir. Renk

devreye girerek resimlerde ¢izilen figiirler istenilen renklerle boyanmaktadir.
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Sekil 31: Sema Oncesi Donem Mekan Anlatimi (6 Yas)

(YYolcu, 2009)

Alt1 yasina gelen cocuk c¢izdigi resimlerde bir konu olusturarak ¢izimlerini yapar.
Resim yapan cocugun g¢izgilerinde herhangi bir kisitlama s6z konusu degildir.
Cocuk, hayal diinyasin1 ve duygularini 6n planda tutarak ¢izim yapmaktadir. Bu
nedenle c¢izilen figiirler sematiktir (Yavuzer, 1993). Resimlerde perspektif, oran
yoktur. Objeler sayfanin tamamina yansiyarak ol¢iisiizce ¢izilmektedir (Malchiodi,

2005).

Cocugun altinci yastan itibaren sanatsal yetenekleri gelismeye baslar. Bu donem
sonuna gelen g¢ocuk, kavram ve algilar1 becerileriyle deneyimleyerek gelistirir.
Kavramlar1 birbirinden ayr1 sekilde ifade etmeye caligsa da nesnelerdeki ayirici

nitelikleri abartili ¢izgileri okul donemine kadar devam etmektedir.

7.4. Sematik Donem / Somut islem Oncesi Dénem 7-9 Yas

Okul oncesinde olan ¢ocugun Ozgiir tavri, hayal diinyast okul donemi ile nesnel
bilgilerin 6n plana ¢iktig1 ve olaylara kavramsal olarak yaklastigi donemdir. Bu

donemde kavramlarin bigimsel 6zellik kazandigi goriilmektedir (Artut, 2004).

Insan figiirii gizimlerinde gelistirilen ¢izgiyi sik sik kullanarak bir sema olusturur ve

burada olusan sembolleri kullanmaya baglar. Bu donemde oran, perspektif devreye

99



girerek nesneleri sayfada kullanma bigimi gelisim gdstermektedir. Onemsiz pargalar
hi¢ cizilmeden gocuk i¢in dnemli parcalar abartili bir sekilde ¢izilebilir (Kirisoglu,

1998).

Onceki dénemlerde resimlerde kullanilan renklerdeki duygusal izler gériilmese de

gercekle baglantist kopmayan dogal renkler tercih edilmektedir.

Sekil 32: Sematik Donem 8 Yas

(http://www.osce.org/hcnm/9548, [10.08.2017])

8 yas ve lizerinde olan ¢ocugun nesneler ile iligskisinde derinlik kurulmaya calisilir.
Cocuk, kendine 6zgii bir bakis agis1 gelistirir. Bu bakis agisinin nesne ve olaylara
aktararak resmeder. Daha Onceki yaslara gore oran, perspektif, biiylik-kii¢iik
boyutlar1 daha basarili bir bicimde kagida aktarihir. imge ve gerceklik bir arada

kullanilir.

1984 yilinda Ives yaptig1 bir aragtirma sonucuna gore 5-7 yas arasinda arasindaki
cocuklar duygularin1 somut bir bigimde ifade ederken 9 yasindan itibaren kullanilan

cizimlerde somut kavramlarin sayminin arttigini belirtmistir (Kindap, Sayil, 2005).
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7.5. Akilc1 / Gergeklik Donemi 9-12 Yas

Bu donemde olan ¢ocuklar akla dayali gergeklige yonelmislerdir. Ayrintiya daha ¢ok
onem verirler. Bigim ve renkleri duygu ve yaraticiliktan ¢cok gercege uygun olarak
betimlerler. Gelisimin hizli oldugu bu donemde kiz ve erkek 6grencilerin sectikleri
konularin birbirinden ayrildig1 goriiliir. Geometrik formlarin kullanimi bu yastaki
cocuklar icin yetersiz olsa da konuyu anlatmak i¢in nesneleri ve olaylar

tanimlamaya yoneliktir (Yolcu, 2009).

7.6. Nesnel Gerceklik / Dogalcilik Donemi 12-14 Yas

Gergek c¢izimlerle hayal giiclinii gelistirerek kavramsal diisiinmede 06zgiin
davranildigi donemdir. Bu donemde artik sema ile yetinmeyip, aslina benze ve
tamamlayici ¢izimler yapmaktadirlar. Resimde kullanilan ayrintilar artar. Perspektif,
oran ve etkin bir sekilde kullanilmaktadir. Renk ve desen daha 6zenli bir bigimde
kullanilmaya ¢aligilir. Soyut imgelerle kavramlar olusturulmaya baslarlar (Malchiodi,
2005).
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8. TEKNOLOJI VE SANATIN iLiSKiSi

Teknoloji kelimesi Yunanca ‘tech’ kokeninden gelmektedir. Teknoloji, belirli bir
yapiya ait olan dzellikleri fonksiyonel hale getirmektir. Ogretim teknolojisi, herhangi
bir bilgiyi vermek ic¢in sanat ve zanaatta dizgesel (sistemli) yaklagim anlami

cikarmaktir.

20. yiizyil sonlarina dogru internetin kullanimi yayginlagsmasiyla her alanda oldugu
gibi sanat alaninda da gelismeler yasanmistir. Donem itibariyle sanat egitimi
geleneksel yol ve yontemlerle 6gretilirken artik teknolojiden yararlanilarak 6grenme
modelleri kullanilmig, 6gretilmeye baslanmistir. Degisimin gergeklestigi her cag

kendi i¢indeki siireclere ayak uydurarak gelisimini devam ettirmistir.

Sanat, teknolojinin sahip olmasi gereken estetik ve yaraticiliga dikkat ¢eker. Zanaat
teknolojinin fonksiyonel yonlerini ortaya serer. Bilgi vermek i¢in kullanilacak olan

teknolojinin estetik ve yaraticilik bakimindan iglevsel olmasi gerekmektedir.

Sanat odakli teknoloji kullanimi her gegen giin artmistir. Teknoloji, sanat i¢in bir
ara¢ olmakla kalmayip sanatin yapildig1 ortamda ilerlemeye devam etmistir. insan
giicliyle yapilan boyalarin artik fotograflar ve piksellerle {iretilmesi sanatin
teknolojiyle birlikte entegre olmasidir. Sanatin teknoloji ile olan iliskisi tarih
boyunca birlikte ilerlemistir. Sanatta teknolojik materyallerin kullanimi, sanatin
amacina uygun bir bigimde olasiliksiz durumlart ortadan kaldirmaktadir. Teknolojik
gelismeler, 6grenme durumunda zorluk cekilen, sanat ve 6grenme bigimlerini

destekleyerek sanata olan katkilarini géstermektedir.

Sanat egitimi, her yastaki birey icin tliim sosyal yasam ve aktivitelerini etkileyen
yasam bi¢imi olarak yansimistir. Teknolojiyi kullanarak sanat faaliyetlerini takip
etmek ve onlardan yararlanabilmek adina bireyin; canlandirma yapabilme, fikirleri
farkli ara¢ ve yontemler kullanarak aktarabilme hem sanatsal hem de bilimsel olarak
egitim ve yasamsal basarilarini arttirmaktadir. Calisilan egitim faaliyetlerinin
teknoloji destekli dijital ortamlar ile birlikte kullanimi bireyin gorsel olarak algiladig:

diinyasin1 daha da gelistirip zenginlestirecektir.
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Bireyin 6grenme siiresinde teknolojinin katkis1 yadsinamaz. En iyi 6grenim bireyin
kendi basina ve yaptiklarini tekrarlayarak dgrenmesidir. Ogrenme esnasinda estetik

olgu bireyin, gorsel ve sanatsal 6§renme esnasinda deneyimleriyle dl¢tilmektedir.

Sanatsal ve bilimsel birikimini, modern zamana uyarlayarak bilimsel alanda gelisime
duyarl, 6zgiir ve yaratici bireylerin yetismesi saglanabilir. Bunu da ancak teknoloji
kullanilarak sanat, sanat egitimi ve sanat egitimcileriyle yapilabilmektedir.
Gilintimiizde teknoloji hiz, zaman ve algilama konusundaki degisimleri ile yeni ifade
bi¢imleri gelistirerek sanat egitimi iginde de 6nemli bir yer edinmistir. Teknolojiyi
dogru yonde kullanma egitimin, sanat, sanatsal bigimlerin gelismesi ve

gelistirilmesinde 6nemli bir etkendir.

Sanat, 6zgiirliigli vurgularken teknoloji ise ihtiya¢ kapsaminda ortaya ¢ikmustir.
Sanatin grafik, fotograf, baski, tekstil, mimari vb. alanlarda teknolojiye ayak
uydurarak devam etmesi, sanatin gelisimini engellemez, aksine teknolojinin
kullanilarak devamliliginin saglamasi, cagin onemli sanat dallarinin olusmasini
saglamaktadir. Bu baglamda, kiiciik yaslarda sanat dallariyla tanisan ve teknolojiyle
birlikte gelisim gosteren 6grenme modellerinin olusturulmasi farkli disiplinlerle

O0grenmeyi saglayacaktir.

Bilgisayar kavraminin ortaya c¢ikmasiyla yeni bir donem baglamistir. Sayisal
ortamlarda olusturulan programlar, insanligin isini kolaylagtiran teknolojik
gelismeler, 6grenme sekillerin de farkli olusumlarin meydana gelmesinde fayda

saglamistir.

20. ylizy1l sonlarma dogru internetin kullanimi yayginlagsmasiyla her alanda oldugu
gibi sanat alaninda da gelismeler yasanmistir. Donem itibariyle sanat egitimi
geleneksel yol ve yontemlerle dgretilirken artik teknolojiden yararlanilarak 6grenme
modelleri kullanilmig, 6gretilmeye baslanmistir. Degisimin gergeklestigi her ¢ag

kendi igindeki stireglere ayak uydurarak gelisimini devam ettirmistir.

Bu yiizyillda ise egitim, bilim, sanat ve teknolojinin beraber hareket ettigini
gozlemlenebilmektedir. Sanatin, bilimin ve teknolojinin ortak amaci insanligin yarar

saglayarak ve yeniligi kesfetmektir.

Teknoloji ve sanat yaraticiligin, bilginin birlesimiyle meydana gelir. Sanatin
gelisimine olumlu yonde katki saglayan teknoloji, okul dncesi donemden baglayarak

tiniversite yillarin1 kapsayan dénem igin de bireyin gelisimini desteklemektedir.
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Sanat egitimini desteklemek i¢in teknolojik uygulamalar gelistirilerek kullanilmistir.
Teknolojik uygulamalarin kullanildig1 alanlarinin  genisletilerek yayginlagmasi

sonucunda uygulanabilirlik artmistir.

Teknolojik uygulamalarin kullanildigi bilgisayar, tablet, cep telefonu, saat gibi
insanlarin giinlik yasami igine giren ve artik birer ihtiya¢ haline doniisen bu

materyallere ulasilabilirligin artmasi neticesinde kullanim alanlar1 genislemistir.

Teknoloji destekli 6grenmenin yaninda estetik duyularin gelismesi de 6nemli bir
yerdedir. Estetik duygularin gelismesinde doga ve doga olaylarindaki sezgisel
diirtiilerin duyarlilik gostermesi 6ngoriilmektedir (Altar, 1996). Sanat, ruhu ve zihni
etkileyen bir faaliyettir. Sanatin temeli, diisiinmeyi ve kavramay1 gerektirir. Ciinkii

sanat, zihinle ortaya ¢ikan pratik zihin erdemidir (Kandinski, 1993).

Sanatin teknoloji ve bilimle i¢ i¢ce olmasi gegerli ve degerli yontemsel bilginin ortaya
cikmasini saglamistir. Teknoloji ve sanatin sanatcilar tarafindan birlikte kullanilmasi

sanatin i¢inde yeni bir dil olusturulmasini saglamistir (Kemp, 1993).

Teknolojinin hayatimizda azzimsanmayacak kadar genis bir alanda olmasi ise bugiin
egitim metotlarindaki degisimlerde etkili olmakta hem de 6grenme modellerindeki
farklt yaklagimlar1 gozler oOniine sermektedir. Teknoloji, kullanarak sanatsal

faaliyetleri aliciya ulastirmak ise kisa siirede 6grenmeyi de etkileyecektir.

Cizgi, sekil, renk, doku gibi temel sanat 6gelerinin bilgisayar destekli 6grenme ile
verilmesi iki ve ii¢ boyutlu sanat oyunlarinin tablet, cep telefonlar1 gibi teknolojik
cithazlar icinde farkli aplikasyon cesitlerinin uygulanip uyarlanmasma zemin

olusturmustur.

Teknolojinin gelisimi dijitali ortami destekleyerek ilerlediginden giicli ve gelisimi
durmadan devam eden sayisal bir ortamdir. Egitimde teknolojiyi kullanmak;

bireylerin degisik oranlarda 6grenme ve gelisim gostermelerini saglamaktadir.

Okul 6ncesinde olan bireylere sanati ve sanat egitimini teknolojik yol ve yontemlerle
ogretmek ayni zamanda iletisim olgusunun bir parcast haline gelmistir. Teknoloji
destekli 6grenmede dijital ortam, zaman ve mekan kavramu fiziki gerceklikle farklilik
gosterir. Boylece okul oncesi bireylerde teknolojiyi kullanarak sanat egitimini oyun
ile birlestirerek aplikasyon uygulamalarinda 6gretmek bireyin hayal diinyasinda daha

farkl1 kavramlarin olugmasimi saglayacaktir. Boylece hayal diinyasi genisleyen
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bireylerin soyut olarak diistinme yetisi gelisecek olup durum ve olaylara bakis agisi

diger akranlariyla farklilik gosterecektir.

Egitimde teknoloji kullanimi her zaman bir ara¢ gorevi gormeli, igerik olarak
yapilacak aplikasyon ve uygulamalarda egitimi destekleyici yonde olmalidir.
Teknoloji ile egitimde eksik olan gereksinimler karsilanmali, 6grenmeyi desteklemek

tizere egitimde kullanilmasi saglanmalidir.

8.1. Dijital Oyunlar1 Egitsel Yolla Ogrenme (Oyun Yoluyla Ogrenme)

Bilgisayarin olmadig1 ¢aglarda oyunlar fiziksel olarak tasarlanmis ve oynanmustir.
Gergek nesnelerin  kullanimi mekén ve alan duygusu ile iliskilendirilerek
hazirlanmistir. Bilgisayar oyunlart ilk zamanlarda insan ve fiziksel diinya arasinda
bir bag olusturarak bilgisayar ve insan arasinda bir etkilesim kurmustur (Magerkurth
ve dig., 2005).

Oyunlarin gelisen teknolojiye uyarlanmasi ve insanlari gercek hayattan kopartan
ortamlar1 saglamasi, insanin oyunun i¢inde kendinden bir parca bularak oyunla

iletisime ge¢ip caba harcamasini saglar.

Carl Jung’a gore yeni bir seyin yaratilmasi icin yalnizca akil yeterli degildir, oyun
oynama giidiisiiyle desteklenerek gelistirilir. Yaratici zihin, sevdigi nesnelerle
oynamaktadir (Robinson, 2003). Bireyin sevdigi nesnelerle oyun oynamasi kendi

basina yaraticiliginin artmasini ve yeni seyler liretmesini saglamaktadir.

Cocukluk donemi boyunca bireyler, yetiskinlerin yaptiklarii yaparak tek istek
seklinde giidiiliir. Bu istek onlarin oyun giidiileridir (Freud, 1999). Oyun kavrami
cocuklarin gelisimini eylemsel olarak destekleyen bir unsurdur. Kiiciik yasta olan
bireylerin istek ve merak gibi duygularinin 6n planda olmasi ¢ocugun diinyasinda
yarattig1 ve ortaya ¢ikarmak istedigi duygularinin oyun yoluyla kendi bi¢imine gore

diizenlemesini saglamaktadir.

Oyun diinyasi i¢in gelistirilen kavramlar bireyi gergeklikten ayirarak imgelenmis
nesneleri ve durumlar1 gergek diinya ile kavranabilir ve goriilen seyleri birbiriyle
iligkilendirir. Bireyi diislemeden ayiran tek sey bu iligkilendirmedir (Freud, 1999).
Bireyin oyun diinyasina yiikledigi anlamlar kendi i¢inde yarattig1 hayal tirtinleridir.

Bireyi, oyun icin gerceklik ve diisten ayiran sey onun nesnelerle gergeklik arasindaki
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kavramlarla olan iligkisidir. Materyal kullanimina goére gelistirilen oyun tiirleri soyut

ve somut kavramlarin imgelenmis hallerine gore gergeklik kazanir.

Dijital oyun kavrami egitsel teknolojik araclarin yardimiyla hazirlanan bilissel,
sosyal, davranigsal veya duygusal boyutlara sahip belirli bir hedefe odaklanarak

O0grenmeyi saglayan oyunlar olarak tanimlanmaktadir.

Dijital oyunlar, zihinsel egzersiz gerektiren ve gelisim gostermesi planlanan faaliyet
alanlarinda bilissel becerilerin, ilerlemesine yardimci olmaktadir. Dijital oyunlar,
egitimde alternatif bir O6grenme saglayan ve farkli disiplinlerde kullanilan bir

O0grenme araci olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Oyun temelli 6grenme gegmisten giinlimiize kadar uzanan bir olgudur. Teknolojinin
ilerlemesiyle dijital oyunlar da hizla artis gdstermistir. Ogrenmenin oyun temelli
olmasi hayat boyu O6grenmeyi desteklemektedir. Egitim siirecinde olan her yas
grubundaki bireylere hitap eden dijital oyunlarda 6zgiir ortamin olmasi bireyin
motivasyonunu ve psikomotor Ozelliklerini gelismesini saglamaktadir. Okul
oncesinde bulunan bireyler 6grenmelerini destekleyecek aplikasyon uygulamalarinda

olusturulan oyunlar1 oynayarak 6grenebilirler.

Dijital oyun diinyas: bilgisayarla baslamistir. Zamanla gelisen teknoloji bilgisayar
kullanimim1  yayginlagtirdigindan oyunlarin ¢esitleri gelisimini  silirdiirmiis ve
popiilerligini arttirmistir. Bilgisayarda hazirlanan oyunlarin grafikleri, sesleri,
yaratict sanal bir diinyada illiizyon olusturarak insanlar1 cezbetmektedir (Amory ve
dig., 1999). Oyunlarin i¢inde diizenlenen tasarim elemanlarinin, renk, ses vb.
unsurlarin konuya uygun olarak hazirlanmasi kullaniciyr motive ederek gorsel

algisini harekete gecirmekte ve kisinin oyuna adaptasyonunu saglamaktadir.

Eglenceli zaman gecirmek ic¢in dijital oyunlarin kullanildigi alanlar zamanla
genislemistir. Bunlar; bilgisayar, tablet, mobil cihazlar olup zamanla gelisim

gostererek tagmabilir ve kisiler tarafindan daha kolay ulasilir hale gelmistir.

Oyun deneyimleri her alana gore farklilik gosterir. Kisinin ilgi alanina ve merak
duygusuna hitap eden oyun tiirleri, bireylerin farkli yonlerini ortaya ¢ikaracak sekilde
hazirlanmaktadir. Kesfetmeyi, problemi ¢ozerek durum tespiti yapmayi, konuya
gorsel acidan yaklasip algisin1 giliglendirecek yonlerinin  ortaya ¢ikmasini

saglamaktadir. Dijital tabanli oyunlar kiside kesfetme deneyimini yayginlastirmistir.
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Dogal eglence yontemlerinden oyun, teknoloji ile birlikte degismistir. Fizyolojik
aktiviteleri dlgebilen yiizey algilayicilari ile solunum ve kas sistemindeki etkinlikler
algilanabilir hale gelmistir. Teknolojinin ilerlemesiyle bilgisayardan tablete, mobil
cihazlardan tasinabilir dijital aygitlara kadar dokunmatik ekran kullanilarak ciltle
temas kurulmus, kisinin diirtiilerini etkileyerek uyaranlarini harekete gecirmektedir.
Titresim, ses, goz temasi, yiiz hareketleri vb. etkilerin oyun iginde kullanici

deneyimine sunularak etkilesim saglanmuistir.

Davraniglar ¢evreden toplanan bilgilerle sekillenir. Oyunun tiirii, karakteristik yapisi
oyunun i¢inde kisinin kendisini hissederek oyundaki karakterin kendisini temsil
ettigini diisiinmesine neden olmaktadir. Oyun igerik olarak biiylili bir ortam
deneyimi sagladigindan, kisinin duygusal halinin anlasilmasina karsi karmasik bir

ortamdir.

Gilintimiizde oyun sadece eglence odakli bir ugras olmaktan ¢ikmis, son yillarda ki
gelismeler ile dijital materyaller araciligiyla egitim i¢inde kullanilarak akademik
bakimdan yeni bir egitim yOntemi olarak yerini almaya baslamistir. Giincel olan ve
taginabilir materyallerden gerekli donanimlara sahip olan tablet, cocuklarin kolay

kullanmalarini1 da saglayan tesvik edici bir oyuncak seklinde goriilmektedir.

Birey, oyun oynarken ayni zamanda hayal giiclinii kullanmaktadir. Neyi nereye
koyup aktaracagina hangi parcay: bilestirecegine kendisi karar vermektedir. Kendi
deneyimlerini ortaya koyarak oyun i¢inde egitim alabilir ve becerilerini gelistirebilir.
Geleneksel egitim programini destekleyecek nitelikte yapilacak olan oyunlar
bireylerin kendilerini 6zgiir bir sekilde kesfetmelerine yardimci olur (Magerkurth ve
dig., 2005).

Teknolojik materyalleri ¢cocuklardan uzak tutmak neredeyse imkansizdir. Boyle bir
ortamda ancak bireye egitim yoniinde bir destek saglanarak dijital diinyadan
yararlanilabilir. Dijital materyallerden tablette olusturulan oyun aplikasyonlarinin
egitsel olmasi bireyin hem teknolojiden yararlanmasina yardimci olur hem de bilissel
gelisimlerini ve problem ¢6zme becerilerini gelistirir. Oyun tabanli aplikasyon
uygulamalari egitsel ortamda daha fazla rol almaktadir. Oyun oynamak kisiyi motive

edip sosyal etkilesim saglamaktadir.

Egitsel oyunlarin ara yiizleri kolaylik ve zorluk dereceleri bireyin konuyu anlama ve

uygulama becerilerini gelistirir. Seviye farklar1 bireylerin akig tecriibelerini
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kolaylastirarak arttirmaktadir (Pilke, 2004). Oyun yoluyla egitici bilgiler verilerek
bireye 0gretilmesi akis deneyimlerini ve 6grenme uygulamalariyla temel etkinlikler

icinde bireysel gelisime katki saglar.

Bilgisayar oyunlar1 ve aplikasyon uygulamalarinda gelistirilen dijital tabanli oyunlar
bireylerin sinirlarint genisleterek kendi becerilerini gelistirmeyi saglamaktadir. Oyun
icerikli diizenlenen egitsel konularda diisiinme, anlama ve kavrama 6n planda

oldugundan biligsel gelisimlerinde etkili sonuglar vermektedir.

Oyun yolu ile gelistirilen bilgisayar oyunlar1 ya da aplikasyonlar daha az bilissel
stire¢ gerektirdiginden akis deneyimleri bireylerin sosyal etkilesimleri {izerinde etki
yaratir. Oyun bireylerin bilissel siire¢lerini ve akis deneyimlerini arttiran 6nemli bir

faktordiir (Kiili, 2005).

Dijital ortam i¢in hazirlanan oyunlar ¢ocuklarin sosyal gelisimlerini destekledigi gibi
bilissel siireci de etkilemektedir. Tablette gelistirilen egitici oyun aplikasyonlari
belirli ozelliklere sahip olmalidir. Bireylerin kazanmaya odaklanarak oyun
oynamalar1 ve bir sonraki seviyeye gecmek icin karmasik unsurlart ¢ozerek
ilerlemeleri saglanmalidir. Dikkat ¢ekici uyaranlarin birey iizerinde 6nemli bir etki

yaratarak, akis tecriibelerini deneyimlemelerini saglanmalidir.

Bireylerin oyunlar yardimiyla bir¢ok konuda bilgi sahibi olabilecegi dikkate alinarak
egitici ve Ogretici aplikasyon uygulamalar1 olusturulmalidir. Oyun igerikli egitim
aplikasyonlarinin zorluk seviyeleri zihni zorladigindan biligsel becerilerin gelisimini
desteklemektedir. Aplikasyon uygulamasinin tasarimi kiz ve erkek bireylerin farkl
bilesenleri, karakteristik 6geleri ve beklentileri goz oniline alarak hazirlanmalidir.
Dikkat ¢ekici uyaranlar gorsel algiyr artiracagindan oyun igerik tasarimlar uzmanlar
tarafindan hazirlanmalidir. Dijital ortamda hazirlanan oyunlar herhangi bir yonergeye

bagli kalinmadan farkli sekil ve icerikler ile olusturulabilmektedir.

Geleneksel egitimin yaninda egitsel dijital oyun ile biiyiiyen nesilde 6grenme
aktivitelerinin daha verimli oldugu disiiniilmektedir (Ocak, 2013). Teknoloji ile
biiyiiyen cocuklarin avantajlart 6grenmeyi farkli yon ve yontemler kullanarak
deneyimleyebilmeleridir. Teknolojiden yararlanip somut olarak 6grendikleri

kavramlar1 dijital ortamda gorerek daha kolay dgrenebilirler.

Teknoloji bazinda gelistirilen aplikasyon oyunlarinin, bireyin gelisiminde genel

ozellikleri su sekilde siralanabilir: Oyun, belirli kurallara bagli olmak zorunda
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degildir. Oyun, bireyin istedigi, hoslandigt ve katilmada aktif rol oynadig
etkinliklerdir. Dijital ortam, bireyin yaratma ortami olup ¢ocugun dogal 6grenme

ortamlarindan biri olur.

Egitimin desteklenerek ileri seviyeye tasinmasi bireyin sevdigi ve goniillii olarak
katilip uyguladigi faaliyetlerde bulunmasi ile karsimiza ¢ikar. Oyun oynayan yas
grubu hangi yasta olursa olsun birey 6zgiir olma duygusunu hissetmek ister. Bu
baglamda bireyin gelisimi i¢in olusturulacak aplikasyon uygulamalari, kisinin
kendini 6zgiir hissettigi ortamlar i¢inde hazirlanmalidir. Béylece bireyin 6zgiir olma
duygusu On plana c¢ikartilarak kazanma hissiyle oyuna devam etmesini ve

konsantrasyonunu saglayacaktir.

Oyun tabanli gelistirilen 6grenme programlart kisinin bireysel olarak dgrenmesine
yardimc1 olmaktadir. Bireylerin kaygi ve endise diizeylerini azalttigi 6grenmeyi
eglenceli bir bigcime doniistiirerek hosca vakit gecirmeyi saglayan etkinlik c¢esididir.
Oyunla igbirligi saglayarak Ogrenmeyi destekleyen uygulamalar bireyin
giidiilenmislik diizeyini arttirarak icerige ilgi duymasini, konuya motivasyon
saglamasini, 6z yeterlilik algisim1 ve o ders i¢indeki basarisini arttirdigi yapilan

aragtirma sonugclar1 arasinda yer almaktadir (Bayirtepe, Tiiziin, 2007).

Egitim bazinda gelistirilen dijital oyunlar; etkilesim saglayarak bireyin geri
bildirimde bulunmasini, problem ¢6zme yeteneginin gelisip, amaca uygun bi¢imde
eglenerek bir yarisma i¢inde O6grenimde bulunmasii saglar. Oyunlarin, hedef,
davraniglara ve amaca uygun olarak secilmesi belli bir plan i¢ginde oyunun dinamigini

olusturarak egitime katki saglayacaktir.

Teknolojik materyallerin kullanimi okul Oncesi bireylere kadar indiginden egitim
doneminin ilk zamanlarindan itibaren kullanilmaya baslanmistir. Bu durumu avantaja
cevirerek bireylere dijital diinyayr kullanarak egitim programlar1 verilmeli, okul
oncesi donemden itibaren amaca uygun egitimler olusturularak c¢ocuklarin gelisim

ozelliklerine gore bireysel 6grenmeyi saglayabilecekleri uygulamalar yapilmalidir.

8.2. Tablet Kullanim

Tablet, gorsel ekran alaninda bir parmak aracilifiyla uyariyr algilayan ve dogru

sekilde yanitlayan diiz, cam bir ekrandan (farkli boyutlarda) olusan hafif ve
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tagiabilir dijital bir cihazdir. Dijital diinya, bilgisayar teknolojisiyle hayatimiza

girmis ve geliserek devam etmekte olup islerimizde kolaylik saglamaktadir.

21. yiizyilda, ¢ocuklar dogduklar1 andan itibaren dijital bir diinya i¢ine girmektedir.
Okul 6ncesi gocuklar da dahil olma iizere hizla biiyliyen teknolojik gelismelerle birey
bu olusumlara siklikla maruz kalmaktadir. Cocuklarin ¢ogunlukla kullandiklar: dijital
materyallerden biri tablettir (Bower, 2012). Tabletlerin ortak kullanimi nedeni
tagiabilirligi, internete her alanda erisimi ve kolay kullanimi olarak sayilan

ozelliklerindendir.

Okul 6ncesi donemlerde dijital ortam kullanimi giderek dnem kazanmistir (Parnell,
Bartlet, 2012). Tablet kullanimma bagli olarak bu teknolojilerin bireylerin gorsel
alg1, psikomotor gelisimleri iizerinde 6nemli etkileri oldugu tespit edilmistir. Okul
Oncesi egitimde tabletler 6grenme siirecinde bireylerin motivasyonunu arttirmak,
O0grenmeye tesvik etmek ve zihinlerini mesgul eden araglar olarak tanimlanmaktadir

(An ve dig., 2014).

Toledo ve Mattoon’un 2012 yilinda yapmis olduklari arastirmaya gore tabletlerin
stif ortaminda igbirligi saglayarak calisma ortami olusturmaktadir. Bireylerin
yaraticiligini ve bireylerin kendi igindeki iletisimlerini arttirmaktadir (Aronin, Floyd,
2013). Tabletlerin kontrollii bir bigimde okullarda egitmen, evde ise ebeveyn

denetiminde kullanilmasi halinde iyi bir egitim arac1 haline doniisecektir.

Tablet kullanim1 hakkindaki 6n ¢alismalarda, kiiglik yasta olan bireylerin yasadigi
evde ebeveynlerin ¢ocuklarinin bu cihazlar1 kullanma hakkinda gortisler sergiledigini
gozlemlemislerdir. Bazi1 ebeveynler cocuklart i¢in geleneksel etkinlikleri tercih
edebilir.  Bunlar; ag¢ik havada oyun oynama, kiitiiphane gezileri, oyun ve
oyuncaklarla yaratict oyunlar gibi olup diger ebeveynler ise evde dijital cihaz
edinerek sayisal ve dijital olmayan etkinlikler arasinda bir denge saglamaya

calismaktadir (Plowman ve dig., 2012).

Geleneksel yontemler bireylerin gelisimini daha 1yi etkiler diye diisiiniilse de aslinda
dokunmatik ekrandan olusan tablet kullanimi okuma-yazma becerisini gelistirme,
oyun oynayarak sanat egitimi kazanmas1 vb. konularla bireyin daha fazla bilgi sahibi
olmasini saglayabilir. Sosyal ve kiiltiirel ¢erceveye bakildiginda dijital cihazlar erken

ogrenmede etkili birer materyal haline gelmistir.
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Yakin zamanlarda kullanilmaya baglanilan dokunmatik ekran tabletlerinin kii¢iik ve
okul oncesi bireyler tarafindan kullanim popiilerliginin artmasi bu dijital cihazlara
daha kolay ve fazla erisilebilir oldugunu gostermektedir (McManis, Gunnewig,
2012). Dijital ortam artik diinyanin vazgegilmez bir parcasi haline gelmistir.
Masaiistii bir bilgisayardan daha kolay kullanima sahip olan tablette el ve goz
koordinasyonu gerektiren beceriler daha kolay ve hizli bir bicimde gelisme

gostermistir.

McKenney ve Voogt tarafindan 2010 yilinda yapilan arastirmaya gore ¢ocuklarin
bilgisayarla gerceklestirdikleri aktivitenin oyun oynamak oldugunu belirtmislerdir.
Oyun okul oOncesi bireylerin gelisimsel Ozelliklerindendir. Bu doénemdeki bir¢ok
etkinlik oyun yoluyla gerceklestirilmektedir. Tabletlerde yer alan uygulamalarda
bireylerin okuma-yazma, matematik, bilim egitimi, sanat egitimi, psikomotor gibi
farkli alanlardaki gelisimlerini desteklemeye yonelik oyunlar gelistirilmektedir

(Enriquez, 2010).

Algilayict motor asamasinda olan bebeklerin, tabletlerin dokunmatik 6zelligini
parmaklartyla dogrudan calistirmak i¢in smirli ince motor gelisimine yardimci

olmaktadir.

Tablet, teknolojiye senkronize olarak giincellenir. Tablet ic¢indeki uygulamalar

bireyin gelisimine yonelik hazirlanmig 6grenmeyi kolaylastirmaktadir.

Tabletin ¢oklu ortam ara yiizii, kiiciik yaslarda olan bireylerin dokunma, gorsel,
isitsel duyularim1 uyararak ve becerileriyle koordinasyon kurarak uyaranlarin 6n

plana ¢ikmasini ve hizli bir bigimde geri bildirimi saglamaktadir (Tahnk, 2011).

Erken c¢ocukluk doneminde tablet ile tamigan bireyler birden fazla uyaranla
karsilagtigi zaman, algilama ve dikkat sorununu ortadan kaldirarak odaklanmay1
saglar. Odaklanan birey, onun lizerinde yogunlasarak bir sonraki asamayi merak
eder, boylece oyun yolu ile 6grenmeyi destekleyen tablet vb. dokunsal 6zellige sahip

olan materyaller kullaniminin yogunlugunu arttirir.

Erken ¢ocukluk doneminde, cocuklarin dijital diinya ile tamigmalari ilk siralarda
endise verici bir durummus gibi goriinse de sonrasinda gelisim agisindan faydalari

belgelenmistir.

Kiiciik cocuklar basili materyallere dikkat etse de dijital diinya daha farkli bir

konumdadir. Siirekli renkli degiskenler, ayni zamanda hareket halinde olan
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semboller, sesli uyaricilar ve bireyi dokunmaya maruz birakan gorseller
icermektedir. Tabletin bireyin kimseden yardim almadan kullanilmasi da kullanim
kolaylig1 saglamaktadir. Bu da bireyin tablet ile bas basa bir diinyada kendini

kesfetmesini saglar.

Bireyin dijital ortamda kendi basma kalmasi ve Ogretici aplikasyonlar1 yardim
almadan kullanmasi gelisimine yardimci olur. Erken cocukluk déneminde ki bu
uygulama c¢esitlilikleri; bireyin sayilari, harfleri 6grenmesine ve okuma-yazma
becerisi kazanmasina yardimci olabilecektir. Dijital materyaller etkin ve dogru

kullanildiginda hedeflenen sonuglara ulasilmasinda yardime1 olacaktir.

Okul 6ncesi egitimde; tabletin 6gretmeni biitiinleyici ve yardimci bir materyal olarak
kullanilmasi, ders kapsaminda ara¢ ve gerecin temel oyun esnasinda Ggrenimi

destekleyerek bireye olumlu yonde kazanimlar saglayacaktir.

8.3. Aplikasyon

Aplikasyon kelime anlami olarak ‘uygulama’ anlamimna gelmektedir. Bilgisayar,
tablet, cep telefonu vb. teknolojik cihazlar icin {iretilen program igerikli
uygulamalardir. Dijital diinyanin gelismesiyle sayisal ortami olusturan bilgisayarlarin
yaninda tablet, mobil cihazlar vb. tasinabilir materyallerde yerini almistir.
Aplikasyon, tablet ve mobil cihazlarda ¢alistirilan ve internetten indirilebilen yazilim

programudir.

Erken ¢ocukluk doneminde arastirma yapan egitimciler, bireyin karar vermede
teknoloji, yazilim kaynaklari, ¢izim ve mantiksal diisiinme programlarini kullanilarak
sorun ¢ozebilecek fikirlerin gelistirebilecegini ayn1 zamanda da diisiinme becerisini

gelistirerek 6grenmeyi hizlandirdigini vurgulamaktadir.

Bireylerin, tablet kullanarak aktif 6grenmesi i¢in gelistirilen aplikasyonlarin ii¢ ana

konu tizerinde yogunlasarak uygulama tiirleri vardir.

Oyun aplikasyonlari; etkilesimli, eglenceli ve ustalik kazanmak ig¢in yapilan
uygulamalar. E-kitaplar; interaktif anlatici ile etkilesimli aplikasyonlar. Yaratici
aplikasyonlar; etkinlik i¢in gerekli olan ara¢ ve insa malzemelerini iceren

uygulamalar (Cohen ve dig., 2011).
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Bireyin gelisimine ve yasmma uygun aplikasyon secimleri o6grenme hizini

arttirmaktadir.

2-3 yasindaki bireylerin evdeki 6grenme siiresinde hikdye zamanlari, hafiza esleme
oyun ve tiirleri kullanarak tablette olan aplikasyonlar1 kullanarak, sekilleri
siralamayi, sayr ve harfleri sesli bir bigimde 6grenmelerini saglamaktadir. Birden
fazla duyuyu harekete gecirerek mevcut 6grenmenin ileriki yillarda mevcut 6grenme
yelpazesini genigletmektedir. Erken 6grenim ig¢in tabletin 6nemli bir ara¢ olarak
kullanilmasi bireyin gelisimi i¢in 6nemli sonuglar verecektir (McManis, Gunnewig,
2012).

Erken ¢ocukluk doneminde 6grenme siirecinin baglamasi bireyin kiiciik yaslardan
itibaren daha ¢ok sey 6grenmesini saglayacaktir. Uyaranlarin zihinde olusturdugu
sistematik Ogrenme bi¢imi ile tablet ve aplikasyonlarin uygulanabilirli§i bireyin

birden fazla 6grenme 6zelliginin gelisimini saglar.

2-3 yaginda olan bireylerin tablet kullamimlart ile ilgili yapilan arastirmalarda
ebeveynlerin biiyiik bir kismi ¢ocuklarin egitiminde geleneksel faaliyetlere daha ¢ok
ilgi gosterilmesi gerektigini diisinmekte, %35°1 erken ¢ocukluk doneminde tablet ici
aplikasyonlardan yararlanilacagini %53°liik kismi ise tabletin okul 6ncesi ¢ocuklara
verilmesi gerektigi goriisiinii savunmuslardir (Plowman ve dig., 2011). Dijital
materyallerin kullanimi en erken okul 6ncesinde ve okulda bir egitmen goézetiminde
olmalidir. Ailenin tutumu bireyin gelisimi i¢in onemlidir. Ciinkii teknolojiyi ve
dijital materyalleri nasil kullanmalar1 gerektigine yardimci olacak olan kisiler anne
ve babalardir. Cocuklarin evdeki dijital deneyimleri iletisim becerilerini

desteklemektedir.

Okul oncesi donemde bireylerin gelisimine uygun olarak hazirlanan aplikasyonlar
smifta 6grenme araci olarak énemli bir katki saglayacaktir. Ogretilmek istenen konu
hakkinda belli bir hedefe ulasmak igin uygulanacak olan aplikasyon, bireyin

gelisimine uygun olarak hazirlanmali ve miifredat iceriginde planlanmalidir.

Aplikasyon dogru zaman ve ortamda uygulandiginda gelisimsel olarak 6grenme

surecine onemli katkilarda bulunacaktir.
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8.4. Okul Oncesi Donemde Tablet Kullanin

Bireyin dogdugu andan itibaren 6grenme giidiisiiniin devamlilig1 hayat boyu devam
etmektedir. Bilissel ve duyussal becerilerin gelismesinde ailenin verdigi egitimin
disinda okul dncesi egitimle 6grenme siireci devam eder. Bu donem iginde bireylerin

yetenek ve yaraticiliklarini kesfettikleri gézlemlenmistir.

Avustralya ve Amerika’da yapilan CAI (Bilgisayar Destekli Egitim) ¢alismalarinin
sonucunda, bireylerin okuma diizeylerinin, yazinsal ve matematiksel becerilerinin
arttigr gbézlemlenmistir. Bu calisma sonucunda okul Oncesi bireylerde bilgisayar

egitimi okul donemleri boyunca ders kapsaminda verilmeye baslanmistir.

Reitsma ve Wesseling’in 1998 yilinda yapmis olduklari aragtirma sonucunda
yazinsal ve bilgisayar destegi alarak Ogretme yontemleri arasindaki farkliliklar,
gbzlemlenmistir. Bilgisayar araciligiyla 6grenme yonteminin bireyin gelisimine etkin
bir katkida bulundugunu gostermistir. Normal 6gretim yontemi ve bilgisayar destegi
ile yapilan Ogretim arasindaki Ogrenme siiresi bir ay olarak tespit edilmistir.
Konusma ve yazma becerisi i¢in gelistirilen 6gretme yontemi basarili bir sonug

vermistir (Reitsma, Wesseling, 1998).

Bilgisayar, 1950 yilinda uygun programlar gelistirilerek Ogretim araci olarak
kullanilmaya baglandi. Son donemlerde okullarda temel 6gretim kullanimini iginde
bilgisayar destekli egitim uygulanmaya baglamigtir (McKethan ve dig., 2001).
Bilgisayarin 6grenme {lizerinde olan etkisi ve yarar1 yadsinamaz bir gercektir.
Ilerleyen zamanlarda daha ¢ok ihtiya¢ duyulan ve programlar gelistirilerek kullanimi
yayginlasan bilgisayarlar, her yas grubuna ve alana yonelik olarak geliserek siirekli
yenilenmektedir. Bireyin okula baglamadan Once kullandigi okuma yazma
uygulamalari, teknolojinin olanak sagladigi bilgisayar kullanimini 6nemli Slglide

arttirmistir.

Okul o6ncesi bireylerin her biri kendi i¢inde biligsel farkliliklar sergileyerek, temel
beceri ve yetenekleri géz Oniine alindiginda performanslar1 6n plana ¢ikmaktadir.
Dikkat dagmiklig1 yasayan bireylerin odaklanarak calismalarini saglayan bilgisayar,
tablet gibi teknolojik iiriinler bireylerin dikkat siirelerini arttirarak biligsel algilarini
giiclendirir. Tablette aktif egitim programlari iceren oyun ve calismalar bireylerin
matematiksel becerilerinin artmasina ve gorsel hafizalariin giiclenmesine yardimci

olmaktadir.
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Eski teknolojik iiriinler bireylerin gelisimine uygun olmamakla birlikte dokunmatik
araylizlerin olmamasi ve kullanim zorlugunu ortaya g¢ikarmaktadir. Bireyin bu
tirlinleri yardim almadan kullanmaya ¢alismasi uygun degildir. Kendi se¢imini yapip
yaraticiligimi ve ifade yetenegini ortaya koyabilecek fiziksel degisime uygun
olmayan cihazlardi. Dokunulabilir arabirim tabletler, kiigiik ¢ocuklarin kullanimi1

icinde yardim almadan kullanim kolaylig1 saglamaktadir.

Tabletin arayiiziiniin kolay kullanim1 okul 6ncesi bireylerin okuma, yazma, dinleme

ve iletisim kurma siire¢lerini dogru ve aktif olarak kullanabilmelerini saglamaktadir.

Tablette aplikasyonlarin kullanimi iletisim yoniinden iletisimsel faaliyetleri ayni

anda kullanabilmek i¢in firsatlarin ortaya ¢ikmasini kolaylastirmistir.

Tablet, giiniimiizde kolay kullanima sahip olan dijital bir materyaldir. Ogretmenin
bireye tablet araciligiyla egitim vermesinin etkilesimli bir siire¢ oldugu ve sonug

olarak bireyin 6grenmesini olumlu etkiledigi unutulmamalidir.

Okul 6ncesi bireyler tablet i¢in hazirlanan uygulamalarla etkilesime girerek soyut
diisiinebilmeyi, planlama yapabilmeyi, gorsel-motor koordinasyonu saglamayi ve

yansitici diistinmeyi yapabilmektedirler.

Okul oncesinde kullanilan bilgisayar veya tablet uygulamalar1 bireylerin kendi
hizinda ilerleyerek 6grenme siiresi bireysellestirilmistir. Bu durum bireyin kendi

diizeyine uygun secenekli 6grenme sunmaktadir.

Dijital ortam O6grenme siiresinde Onemli bir etken olmustur. Bireyin bilissel ve
duyussal gelisiminde hazirlanan uygulama programlar1 6grenmeyi desteklediginden
kisa silirede sonu¢ veren bir yontem olarak bireyin becerisinin farkina varmasini

saglamaktadir.

Okul 6ncesi bireylerin iletisim becerilerini 6grenmesine yardimci olacak ve yaratici
bir bi¢imde kendilerini ifade edebilmek i¢in dijital etkinlikleri, drama oyunlariyla
birlestirip aktif bir sekilde 6grenildigi sonucuna varilmistir (Edwards, 2013).

Okul oncesi bireylerin kisa zamanda birden fazla sey 6grenmesini ve ayn1 zamanda
ogrendiklerini birbirleriyle bagdastirarak iletisim becerilerinin gelismesini saglar.
Dijital materyaller ile erken yasta tanigan bireyler oyun odakli 6grenmeyi aktif olarak

teknolojik triinler lizerinde birlestirmektedir.
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Brown, bilgisayar kullanimini yapilandirmaci egitim-0gretim iligkisine gore ii¢
kategoride incelemistir. Bunlar; kitap olarak kullanim, ortalama kelime 6grenmek
amaciyla kullanim ve grafik i¢in ara¢ olarak kullanimdir. Bilgisayarlarin kitap olarak
kullanilmasi yapilandirmaci bir 6gretim yontemi ve diisiince siireci igerisinde
herhangi bir ayrilia diismez, ¢linkii ¢ocuklar bilgiyi degistiremez sadece dogru
cevabi verir. Bilgisayar ile yapilan O0gretim bilissel becerilerin kazanilmasini ve
gelisimini saglar. Kelimelerin 6§renme araci olarak kullanilmasi, yapilandirmaci
Ogretiyle karsilastigit zaman rekabet¢i bir diizeydedir. Bireylerin yetkinlik
diizeylerine gore kendi bagina sozciik olusturmaya diisiince ve deneyim aligverisinde
bulunmalarina izin verir. Grafik i¢in bilgisayar kullanimi geometri dgrenmesine
katkida bulunur. Bilgisayar destekli 6grenmede okul Oncesi bireylerde biligsel

gelisim igin bir arag olabilir (Brown, 1996).

Okul d6ncesi bireylerin motor becerileri gelismekte oldugundan bilgisayar, tablet vb.
dijital materyal kullanim1 grafik gelisim acisindan cinsiyet ve yas ayirt etmeden

kendi sembolik olusumlarin1 kesfedip olusturabilmelerini saglamaktadir.

4-6 yas grubu ve ileriki yaslarda olan bireylerde bilgisayar ve tablette oyun ortami
daha etkili O0grenmeyi saglar. Birden fazla konu i¢in hazirlanan aplikasyon
uygulamalari bireyin etkili 6grenmesinde aktif rol oynamaktadir. Bu aplikasyonlar;
problem c¢ozme becerisi, din, felsefe ve sanat sevgisi kazandirabilmektedir.
Kazanilmasi istenen hedef ve davraniglar agikca belirtildiginde konuya uygun

uygulamalar hazirlanarak davranisin 6gretilmesi hedeflenmektedir.

Bireylerin okul oOncesi donemden yiiksekOgretime kadar ki egitim hayatlarinda
O6grenmenin siirdiiglinii ve gilincel teknolojik cihazlarin 6grenme esnasinda olumlu
etkilerinin oldugu goriilmistir (Kulik, 1994). Arastirmalarin geneline bakildig:
zaman okul Oncesi bireylerin 6grenme esnasinda kullanilan dijital materyallerin
kiigiik ¢ocuklarin iizerinde Ogrenme avantajlar1 saglamaktadir. Temel 6grenme
prensiplerinin yaninda bilgisayar ve tablet uygulamalarimin 6grenme esnasinda
bireylerin performanslarin arttirdigi, teknik yardim alarak 6grenmeyi kolaylastirdigi

ve 6grenim siiresini kisaltmistir.

Teknoloji, 68retme ve 6grenme seklini degistirir. Teknolojinin kullanimiyla 6gretme

ve 6grenmeyi ilistirebilecegi sonucuna varilmistir (Sivin-Kachala, Bialo, 1994).
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Sinif i¢inde kullanilan teknoloji her zaman olumlu yanitlar vermeyebilir ¢linkii eger
bireyin gelisim diizeyine uygun materyal secilmediyse ve egitim amaglt bir
diizenleme mevcut degilse bilgisayar ve tablet gibi cihazlar bireylerin benlik tarzim

degistirebilir ve 6grenme konusundaki tutumlarinda farklilik gosterebilir.

Okul 6ncesinde teknoloji, uygun sekilde kullaniliyorsa 6grenme bireyler i¢in yararli
bir hale doniisiir. Bireylere uygun olarak secilen uygulamalarin, bilgisayar kullanimi
sirasinda konusma diizeyindeki isbirliginin ve iletisim seviyelerinin arttigini
goriilmiistiir (Clements, 1994). Gelisen dijital diinya ile hayatimiza giren teknolojik
tiriinler kullanicilarin islerini kolaylastirip ihtiyaglarini karsilamasina gore gelisim
gostermektedir. Bilgisayar, tablet, mobil cihazlara uygun gelistirilen aplikasyonlarla
cocuklardan yetiskinlere uzanan uygulamalarin gelistirilmesiyle kullanimlar

artmaktadir.

Uluslararas1 Teknoloji Egitim Dernegi 6gretmenlerin teknolojiyi bir 6gretim sistemi
olarak kullanmadigin1 ve teknolojinin miifredat ile entegrasyonununda eksik

oldugunu aciklamistir.

Dijital diinya artik hayatin vazgecilmez bir parcasidir. Bilgisayar, tablet, cep
telefonlar vb. birden fazla teknolojik aletin gelismesiyle dijital diinya her gecen giin
genislemektedir. Her yasta olan bireylerde oldugu gibi okul 6ncesinde olan bireylerin
kullanimin1 da kapsayan sayisal destekli ortamlar bireylerin 6grenme diizeyini analiz

etmektedir.

Resim ve ses destegiyle birlesen aplikasyonlar kiigiik yaslarda olan bireylerin
tizerinde dogru kullanilmasiyla énemli bir fark yaratabilir. Gorsel ve isitsel olarak
farkindalik olusturan aplikasyonlar daha iyi Ogrenen bireylerin yetismesini

saglayacaktir.

Bilgisayar teknolojisini iceren her tiirlii sayisal ortam bireyin basarisini ve

becerilerini gelistiren arag olarak kullanilarak 6grenim kalitesini arttirmaktadir.

4-5 yaslarinda olan bireyler okul dénemlerinde normal 6grenme siirecinde alfabeyi,
say1 saymay1 ve farkli nesnelerin arasindaki farkliliklar1 ayirt edebilirler. Tablet ve
benzeri sayisal ortamda kullanilan uygulamalarda 6grendiklerini etkilesim kurarak
bildirirler. Dijital ortama bagl gelistirilen materyallerin ve ayn1 zamanda bilgisayar
destekli aplikasyonlarin bireyin bilim, sanat, matematik, bilisim vb. konulardaki

becerilerini gelistirmede etkisi biiyliktiir (Spencer, Baskin, 1997).
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Dijital ortamlarda olusturulan oyunlarin, okul Oncesi bireyler iizerinde yapilan
arastirma kapsaminda oyun odakli 6grenme seklinde temel okuma becerilerini,
matematiksel, biligsel, gorsel ve isitsel becerilerini gelistirdigi goriilmiis, sosyal ve
ekonomik acidan farkliliklara sahip olan bireylerde dijital oyun 6grenme siirelerinin
arttigr gozlemlenmistir (Din, Calao, 2001) Geleneksel 6gretme yontemlerine kiyasla
oyun bazli dgrenme sekillerinde dijital materyaller kullanilmas1 (tablet, bilgisayar
vb.) bireylerde dikkat siirelerini en aza indirgedigi goriilmistiir (Shute, Miksad,
1997).

Teknolojik destekli egitim geleneksel yontemler ile birlesip bireyin O0grenme
potansiyelini yiikselterek hedeflere daha kolay ulagilmasini saglamistir. Teknolojinin
gelisimi i¢in sayisal ortamda kullanilan program ve uygulamalar bir 6gretim araci

olarak kabul edilmektedir.

Okul oOncesi egitim programlarit hazirlanirken kitap, kalem, tahta gibi 6grenmeyi
destekleyen araclarin kullaniminin yani sira Ogrenme siirecini destekleyecek
teknolojik materyallerde kullanilabilir. Bu materyallerden tablet icin gelistirilen
aplikasyonlarda kiiciik yaslarda olan bireylerin dikkatini ¢ekecek resim, ses ve
grafikler olmasi 6grenmeyi destekleyecektir. Tablet, uygun programlarla dogru

kullanildiginda 6nemli bir fark yaratacaktir.

Tablet egitici aplikasyonlar kullanilarak sanat, bilim, matematik, okuma-yazma gibi
becerilerin  gelismesinde etkin olarak kullanilmalidir. Tablet ve egitici
aplikasyonlarin  birey iizerinde Ogrenme c¢iktilar1 karsilastirilarak daha fazla
incelenmelidir. Ayn1 zamanda 6grenmeyi sadece okulda degil evde de oyun ve
egitici aplikasyonlarla desteklemek icin tabletlerin nasil en iyi sekilde kullanilacag:

hakkinda bilgilendirmeye ihtiya¢ duyulmaktadir. (Goodwin, 2012).

Tablet igin gelistirilen sanatsal ve bilimsel aplikasyonlar bireyde cocuk-tablet
etkilesimlerinin kalitesinin 6grenme becerisine yansitmaktadir. Teknoloji ile birlikte
biiyiiyen bireyin ileriki donem 6grenme siirecinin temelini olusturacagindan dijital

deneyimin kaliteyi arttirdigini gorebiliriz.

Tablet i¢in gelistirilmis aplikasyonlarin kullanimi bireysel olarak kisiyi motive
etmektedir. Bireylerin bu tarz teknolojik etkilesimlerle desteklenmesi kisisel

gelisimlerinde 6nemli bir rol oynamaktadir.
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Okul o6ncesi bireylerin tablet kullanimini destekleyecek ii¢ 6ge sunlardir; birincisi,
bilissel sorgulama ve modelleme stratejileri kullanan ve elestirel diistinmeye yonelten
dijital uygulamalardir. Ikincisi, duygusal olarak beyne giden sinyallerden olumlu geri

bildirim alin1yorsa teknigin uygulama esnasinda sagladigi destek ¢esididir.

Tablet ve aplikasyonlar okul dncesi bireylerde kiiltiirel anlamda yaratmay1 destekler.
Uciinciisii ise elestirel diisiinme, iletisim, dil, okuryazarlik, matematik ve sanatsal
anlamda becerileri destekleyerek dijital dokunmatik ekran iizerinde oynamaya firsat

vererek bireye katki sagladigi i¢in tabletin faydali oldugu diistiniilmektedir.

Kaliteli bir egitimin vazgecilmez parcasi olan teknoloji okul 6ncesi ve sonrasinda her
alan ve ders kapsaminda kullanilmalidir. Tablet ve aplikasyonlarin miifredat
icerigine dahil edilerek gelistirilmesini ve desteklenmesini saglayan pedagojik bir

yaklagim tesvik edilmelidir.

Tablette gecirilen zaman ve 6grenilen konu i¢in gecen siire goz Oniline alindiginda
sosyal alanda 6grenmeyi giiglendirmek agisindan etkili stratejik 6grenme yontemleri

icinde yer alir.

Teknolojik alt yapiya uygun iilkelerin tablet kullanimi hizla yayginlasmaktadir. Bu
tilkelerde bireylerin sanat egitimi alirken dokunsal olarak kullanilan tabletten
yararlanip gelistirilen oyun bazli aplikasyonda, sanati ve sanatginin eserini oyun
yoluyla dokunarak dgrenmesi hedeflenmistir. Bireyin konu iginde olumlu bir gelisim
gostermesi dokunsal olan tabletin yapist ile becerilerin kazanilmasinda 6nemli rol

oynamaktadir.

Tablette kullanilmak {izere gelistirilen sanat i¢in aplikasyonda bireyin okuma yazma
becerisine sahip olmasi gerekmemektedir. Bireyin daha 6nceden edindigi tablet
kullanimindaki tecriibe ve deneyimlerle 6grenme saglanan aplikasyonda oyun ile
o0grenme saglanir. Bigim ve islev bakimindan bireyin konuyu anlamasina yardimci

olan 6gelerle olusturulmasi yapilan aplikasyonun niteligini de gostermektedir.

Okul o6ncesi bireyler icin gelistirilen aplikasyonlarda, grafik tasarimin temel 6geleri
referans alinarak bir tasarim olugturulmalidir. Okul 6ncesi bireylerde okuma, yazma,
sanat, matematik, bilissel ve diisiincelerin gelismesinde tasarimin 6nemli bir etken
oldugu gozden kacirilmadan aplikasyon tasarimlari yapilmalidir. Birden fazla
becerinin gelismesinde etkin rol oynayacak olan aplikasyonda egitimciler bireylerin

gelisim gosterecegi referans ve Olciitler olusturmalidir. Renk, bicim, ¢izgi, sekil ve
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sembollerin okul 6ncesi bireylerin diinyasinda bilinen anlamli 6gelerden olugmast
konu i¢indeki biitiinliigli saglayarak Ogrenme esnasinda kolaylik saglayacaktir.
Diisiince sisteminin gelismesi bireyin geleneksel kavramlarin yaninda okuma yazma
bilmeden sadece gorerek anlam biitiinl{igiinii saglamasina ve temel gbézlem yapisinin

sonucunda anlama yeteneginin ortaya ¢ikmasina yardimer olacaktir.

Teknolojiyi sik kullanan ebeveynlerde dijital materyalleri gozlemleyerek Ogrenen
cocuklarin  daha kolay tablet kullandiklar1  goézlemlenmistir. Teknolojik

materyallerden tabletin biligsel ve sosyal 6grenmeyi destekledigi goriilmiistiir.

Tablet bir 6grenme araci olarak kullanildiginda, bireyin gelisimi esnasinda kendi
hizinda ilerlemesini ve 6grenmesini saglayacaktir. Belirli bir 6grenme diizeyine
ulagan bireyin bir {ist seviyede olusturulan asamaya geg¢mesi ile 0grenme siiresi
kisalacaktir. Bunun yaninda geleneksel 6gretim yonteminde pek miimkiin olmayan

bu 6grenme modeli bireyin gelisimini bireysel olarak 6lgememektedir.

Egitim destekli diizenlenen sanat egitimi aplikasyonu egitimsel teknolojinin sanat
yoniinii  destekledigini de gormekteyiz. Bunlardan; video, dijital fotograflar,
bilgisayar tabanli animasyon vb. sanat formlar1 bireylerin sanata olan bakis agilarin
biiyiik oranda degistirmektedir. Dijital materyaller sézel ve yazili alanda iletisimin

sanatsal formlardaki bigimlerini yansitmaktadir.

Dijital ortam, okul Oncesi donem i¢in avantaja doniistiiriiliip egitimin destekgisi
olarak goriilmeli, bireyin kendini, ¢evresini ve diinyay1 tanimasina yardimci olan
teknolojik cihazlar etkinlikler i¢inde kullanilmalidir. Sanatsal faaliyetler okul oncesi
egitim programlarini  aksatmadan belirli bir denge i¢inde sanat egitimi

aplikasyonuyla birlikte desteklenmelidir.
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9. YONTEM

9.1. Arastirma Modeli

Arastirmanin konusu ‘Aplikasyon Destekli Sanat Egitimi Modeli Gelisimi’’dir. Bu

arastirma modeli tarama niteliginde betimsel bir ¢alisma olarak hazirlanmistir.

9.2. Cahisma Evreni ve Orneklem

Arastirma  Istanbul’un  farkli ilgelerinde bulunan 5 anaokulu iizerinde
gergeklestirilmigtir. Okul Oncesi bireyler iizerinde sanat egitiminin sevdirilip kisa

stire icinde 6grenme saglanmasi icin tablet kullanilarak aplikasyon gelistirilmistir.

9.3. Verileri Toplama Teknikleri

Arastirma igin gerekli olan verilerin tarama yoOntemi anket uygulamasiyla elde

edilmistir.

9.4. Anketin Hazirlanmasi

Anketin hazirlanmasinda uygulanabilirligine ait diizenlemeler yapilarak asagidaki

sekli almistir:

1. Arastirmaya katilan kisinin adi, soyadi, yas araligi, hangi okulda okudugu,
okul tiirii ve cinsiyet bilgisi alinmistir.
2. Anket ii¢ bolimden olugmaktadir. Bunlar;
a) Birinci boliimde ressamin eseri hakkinda genel bilgiler yer almaktadir.
b) Ikinci boliimde sanatg1 ve eseri hakkinda bilgiler bulunmaktadir.
¢) Uciincii kisimda ise acik uglu bir soru sorularak bireylerin kendi yorum
ve gozlemlerinin aktarilmasi istenmektedir.
3. Analizi yapilan anket toplamda dokuz yargidan olusturulmustur.

4. ‘Evet’ ve ‘Hayir’ seklinde sonuglar alinarak analiz kismi1 olusturulmustur.
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5. Okul oOncesi 4-6 yas araliginda olan bireylerin sadece °‘Evet’, ‘Hayir’

becerisine sahip oldugu i¢in analiz kisminda grafikler olusturulmustur.
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10. SANAT EGITIMINDE GRAFIK APLIKASYON YONTEMIi

Sanat egitiminde grafik aplikasyonu, 4-6 yas grubu bireylerin tablet kullanilarak
gorsel algilarinin, akademik bilissel diizeylerinin ve sanatsal faaliyetlerinin
gelistirilmesine yonelik yapilan uygulamali bir 6grenme modelidir. Sanat egitiminde
farkindalik olusturmak i¢in hazirlanan bu uygulama dijital bir platform da

hazirlanarak bireylerin dikkatini ¢ekecek bigimde tasarlanmistir.

10.1. Sanat Egitimi Aplikasyonu

Birden fazla duyu organini harekete gecirerek 6grenmeyi destekleyen, biligsel diizeyi
arttiran bir arastirma yontemi olarak gelistirilen sanat egitim aplikasyonu, 4-6 yas
araliginda olan bireyler iizerinde uygulanarak 6grenme siirelerini en aza indirerek
becerilerinin farkina varabilmelerini, kendilerini ifade edebilmelerini, yorumlama ve

¢cozlimleme yeteneklerini gelistirebilmeyi destekleyecek bir uygulama modelidir.

10.2. Sanat Egitimi Aplikasyonunu Gelistirme Siireci

Sanat egitimi aplikasyonu, okul 6ncesi bireylerde sanat¢i ve sanat eserlerini 6grenme
kolayligin1 saglamak i¢in gelistirilen bir uygulamadir. 4-6 yas grubuna oyun
yontemini kullanarak dijital ortamda tablet araciligiyla uygulanan aplikasyon, okul
oncesi bireylere sanat alaninda verilen egitim programindaki ihtiya¢ {iizerine
hazirlanmistir. Sanat egitimi aplikasyonu okul oncesi bireylerin algiladiklarini,
diistincelerini, hissettiklerini, gézlemlediklerini, hayal ettiklerini, yaraticiklarini ve
sanat yoluyla kendini ifade etme bicimlerini gelistirerek estetik bakis agisini
kazandirmak ayn1 zamanda gorsel algi becerilerinin gelismesine yonelik yapilan bir

aplikasyon 6grenme modelidir.
Aplikasyon destekli sanat egitimi ile:

e Bireylerin sanatgt ve eserlerini Ogrenme esnasinda analiz, sentez,
degerlendirme ve problem ¢6zme gibi diisiinme becerileri desteklenmektedir.

e Disiinme yeteneklerinin geliserek yaraticiliklarinin 6n plana ¢ikmaktadir.
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e Sanat egitim aplikasyonun tekrar edilmesiyle 6grenme becerileri ve akilda
kalicilik oran1 artmaktadir.

e Yas grubunun 6grenmeyi hizli bir bi¢gimde kavramasini bilgiyi kisa siirede
Ogrenmesini saglamaktadir.

e Uygulamada iist becerilerin gelismesine olanak saglayan 6grenme bigimini
gelistirmistir.

e Sanat egitimi verilirken kullanilan tekniklerin disinda (makas, fir¢a, boya vb.)
dijital bir materyal olan tablet kullanilarak merak duygusuyla 6grenme tarzi
farkli olarak sunulmustur.

e Sanat egitimi aplikasyonu sanatgimnin Kim oldugu ve eserinin admin ne
olduguna yonelik kisa bilgiler verilerek, eserin gorselinin tanitilmasiyla
aplikasyonda oyun halinde oynamalari saglanmustir.

e Sanat egitimi aplikasyonu oyunun yapboz olarak secilip hazirlanmasi
bireylerin parca-biitiin iligkisini kavramalarina ve gorsel alg1 diizeylerinin tist
seviyeye taginmasina yardimct olacaktir.

e Sanat egitimi aplikasyonu igerik bakimindan 4-6 yas grubunun dikkatini
cekecek seviyede tasarlanmis olup oyunun ¢izgi, renk, bi¢cim gibi sanatin
temel Ogeleri kullanilarak bir tasarim olusturulmus ve kolayca anlasilmasi
saglanmistir.

e Secilen temel sanat dgeleriyle tasarim anlaminda yeni bir bakis agisiyla, sekil
ve nesnelerin fonksiyonu bakimindan farkindalik olusturulmustur.

e Sanat egitimi i¢in gelistirilen aplikasyon modelinde uygulama sonunda
ogrendigini anlatabilme, diislince giiciinii gelistirebilme, gozlem yapabilme,
analiz etme ve yorum yapabilme becerilerini kazandirmaya yonelik

calismalar aplikasyon uygulamasi iginde yer almistir.

Sanat egitimi aplikasyonunda soyuttan, somut olan kavrama, basitten, karmasiga
giden bir diizen i¢inde olusturulmustur. Literatiir taramasinda sanat, tasarim, sanat
egitimi, cocuk gelisimi ve Ogrenme diizeyleri, algi-gorsel alginin biitlinleyici
ozellikleri ve bireyin grafik, cizgisel gelisimleri, dijital ortamin okul 6ncesi birey

tizerindeki etkileri incelenmistir.
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10.3. Sanat Egitimiyle Gelistirilen Grafik Aplikasyon Destekli Ogrenme

Modelinin Dayandig1 Temel ilkeler

10.
11.

Sanat egitimi aplikasyonu 4-6 yas grubu okul Oncesi bireyler igin
hazirlanmustir.

Sanat egitim aplikasyonu, arastirmaci tarafindan okul oncesi bireylere birebir
olarak uygulanmistir.

Sanat egitim aplikasyonunda ¢ocuklarin ¢izimine yakin olan bir eser se¢ilmis
ve bunu yapan sanat¢i1 hakkinda bilgiler verilmistir. Bu eseri segerken bireyin
gelisimine uygun olan bir eser diisiiniilmiis olup renk, bicim ve sekil
acisindan akilda kalabilecek bir igerik olmasimna Onem verilmistir.
Yaraticiligin 6n planda oldugu eserlerin secimi okul Oncesi bireyler
tarafindan kolayca algilanabilecek sekilde secilmistir. Farkli cizgilerden
olusan eserin c¢ocuklarin diisiince diinyasin1  gelistirmesi agisindan
yaraticiliginin desteklemesi i¢in 6nemli bir etken oldugu diistiniilerek ¢ocuk
cizimlerine yakin eserler se¢ilmis ve bireye aplikasyon icin gelistirilen
yapboz oyununda parcalar birlestirmeleri istenmistir.

Aplikasyonda birden fazla sanat¢i ve eseri yapboz oyunu olarak bireyin
O0grenme durumuna ve zorluk derecesine gore hazirlanmistir.

[Ik eser se¢imi arastirmaci tarafindan belirlenerek 6grenme ydnteminin
kavranmast i¢in anlatilarak uygulanmistir.

Yapboz oyunu sanat egitim aplikasyonu iginde 4, 6, 9, 12 pargaya boliiniip
bireyin 6grenme durumuna goére se¢im yapilabilmektedir.

Okul oncesi bireylerde birden fazla sanat egitimi uygulamasi yapilmis olup
hala yapilmaya devam etmektedir. Tablet kullanilan sanat egitim modeli daha
once hi¢ bir alanda uygulanmamis olup bu yasta olan bireylerin dikkatini
dogrudan ¢cekmeyi basarmstir.

Farkli 6grenme modelleri merak duygusunu uyandirdigindan kesfedip
ogrenmeyi hizlandirir ve bilginin kaliciligini saglar.

Eser icinde yer alan gorsel sekiller bireylerin zihinlerinde hayal diinyalartyla
birleserek yaraticiliklarini desteklemesi hedeflenmistir.

Soru sorma yontemine dayali bilgilendirme teknigi kullanilmistir.

Her bireyin sanat¢1 ve eseri hakkinda bilgi verilmis olup uygulama esnasinda

higbir miidahalede bulunulmamustir.
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12.

13.

14.

Egitimin siiresi sonu¢ kadar Onemlidir. Ciinkii pekistirme ve Ogrenme
durumlartyla dogru orantilidir.
Her bireyin 68renme siiresi ayni olmadigindan herhangi bir siire kisitlamasi
olmadan uygulama yapilmustir.

Her bireyin duygu ve diisiincelerini aktarmasina olanak saglanmistir.

10.4. Sanat Egitiminde Grafik Aplikasyonun Genel Ozellikleri

e

10.

Sanat egitim aplikasyonu bir dénem siirmiistiir.

Uygulama haftada iki kez olmak iizere bir ddnem boyunca devam etmistir.
Sanat egitim aplikasyonu bes farkli okul Oncesi bulunan ve Milli Egitim
Bakanligi’na bagli okullarda gerceklestirilmistir.

Sanat egitim aplikasyonu 150 okul 6ncesi bireyin katilimiyla saglanmistir.
Uygulama esnasinda her bireyle birebir ilgilenilmistir. Herhangi bir siire
kisitlamas1 konulmamistir. Ancak her bireyin aplikasyonu uygulama siiresi
10-15 dakika araliginda stirmiistiir.

Aplikasyon, arastirmaci tarafindan bireylere birebir uygulanmustir.

Her bireyin tablette yapboz oyununa aktif olarak katilimi saglanmistir.

Sanat egitimi aplikasyon uygulamasina baglamadan Once eser ve sanatgi
hakkinda bilgiler verilmistir. Uygulama sonunda bireye aplikasyon ve sanatgi
bilgileri hakkinda sorulara sorularak cevaplar alinmistir.

Ankette yer alan son soruda bireye acik uglu soru sorularak gorsel algisini
Olcen ve yaraticiligini destekleyen cevaplar alinmaistir.

Uygulama okullardan izin alinarak yapilmigtir. Uygulamay1 yapan bireylerin

isimleri gizli tutularak arastirmaci tarafindan dosyalanarak saklanmstir.

10.5. Sanat Egitimi Grafik Aplikasyon Uygulamasinin icerigi

Dokunmatik ekrandan olusan tablette sanat egitimi i¢in yapilan aplikasyon destekli

o0grenme modeli, bireyler lizerinde olumlu sonuglar vermistir. Tablet ile anlatim

yapilarak sanatg1 ve eseri hakkinda bilgi verilen 4-6 yas aras1 bireylerin, renklerin ve

cizgilerin, nesne ve objelerin geneline baktiktan sonra elleriyle ekrani biiylitiip

kiictilterek yakindan inceleme firsati bulmuslardir. Dokunmatik ekran ile 6grenmeyi

deneyimleyen bireyler dokunma duyusuna aninda cevap vererek etkilesim igine

girmislerdir. Basit kullanici arayiizii ile bireyleri meraklandirarak kesfetmeyi ve
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duygularini istekli bir sekilde ortaya koyarak uygulamaya direkt olarak baslayip

kolaylikla yapboz oyununu tamamlamiglardir.

Tablette sanat egitimi i¢in olusturulan aplikasyonda bireyin gozleriyle ana ekrana
bakarken, yukardan asagiya diisen yapboz pargalarii takip etmesi oyunun

biitiiniindeki ritim duygusunu tamamlayarak hareket kazandirilmistir.

Parmaklartyla dokunarak diisen parcalar1 yerlerine yerlestirmeleri dokunsal anlamda
soyut olani algilama duyusunu aktiflestirmektedir. Okul oncesi bireylere 6grenme
saglanmasi biitiinden pargaya giden ilke benimsenerek olusturulmus ve konuya kisa
stirede adaptasyon saglanmistir. ESerin uygulama iginde anlasilabilirligi oyun yoluyla

tamamlanarak 6grenme esnasinda parca-biitiin iliskisi 6n planda tutulmustur.

Resmin tamamlanmasinin ardindan balonlarin asagidan yukariya dogru ¢ikip seslerle
desteklenerek patlamasiyla ekranda belirmesi bireyin 6grendigini uygulayabildigi ve
kazanma duygusunu destekleyerek bireyin kendine olan giivenini saglar niteliktedir.
Tiim oyunu tamamladiktan sonra kendi yas grubunun ¢ikardigi sesler ve alkislarla
oyunun sonlanmas1 bireyin kendi basina uyguladigi aplikasyonun kisa siire i¢inde

ogrendigini ve uygulama beceresinin farkina varmasini saglamaktadir.

Okul oncesi bireyler igin hazirlanan aplikasyon, birden fazla duyu koordinasyonunu

saglayarak gorsel, dokunsal ve isitsel olarak 6grenme becerisini gelistirmektedir.

Ogrencilerin aktif olarak grenim saglayabilmeleri igin anlatilanlari anlayip kisa
stirede kavrayabilmeleri oyun yoluyla saglanmistir. Bireylerin 6grenmesine yardime1
olmak igin teknolojik degisimler takip edilip onlarla entegre olunarak sanat
egitiminde bir farkindalik olusturulmasi amag edinilmis ve sanat egitimi aplikasyonu

hazirlanmustir.

Tablet ve tagmabilir cihazlarda kullanilmak tizere gelistirilen aplikasyonun 6grenme
tizerindeki etkisi konfor seviyesini ve kaliteyi arttirmistir. Tablette gelistirilen
aplikasyon egitimleri sadece sanat alaninda kalmamali diger alanlar ile entegre

edilerek daha fazla kullanim saglanmalidir.

Tablet, egitim esnasinda zaman kavramint dogru kullanarak &grenmeyi
etkilemektedir. Dijital materyallerden tabletin 4-6 yas grubundaki bireylerde birden
fazla beceriyi gelistirdigi goriilmektedir. Dijital etkinliklerin tiirii ve kalitesi arttikca

sanat ve sanatsal etkinliklerde 6grenimi etkileyecegi diisiiniilmektedir.
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10.6. Sanat Egitimi Aplikasyonunun Hazirlanma Siireci

Arastirma Yildiz Teknik Universitesi Sadika Sabanci Kresi, Ozel Deha Anaokulu,
Fatma Aliye Meslek Teknik Anadolu Lisesi Uygulamali Anaokulu, Marmara
Universitesi Anaokulu ve Halide Edip Adivar Anaokulunda gerceklestirilmistir.
Anaokullarinda 4-6 yas arasi cocuklarin gelisim ozellikleri dikkate alinarak
hazirlanan Aplikasyon destegi ile hazirlanan sanat egitimi uygulamasit 2015 yili
Mart-Nisan-Mayis aylari i¢erisinde tamamlanmistir. Anaokullarin ders programlarini
aksatmayacak sekilde sanat egitimi aplikasyonu uygulanmistir. Sanat egitim
aplikasyonu bireyin gorsel algisini gelistirerek bireye kazandirilmak istenen amag ve

kazanimlar dogrultusunda tamamlanmuistir.

Sanat egitimi aplikasyonunda bireylere uygulanmak iizere secilen ilk eser, Joan
Miro’ya ait olan ‘Sirk’ ¢alismasidir. Bu eserin se¢ilmesinin sebebi; Joan Miro’nun
‘Sirk’ adli ¢calismada kullanilan temel formlarin geometrik sekillerden ve renklerden
olugsmasidir. Sekillerden, kare, daire, dikdortgen, iicgen, ¢izgilerden meydana gelen
calismada uyarici renk kullanimiyla i¢inde barindirdigi duygular1 yansitmaktadir. Bu
eserde formlar1 neseli sekilleri alisilmisin disinda bir ¢izgiyle renkleri ve sevincini
iletmesi okul dncesindeki bireylerin dikkatini ¢ekerek kolay 6grenme saglamasi igin

secilmistir.

Ilerleyen teknolojiyle birlikte kullanilan dijital materyallerden olan tabletin kullanimi
glinlik hayatimizin iginde yaygin olarak kullanilmakta olup bireyler arasinda tablet
kullanmayr bilmeyen bireyin olmadigi saptanmistir. Bireylerin sanat egitimi

aplikasyonunu tablet kullanarak kolayca uyguladiklar1 goriilmiistiir.

Okul imkanlar1 g6z 6niinde bulundurularak sanat egitim aplikasyonu gelistirilmistir.
Arastirmaci tarafindan tablet saglanmis olup, sanat egitim aplikasyon uygulamasi

tamamlanmustir.

Sanat egitiminin kiiciik yaslarda farkli bir yontem kullanilarak 6gretilmesi estetik,
sanat ve sanat eserleri hakkinda bilgi sahibi olunabilmesi i¢in farkindalik olusturma

calismalar1 yer almistir.

Sanat egitim aplikasyon grafik 6gelerinin; uyarici, kalict ve anlasilabilir sekilde okul
oncesi bireylerin gelisim diizeylerine uygun olmasi, uygulama yapilacak materyalin
bireyin kullanimina ve egitim durumu ile sonucun verilen egitim diizeyi esas alinarak

hazirlanmustir.
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Sanat egitimcileri, egitim bilimleri danigmanlari, okul 6ncesi uzmanlari, psikolojik
destek uzmanlar1 ve grafik tasarim uzmanlari ile goriismeler gerceklestirilerek sanat
egitim aplikasyonu teknik ekiple birlikte olusturulmus olup eksiklikler ve
diizeltmeler tamamlandiktan sonra sanat egitim aplikasyonu uygulamaya hazir hale

getirilmistir.

Sanat egitimi, sanatsal becerileri destekleyerek diger akademik bilimlerde de etkisini
gostermektedir. Geleneksel egitim yontemlerinin disinda gelistirilen aplikasyon
destekli sanat egitimi 6gretim yontemlerinden farkli bir uygulamaya sahip olmasi
sebebiyle dikkat cekici bir materyaldir. Ogrenmenin pekistirilmesi igin gorsellere
dokunarak, siiriikleyerek ve kaydirarak parcalari yerlestirerek, par¢adan olusan

resmin biitiiniine varilmasini saglar.

Okul Oncesi bireylerin sanat egitimi i¢in gelistirilen programlarinin igeriklerinin
genelinde el becerisini gerektiren uygulamali ¢alismalar yapilmaktadir. Aplikasyon
destekli sanat egitimi uygulamasinda ise gelisen teknolojinin bir materyali olan tablet
kullanilmast bireyin analitik diistinmesini sagladigi gibi, 6grenme siirecini de
hizlandirmaktadir. Bu da bireyin farkli bir bi¢imde diisiinmesini saglayarak ileriki
donemlerde akademik basarilarin1 destekleyici nitelikte kazanimlar saglayacagi

sonucuna gotiirmektedir.

10.7. Sanat Egitimi Aplikasyonun Uygulanmasi

Sanat egitimi aplikasyonu Yildiz Teknik Universitesi Sadika Sabanci Kresi (27),
Ozel Deha Anaokulu (29), Fatma Aliye Meslek Teknik Anadolu Lisesi Uygulamali
Anaokulunda (28), Marmara Universitesi Anaokulunda (32), Halide Edip Adivar
Anaokulunda (35) uygulanmustir.

e 150 okul Oncesi bireyin 4-6 yas grubunda olan siniflarinda uygulama
gerceklestirilmistir.

e Bir donem haftada iki giin olmak iizere uygulama gerceklestirilmistir.

e Her bireye ayrilan siire 10-15 dakika olmustur. Uygulamaya baslanmadan
Once arastirmaci tarafindan uygulama yapilacak bireye konu hakkinda 6n
bilgiler verilmistir.

e Sessiz bir ortam segilerek uygulamanin boliinmemesi i¢in dnlemler alinmustir.
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Uygulama yapilan her birey i¢in tablet temin edilmis ve igine sanat egitimi
icin gelistirilen aplikasyon yiiklenmistir.

Uygulama yapildigi esnada bireyle hi¢ konusmadan sanat egitimi
aplikasyonuna odaklanmas1 saglanmistir.

Uygulama kapsaminda farkli bir materyal olarak kullanilan tablet ile 6grenme
stirecindeki bireyin, birden fazla alanda deneyim kazanmasi saglanmaistir.
Bilgilendirme esnasinda soru-cevap yontemi kullanilmistir.

Ankette bireylerin cevap verebilecegi diizeyde hazirlanmistir.

Uygulama sonunda yapilan anket ile bireye sanat¢i, eseri ve uygulama
hakkinda sorular sorulmustur.

Ankette bireyin yaraticili@int destekleyici yonde agik uclu bir soru
sorulmustur.

Anket igindeki agik uglu soruda bireylerin vermis olduklari cevaplara
miidahale edilmeden notlar alinmistir.

Bireyin hayal diinyasinda yasattig1 ve daha 6nce 6grenmis oldugu kavramlari
aplikasyon i¢inde farkli bigim ve sekillerde gormesiyle yorum yapabilme
ozelligini kesfetmesi saglanmistir.

Sorulan sorularla bireyin analiz, sentez, degerlendirme ve yorum yapabilme
becerilerini desteklemeye yonelik olmasina 6nem verilmistir.

Uygulama sonunda birey, sanat egitimi aplikasyonunda baska bir sanatg¢inin
eserini 0grenip tekrar oyun oynamak istemistir.

Bireyin soyledigi sekiller not edilerek algiladiklar1 cizgilerin anlamsal
degerleri saptanmaya ¢alisilmistir.

Okul Oncesinde olan 4-6 yas grubundaki bireylerin ¢izgisel gelisimleriyle
ogrenme stireclerindeki paralellik gozetilerek, sanat egitim aplikasyonun

verileri olugturulmustur.

10.8. Sanat  Egitimi  Aplikasyonundaki Grafik Tasarim  Uriinlerinin

Hazirlanmasi

Aplikasyonda kullanilan sanat eserlerinin sablon iizerinde yerlestirmeleri yapilmistir.

Aplikasyon i¢in yapilan arayiiz tasarimlar1 bireyin gelisimine yonelik tasarlanmistir.

Arayiiz tasariminda kullanilan renkler, sekiller, sayilar ve geometrik formlar bireyin

O0grenme siireci gozetilerek tasarlanmustir.
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Sekil 33: Sanat Egitimi Aplikasyon Arayiiz Tasarimi

(Arastirmaci tarafindan tasarlanmistir)

Zeminde kullanilan sar1 renkli ve parlak yildizli arka plan tasarimi bireylerin
dikkatini ¢eken renk ve sekiller ile tasarlanmistir. Buton tasariminda giiven veren
geometrik bir sekil olan dikdoértgen formu kullanilarak tasarlanmigtir. Geometrik
formlar icinde kullanilan renkler; bireyin bildigi renklerden segilerek, uyarici

nitelikteki 6zellikleri 6n planda tutularak hazirlanmistir.

Sanat egitimi aplikasyonunda kullanilan sayfa, buton tasarimlari ressam ve
eserlerinin diizeni arastirmaci tarafindan diizenlenerek gelistirilmistir. Ressam ve

eserlerinin sirasi bireylerin 6grenme durumlarina gore diizenlenmistir.

4]6fo]n
* -+ 8

Sekil 34: Buton Tasarimlari

(Arastirmaci tarafindan tasarlanmistir)
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Tablette aplikasyonlarin bulundugu ana sayfadaki son oynanan, indirilen ve kolay
erisilebilen uygulamalarin yer aldig1 ana sayfa goriintiisii i¢inde sanat egitimi i¢in
hazirlanan aplikasyona ‘Sanat Egitimi’ adi verilerek aplikasyonun tablet i¢indeki

goriiniimii de yer almaktadir.

SON ZAMANLARDA OYNANANLAR

-
~
Ara Sanat Egitimi

TRENDING APPS

Y,
&

TOP APPS

ok

s

Sekil 35: Tablette Sanat Egitimi Aplikasyonu Goriiniimii

Tablette kullanilmak tizere gelistirilen sanat egitimi aplikasyonu okul dncesi bireyin
kullanimina uygun olarak tasarlanmigtir. Bu arayiiz tasarimi bireyin kisisel kullanici

deneyimi kazanmasina yardimc1 olmaktadir.

Bireyin gelisimine yardimci olacak diizeyde hazirlanan aplikasyonda, biitiinden
parcaya gitme iliskisi kurularak yapboz oyunu temel alinarak kullanilmistir.
Aplikasyonda yapboz oyununun kullanilmasi okul Oncesi bireyin biitiin-parga
iligkisini  kolayca  kurabilmesini ve zorluk derecesi kademeli olarak
degistirilebildiginden bu oyun grubu se¢ilmistir. Daha 6nce goriilmeyen bir resmin
biitliniinden ayrilan parcgalarin yerlerine dogru bir sekilde yerlestirilmesi, okul 6ncesi

bireyin somuttan soyuta dogru 6grenme bi¢imini desteklemektedir.

Sanat egitimi aplikasyonunda kullanilan ressam ve eserleri yapboz uygulamasinda
strastyla yapilmaktadir. Aplikasyonun uygulanabilirligi bireyin 6grenme durumu goz
ontinde bulundurularak oyunun zorluk derecesine gore siralanmigtir. Uygulama
icinde say1 olarak farkli pargalarin birlestirilmesi bir sonraki oyun i¢in kolaylik

saglamaktadir.
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Okul 6ncesi grubunda Joan Miro hakkinda verilen bilgiden sonra tablette oynatilan
ve 4 par¢adan olusan yapboz hazirlanan aplikasyonun ilk oyunudur. Okul 6ncesinde

olan bireyleri kolaydan zora dogru yonlendirecek yapboz oyunun ilk basamagidir.

Yapbozun pargalarii dogru yere gelene kadar tutup kaydirmak suretiyle resim

olusana dek hareket ettirip, ¢ozmek gerekmektedir.

Sekil 36: Joan Miro ‘Sirk’, Aplikasyon Uygulamasindaki Yapbozun Goriiniimii

Aplikasyon destekli sanat egitimi i¢in tablette yapilan ilk uygulama Joan Miro’nun

‘Sirk’ resmi 4 parg¢adan olusan yapboz oyunudur.

Okul Oncesi bireyler tarafindan ilk defa goriilen resmin biitiinii goriildiikten sonra
aplikasyon oyununda 4 esit parcaya boliinerek yapboz parcalarina ayrilmistir. Birey
tarafindan bu pargalar1 resmin biitiiniinde goriilen yerlere yerlestirilmesi
gerekmektedir. Birey, yapboz parcalarini resmin {izerine siiriikleyerek uygun olan
parcayr yerine yerlestirmektedir. Tamamlanan parcalarla resmin biitlini

olusmaktadir.

Bireyin 6grenme derecesine gore sirasiyla aplikasyonda kullanilan diger eserler
zorluk derecesine gore bir diizen icinde kullamilmustir. Ik yapboz uygulamasini
tamamlayan birey diger uygulamaya gecebilmektedir. Diger sanatc1 ve eserlerinden

birkagi ise su sekildedir;
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Fikret Mualla’ya ait ‘Caz Orkestras1’ eseri sanat egitimi aplikasyonunda 4 par¢adan

olusan yapboz olarak kullanilmistir.

Sekil 37: Fikret Mualla ‘Caz Orkestras1’, Aplikasyon Uygulamasindaki
Yapbozun Goriiniimii

Paul Klee ‘Sihirli Balik’ eseri sanat egitimi aplikasyonunda 6 parcadan olusan

yapboz olarak kullanilmstir.

Sekil 38: Paul Klee ‘Sihirli Bahk’, Aplikasyon Uygulamasindaki Yapbozun
Goriiniimii
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Claude Monet ‘Giin Dogumu’ eseri sanat egitimi aplikasyonunda 12 parg¢adan olusan
yapboz olarak kullanilmustir.

Sekil 39: Claude Monet ‘Giin Dogumu’, Aplikasyon Uygulamasindaki
Yapbozun Goriiniimii

Vincet Van Gogh “Yildizli Geceler’ eseri sanat egitimi aplikasyonunda 12 pargadan

olusan yapboz olarak kullanilmistir.

Sekil 40: Vincet Van Gogh ‘Yildizhi Geceler’, Aplikasyon Uygulamasindaki
Yapbozun Goriiniimii
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Francisco Goya ‘Ugurtma’ eseri sanat egitimi aplikasyonunda 12 pargadan olusan
yapboz olarak kullanilmustir.

Sekil 41: Francisco Goya ‘Ucurtma’, Aplikasyon Uygulamasindaki Yapbozun
Goriiniimii

Leonardo Da Vinci ‘Mona Lisa’ eseri sanat egitimi aplikasyonunda 12 pargadan

olusan yapboz olarak kullanilmistir.

Sekil 42: Leonardo Da Vinci ‘Mona Lisa’, Aplikasyon Uygulamasindaki
Goriniimii
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Osman Hamdi Bey’e ait ‘Kaplumbaga Terbiyecisi’ eseri sanat egitimi

aplikasyonunda 12 parg¢adan olusan yapboz olarak kullanilmistir.

Sekil 43: Osman Hadi Bey ‘Kaplumbaga Terbiyecisi’, Aplikasyon
Uygulamasindaki Yapbozun Goriiniimii

Sanat egitimi aplikasyonunda kullanilan eserler yukarida hazirlandigi gibi tablet
i¢cindeki sanat egitimi uygulamasinda yapboz oyunu olarak hazirlanip kullanilmistir.
Aplikasyonun tasarimi hazirlanirken basit uyaranlar kullanarak bireyin dikkatini
cekecek Ogeler bir araya getirilmis olup gorsel olarak algiy1 etkin sekilde kullanmak

amaclanmastir.

Sanatg1 ve eser se¢imi bireyin 6grenme diizeyine gore diizenlenmistir. Aplikasyonda
secilen sanatc1 ve eserleri su sekilde siralanmistir; Joan Miro ‘Sirk’, Fikret Mualla
‘Caz Orkestrast’, Paul Klee ‘Sihirli Balik’, Vincet Van Gogh ‘Yildizli Geceler’,
Claude Monet ‘Giin Dogumu’, Pablo Picasso ‘U¢ Miizisyen’, Seker Ahmet Pasa
‘Narlar ve Ayvalar’, Francisco Goya ‘Ucurtma’, Leonardo Da Vinci ‘Mona Lisa’,

Osman Hamdi Bey ‘Kaplumbaga Terbiyecisi’ seklindedir.

Aplikasyon icin secilen sanat¢1 ve eserlerinde resmin igerigi, gorsel vurgusu ve
anlagilabilirligi 6n planda tutulmustur. Aplikasyondaki yapboz oyunu esnasinda
kolaydan zora dogru bir siralama yapilmistir. 4, 6, 9, 12 parcadan olusan yapboz
pargalar1 bireyin ilk defa gordiigii bu eserleri kolayca yerlerine yerlestirebilmeleri ve

bu sirada eglenceli bir 6grenme siireci gegirmeleri hedeflenerek hazirlanmstir.
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Tasarim, sanat¢1 ve eserleri ¢izgi, renk, denge, uyum, ahenk ve biitiinliik ilkesi esas
alinarak, birbirini tamamlayict unsurlar olarak hazirlanmistir. 4-6 yas araligindaki
bireyin dikkatini ¢ekebilecek sekillerle olusturulmasi, uyaricilarin harekete
gecmesini saglayacaktir. Farkli eserlere ve sanatgilara ait resimlerin bulunmasi

asamali olarak kolaydan zora giden 6grenme modelini desteklemektedir.

Sanat egitimi aplikasyonu bittikten sonra hazirlanan anket sorulari bireylere
sorulmustur. Bireyin kolay anlayip cevap verebilecegi sekilde diizenlenen anket,
sanat¢1 ve eserleri hakkindaki bilgileri i¢eren sorulardan olusmaktadir. 10 sorudan
olusan anket sorularinda ilk 9 soru, okul 6ncesi bireylerin cevap verebilecegi bicimde
‘Evet’ ve ‘Hayir’ siklarindan olugmaktir. 10. ve son soru ise agik u¢lu soru olarak
bireylerin cevap verebilecegi diizeyde hazirlanmistir. Anket sorular1 Ek’1’ de yer

almaktadir.
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11. VERILERIN TOPLANMASI, COZUMLENMESI VE ANALIZI

Sanat egitimi aplikasyonunun uygulama siirecine ge¢cmeden Once hangi sanat¢i ve
eserlerinin kullanilmas1 gerektigine karar verilmistir. Secilen eserler hakkinda anket
calismast hazirlanmistir. Aplikasyonun ara yiiz tasariminin eskizleri yapilmstir.

Aplikasyonda kullanilacak tasarimin biitlinii olusturulmustur.

Sanat egitimi aplikasyonu 4-6 yas grubu icin algisal, gorsel, duyussal, bilissel ve
akademik becerilerin gelisimi yoniinde olumlu katkilarin saglanmasi amaglanarak
hazirlanmistir. Sistemli bir sanat egitimi siireci olusturabilmek ve bilginin kaliciligt

icin gerekli pekistireg 6geler kullanilmistir.

Okul 6ncesi bireylerin anlayabilecegi sanatg1 ve eserleri sec¢ilmistir. Estetik bigimi
olan kendi tarzinda tislup sahibi taninmis ressamlarin eserleri dijital ortamda yiiksek
¢Oziiniirliiklii olarak secilmis ve sanat egitimi aplikasyonu i¢inde kullanilmistir.
Bireylere, segilen eserlere iliskin sorular sorularak goriisleri alinmistir. Okul Oncesi
bireyler bircok degerli eseri tanima, anlama ve kavrama imkani bulmus ayni

zamanda estetik bir deneyim kazanarak, eserlerle iligkili yargida bulunmuslardir.

Bireylerin gorsel olarak kolay algilayabilecekleri kendi ¢izimlerine yakin olan yerli
ve yabanci ressamlarin eserleri secilmistir. Ogrenme diizeylerine gore siralandirilarak
hazirlanmistir. Sanat egitimi aplikasyonu sonunda uygulanan ve 10 sorudan olusan

anket sorularinin tamami uygulamadaki eserin igerigi ile ilgili olarak hazirlanmustir.

Verilerin gegerliliginin saglanabilmesi i¢in aplikasyon ve anket sonuglar1 grubun yas
aralig1 gozetilerek degerlendirilmistir. Anket sonuglar1 her okuldaki bireylerin vermis
oldugu cevaplara gore degiskenlik gostermistir. Okullara gore anket sonuglari,

grafikler halinde hazirlanmistir.
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12. BULGULAR VE YORUM

Bu arastirma kapsaminda bes farkli okulda 4-6 yas grubu okul 6ncesi bulunan sinifta,
bir donemi kapsayan siireyle sanat egitimi i¢in estetik bakis a¢isin1 kazandirabilmek,
var olan eserin anlamini Ogretebilmek ve sanatgiya ait olan tanitmak igin tablet
kullaniarak oyun aplikasyonu hazirlanip uygulama gegeklestirilmistir. Sanatc1 ve
eserlerinin kavranmasi i¢in bir aplikasyon gelistirilerek 150 okul Oncesi birey
tizerinde uygulanmustir. Sanat egitimi aplikasyonu arastirmaci tarafindan kullanilarak
bireylerin gelisimlerine uygun bir bi¢imde tasarlanarak hazirlanmigtir. Kisa siirede
O0grenmeye yardimci olmasi i¢in uygulanabilir bir aplikasyon olusturulmustur.
Ogrenmesi hedeflenen ve degerlendirmeye oneri ve olgiit saglayan materyaller

secilmistir. Bu mateyallerden tablet, bir 6gretim araci olarak kullanilmustir.

Arastirmanin veri kisminda soru ve cevap verecegi alanlar bireylerin yas araligi géz
Oniine alinarak hazirlanmistir. ‘Evet’ ve ‘Hayir’ deme becerilerine sahip olan okul
oncesi bireylerde 2’li cevap olusturan sonuglar, grafik ve yilizdelik olarak

yansitilmistir.

12.1. Bulgulara Dayal Anket Sorulari ve Yorumlar

12.1.1. Bu resmi sevdiniz mi?

Sanat egitimi aplikasyonun ilk sorusunda goriilen eserin birey tizerinde biraktig: etki,
renk, bi¢im, gorsel ve estetik agidan bireyin hos duygular hissetmesine yardimci olup

olmadiginin tespit edilebilmesi i¢in sorulmustur.

12.1.2. Renkler hosunuza gitti mi?

Renklerin bir soru olarak sorulmasi, 4-6 yas grubunda olan bireylerin gorsel
algilarinda renklerin vurgusunu ve zihinlerinde biraktig1 etkiyi saptayabilmek igin

sorulmustur.
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12.1.3. Bu resmi bir daha gorseniz hatirlar misimz?

Sanat egitimi aplikasyon eglenceli bir oyun oynayarak Ogretilen resmin, 6grenme
duygusunu pekistirerek ve 6grenme modelini eglenceli bir bigimde sunarak, farkli bir
zaman ve mekan i¢inde hatirlanmasina yardimer olacak 6geleri bir arada kullanilip

resmin kaliciliginin saptanabilmesi i¢in sorulmustur.

12.1.4. Yapboz yapmayi sever misiniz?

Okul o6ncesi donemden once baslayarak, bireyin 6grenmesine kolaylik saglayan ve
o6grenmeyi kolaylastiran yapboz oyunu, resmi tamamlamak i¢in pargalarin yerlerine
yerlestirilmesi sonucunda gorseli tamamlamaktadir. Sanat egitimi kapsaminda
gelistirilen yapboz aplikasyonu bireylerin dijital ortam disinda da o6grenmeyi
pekistirmek icin kullanildigin1 6grenmek amaciyla sorulmustur. Teknoloji ile
baglantili olarak gelistirilen dijital materyallerin yapboz kullanimindaki etkisini

belirlemek i¢in sorulmustur.

12.1.5. Bu parc¢alar1 yardim almadan birlestirebilir misiniz?

Resmin tamaminin pargalara ayrilarak yardim almadan birlestirmelerinin istenmesi
pargadan biitiine giderek algilanan gorselin zihinde tamamlanmasina yardimci olup
olmadigini, 6grenme siiresini, 6grenme basamaklar1 gelisimleri gorebilmek igin

sorulmustur.

12.1.6. Bu resmin adin1 hatirlayabiliyor musunuz?

Uygulamaya baglamadan 6nce verilen bilgilerin kaliciligini, oyun oynarken ve oyun
bittikten sonra hatirlanmasi i¢in beyne gonderilen uyaricilarin, bireyin dikkatini
ceken ve algilamasma yardimci olan bilgilerin kaliciligi sorgulanmaktadir. Okul
oncesi bireylerin gelisimleri goz Oniinde tutularak kisa siirede 6grendiklerinin

kalicilig1 belirlemek i¢in sorulmustur.

12.1.7. Bu resmi yapan Kisinin adim biliyor musunuz?

Sanat egitimi aplikasyonuna baslamadan once verilen bilgiler iginde ressamin ve
eserinin adi yer almaktadir. Ressamin adi ve ona ait eseri bir biitiin halinde
diistiniilerek bireyin resmi gordiigli zaman sanatgiyr hatirlamasi istenmektedir. Bu

stire icinde bireyin dikkatini ¢eken resmin O6zellikleriyle birlikte bireyin zihninde
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verilen bilginin verimliligi incelenmistir. Bireyin ressam ve eser arasinda bir baglanti

kurup kurmadigini 6grenebilmek icin sorulmustur.

12.1.8. Tablette oyun oynamayi seviyor musunuz?

Teknolojiyi kullanarak 6grenme saglanmasi uyaranlar arasinda dikkat ¢ekmektedir.
Kiiciik yaslarda olan bireyler i¢in bu durum Ogretici, kalici ve eglencelidir. Bu
durumu avantaja c¢evirerek Ogrenilmesi istenen konunun oyun tliriinde bireye
sunulmasi bireyin 6grendigini severek uygulamasini saglamaktadir. Arastirma igin
gelistirilen aplikasyonun tablette bireye uygulatilmasi, oyun olarak O6grenme
saglanmasi, kisa siirede kalicilig1 arttiracaktir. Bu sorunun cevabi ile aragtirmanin

secilen teknolojik iiriin agisindan uygunlugu ol¢lilmiistiir.

12.1.9. Siz de bu resmin aynisin1 boyayabilir misiniz?

Aplikasyon igin gosterilen resmin okul oncesinde olan bireyin yapmis oldugu
etkinlikler ve almis oldugu sanatsal faaliyetler géz Oniline alinarak hazirlanan bu
soruda, bireyin sevdigi oyunlart dogru materyaller kullanilarak uygulamasi
sonucunda bireyde kalict 6grenme saglamaktadir. Dijital materyallerle saglanan
O0grenmenin yaninda geleneksel olarak verilen egitimle desteklenebilir nitelikte
olmasi bireyin O6grenme seviyesini ve basarinin armasini saglayacaktir.Bireyin
sanatc1 ve eserini uzun siireli bellege atarak 6grenmesi saglanmaya calisilmistir. Bu
baglamda sanat egitimi aplikasyonundan sonra ayni resmin biitliinii diisiiniilerek
boyama yapilmasinin istenmesi uzun siireli bellege gonderilen bilginin kalicilig1 igin
sorulmustur. Boyama islemi ise resmin aynis1 gosterilip renk, sekil ve ¢izgilerin ayni

bicimde boyanarak uygulanmasi 6grenmeyi destekleyecektir.

12.1.10. Bu resimde aklimzda kalan sekilleri soyler misiniz?

Anketin son sorusunda agik uglu soru sorulmustur. Benzettigi ¢izgi, bigim vb.
Ogelerin bireyin zihninde gordiigii ya da gormek istedigi canli cansiz nesnelerle
gorsel algisinin yaraticilik siirecindeki degerleri incelenmistir. Bireyin, resimde
gordiigl sekilleri kendi hayal diinyasiyla birlestirerek yaraticiligini ortaya ¢ikarmak
amactyla sorulmustur. Yaraticiligi gelistiren soru ¢esitlerinden biri olan acgik uglu
sorularin gorsel alginin gelismesine ve algilanan nesnelerin bireyin kendi ifade
giiciiyle aktarmasi 6zglinliik, 6zgiliven, yaraticiligin gelismesine yardimci olacagi i¢in

sorulmustur.
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12.2. Okul Bazinda Okul Oncesi Gruplarin Ankete Sorularma Verdikleri
Cevaplar
12.2.1. Yildiz Teknik Universitesi Sadika Sabanci Kresi

Yildiz Teknik Universitesi Sadika Sabanci Kresi‘inde 4-6 yas araliginda 27 okul

Oncesi birey, sanat egitimi aplikasyonuna ve ankete katilmistir.

Okul 6ncesi gruplarinin etkinlikleri ve gorsel sanatlar dersinin igerigi bakimindan her

okulda verilen cevaplar birbirinden farklilik géstermektedir.

e . N
Y.T.U. Sadika Sabanci Kresi

40
30
20

10 I
0 m

1.soru | 2.soru | 3.soru | 4.soru | 5.soru | 6.soru | 7.soru | 8.soru | 9.soru
Evet 27 27 22 25 23 14 5 27 20
Hayir 0 0 5 2 4 13 22 0 7

B Evet [ Hayir
- J

Sekil 44: Y.T.U. Sadika Sabanc1 Kresi Aplikasyon Sonras1 Anket Sorularina
Verilen Cevaplarin Grafigi

(Kelekgi Olgun, Kahraman, 2016)

12.2.1.1. Bu resmi sevdiniz mi?

4 N
100%
100%
80%
60%
40% H 1.soru
20%
0%
0%
evet hayir
& J

Sekil 45: Y.T.U. Sadika Sabanci Kresi 1. Anket Sorusu
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Bu soruya smif %100 Evet yanitin1 vermistir. Yapboz yapmayr bilmeleri oyunun
kullanilmasinda etkin rol oynamistir. Bu durum bize bireyin gelisimine uygun segilen
resmin yapboz teknigi kullanilarak daha kolay ve hizli bir bigimde Ogrenme
saglandigimi gostermektedir. Bireyin 6grenme becerilerinin gelisimi i¢in hazirlanan
sanat egitimi aplikasyonunun ilk sanatgisi olan Joan Miro’ya ait resmin bireyin

Ogrenmesi acisindan onemli bir etki yarattig1 goriillmektedir.

12.2.1.2. Renkleri sevdiniz mi?

4 N
100%
100%
80%
60%
40% M 2.soru
20%
0%
0%
evet hayir
\

Sekil 46: Y.T.U. Sadika Sabanci Kresi 2. Anket Sorusu

Bu soruya sinif %100 Evet yanitin1 vermistir. Eser i¢inde kullanilan renklerin dikkat
¢ekici ve bireyler tarafindan fark edilebilir nitelikte oldugunu gostermektedir. Sanat
egitimi aplikasyonu i¢in segilen resmin i¢indeki temel renklerin kullanimi uyaricilar
bakimindan 6nemli bir etkiye sahiptir. Uygulamanin yapildigi bireyler tarafindan
algilanabilir nitelikteki renklerin bireyler {izerindeki olumlu sonuglar1 grafige

yansimaktadir.

12.2.1.3. Bu resmi bir daha gorseniz hatirlar misimiz?

4 N\
1 0,
00% 81%
80%
60%
40% W 3.soru
19%
m
0%
evet hayir
N\ J

Sekil 47: Y.T.U. Sadika Sabanci Kresi 3. Anket Sorusu
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Bu soruya siif %81 Evet, %19 Hayir yanitin1 vermistir. Gosterilen resmin ¢ogunluk
tarafindan hatirlanabilmesi bireylerin anlamsal olarak esere olan yaklasimi ile
gerceklesmistir. Bireyin sanat egitimi kapsaminda gelistirilen aplikasyonun 6grenme
siirecindeki eserin dogru secilerek merak uyandirdigimi ve bireyin zihninde yer

ettiginin gostergesidir.

12.2.1.4. Yapboz yapmayi sever misiniz?

4 N
100% 93%
80%
60%
40% M 4.soru
20% 7%
0% |
evet hayir
o J

Sekil 48: Y.T.U. Sadika Sabanc1 Kresi 4. Anket Sorusu

Bu soruya sinif %93 Evet, %7 Hayir yanitin1 vermistir. Oyun, bireyin kendi hayal
giiciinii ortaya c¢ikaran ayni zamanda bir amacg i¢in gelistirilen etkinliktir. Kiiglik
yaglarda egitici bir format iginde hazirlanan yapboz oyunlar1 eglenceli vakit

gecirmeye yardimet olan bir oyun tiiriidiir.

Oyun yoluyla 6grenmeyi saglamak i¢in kullanilan yapboz tiirii 2 yasindan itibaren
cocuklar tarafindan oynanabilmektedir. Yapboz oyunu, biitiniin tamamina
ulagabilmek i¢in dogru pargalar birlestirerek gorselin tamamlanmasidir. Sevilen bir
oyun tiiriiyle 6grenme kisa siirede daha eglenceli ve hizli olmaktadir. Sanat egitimini
dijital ortamda yapboz oyunu kullanilarak bireyde sevilen bir oyun tiiriiniin 6grenme
tizerindeki etkisini yansitmaktadir. Bu sonu¢ uygulamanin devamliligi ve dogru

oldugunu gostermektedir.
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12.2.1.5. Bu parg¢alar1 yardim almadan birlestirebilir misiniz?

4 N\

0,
100% 85%

80%

60%

W 5.s0ru

40%

20% 15%

0% .

evet hayir

Sekil 49: Y.T.U. Sadika Sabanci Kresi 5. Anket Sorusu

Bu soruya sinif %85 Evet, %15 Hayir yanitin1 vermistir. Bireyin zihninde resmin
tamamui goriintiilendikten sonra yapboz pargalarini birlestiren ve kendi basina resmi
biitin haline getirmesi oyun ve merak duygusunu On plana ¢ikardigini

gostermektedir.

12.2.1.6. Bu resmin adim hatirlayabiliyor musunuz?

4 N
100%
80%
60% S2% 48%
. E. . -
20%
0%
evet hayir
- J

Sekil 50: Y.T.U. Sadika Sabanci Kresi 6. Anket Sorusu

Bu soruya siif %52 Evet, %48 Hayir yanitin1 vermistir. Uygulamaya baslanmadan
Once aragtirmaci tarafindan verilen bilgilerde eserin ad1 sGylenmistir. Sorunun cevabi
gorsel algiya kiyasla sozel bilgi icerdiginden, bireyin cevabi aklinda tutmasini
zorlagtirmistir. Bu sebeple soruya verilen cevabin pekistirme iceren bilgilerle

desteklenmesi daha verimli olacaktir.
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12.2.1.7. Bu resmi yapan Kisinin adin1 biliyor musunuz?

/
100%
81%
80%
60%
40% W 7.soru
20% 19%
(o]
evet hayir
-

Sekil 51: Y.T.U. Sadika Sabanci Kresi 7. Anket Sorusu

Bu soruya sinif %19 Evet, %81 Hayir yanitin1 vermistir. Verilen cevaplarin olumlu
sonuca ulasmamasinda, eser ve sanat¢i hakkindaki bilginin kisa siire i¢cinde sdylenip
sadece bir kez yanit alinmasi ve tekrar yapilmamasindan kaynaklandigi sonucuna
ulagilmaktadir. Bu durum bireyin 6grenme durumundaki bilgiyi kavrayabilmesi i¢in

pekistire¢ olarak bilginin birka¢ kez tekrarlanmasi gerektigini gostermektedir

(Kelekgi Olgun, Kahraman, 2016).

12.2.1.8. Tablette oyun oynamay1 sever misiniz?

-
100%
100%
80%
60%
40% M 8.soru
20%
0%
0%
evet hayir
\

Sekil 52: Y.T.U. Sadika Sabanci Kresi 8. Anket Sorusu

Bu soruya smf %100 Evet yanitim1 vermistir. Sanat egitimini sevdirmek ig¢in
hazirlanan aplikasyonun uygulandigi tabletin dogru bir materyal olarak se¢ildigini
gostermektedir. Dikkat g¢ekici bir dijital bir materyal olan tabletin erisilebilirligi

acisindan tiim bireyler tarafindan sevilmektedir. Sanat egitimi i¢in gelistirilen
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aplikasyonun tablette uygulanmasi bireyin gelisimi ve duyularinin koordinasyonu

bakimindan 6nemli bir etkiye sahiptir.

12.2.1.9. Siz de bu resmin aymsini1 boyayabilir misiniz?

4 N
100%
80% 74%
60%
H 9.soru
40% 26%
L
0%
evet hayir
\§ J

Sekil 53: Y.T.U. Sadika Sabanci Kresi 9. Anket Sorusu

Bu soruya sinif %74 Evet, %26 Hayir yanitin1 vermistir. Resmin birey tarafindan
kolay algilanabilir olmasi sebebiyle bireyin kendi basina resmin aynisini
boyayabilecegi gostermektedir. Bu da bireyin okul Oncesi faaliyetlerindeki

becerilerini aktarabilecek nitelikte oldugu sonucuna ulagtirmaktadir.

Bu soruya evet cevabini veren okul Oncesi bireyler icin geleneksel 6grenme modeli
olan boyama teknigi kullanilarak, aplikasyonda gdsterilen resmin aynisinin bakarak
boyamasi istenilir. Bu boyama yontemi ile 6grenme pekistirilerek bilginin kalicilig

desteklenmis olur.

12.2.2. Deha Anaokulu

Deha Anaokulunda 4-6 yas araliginda olan okul Oncesi 29 birey, sanat egitimi
aplikasyonuna ve ankete katilmistir. Anaokulunda alinan gorsel sanat dersleri

kapsaminda bireylerin vermis olduklar1 cevaplar her okulda farklilik gostermektedir.
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Deha Anaokulu

40

30

20

10 I
0

1.soru | 2.soru | 3.soru | 4.soru | 5.soru | 6.soru | 7.soru | 8.soru | 9.soru

Evet 29 29 24 25 29 23 12 29 19
Hayir 0 0 5 4 0 6 17 0 10

B Evet ™ Hayir
- J

Sekil 54: Deha Anaokulunda Aplikasyon Sonrasi, Anket Sorularina Verilen
Cevaplarin Grafigi

12.2.2.1. Bu resmi sevdiniz mi?

4 N
100%
100%
80%
60%
40% H 1.soru
20%
0%
0%
evet hayir
\§ %

Sekil 55: Deha Anaokulu 1. Anket Sorusu

Bu soruya smif %100 Evet yanitin1 vermistir. Aplikasyonun uygulandig: bireylerin
tamaminin resmi sevmesi, sanat egitimini okul oncesinde sevdirecek uygun bir eser
oldugunu gostermektedir. Sanat¢i ve eserinin bireylerin gelisimi gozetilerek sanat
egitimi aplikasyonunda kullanilmasi1 6grenmeyi kolaylastirmis, ayni zamanda bu

stireyi kisaltmistir.
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12.2.2.2. Renkleri sevdiniz mi?

4 N\
100%
100%
80%
60%
40% W 2.soru
20%
0%
0%
evet hayir
g J

Sekil 56: Deha Anaokulu 2. Anket Sorusu

Bu soruya smif %100 Evet yanitim1 vermistir. Tim simifin verdigi cevabin evet
olmasi bireyler tarafindan sevilen renklerin eser i¢ginde kullanildigini ve ana renklerin

bir arada kullanilmasiyla dikkat ¢ekici oldugunu gostermektedir.

12.2.2.3. Bu resmi bir daha gorseniz hatirlar misimiz?

4 N
100%
83%
80%
60%
40% H 3.soru
20% 17%
0
o .
evet hayir
\ J

Sekil 57: Deha Anaokulu 3. Anket Sorusu

Bu soruya siif %83 Evet %17 Hayir yanitin1 vermistir. Gdsterilen resmin ¢ogunluk
tarafindan hatirlanabilmesi bireylerin anlamsal olarak esere olan yaklagimi ile
gerceklesmistir. Verilen cevabin tlim sinifin tamamina yakin olmasi Ogrenme

esnasinda bireyin 6grenme durumuna gore pekistirecler verilerek dgretilebilir.
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12.2.2.4. Yapboz yapmayi sever misiniz?

4 N\
100% 86%
80%
60%
40% W 4.soru
20% 14%
- ]
evet hayir
g J

Sekil 58: Deha Anaokulu 4. Anket Sorusu

Bu soruya sinif %86 Evet %14 Hayir yanitin1 vermistir. Oyun bireyin kendi hayal

gliclinii ortaya ¢ikaran ayni zamanda bir amag i¢in gelistirilen etkinliktir. Yapboz

oyunu, biitiiniin tamamina ulagabilmek icin dogru parcgalari birlestirerek gorseli

tamamlamaktadir. Yapboz oynamay1 sinifin nerdeyse tamami sevmektedir. Sevilen

bir oyun tiirliyle 6grenme kisa siirede daha eglenceli ve hizli olmaktadir. Bu sonug

uygulamanin bireyin kisa siirede 6grenme sagladigini géstermektedir.

12.2.2.5. Bu parg¢alar1 yardim almadan birlestirebilir misiniz?

- N
100%
100%
80%
60%
40% M 5.soru
20%
0%
0%
evet hayir
- J

Sekil 59: Deha Anaokulu 5. Anket Sorusu

Bu soruya siif %100 Evet yanitin1 vermektedir. Bireyin zihninde resmin tamami

goriintiilendikten sonra yapboz parcalarini birlestirerek kendi basma resmi biitiin

haline getirmesiyle oyun ve merak duygusunu 6n plana ¢ikarmaktadir.
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12.2.2.6. Bu resmin adim hatirlayabiliyor musunuz?

4 N\
100%
79%
80%
60%
40% W 6.soru
21%
20%
evet hayir
g J

Sekil 60: Deha Anaokulu 6. Anket Sorusu

Bu soruya smif %79 Evet, %21 Hayir yanitini vermistir. Sanat egitimi aplikasyonuna
gecmeden &nce verilen bilgiler i¢inde sanat eserinin ad1 sdylenmistir. Ogrencilerin bu
soru kapsaminda verdikleri evet yanitinin ¢ogunlukta olmasi okuldaki gorsellerin,
metin ile 6grenildigini gdstermektedir. Ogrenme yontemi bireylerde dogrudan gorsel

ile algilanan metnin kolay 6grenmeyi destekledigini gostermektedir.

12.2.2.7. Bu resmi yapan Kisinin adin1 biliyor musunuz?

4 N
100%
80%
59%
60%
41%
40% W 7.soru
20%
0%
evet hayir
\ J

Sekil 61: Deha Anaokulu 7. Anket Sorusu

Bu soruya smf %41 Evet, %59 Hayir yanitin1 vermistir. Sanat¢min adinin
hatirlanmast smif genelinde birbirine yakin bir sonu¢ olusturmustur. Okul i¢inde
verilen 0gretme yontemleri arasinda bilgiler ile gorseller arasinda baglanti kurulmas,

bireylerde daha olumlu gelismeler saglayacaktir.
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12.2.2.8. Tablette oyun oynamay1 sever misiniz?

4 N\
100%
100%
80%
60%
40% H 8.soru
20%
0%
0%
evet hayir
\§ J

Sekil 62: Deha Anaokulu 8. Anket Sorusu

Bu soruya smif %100 Evet yanitin1 vermistir. Sanat egitimi kapsaminda hazirlanan
aplikasyonun uygulandig: tabletin dogru materyal se¢imi oldugunu gostermektedir.

Uygulamanin yapildig1 okulda aktif tablet kullanildig1 gozlemlenmistir.

12.2.2.9. Siz de bu resmin aynisim1 boyayabilir misiniz?

4 N
100%
80% 66%
60%
40% 34% H 9.soru
- .
0%
evet hayir
- J

Sekil 63: Deha Anaokulu 9. Anket Sorusu

Bu soruya smif %66 Evet, %34 Hayir yamtin1 vermistir. Bu oran okul iginde
gerceklestirilen sanat faaliyetlerin G6grencinin  6grenme durumunu dogrudan
etkiledigini gostermektedir. Okul olarak yapilan gorsel sanat etkinliklerinin birey
tizerindeki olumlu etkileri goriilmektedir. Bu durum bireylerin sanat egitimi
aplikasyonu sonunda yapilan ankete verdikleri cevaplara ve 6grenme bigimlerine

yansimaktadir.
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12.2.3. Marmara Universitesi Anaokulu

Marmara Universitesi Anaokulunda 4-6 yas araliginda olan okul dncesi 32 birey,
sanat egitimi aplikasyonuna ve ankete katilmistir. Anaokulunda alinan gorsel sanat
dersleri kapsaminda bireylerin vermis olduklar1 cevaplar her okulda farklilik

gostermektedir.

4 N\
Marmara Universitesi Anaokulu

40
35
30
25
20
15

10 -
s ZI i
0

1.soru | 2.soru | 3.soru | 4.soru | 5.soru | 6.soru | 7.soru | 8.soru | 9.soru

Evet 32 32 23 32 30 16 10 32 17

Hayir 0 0 9 0 2 16 22 0 15
W Evet © Hayir
- J
Sekil 64: M.U. Ana. Aplikasyon Sonrasi, Anket Sorularina Verilen Cevaplarin
Grafigi
12.2.3.1. Bu resmi sevdiniz mi?
4 N
100%
100%
80%
60%
40% MW 1.soru
20%
0%
0%
evet hayir
- J

Sekil 65: M.U. Ana. 1. Anket Sorusu

Bu soruya sinif %100 Evet yanitin1 vermistir. Bireylerin sanat egitiminin gelisimi

icin secilen ve aplikasyondaki resmin dogrulugunu gostermektedir.
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12.2.3.2. Renkleri sevdiniz mi?

/

100%
80%
60%
40%
20%

0%

100%

0%

evet

hayir

W 2.soru

Sekil 66: M.U. Ana. 2. Anket Sorusu

Bu soruya simif %100 Evet yanitin1 vermistir. Sanat egitimi aplikasyonu i¢in secilen

resmin i¢inde olan renkler bireylerin dikkatini cektigi icin resmi sevmelerini

saglamistir.

12.2.3.3. Bu resmi bir daha gorseniz hatirlar misimz?

s

100%
80%
60%
40%
20%

0%

72%

2870

.

evet

hayir

W 3.soru

Sekil 67: M.U. Ana. 3. Anket Sorusu

Bu soruya smif %72 Evet, %28 Hayir yanitin1 vermistir, bireylerin sanat egitimi

aplikasyonun oyun ile kavranilarak Ogrenmesini ayni zamanda hatirlanmasini

saglamistir.

155



12.2.3.4. Yapboz yapmayi sever misiniz?

/
100%
100%
80%
60%
40% W 4.soru
20%
0%
0%
evet hayir
g

Sekil 68: M.U. Ana. 4. Anket Sorusu

Bu soruya smnif %100 Evet yanitim1 vermistir. Yapboz, her yastan bireyin aktif
katilimiyla gergeklesen oyun tiiriidiir. Hem eglenceli vakit gegirim hem dijital bir
ortamda yapboz ile 6grenim saglamak bireylerin sevdigi bir oyun tirii olarak

goriilmektedir. Bu smifta olan bireylerin yapboz yapmay1 sevmeleri uygulamaya

olumlu yanit vermelerini saglamistir.

12.2.3.5. Bu parg¢alar1 yardim almadan birlestirebilir misiniz?

-
100% 4%
80%
60%
40% M 5.soru
20% 6%
0% I 400
9 evet hayir

Sekil 69: M.U. Ana. 5. Anket Sorusu

Bu soruya smif %94 Evet, %6 Hayir yabitin1 vermistir. Evet yanitinin tamamina
yakin olmasi bu zamana kadar 6grenilen oyun, etkinlik ve aktivitelerde yapboz
kullanilmis olmasi ve pargadan biitiine ulagilmasini saglayan 6grenme tekniklerinin

miifredat i¢inde yer almis olmasidir. Aplikasyon i¢inde goriilen resmin bireylerin
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dikkatini ¢ektiginden kolay Ogrenme saglamistir. Bu da bireyin kendi basma

uygulamay1 yapabilecegini gostermektedir.

12.2.3.6. Bu resmin adini hatirlayabiliyor musunuz?

4 N
100%
80%
60% 50% 56%
40% M 6.soru
20%
0%
evet hayir
- J

Sekil 70: M.U. Ana. 6. Anket Sorusu

Bu soruya sinif %50 Evet, %50 Hayir yanitini vermistir. Bilgi verilen esnada
pekistireg  Ogelerinin  bir gruba yeterli bir gruba yetersiz gelmesinden

kaynaklanmistir. Bu nedenle snifin yariya yariya verdigi cevap ortaya ¢ikmustir.

12.2.3.7. Bu resmi yapan Kisinin adini biliyor musunuz?

4 N
100%
80% 69%
60%
40% 319 H 7.soru
0%
evet hayir
\ J

Sekil 71: M.U. Ana. 7. Anket Sorusu

Bu soruya smif %31 Evet, %69 Hayir yanitin1 vermistir. Kisa siire icinde bireyler
tarafindan algilama saglanamadigindan hizli ve kolay 6grenme anket sonuglarina bu

oranla yansimustir.
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12.2.3.8. Tablette oyun oynamayi sever misiniz?

4 N\
100%
100%
80%
60%
40% H 8.soru
20%
0%
0%
evet hayir
\§ J

Sekil 72: M.U. Ana. 8. Anket Sorusu

Bu soruya sinif %100 Evet yanitin1 vermistir. Okul 6ncesinde olan her bireyin
O0grenme sagladigi zaman oyun oynayarak gegirilen zamandir. Bu nedenle oyun
oynamay1 teknoloji ile gelisen bir materyalle gegirmek, Ogrenmede aktiflik
saglamaktadir. Sinifin tamaminin Evet yanitin1 vermesi, sanat egitimi kapsaminda
gergeklestirilen Ogretme yontemi i¢inde dogru materyal se¢iminin oldugunu

gostermektedir.

12.2.3.9. Sizde bu resmin aymisim boyayabilir misiniz?

4 N
100%
80%
60% 3% 7%
. E. . -
20%
0%
evet hayir
\§ J

Sekil 73: M.U. Ana. 9. Anket Sorusu

Bu soruya sinif %53 Evet, %47 Hayir yanitin1 vermistir. Bu oranla sanat etkinlikleri
alaninda yeterli 6grenme saglanamamis olmasi1 ve gorsel sanat aktivitelerinin daha

stk yapilmast gerektigini gostermektedir. Bu okulda gorsel sanatlar derslerinde
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yapilan etkinliklerde anlama, algilama kisa silirede Ogrendigini yansitabilme

bireylerin gelisimi i¢inde dogru yonlendirme yapildigini gostermektedir.

12.2.4. Halide Edip Adivar Anaokulu

Halide Edip Adivar Anaokulunda 4-6 yas araliginda olan 34 okul 6ncesi birey, sanat
egitimi aplikasyonuna ve ankete katilmigtir. Anaokulunda alinan gorsel sanat dersleri

kapsaminda bireylerin vermis olduklart cevaplar her okulda farklilik géstermektedir.

- N
Halide Edip Adivar Anaokulu

40
35
30
25
20
15
10

1.soru | 2.soru | 3.soru | 4.soru | 5.soru | 6.soru | 7.soru | 8.soru | 9.soru
Evet 34 34 30 34 32 25 24 34 31
Hayir 0 0 4 0 2 9 10 0 3

W Evet m Hayir
. J

Sekil 74: Halide E.A. Ana. Aplikasyon Sonrasi, Anket Sorularina Verilen
Cevaplarin Grafigi

(Kelekei Olgun, 2017)

12.2.4.1. Bu resmi sevdiniz mi?

4 N
100%
100%
80%
60%
40% H 1.soru
20%
0%
0%
evet hayir
- J

Sekil 75: Halide E.A. Ana. 1. Anket Sorusu
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Bu soruya smif %100 Evet yanitini vermistir. Sanat egitimi aplikasyonu ig¢in

bireylerin 6grenmelerini kolaylastiracak ve sanat egitimini sevdirecek eserin dogru

oldugunu gostermektedir.

12.2.4.2. Renkleri sevdiniz mi?

4 N
100%
100%
80%
60%
40% H 2.soru
20%
0%
0%
evet hayir
o J

Sekil 76: Halide E.A. Ana. 2. Anket Sorusu

Sinif bu soruya %100 Evet yanitin1 vermistir. Resim; renk, bigim ve form olarak

bireylerin dikkati ¢ekecek ve gelisimlerini destekleyecek sekilde secilmistir. Resim

icindeki renklerin canlilig1 eserin akilda kalmasini saglamstir.

12.2.4.3. Bu resmi bir daha gorseniz hatirlar misiniz?

4 N
100% 88%
80%
60%
40% M 3.soru
20% 129
0% N
evet hayir
o J

Sekil 77: Halide E.A. Ana. 3. Anket Sorusu

Bu soruya siif %88 Evet, %12 Hayir yanitin1 vermistir. Resim bireyin dikkatini

¢eken Ogelerden olustugundan zihinde kalict bir etki saglamakta olup, bu da bireyin

daha sonra hatirlamasini saglamaktadir.
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12.2.4.4. Yapboz yapmayi sever misiniz?

4 N\
100%
100%
80%
60%
40% W 4.soru
20%
0%
0%
evet hayir
g J

Sekil 78: Halide E.A. Ana. 4. Anket Sorusu

Bu soruya sinif %100 Evet yanitin1 vermistir. Aplikasyonda oyun olarak kullanilan
yapboz teknigi sanat egitimini destekleyecek sekilde diizenlenmistir. Yapboz teknigi,
O0grenmeyi kolaylastirarak bireyin konu iizerinde gorsel destekli 6grenmesini
saglamak amaciyla kullanmilmas: bireylerin, vermis olduklar1 cevaplarla

biitiinlesmektedir.

12.2.4.5. Bu par¢alar1 yardim almadan birlestirebilir misiniz?

4 N

100% 94%

80%

60%

40% W 5.soru

20%

6%
0% I 4

evet hayir

Sekil 79: Halide E.A. Ana. 5. Anket Sorusu

Bu soruya sinif %94 Evet, %6 Hayir yanitin1 vermistir. Yapboz tekniginde biitiiniin
parcalara ayrilip, sonrasinda tekrardan biitline varilmasi 6grenme siiresi ic¢inde
pekistirme saglamaktadir. Smifin ¢ogunlugunun resmin pargalarini yardim almadan
birlestirmesi, sanat egitimi aplikasyonuna baslamadan Once gosterilen eserin

kavrandigini gostermistir.
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12.2.4.6. Bu resmin adim hatirlayabiliyor musunuz?

4 N\
100%
80% 7400
60%
40% 5% W 6.soru
0%
evet hayir
g J

Sekil 80: Halide E.A. Ana. 6. Anket Sorusu

Bu soruya simif %74 Evet, %26 Hayir yanitin1 vermistir. Sanat¢1 ve eseri hakkinda
verilen bilgiler kisa bir siire i¢inde bireye aktarilmistir. Bireyin gorsel olan bilgi ile
sozel olarak aktarilan bilginin baglantisint zihninde olusturarak bilginin kaliciligi
saglanmistir. Verilen cevaplarla gorsel bilginin, sdzel bilgi ile dogru algilandigini

gostermektedir.

12.2.4.7. Bu resmi yapan Kisinin adin1 biliyor musunuz?

4 N
100%
80% 71%
60%
40% 9% W 7.soru
L
0%
evet hayir
\ J

Sekil 81: Halide E.A. Ana. 7. Anket Sorusu

Bu soruya smif %71 Evet, %29 Hayir yanitin1 vermistir. Sozlii olarak verilen bilgide
sanat¢inin adinin uygulama sonunda hatirlanmasi ve kalici olabilmesi i¢in kisa bir
stire icinde bilginin tekrar edilmesi 6grenmeyi olumlu yonde destekleyerek kalici

O0grenmeyi saglayacaktir.
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12.2.4.8. Tablette oyun oynamay1 sever misiniz?

4 N\
100%
100%
80%
60%
40% H 8.soru
20%
0%
0%
evet hayir
\§ J

Sekil 82: Halide E.A. Ana. 8. Anket Sorusu

Bu soruya smif %100 Evet yanitin1 vermistir. Sanat egitimini desteleyecek oyun
tabanli bir aplikasyon gelistirilerek, giincel teknolojik materyallerden biri olan
tabletin kullanim kolayligiyla kisa siire i¢inde hizli bir 6grenim saglanmistir. Tablet,
bireylerin kolay kullandig1 bir materyal oldugundan aplikasyonun uygulanmasi i¢in

dogru bir se¢im oldugunu gostermektedir.

12.2.4.9. Siz de bu resmin aynisim1 boyayabilir misiniz?

4 N
100% 91%
80%
60%
40% W 9.soru
20% 9%
0% |
evet hayir
o J

Sekil 83: Halide E.A. Ana. 9. Anket Sorusu

Bu soruya sinif %91 Evet, %9 oraninda Hayir yanitin1 vermistir. Okul i¢inde verilen
sanat egitimi etkinlikleri, yapilan gorsel sanat faaliyetleriyle bir biitiinliik i¢indedir.
Resmin aynisin1 boyayabilmek bireyin, o6grendiklerini aktarabilme ve gorme

becerisini aktif kullanabilmesini ortaya koymaktadir.
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12.2.5. Fatma Aliye Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi Uygulamah Anaokulu

Fatma Aliye Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi Uygulamali Anaokulunda 4-6 yas
araliginda olan 28 okul Oncesi birey, sanat egitimi aplikasyonuna ve ankete
katilmistir. Anaokulunda alinan gorsel sanat dersleri kapsaminda bireylerin vermis

olduklar1 cevaplar her okulda farklilik gostermektedir.

4 N
Fatma Aliye Mesleki ve Tek. And. Lis. Uyg.

Anaokulu

40
30

20

. I i

0

1.soru | 2.soru | 3.soru | 4.soru | 5.soru | 6.soru | 7.soru | 8.soru | 9.soru

Evet 28 28 23 28 26 18 11 28 21
Hayir| O 0 5 0 2 10 17 0 7

B Evet = Hayir
\ J

Sekil 84: Fatma A. M.T.A.L.U. Ana. Aplikasyon Sonrasi, Anket Sorularina
Verilen Cevaplarin Grafigi

12.2.5.1. Bu resmi sevdiniz mi?

4 N
100%
100%
80%
60%
40% H 1.soru
20%
0%
0%
evet hayir
\ J

Sekil 85: Fatma A. M.T.A.L.U. Ana. 1. Anket Sorusu

Bu soruya smif %100 Evet yanitin1 vermistir. Okul Oncesinde bulanan bireylerin

dikkatini ¢eken bir resim olmasi uygulamadaki sonuglara yansimastir.
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12.2.5.2. Renkleri sevdiniz mi?

4 N\
100%
100%
80%
60%
40% W 2.soru
20%
0%
0%
evet hayir
g J

Sekil 86: Fatma A. M.T.A.L.U. Ana. 2. Anket Sorusu

Bu soruya sinif %100 Evet yanitin1 vermistir. Renklerin canlilig1 bireylerin dikkatini
cektiginden okul Oncesinde olan ¢ocuklarda algi uyandiracak renkler kullanilmasi,

eserin sevilmesini saglamistir.

12.2.5.3. Bu resmi bir daha gorseniz hatirlar misimiz?

4 N
100%
82%
80%
60%
40% H 3.soru
20% 18%
0
o B
evet hayir
- J

Sekil 87: Fatma A. M.T.A.L.U. Ana. 3. Anket Sorusu

Bu soruya sinif %82 Evet, %18 Hayir yanitim1 vermistir. Dikkat ¢ekici renkleri ve
sekilleri igeren resmin i¢inde kullanilan &geler, bireyin zihninde bir algi
olusturmustur. Gorsel olarak algilanan bu resim bireyin uzun siireli olarak

O0grenmesini saglamaktadir.
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12.2.5.4. Yapboz yapmayi sever misiniz?

Ve
100%
100%
80%
60%
40% W 4.soru
20%
0%
0%
evet hayir
g

Sekil 88: Fatma A. M.T.A.L.U. Ana. 4. Anket Sorusu

Bu soruya smif %100 Evet yamtim vermistir. Ogrenmeyi kolaylastirmak igin
gelistirilen tekniklerden biri olan yapboz, kiiciik yaslardan baslayarak her bireyin
O0grenme asamasinda 6nemli bir teknik olarak kullanilmistir. Bireylerin daha dnceden

bildikleri bir oyun tiirli olan yapboz oyunu, aplikasyonda kullanilmak {izere secilmis

ve bireyler tarafindan belirleyici bir etken olmustur.

12.2.5.5. Bu parg¢alar1 yardim almadan birlestirebilir misiniz?

-
100% 93%
80%
60%
40% W 5.soru
20% 7%
0% [ I
evet hayir
N\

Sekil 89: Fatma A. M.T.A.L.U. Ana. 5. Anket Sorusu

Bu soruya smif %93 Evet, %7 Hayir yanitin1 vermistir. Yapboz tekniginde kullanilan
resmin tamaminin pargalara ayrilarak dogru pargalar yerlerine yerlestirildiginde

gorsel tamamlanir. Boylece birey, 6grendiklerini kolay bir sekilde uygulayarak kisa

stirede 6grenme saglayabilecektir.
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12.2.5.6. Bu resmin adim hatirlayabiliyor musunuz?

/ N
100%
0,
80% 64%
60%
40% 36% M 6.soru
0%
evet hayir
- J

Sekil 90: Fatma A. M.T.A.L.U. Ana. 6. Anket Sorusu

Bu soruya siif %64 Evet, %36 Hayir yanitin1 vermistir. Bilgiyi gorselle pekistirerek

kisa stirede 6grenme saglanmasi igin tekrarlarin devamliligi 6nem arz etmektedir.

Tekrarlarla 6grenme pekisir boylece Ogretilmek istenen bilginin kaliciligi diger

bireyler tizerinde de etkisini gosterecektir.

12.2.5.7. Bu resmi yapan Kisinin adin1 biliyor musunuz?

/ N
100%
80%
61%
60%
0,
40% 39% I W 7.soru
0%
evet hayir
- J

Sekil 91: Fatma A. M.T.A.L.U. Ana. 7. Anket Sorusu

Bu soruya smif %39 Evet, %61 Hayir yanitin1 vermistir. Verilen bilginin kisa stire

icinde geri istenmesi bireyler lizerinde olumlu bir etkiorani olusturamamuistir.

Okuldaki etkinlik saatlerinde uygulamali olarak gorsellerle birlikte uygulanmasi

o6grenmeyi olumlu yonde etkileyecektir.
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12.2.5.8. Tablette oyun oynamay1 sever misiniz?

4 N\
100%
100%
80%
60%
40% H 8.soru
20%
0%
0%
evet hayir
\§ J

Sekil 92: Fatma A. M.T.A.L.U. Ana. 8. Anket Sorusu

Bu soruya smif %100°1 Evet yanitin1 vermigstir. Tabletin 4-6 yas araligindaki bireyler
tarafindan kolay bir bicimde kullanilmasi 6grenmede zorluk yasanilan konularda da
kolaylik saglamaktadir. Bu baglamda tablet, sanat egitimi 6grenimini destekleyecek
bir materyal olarak secilmistir. Kisa siirede eglenceli bir oyun teknigiyle 6grenmeye

katki saglamigtir.

12.2.5.9. Siz de bu resmin aynisim1 boyayabilir misiniz?

4 N
100%
80% 75%
60%
0 W 9.soru
40% 25%
0%
evet hayir
o J

Sekil 93: Fatma A. M.T.A.L.U. Ana. 9. Anket Sorusu

Bu soruya sinif %751 Evet, %251 Hayir yanitin1 vermistir. Bireylerin el becerilerini
kullanarak 6grenme faaliyetlerine yansitmasi Ogrenmeyi hizlandirip kaliciliginm

saglayacaktir.
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12.3. Okul Oncesi Gruplarin Soru Bazinda Ankete Sorularina Verdikleri

Cevaplar

Yildiz Teknik Universitesi Sadika Sabanci Kresi, Deha Anaokulu, Marmara
Universitesi Anaokulu, Halide Edip Adivar Anaokulu, Fatma Aliye Meslek ve
Teknik Anadolu Lisesi Uygulamali Anaokullarinda bulunun 4-6 yas araligindaki 150
okul Oncesi bireyin sanat egitim aplikasyonu sonrasinda sorulara verdikleri
cevaplarin ‘Evet’ ve ‘Hayir’ oranlarimin okullar bazindaki grafikleri asagidaki gibi

diizenlenmistir.

Asagidaki tablolarda 5 okul oncesi okulda yapilan sanat egitim aplikasyonun 150

birey tarafinda anket sorularina verdikleri cevaplar bulunmaktadir.

12.3.1. Bu resmi sevdiniz mi?

4 N
100%
100%
80%
60%
40% W 1.soru
20%
0%

0%

\_ Toplam Evet Toplam Hayir J

Sekil 94: Anket icindeki 1. Sorunun Toplam 5 Okuldaki ‘Evet’, ‘Hayir’ Oram

Bu soruya uygulamanin yapildig1 okullardaki 150 6grencinin %1001 ‘Evet’ yanitini
vermigtir. Okul Oncesi bireyler {izerinde gergeklestirilen sanat egitimi
aplikasyonunda Joan Miro’ya ait ‘Sirk’ resmi gosterilmistir. Resimde bulununan
dikkat ¢ekici renk, cizgisel formlarin bir arada kullnilmas: bireylerin eseri sevmesini
saglamistir. Bireylerin yas aralifi goéz Oniinde bulunduruldugu zaman o6grenme
becerilerini, yaraticiliklarin1 destekleyecek bir resim oldugu goriilmektedir. Bu
baglamda eserin okul Oncesi bireylerin dikkatini ¢ekerek olumlu bir izlenim

olusturdugu goriilmektedir.
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12.3.2. Renkleri sevdiniz mi?

/ N\
100%
100%
80%
60%
40% W 2.soru
20%
0%

0%

\ Toplam Evet Toplam Hayir J

Sekil 95: Anket icindeki 2. Sorunun Toplam 5 Okuldaki ‘Evet’, ‘Hayir’ Orani

Bu soruya 150 okul 6ncesi birey %100’ ‘Evet’ yanitini vermistir. Joan Miro’ya ait
‘Sirk’ resmi i¢inde bulunan renklerin ana renklerden olugmasiyla bireyin dikkatini
ceken unsurlar arasinda goriilmektedir. Gorsel olarak algilanan resimde kirmizi, mavi
ve sar1 olan ana renkler, resim {izerinde baskinlik olusturmustur. Boylece bireyin

resmi sevmesini saglamistir.

12.3.3. Bu resmi bir daha gorseniz hatirlar misimz?

4 N
100%
81%
80%
60%
40% M 3.soru
20% 19%
(o]
]
L Toplam Evet Toplam Hayir J

Sekil 96:Anket icindeki 3. Sorunun Toplam 5 Okuldaki ‘Evet’, ‘Hayir’ Orani

Bu soruya 150 okul dncesi birey %19 ‘Hayir’, %81’ ‘Evet’ yanitin1 vermistir. Sanat
egitimi aplikasyonu kisa siire iginde 6grenme becerisini destekleyen bir model olarak
olusturulmustur. Uygulama esnasinda verilen bilgilerle bireyden cevap alinmaktadir.
Verilen bilgilerin pekistirme 6geleri arttirilarak ‘Hayir’ cevabinin en aza indirilerek

aktif ogrenmeyi hizlandiracaktir. Ogrenme esnasinda gorsel algi ve duyularin
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etkilesimi ile 6grenme saglanan sanat egitimi aplikasyonunda bireyin 6grendigini

tekrar ederek hatirlamasina yardimci olacaktir.

12.3.4. Yapboz yapmayi sever misiniz?

4 N
100% 96%

80%

60%

40% M 4.soru

0,
20% 2%
0% I

\ Toplam Evet Toplam Hayir )

Sekil 97: Anket icindeki 4. Sorunun Toplam 5 Okuldaki ‘Evet’, ‘Hayir’ Oram

Bu soruya 150 okul 6ncesi birey %4 ‘Hayir’, %96 ‘Evet’, yanitin1 vermistir. Yapboz

kiiglik yaslardan baslanarak Ogretilen bir oyun tiriidir. Okul 6ncesi bireylerde

O0grenme parcadan biitiine dogru gittiginden yaraticiligi destekleyen bir 6grenme

sekli olarak goriilmektedir. Cocuklarin ¢ogu yapboz yaparken eglenceli ve hos vakit

gecirdiginden bu oyun tiriinli sevmektedirler. Sanat egitimi i¢in gelistirilen

aplikasyon modelinde kullanilan oyun tiiriiniin yapboz olarak belirlenmesi her birey

tarafindan kolayca anlasilip uygulanabilmesine yardimeci olmustur. Yapboz oyun

tiriiniin hizlh ve kolay ogrenmede etkin bir rol oynandigi anket sonuclarinda

gorilmektedir.

12.3.5. Bu parc¢alar1 yardim almadan birlestirebilir misiniz?

4 N
100% 3%
80%
60%
40% H 5.s0ru
20% 700
0% |
\_ Toplam Evet Toplam Hayir )

Sekil 98: Anket icindeki 5. Sorunun Toplam 5 Okuldaki ‘Evet’, ‘Hayir’ Oram
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Bu soruya 150 okul 6ncesi birey %7 ‘Hayir’, %93 ‘Evet’, yanitin1 vermistir. Sanat
egitimi aplikasyonunda oyun tiirii olarak segilen yapbozun kolayca uygulanabilmesi
O0grenme sirasinda bireye hiz kazandirmistir. Kiiclik yaslardan baslanarak ogretilen
oyun tilirlerinden biri olan yapbozun karisik ve anlamsiz duran parcalarimi diizgiin bir
bicimde bir araya getirerek zihinsel egzersiz yapmasina yardimeci olmaktadir.
Zihinsel gelisime katki saglayan yapboz, diisiinerek ¢dzlime ulastirir. Bireyin yardim
almadan vyerlerine yerlestirdigi parcalarla ortaya ¢ikan renklerin, sekillerin
birlesmesiyle resmin tamamina ulagsmasini saglar. Kendi 6z becerilerini kullanarak
pargayi biitiine geviren bireyin 6zgliven duygusunu destekleyerek gelisimine katki

saglamaktadir.

12.3.6. Bu resmin adin1 hatirlayabiliyor musunuz?

4 N
100%
80%
’ 64%
60%
40% 36% B 6.50rU
- .
0%
L Toplam Evet Toplam Hayir J

Sekil 99: Anket icindeki 6. Sorunun Toplam 5 Okuldaki ‘Evet’, ‘Hayir’ Orani

Bu soruya 150 okul oncesi birey %36, ‘Hayir’, %64 ‘Evet’, yanitin1 vermistir. Her
bireyin 6grenme durumu, hizi, anlama ve algilamasi farklilik gdsterdiginden sanat
egitimcisi ya da 6gretmenin ¢ocugun 6grenebilme becerisine gore bilgi verilebilir.
Bu da bireyin kendi 6grenme becerisini gelistirerek daha hizli 6grenim saglamasina

yardimci olacak ve kalic1 6grenme saglanacaktir.
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12.3.7. Bu resmi yapan Kisinin adim biliyor musunuz?

4 N\
100%
80%

y 59%
60%
41%
40% M 7.soru

20%
0%

L Toplam Evet Toplam Hayir )

Sekil 100: Anket icindeki 7. Sorunun Toplam 5 Okuldaki ‘Evet’, ‘Hayir’ Orani

Bu soruya 150 okul Oncesi birey %59 ‘Hayir’, %41 ‘Evet’ yanitini vermistir.
Sanat¢inin adinin uygulama sonunda hatirlanamamasi kisa bir siire iginde bilginin
tekrar edilmesi gerektigini gostermis olup bunun i¢in okuldaki etkinlik saatlerinde
uygulamali olarak gorsellerle birlikte aplikasyonun uygulanmasi 6grenmeyi olumlu

yonde etkileyecektir.

Sanat egitimi aplikasyonunun kisa bir siire iginde 6gretilip uygulanmasi bu okulda
bulunan bireylerde hizli 6grenmeyi saglayamamistir. Bu nedenle resim ve sanatgi
tizerinde biraz daha bilgi verilerek bireyin 6grenme durumu gozlenip uygulamaya
Oyle gecilebilir. Boylece bilginin kaliciligi, bireyin 6grenme durumu, hizi ve aktif

katilimiyla saglanabilir.

12.3.8. Tablette oyun oynamayi sever misiniz?

/ N
100%
100%
80%
60%
40% M 8.soru
20%
0%

0%

L Toplam Evet Toplam Hayir J

Sekil 101: Anket icindeki 8. Sorunun Toplam 5 Okuldaki ‘Evet’, ‘Hayir’ Oram
Y y
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Bu soruya 150 okul oOncesi birey %100 ‘Evet’” yanmitini vermistir. Dijital
materyallerden olan tabletin kullanim kolaylig1 ve eglenceli vakit gecirmeyi sagladigi
igin tiim bireyler tarafindan sevildigini gostermektedir. Sevilen bir materyalin
kullanimi1 bireyler tarafindan olumlu bir sonu¢ vermistir. Sanat egitim aplikasyonu

icin secilen materyalin dogrulugunu gostermektedir.

12.3.9. Siz de bu resmin aynisin1 boyayabilir misiniz?

4 N
100%
80% 72%
60%
40% 8% H 9.soru
- .
0%
\_ Toplam Evet Toplam Hayir J

Sekil 102: Anket icindeki 9. Sorunun Toplam 5 Okuldaki ‘Evet’, ‘Hayir’ Oram

Bu soruya 150 okul oncesi birey %28 ‘Hayir’, %72 ‘Evet’ yanitin1 vermistir. Okul
oncesi egitim mifredatina bagli olarak gorsel sanatlar ve sanat egitimi dersleri
kapsaminda yapilan ¢alismalar bireyin gorsel algisini gelistirir. Okul 6ncesi donemde
yapilan etkinlikler kapsaminda bireyin motor kas ve gorsel algi becerilerinin
gelismesi gordiiklerini aktarabilmeyi ve aktif 6grenmeyi desteklemektedir. Boylece
yapilan etkinlikler i¢inde teknolojiyi kullanip ayni zamanda geleneksel 6grenme
yontemleriyle desteklenmesi bireyin 6grenmede pekistirme yapmasina ve bilginin
kalic1 olmasina yardimer olacaktir. Boylece teknolojiden yararlanilarak uygulanan
sanat egitimi aplikasyonun bireyin gorsel zekasinin anlama ve algilama durumu goz

oniine alinarak resmin aynisini boyaya bilmesi istenmektedir.

9 anket sorusunun ‘Evet’, ‘Hayir’, degerleri asagidaki grafikte goriilmektedir. Bu
degerler, 150 okul Oncesi bireyin uygulama ve uygulama esnasinda kullanilan

malzeme ve materyallerle olan 6grenme durumunun yansimasi olarak hazirlanmistir.

Bu arastirma yar1 deneysel bir ¢alisma olarak yiirlitiilmiistiir. Sanat eserleri dijital
ekranda kullanilarak ¢ocuklarin sanat egitimi gelisimleri gézlemlenmistir. Uygulama

sonunda niteliksel veri analizi anket sonuglar1 olusturulmustur.
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Sekil 103: Sanat Egitimi Aplikasyon Verilerinin Soru Bazindaki Genel
Degerlendirme Grafigi

Verilen ‘Evet’ ve ‘Hayir’ yanitlar1 sanat aplikasyonun genel olarak bireylerin

uygulama tizerinde olumlu yeterli

olup olmadiklar1

sorularin  cevaplarini

gostermektedir.
/ . . N
GENEL DEGERLENDIRME
100%
83%
80%
60%
40%
0% 17%
i
Toplam Evet Toplam H
9 oplam Eve oplam Hayir )

Sekil 104: Sanat Egitimi Aplikasyonunun Okullar Arasi Genel Basar1 Oram

Ankette sorulan 9 sorunun gelen dagilim oranlarina bakilacak olursa %83’ Evet, %

17°si Hayir cevaplarinin verilmis oldugu goriilmektedir. Bu oranlar sorularin genel

basar1 yiizdeliklerini gosterir. Sorularin aplikasyonun uygulanmasindan sonra birey

tizerindeki etkisini ve aktif 6grenme becerisini gostermektedir.

Sorularin cevaplar1 6grenciler tarafindan goz Oniine alindigr zaman, sanat egitimi

aplikasyonunda Ogretilen bilgilerin 6grenme durumu ve kaliciligi yansimaktadir.

Yiizdelikleri az olan sorular i¢in pekistirme yapilarak aradaki fark kapatilabilir.
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Ogretmen ya da sanat egitimcisi tarafindan yapilacak olan sanat egitimi aplikasyon
modelinin uyguladig1 anda her bireyin 6grenme durumuna gore bilgiler verilmeli ve
aradaki fark kapatilabilmelidir. Bu durum bireyin 6grenme diizeyini dogrudan

etkileyerek kalici bilgi olarak 6grenmesine yardimei olacaktir.

12.3.10. 10. Soru Aklimzda kalan sekilleri sdyler misiniz?

Sanat egitimini dijital olarak bireyin anlayabilecegi bicime doniistiirlip oyun yoluyla
Ogrenilmesini saglamak amaciyla hazirlanan aplikasyon uygulamasi bireyin
gelisimini destekleyecek becerilerin kazanilmasini hedeflemek i¢in hazirlanmistir.
Bu baglamda agik uclu sorularin bireye sorulmasi, kendini ifade edebilme yetenegini
gelistirmesine, yaratici diislinceler iiretebilmesine, dgrendiklerini kendi fikirleriyle
savunabilmesine, problemlerle karsilastigi zaman ¢oziim iiretebilmesine destek veren
bir 6gretim modeli olarak uygulanmistir. Bu yaslarda uygulanan egitim yontemleri
ileriki yaslardaki akademik basarilara zemin olusturmayi saglamaktadir. Hazirlanan

egitim uygulamasinin temel amaci bu kriterler lizerine kurularak olusturulmustur.

Resim bazinda gosterilen eserin her bireyin aklinda kalan sekilleri soylemesi tarif
etmesi hayal giiciinii ve yaraticiligini ortaya koymasi hedeflenmistir. Hayalinde
canlandirdifi ve somut olarak imgelerin aktarilmasi bilingaltinda kendine 6zgii

diinyanin disa vurumu olarak goriilmiistiir.

Aplikasyon uygulandiktan sonra, ogretilen bilgilerin kalicihiginin = 6grenilip
Ogrenilmedigi anket i¢inde sorulan sorularla belirlenmistir. Son soruda bireyin ifade
becerisini, hayal diinyasinda canlandirdiklarini ve yaraticiligini1 6lgebilmek icin agik
uclu soru sorulmustur. Bireylerin gelisimini desteklemek amaciyla hazirlanan bu

soruda 6z giliven becerisi ve kendini ifade etme bi¢cimi sorgulanmustir.

Aplikasyona baslamadan o6nce verilen bilgiyle uygulama sonrasinda bireyler
tarafindan yorumlanmas1 ve akillarinda kaldigi kadariyla sdylenmesi istenmistir.
Resim iginde bireylerin gordiikleri geometrik formlara ve kendi zihinlerinde

olusturduklar sekillere gore cevaplar siniflandirilarak grafikler olusturulmustur.
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Geometrik Sekiller Hayvan Sekilleri Diger Sekiller

Bisiklet
Ucurtma
Araba
Ucak
Merdiven
Prenses
Sirk
Yapboz
Adam
Balon
Tekerlek
Renk
Bayrak
Gines
Cit

Kum
Televizyon
Adac
Oyun
Balik
Semsiye
Ev
Cocuk
Cimen
Bebek
Roket
Bulut
Cicek

w

Kare 35 Kedi
Dikdértgen 17 Tavuk
Ucgen 47 Kus
Daire 22 Balik
Yuvarlak 18 Képek
Dértgen 4 Ahtapot
Cubuk 4 Denizah
Cizgi 5 Oriimcek
Alhgen 1 Baykus
Ordek
Toplam 153 Yengec
Kaplan

N
w

Toplam
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Sekil 105: 10. Soruda Akilda Kalan Sekiller

4-6 yas araligindaki bireylerin aplikasyon uygulamasindaki resimde gordiiklerini
ifade edebilmeleri gorsel algilamalarin gelisim alanindaki egitim programinin igerik
kisminin degerlendirilmesiyle miimkiin olacaktir. Gorsel algilamaya yonelik
etkinliklerin bu yaslarda yapilmasi bireylerin gelisimlerinin devam ettigini ve

gelisime katki saglayan durumlarin olustugunu bir gostergesidir.

Bireyin resim i¢inde algiladigi sekiller, eser i¢cinde gordiigii nesne ve formlarin kendi
hayal diinyasindaki yansimasi olarak ortaya ¢ikmistir. Sekillerin bilinmesi ve birey
tarafindan bildigi formlara benzetilmesi bireyin gelismislik diizeyiyle dogru orantili

olarak belirlenmistir.

Joan Miro’nun ‘Sirk’ adli eseri sanat egitimi i¢in gelistirilen aplikasyonda, uygulama
yapildiktan sonra okul 6ncesi bireylerin akillarinda kalan sekil ve geometrik formlar

asagidaki gibi yorumlanmistir.
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Sekil 106: Joan Miré ‘Sirk’ Aplikasyonda Uygulanan Sanat Eseri

(http://es.wahooart.com/@@/8EWKT B-Joan-Miro-Circo, [10.10.2017])

4-6 yas araligindaki bireylerin resim iginde gordiikleri sekiller ve formlar resmin
icinde olan ya da kendi hayal diinyalarindan yansittiklaridir. Algiyr dogrudan
etkileyen renk, sekil, bigim ve form bazi bireylerde 6zel yeteneklerle gelismis olsa da

bazi bireylerde yeterli diizeye ulasamamustir.

Genel olarak cocuklarin gelismislik diizeyi dikkate alinarak segilen resimler belirli

bir amag ve program kapsaminda uygulandigi zaman fayda saglayacaktir.

Gorsel algilanabilirlik durumuna gore her bireyin dikkatini ¢eken uyaranlarin farkina
varmasi ve bu sekillere kendi yorumlarini katarak sdylemeleri, bireyin yaraticiligini
etkileyecek olan faktorlerin basinda gelmektedir. Gorsel olarak algilanan ve
bireylerin gelisimini destekleyici programlarin kullanilmas: bireydeki bilissel

gelisimi destekleyerek diger becerilerinin gelismesine de olanak saglamaktadir.

Bu arastirmada bireyin uygulama anindaki hali gézlemlenmistir. Agzindan ¢ikan her
kelime not edilerek ac¢ik uglu sorunun cevap kismina yazilmistir. Sanat egitimi
aplikasyon modelinde eser icinde bulunan nesne ve geometrik formlarin bireyin
bugiine kadar goriip tanidig1 nesne veya formlarla kendi gorsel alg1 diizeyine gore

algilayip yorumlamasiyla ortaya ¢ikmaigtir.
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Sekil 109: Kus ve Tavuk
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Sekil 110: Ugurtma, Bayrak, Tas, Ucak ve Denizalti

Kiiciik yaslarda olan bireyler, yiiksek kapasitede hayal giiciine sahiptirler. Hayal
giicii yaraticiligt dogrudan etkilediginden somut Ogrenmeyi saglamaktadir. Bu
baglamda 4-6 yas grubunda olan bireylere yapilan sanat egitimi aplikasyon
uygulamasinda, resim i¢inde goriilen sekillerin zihinlerinde somutlastirarak resim
icinde olmayan daha oOnceden bildikleri formlara benzettikleri ya da dogrudan
gordiikleri sekilleri aktardiklart gozlemlenmistir. Kimi bireylerin nesneyi tamamen
geometrik bir form olarak goriirken kimi bireylerin ise 6grenmislik diizeyine gore

sekli tam olarak algiladig1 saptanmustir.

Geometrik formlardan kare, tiggen, dortgen, dikdortgen, ¢izgi, cubuk, daire, yuvarlak
gibi formlar1 sadece bicim olarak algilaylp yorumlayan ya da formun tamamim
gorerek algilayabilen bireylerde okul Oncesi donemde veya Onceden edindikleri

bilgilerin etkileri goriilmektedir.

Acik uclu soruya verilen cevaplarda resimde goriilen sekillerden 3 alan ile siirh
cevaplar verilmesi istenmistir. Aplikasyonun uygulandigi bireylerde 3 alana cevap
verenlerin, bazilarmin 2 veya 1 alana cevap verdigini, kimisinin ise hi¢ cevap

vermedigi gorilmiistiir.

Geometrik sekillerde 179, hayvan sekillerinde 27, diger sekillerde 95 farkli form

sOylenmistir. Hi¢ cevap vermeyenlerde ise 150 alan bos birakilmistir.

180



GENEL DEGERLENDIRME

200
180
160
140
120
100
80
60
40

. -
0

Geometrik Hayvan Diger Bos
L | B SEKILLER 179 27 95 150

Sekil 111: Geometrik, Hayvan ve Diger Sekillerin Grafigi

Okul 6ncesi bireylere sorulan sorularin onlarin cevaplayacag tiirden hazirlanmistir.
Bu sebeple cevap verilen alanlarda gordiiklerini aktarmalarinin disinda kendi
diigiindiiklerinden,  sevdikleri  oyuncaklardan ve oyunlardan bahsettikleri
goriilmistiir. Boylece resimde goriilenlerin  disindaki formlar kendi iginde

kategorilere ayrilmistir. Bunlar; Geometrik, Hayvan ve Diger Sekillerdir.

g GENEL DEGERLENDIRME A
100%
80%
60%
40%
40% 33%
21%
20% % l
0% —
9 Geometrik Hayvan Diger Bos )

Sekil 112: Geometrik, Hayvan ve Diger Sekillerin Dagilimi

Resim iginde olmayan hayvan, figiir ve sekiller okul oncesi bireylerin kendi hayal
diinyalarinda olan sekillerdir. Okul Oncesi donemde ve aileden gelen egitimde
Ogrenilen bilgiler hayal diinyasiyla birlikte ortaya ¢ikmaktadir. Eserde goriilenlerin
sOylenmesinin disinda bagka sekillerin de sdylenmesi, yaraticiligi destekleyip ve

gelisime katki saglamaktadir.
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Okul veya aile ortaminda 6grenilen bilgilerin detay ya da genel durumu hakkinda
edinilen bilgiler bireyin 6grenmislik diizeyini gostermektedir. Okul 6ncesi donemden
onceki siire¢ ¢ok uzun olmadigindan algir ve gorsel algmin yeterliligi az olabilir.
Anne ve babanin cocuklarina yardimci oldugu 2-4 yas aralifinda evde yapilan
faaliyetlerde bireye ilgi gostermesi bireylerin anlayabilme, diisiinebilme ve motor

becerilerini gelistirebilme yeteneklerinde etkin rol oynayacaktir.

2-4 yas araliginda olan bireyler ¢izgilerin ve sekillerin farkina varmadan gizer ve bu
sekilleri goriindiikleri gibi yorumlarlar. Sonralar1 bu ¢izgi ve anlamlandirmalar daha
kontrollii bir bigime doniisiir. Bu yas araliginda olan bireylerin yaptig1 karalamalar
cocuk sanatinin temel yapi taslarii olugmaktadir. 3 yasinda olan birey yaptigi
cizgilerin farkinda olup gercek nesnelerle baglantisinin farkina varir. 4 yasinda Ki bir
bireyde ise ¢izim, boya ve benzeri etkinliklerde olumlu yonde gelismeler
goriilmektedir. Gelisim goriilen alanlarin 4-6 yas okul oncesi doneme Onemli bir
hazirlik asamasidir. Artik Ogrenilen bilgiler dis diinya ile kurulan baglantilarla
anlamlanmaya baslamaktadir. Sekil ve bi¢cim ¢izgileri olugsmaya baslar. 6 yasina
gelen birey, sekil ve formlar birbirinden ayirt edebilir ve ayrintilar1 goriip yorum

yapabilir diizeye gelmektedir.

[Ik zamanlar tiim cizgileri yiizeysel olarak goren birey ilerleyen zamanlarda
ayrintilarin  farkina varip hayal diinyasindakileri yansitabilmektedir. Aplikasyon
uygulamasinda 4 yasinda olan bireylerde sadece sekil olarak goriilenler 6 yasinda
olan bireylerde formlarin anlamlandirilarak ayrintilarin  farkina  varildigi

gorilmektedir.

Joan Miro’nun segilen ‘Sirk’ calismasinda da dikkat c¢eken ¢izgi ve formlarin
oldugunu goriilmektedir. 2-4 yas karalama evresi ile baslayan sanat egitimi siirecinin
4-6 yas ilk benzetme donemi ile arasindaki farklari verilen cevaplarla ayirt

edebilmekteyiz.

2-4 yasinda baslayan karalama evresiyle sekil, tasarim ve resim ¢izme ile gelisen
cizgilerin 4-7 yasta ¢izilen sekillerle belirginlestigi goriilmektedir. Cocuklarin
anlatma istegi ve gordiigii sekilleri taklit etmeleriyle sanatsal gelisimleri devam
etmektedir. Cizgilerin bigcimleri sanatsal gelisimi gostermektedir. Cocuklarda sanatin
gelisimini takip edebilmek igin gelistirilen sanat egitimi faaliyetleri bireylerin duyu

organlarini ve motor gelisimlerini desteklemektedir.
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Sekil 113: Kellogg’un insan Resmi Cizme Evreleri

(Fox, Schirrmacher, 2014)

Aplikasyon destekli sanat egitimi modelinde segilen resmin bireylerin kendi yapmis
olduklar1 resme benzemesi, resmin i¢inde bulunan ¢izgi, sekil ve bigimlerin
anlagilmasin1 kolaylastirmistir. Resmin ii¢ ana renk olan kirmizi, mavi ve sari
tizerinde temalanmasi dikkat c¢ekici uyaranlarmm bir arada kullanilmasi bireyin

formlar kolay algilayabilmesini saglamistir.

Her bireyin kisiliginin farkli olmasi gibi zeka yapisi, 6grenme kolayligi, algilama
giicii de birbirinden farklilik gostermektedir. Cocuklarda olan 6grenmeler yasa bagl
olarak gelisim gosterir. Okul dncesi donemde yapilan sanatsal etkinlikler 6grenmeye

katki sagladig1 gibi hayal diinyasini ve diisiinme becerilerini de gelistirmektedir.

12.4. Degerlendirme ve Yorum

Okul oncesinde uygulama yapilmak iizere segilen okullar; sehir merkezinde Milli
Egitim Bakanligi’na bagl olarak egitim veren devlet ve 6zel okullardir. Bu okullar
dijital materyalleri kullanmadan geleneksel yontemle egitim veren kurumlardir.
Uygulama yapilan siniflarin fiziksel yapilari dijital 6gretim yapmak icin yeterli

imkanlara sahip degildir.

Her sinifta 6gretmen ile bir yardime1 6gretmen bulunmaktadir. Tablet kullanimi igin

egitmenin yeterli derecede aplikasyon uygulamasina ve sanatsal bilgiye sahip olmasi
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gerekmektedir. Pedagojik bilginin yani sira verilecek olan sanat egitiminin bireyin
gelisiminde Onemli bir etken oldugu disiiniildiigli zaman sanat egitimcilerinin

destegine ihtiya¢ duyulmaktadir.

Her 6grenciye ayrilan siire 10-15 dakika olarak smirlandirilmistir. Erken bitiren
bireyin bir sonraki seviyeye ge¢mesine izin verilmistir. Birebir ¢aligilan sanat egitimi
aplikasyonu tablet iizerinde gergeklestirilmistir. Ilk oyundan sonra kullanim
deneyimi kazanan bireyin bir sonraki yapboz oyununda daha fazladan olusan

parcalar1 birlestirerek sanat eserini tamamlamalar1 beklenmistir.

Sanat eserlerini 0greten aplikasyonu oynayan bireylerin yapbozu bitirdikten sonra
tekrar siraya girerek, daha fazla par¢adan olusan yapbozla oynamak istemislerdir.
Boylece bu aplikasyon ile bireyin eglenceli bir sekilde 0Ogrenim deneyimi

kazanmasina ortam saglanmustir.

Yerli ve yabancit sanatgi ve eserlerinden olusan sanat egitimi aplikasyon
uygulamasinda eserler bireyin 6grenme deneyimine gore ¢izgisel ve gorsel agidan
zengin eserlerden segilerek olusturulmustur. Geleneksel olarak parcalarin bir biitiin
haline getirilerek oynanan yapbozun, dijital ortamda bir aplikasyon igerisinde

oynamak bireylere farkli bir deneyim kazandirmistir.

Her oyundan sonra farkli pargalar secerek ilerlenebilen aplikasyon bireyin 6grenme
durumuna gore zorlasarak devam etmektedir. Bu durum bireyin yapboz oyunu ile

daha ¢ok sanatc¢1 ve sanat eserini 6grenmesine yardimei olmaktadir.

Cocuklarin bulundugu egitim ortamlarinda, farkli deneyimler kazanarak, gelisim
asamalarinda ¢esitli sekilde yapilan uygulamalarla ¢ok yonlii calismalar

gelistirilebilir.

Sanat egitimi icin gelistirilen aplikasyon destekli 6grenme modeli bireyin gézlem
yaparak yeni kesifler yapmasini ve pratik diigiinebilme yeteneginin gelistirilmesine
yardimer olur. Sanat egitimi, var olan bilgiyi hayal giiciiyle gelistirerek bireyin
zihninde sentez yapabilmesini saglamaktadir. Egitimde asil amag kii¢iik yaslardan
baglayarak bireyin hayal ederek bir seyler yaratabilme ve tasarlama giiciine sahip
olabilmesini saglamaktir. Bu aplikasyon ile kii¢lik yaslardaki bireylerin anlayip
algilayabilmeleri igin soyut kavramlari somutlastirarak, bir nesneyi zihinde

betimleme yetilerinin gelistirilmesi hedeflenmektedir.
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Insan beyninin en 6nemli 6zelliklerinden biri diisiiniip hayal edebilmesidir. Insan;
olay, duygu ve deneyimleri var olan ya da olmayan seyleri zihninde olusturur
(Robinson, 2003). Okul oncesinde ve ileriki yaslarda olan bireylerin sanat ile
yaptiklar1 aktiviteler kisinin hayal diinyasin1 zorlar ve siirekli gelisim gdstermesini

saglar.

Oyun ile 6grenme saglanmasi bireyin gelisimi i¢cin dnemlidir. Okul dncesi bireylerin
o0grenmelerini gelistirip hizlandirmak igin farkli yontem ve teknikler kullanilir.
Yapboz teknigi geleneksel Ogretme yontemlerinden biridir. Bu teknikte birey
pargalara ayrilmis bilgi pargalarini birlestirerek yeni bir olusum saglar ve ortadaki
problemi ¢dzmeye caligir. Aplikasyon destegi ile sanat egitiminin gelistirilmesi,
sanatin gorsel dilinin 6grenilmesine, sanat zevkinin olusumuna, yaratici diisiinme
yeteneginin gelistirilmesine, zihinsel gelisimin hizlanmasina, hayal giiciiniin
gelismesine, bedensel gelisimin giiclenmesine, farkli iletisim  yollarmin

kullanilmasina, vb. bir¢ok olusumun deger kazanmasina olanak saglamaktadir.

Okul oOncesi donemde verilen egitimin igerik kismini okul Oncesi Ogretmeni
tamamlamaktadir. Verilen dersler ile birlikte etkinlik ve aktiviteler 6grenim ve
bireyin gelisimini destekler. Bireyi anne ve babasimin disinda en iyi taniyan kisi
ogretmenidir. Sanat egitimcisi ve okul 6ncesi 6gretmenin isbirligi ile bu program
genisletilerek bireylerin 6grenme potansiyellerine uygun olarak sanatsal etkinliklerde

yonlendirme saglanmalidir.

Sanat egitiminin hizli ve kisa bir siire iginde tablette gelistirilen aplikasyon ile
uygulanmasi, bireyin araya zaman girmeden 6grendiklerini belleginde birlestirerek

oyun i¢inde kullanmasina yardime1 olmustur.

Bu aragtirma igin gelistirilen yapboz uygulamasinda 4-6 yas grubunda olan bireyler
kisa bir siire i¢cinde gozlem yapmislardir. Eserin oyun i¢inde parcalara boliinmiis
seklini yardim almadan bireyin kendi basina tamamlamasi, kisa bir siire icinde

ogrenme fonksiyonlarini aktif olarak kullandigin1 gostermektedir.

Aplikasyon sonunda sanatg1 ve eseri hakkindaki bilgilerin 6grenilip 6grenilmedigini
belirten anket uygulanarak, bireyin aklinda kalan bilgileri aktarmasi istenmistir. Okul
oncesinde sanat egitimini gelistirme amaciyla hazirlanan aplikasyon sonuglari

bireyin uygulamadan sonra yanitlamis oldugu anket sorulariyla sonuca ulagsmustir.
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Anket iginde agik u¢lu soruda, bireyin eser hakkinda gordiikleri ve zihninde nelerin
kaldig1 sorulmus olup kendi hayal diinyalarinda cizdikleri sekil ve sembolleri
aktarmalar istenmistir. Bu da bireyin 68rendiklerini etki altinda kalmadan bagimsiz
bir sekilde ifade etmelerini saglamistir. Sanatin insanin ig¢indeki olumlu ve olumsuz
duygular ¢izgi, renk, sekil ve sembol olarak disa vurmasi, diisiince 6zgiirliigiiniin

yansimasidir.

Oyun tiirlinde hazirlanan sanat egitimi igerikli aplikasyon ile bireyin sanat¢i ve eseri
hakkinda bilgi sahibi olup 6grenmesi hedeflenmistir. Bireyin uygulama oncesinde
anlatilanlar1 dinlemesi ve aplikasyonun uygulanma asamasinda zihninde tekrar
etmesiyle oyun sonunda sorulan sorulara dogru cevap vermesi kisa siirede pekistirme

yapmadan 6grendigini gostermektedir.

Dijital yapboz kullanilarak gelistirilen aplikasyon hem eglendirici hem de 6gretici bir
uygulama olarak gelistirilmistir. Tablet kullanimi 6zellikle hi¢ bir bireye
ogretilmemistir. Gelisen teknoloji ve kullanim yogunlugundan dolay: tablet her
bireyin kendi basma uygulayabildigi dijital bir materyal haline gelmis

bulunmaktadir.

Tabletler bir¢ok kisi icin farli amagclar i¢in kullanilsa da egitim odakli kullanimi
bireye birden fazla yeti kazandirmaktadir. Dijital olan materyallerin bireyin kullanim
durumu go6z oOniline alindiginda dokunsal ekran Ogrenim kolayligi saglamaktadir.
Tabletin tagmabilir 6zelligine sahip olmasi, ekranin istenilen sekilde biiyiltiliip-
kiiciiltiilmesi ve ayni zamanda sesin ayni cihaz i¢inden geliyor olmasi birden fazla

uyaranla karsilasan bireyin dikkatini toplamay1 saglamaktadir.

Tablet kullaniminin 4-6 yas grubunda olan bireylerde yardim olmadan bireysel
olarak kullanim kolaylig1 saglamas1 6grendiklerini pekistirmeyi de destekler. Tablet
ici aplikasyonlarin egitici ve sanat odakli olmasmin se¢imini 6nden bilgilendirme
yapilmasi gerektigi i¢in ancak bir egitmen veya ebeveyn ile yapabilmektedir. Eger
bilgilendirme yapilmigsa birey kendi kendine aplikasyondaki uygulamay:1 oynayarak

ogrenmede pekistirme yapabilir.

Bu aragtirma ile erken c¢ocukluk doneminde sanat egitimini bilingli bir sekilde
verebilmek i¢in aplikasyon gelistirilerek tableti bir egitim araci olarak kullanmak
hedeflenmistir. Tablet, okul Oncesi bireylerin farkli beceriler kazanip 6n plana

cikararak, farkindaligi gelistirmek i¢in kullanilmistir. Arastirma 4-6 yas grubunda
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olan bireylerin Ogrenme esnasindaki gelisimleri, hizi ve aktif O6grenmelerini
gostermektedir. Sanat egitimi kapsaminda gelistirilen aplikasyonun, basilt olan bilgi
ve benzersiz yontemleri tek cati altinda dijital ortamda birlestirerek kullanma
yontemlerini teknoloji ile bagdastirarak tablette sanat egitim ydntemi olarak

gelistirilmistir.

Bireye okul 6ncesi donemde uygulanan sanat egitimi aplikasyon modeli sonrasinda
bireyin kazanacagi deneyimler birden fazla alanda etkili olacaktir. Bu deneyimler
bireyin ileriki donemlerde 6grenecegi her bilim dalinda farkli kazanimlar saglayarak

gelisimini destekleyecektir.

SANAT EGITimi APLIKASYONU KAZANIMLARI

/—\/—\

YARATICILIK

\_/v

Ogrenmeye ilgi Duyar ve Kisisel Becerilerin Farkina
Merak Duygqusu Geligir. Varir. Benlik Kavrami Gelisir.
Duyusal ifade Kullonabilir,

BILISSEL FIZIKSEL
* Disiinebilme * Ozgiin Digunebilme * ince Kos Motor
* pProblem Cézme * Hayal Kurabilme Geligimi
* Kesfedebilme * Sozel ifade de * Buyik Kas Motor
bulunabilme Gelisimi

* plgisal-Motor yada
El-Géz Koordinasyonu

°
~—__ Sagloyabiime

* Duyusal Gelisim

Sekil 114: Sanat Egitimi icin Gelistirilen Aplikasyonun Birey Uzerindeki
Kazamimlarinin infografigi

(Arastirmaci tarafindan hazirlanmistir)

4-6 yas araliginda olan bireylere uygulanan sanat egitimini iceren aplikasyon, okul
oncesi donemdeki bireyler lizerinde uygulanmistir. Bu bireylerin sanat gelisimlerini

desteklemek amaciyla hazirlanmistir. Farkli 6grenme sekilleriyle 6gretilebilen sanat
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ve sanat icerikli konular, dokunarak, duyarak, gorerek, dgrenmedeki pekistirmeyi
saglamaktadir. Bu durum Ogrencinin aktif katilimiyla algilama, yorumlama,
¢oziimleme giiciniin gelismesine olanak saglayacaktir. Bunlar; okuma, yazma,
konusma, dinleme de iletisim becerisi kolayca kazanmasini saglayarak okul

doneminde hizli bir bicimde adapte olmasina yardimeci olacaktir.

Cocuklarin gelisimlerini destekleyecek fonksiyonel materyallere ihtiyaglari vardir.
Motor, dil, bilissel, sosyal algi gelisimlerindeki yeteneklerini kullanmalarina imkan

saglayacak materyaller tercih edilmelidir.

Okul oncesi bireyler igin gelistirilen sanat egitimi aplikasyonu zihinsel olarak
koordinasyon gerektirdiginden zihinsel becerilerin gelisiminde ©6nemli rol
oynamaktadir. Ogrenme yontemleri asamali olarak gelismekte olup bireyin aktif
katillmiyla birikim artar ve Ogrenme saglanmaktadir. Bu sebeple sanat egitim

aplikasyonunun uygulanabilirligi a¢isindan tablet secilmistir.

Tablet kullanmak, cocuklar icin sosyal bir etkinlik olarak goriilmekte olup aym
zamanda sosyallesme iizerinde katkida bulunmaktadir. Cocuklar tablet ile oyun
oynarken birbirlerinin ekranlarini gériip dokunarak ekranda isleyebilirler. Egitimciler
de bu durumu erken ¢ocukluk dénemi i¢in 6nemli bir egitim araci olarak gorebilirler.
Tablet, cocuklarin Ozgiirce ve kimseye bagli kalmadan kullanabilecekleri bir

teknolojik bir materyaldir. Boylece bireyler kolayca 6grenme saglayabilirler.

Tablet, egitim modelleri i¢inde destekleyici bir ara¢ olarak goriilmektedir.
Gelecekteki teknolojik entegrasyonlarin egitim icinde daha kolay kullanilabilmeleri
icin okul Oncesindeki bireylerde tablet ve egitim odakli aplikasyonlar1 gelistirmek

Ogrenim bi¢imlerini destekleyecektir.

Sanat egitimi aplikasyonu ile bireyin dikkatini toplama, ilgi uyandirma ve tesvik
etmek hedeflenmistir. Bunu da dikkat ¢ekebilecek teknolojik bir iiriin olan tablet
kullanilarak, gorsel ve isitsel uyaricilardan yararlanilarak sanat igerikli aplikasyon
hazirlanmistir. Dijital medyay1 kullanarak giincel bilgileri egitim odakli gelistirip
aplikasyon uygulamalarina doniistirmek Ogrenme siirecini 6nemli derecede

etkileyecektir.

Tabletin pedagojik bir arag olarak nasil islev gordiigline ait bir calisma

hazirlanmistir. Okul Oncesi bireylerin gordiikleri etkinliklerin bir parcast olan
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yapbozu dijital bir ortamda teknolojik materyal icin gelistirerek sanat egitimi

uygulamasi olarak hazirlanmistir.

Sanat egitimi i¢in gelistirilen aplikasyonun okul Oncesi bireyler ve 6gretmenler
tarafindan memnuniyetle karsilanmistir. Kisa siire i¢inde dgretilen bireyler tarafindan
kolayca 6grenilen ve dokunsal olarak oyun yoluyla gelistirilen 6grenme modeli g6z
ontline alinarak hazirlanmis aplikasyon uygulamasi, bireyler i¢cin hem egitici hem de

Ogretici bir uygulama olmustur.

Renk, ses ve gorsel olanaklarin bir arada kullanilmasi aplikasyonun eglenceli bir
etkinlige doniismesini saglar. Cocuklara aplikasyon uygulandigi esnasinda yaptiklari
her hamlede sonug¢ alabilmeleri, yaptiklarinin yanlis ya da dogru oldugunu

gormelerini saglar.

Sanat egitimi aplikasyonu gelistirilirken sanat¢i eserlerinin dijital ortamdaki
fotograflar1 oyun esnasinda ¢ikan isitsel uyaranlar, aplikasyon i¢in hazirlanan sablon
ve formlarin tasarimlarinin olusturulmasi, aktif 6grenmeyi destekleyen olgular olarak
belirlenmistir. Zihnen sikici olmayan, dikkat ¢ekici uyaran ve gorsellerin duygusal ve
algisal modellerin ¢esitlenmesine ayni zamanda 6grenmenin bireysellestirilmesi goz

Oniine alinarak hazirlanmistir.

Kisa siirede bireyle etkilesime gecen sanat egitimi aplikasyonun daha oOnceden
Ogrenilmis sembol ve kavramlart farkli bir tasarimla gérme becerisini
kazandirmaktadir. Bilgiyi anlamli olarak kodlayabilmesi i¢in diger sembolik 6gelerle
iliskilendirebilmesi gerekmektedir. Birey bu bilgileri hatirlayabilmek ve uzun siireli
olarak belleginde kalmasini saglamak i¢in zihninde kodlama yapmaktadir. Boylece

ogrenme kisa siire i¢cinde hizl1 ve kolayca ger¢eklesmesini saglamaktadir.

Islevsel olarak sanat egitimine katki saglamasi agisindan hazirlanan aplikasyon,
bireylerin biligsel kapasitelerini gelistirmek lizerine diizenlenmistir. Bilginin yaratici
bir bicimde farkli ara¢ ve gere¢ kullanilarak uygulanmasi bireyin gorsel algisinin

aktif 6grenme tizerindeki deneyimlemelerini desteklemektedir.

Sanat egitimi aplikasyonu i¢in hazirlanan grafiklerin anlasilabilir olmasi, zorlama
igeriklerle olusturulmamasi, bireyin anlayabilecegi diizeyde tasarlanmasi, diistinmeyi
gerektiren ve girisimciligi saglayan dikkat c¢ekici bir igerige sahip olmasi bireyin

aplikasyonu kolay anlayip uygulamasina yardimeci olmaktadir.
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Tabletin okul dncesi donemlerden itibaren kullanilmasinin genel amaci; bireyi tiim
alanlarda desteklemek, etkinlik ve 6grenme esasli egitim programlarina adapte

edebilecek becerilerini gelistirmek ve 6gretilen bilgilerin kaliciligini saglamaktir.

Sanat egitimi aplikasyonunda grafik tasarim 6gelerinin birden fazla uyaranla bireyin
gelisim diizeyine gore hazirlanmasi, bireyin algisini arttirmakta ve gorsel hafizayi

giiclendirmektedir.

Tasarim yontemi ile birden fazla avantaj saglanabilir. Cocuklarin kendilerini daha
giivenli ve kendinden emin hissetmeleri ¢izgi, renk ve gorsellerle saglanabilir.
Uyaranlarin farkli renk, sekil, bicim vb. o6gelerin farkli formlariyla bireylerin

diisiincelerini uyanik tutarak 6grenmelerini kolaylagtirmaktadir.

Ogrenme ¢iktilar1 géz Oniine alindiginda ve &lgiilebilir verilerin  sonuglarina
bakildiginda, sanat egitimi kapsaminda olusturulan sanat egitimi aplikasyonuyla

birey lizerindeki bulgulara dayanarak énemli kazanimlarin saglandig1 goriilmektedir.

Bireylerin kendi baglarina oyun oynayabilmeleri, 6grenme esnasinda farkli duyu
organlarimi1 etkinlik esnasinda kullanarak ve diisiinerek se¢im yapmalarini

saglamaktadir.

Tablet kullanilarak aplikasyonla birlikte verilen sanat egitimi bilgileri bireyin
anlayabilme ve anladigin1 uygulamaya aktarabilme becerisi goz Oniinde
bulundurularak diizenlenmistir. Dokunmatik ekranda aplikasyonu bireye uygulatmak
bireyin kas motor gelisimlerine gore hazirlanmistir. Dokunma duyusu 6n planda
olarak gelistirilen sanat egitim yontemi dokunsal hareketlerle olusturulmustur. Oyun
icinde kullanilan hareketlerin yalinlig1 bireylerin bireylerin uygulama esnasindaki
kavrama ve anlama yetenegine gore ayarlanmistir. Gorsele bir kez tiklayarak
kaydirip, stirlikleme yontemiyle diizenlenmistir. Cift tiklama hareketin yalinliginin
disinda ikinci bir hareket oldugundan bireyin gelisimine uygun olmadig: diisiiniilerek
kullanilmamistir. Bu baglamda sanat egitimi i¢in verilen bilgilerin sade, yalin ve
anlasilabilir bir bigimde bireye aktarilmistir. Bu durum bireyin 6grenme esnasindaki

hizin1 ve uygulamaya yonelik aktif 6grenme becerisini dogrudan etkilemistir.

Uygulama sonunda bireye yonelik hazirlanan ve onun cevap verme yetisine uygun
olarak  dilizenlenen sorular bireyin diisiinebilme, muhakeme yapabilme,
degerlendirebilme yapabilmesini saglamaktadir. Bu sorulardan ‘Bu resmi sevdin

mi?’ ile yargiya vararak olumlu veya olumsuz diisiinceye varabilmesini, kavrama,
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karsilagtirma, degerlendirme yapabilmesini ‘Renkleri sevdin mi?’ sorusu ile
¢oziimleme yaparak farkina varabilmeyi, ‘Bu eserin adi nedir?’ sorusu ile yorum
yapabilmeyi, ugu agik olarak sorulan soruyla resimde goriilen sekillerden aklinda
kalanlar1 sOylemesiyle akil yiirliterek sonuca varabilmeyi, nesneleri elestirici bir

bicimde degerlendirebilmeyi saglamaktadir.

Sanat egitimi aplikasyonun sonunda bireye yonelik hazirlanan bu sorular bireyin
diisiinerek cevap verebilmesini ayni1 zamanda ilerleyen okul doneminde alacagi diger

derslerdeki akademik becerilerini destekleyecek yonde temel 6grenim saglamaktadir.

191



13. SONUC VE ONERILER

Arastirma sonunda elde edilen bulgulara dayali olarak ulasilan sonuglar ve bu

sonuglara iligkin sunulan 6nerilere yer verilmistir.

Gliniimiizde teknoloji, egitimin bir parcasi olarak benimsenmis olup 6grenme
esnasinda vazgecilmez bir parga olarak goriilmektedir. Teknoloji ile birlikte gelisen
dijital materyalleri egitim modeli i¢inde gelistirip kullanimin1 saglamak egitimcilere

diisen 6nemli bir gorev haline gelmistir.

Yasam boyu olusan bilgi birikimini, nesnel bir form icinde kullanarak ara¢ ve
gereclerin kullanimiyla gorsel olarak yansitabilen bireylerle farkindalik olusturmak
hedeflenmistir. Bireyin, yaptigi calismalarla farkli materyal kullanmasi, teknik
acidan malzemeyi tanimasi ve amacina yonelik caligmalarda anlama, ifade giicii,
duygu yansimasi, ¢oziim iiretme becerisi kazandirmaktadir. Yapilan arastirmada okul
Oncesi bireyin sanat egitimiyle ilgili gelisimleri grafik tabanli bir aplikasyon modeli

gelistirilerek gézlemlenerek uygulama sonuglarina yansitilmistir.

Sanat egitimi, her yastaki birey icin tiim sosyal yasam ve sosyal aktivitelerini
etkileyen bir yasam bi¢imi olarak yansimistir. Sanat egitimi ile gelistirilen grafik
aplikasyon modelinde teknoloji kullanarak sanat faaliyetlerinden bireyin gelisimine
katki saglamaktadir. Bireyin, canlandirma yapabilme, fikirleri farkli ara¢c ve
yontemler kullanarak aktarabilme hem sanatsal hem de bilimsel olarak egitim ve

yasamsal basarilarini arttiracaktir.

Sanat egitiminde okul Oncesi bireylere sanati sevdirip sanat ve sanatgilarin
eserlerinin teknolojik materyallerden tablet kullanilarak aplikasyon ile dgretilmesi

bireylerin becerilerinin gelisinde katkis1 olmustur.

Sanat egitim aplikasyonu bireyin, sosyal ve kiiltiirel diizeyin dijital materyallere
ulagilabilirligi kavrama ve anlama diizeyini degistirerek, dijital ortamda 6grenme

gelisimi saglayan bireylerin daha mutlu ve yaratici olduklari gézlemlenmistir.

Yapilan arastirmada sanat egitimi alani1 bireyin, kendinin farkinda olmasini

saglayacaktir. Dig diinya ile baglanti kurarak sosyal bir birey olarak topluma
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kazandigin1 hissedecektir. Ogrenme esnasinda kullanilan teknolojik cihazlar var olan
potansiyelin ortaya c¢ikmasina, gelistirmeye ve bireyin bu potansiyelin farkina
varmasini yonelik ortam saglamaktadir. Bu durum da bireyin 68renme, problem
¢ozme ve fikir iletme becerisini kazanabilme yetisini saglamaktadir. Sanat egitimi
icin gelistirilen aplikasyonda vurgulanan 6zellikler ile bireylerin renkleri algilamast,
somut kavramlart tanimasi ve yorumlamasi, c¢izgilerin yapisi itibariyle nesneleri
biitiin i¢inde gormelerini saglanmistir. Aplikasyon, kiz ve erkek bireyler arasinda

cinsiyet farkliligi gozetilmeden uygulanmustir.

Bu arastirmada bireyin sanat egitiminde, birey agisindan farkindalik olusturabilecek,
ayni zamanda da yaratici diisiinceler tiretebilecegi, kendi fikirlerini gelistirebilecegi
ve problemlere karsi ¢oziim bulabilecegi sanat egitiminin temellerini olusturabilecek

bir 6gretim modeli gelistirilmistir.

Okul oOncesi donemde sanat egitimi almaya baslayacak bireye teknolojiden
yararlanilarak tablet uygulamasi ile oyun yollu 6grenme yontemi neticesinde, bireyin
yerli ve yabanci sanatgilari tanimasi ile eserleri hakkinda bilgi sahibi olmasi
saglanmis olacaktir. Bilginin kalicilig1 agisindan bu yontem ile pekistireclerin gérme,
duyma ve dokunma duyularina ayni anda hitap ettigi i¢in bireyin konuyu kisa bir
sirede kavrayip anlamasina yardimci olacaktir. Tekrar etme yontemiyle daha

sonraki siireglerde sanat¢1 ve eser bilgisini unutmay1 engelleyecektir.

Tablet icerisindeki aplikasyonu kullanarak sanatgilari tanima ve eserlerini oyun
oynayarak ogrenme, geleneksel yontemin aksine teknolojiyi kullanarak o6gretim

siirecinde 6nemli bir avantaj olarak saptanmustir.

Okul oncesi donemde olan bireylerin dikkat eksikligi sebebiyle goriilen 6grenme
esnasindaki sikilganlik, konuya hakim olamama gibi durumlar neticesi 6grenme
stirelerini uzatmaktadir. Tablet kullaniminda ise aplikasyon ile 6grenme eglenceli bir
yone cevrilerek dikkat siiresi zinde tutulabilmektedir. Bu baglamda sanat egitimini

aplikasyon yontemiyle bireye uygulamak aktif 6grenmeyi saglamaktadir.

Okul 6ncesi donemde olan bireylerin erken akademik becerilerinin gelistirilmesi i¢in
tablet icinde hazirlanan sanat egitimi aplikasyonu bireyin gelisim diizeyine gore
hazirlanmistir. Bireylerin 6grenim esnasinda yeni becerilerinin gelismesi esas

alinmistir.
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Sanat egitimini etkin Ogretebilmek igin tasarlanan sanat egitim aplikasyonu, eski
bilgiler ve teknolojiden vyararlanilarak yeni akilli cihazlarda gelistirilen
uygulamalarla okul Oncesi bireylerin basarisin1 arttirmayr amag¢ edinerek
hazirlanmistir. Sayisal ortamda olusturulan sanat egitimi aplikasyonu s6zlii-s6zsiiz
beceriler, problem ¢6zme, soyutlama ve kavramsal becerilerde 6nemli 6l¢giide kazang

saglamasi amaclanmistir.

Bu arastirmanin uygulama grubu olarak, 4-6 yas arasi okul oncesi ¢ocuklar tercih
edilmistir. Okul 6ncesi donemde ki bu yas grubuna yapilan sanat egitimi aplikasyon
uygulanmasinda bireyin fiziksel ve beyinsel olarak koordinasyon saglamasi
gerekmektedir. Bu yontem ilk okuma ve yazma egitiminde dikkat ve konsantrasyon

i¢in 6nemli bir hazirlik evresi olacaktir.

Sanat egitimi aplikasyonu, okul oOncesi donemde sanat igerikli etkinliklerin
olusturulmasi ve egitim programlarinin zenginlestirilmesi, bireyin gelisim

gostermesini ve olgunlasma diizeyinin artmasini saglayacaktir.

Biligsel siire¢ i¢inde matematik, fizik vb. fen bilimleri alaninda yeterlilik
kazanmasina kisisel sorumluluk ve becerilerinin artmasini ayni zamanda analitik

diistinebilme becerisi kazanacaktir.

Bireysel oOgrenim ve gelisimini destekleyerek, amag¢ dogrultusunda takim
caligmasiyla sosyal olarak etkinliklere katilimiyla bagkalarinin farkinda ihtiyaglarinin
farkinda olabilmeyi saglayacaktir. Ogrendigi konuyu analiz ederek, yorumlayip,
degerlendirerek sunma becerisi kazandig1 savunulabilir. Problemler ile karsilastig
zaman problem c¢Ozebilme yetisini gelistirerek, Ogrendigi bilgiyi dogru

kullanabilecektir.

Soru sorarak merak duygusunu bastirmadan nasil arastirma yapabilecegini, mantikli
diistinerek ¢ikarim yapmayr sonuca giderken fikir iiretmeye yardimci olacaktir.
Yaratic1 diislince becerisi gelistirerek farkli acilardan gézlem yapabilmeyi, yaratici
¢oziimler bulabilmeyi ve kisisel Ogrenmedeki deneyimlerini  kazanima

doniistiirebilme yetenegi kazanacaktir.

Okul oncesi bireylerin kullandig1 malzeme ve materyaller lizerinde 6nemli bir yere
sahiptir. Ciinkii birey okul oOncesi donemde el becerilerini gelistirecek atolye
uygulamalarinda bulunur. Bireyin soyut ve somut kavramlar1 anlayip algilayabilmesi

nesne ve onu anlatan semboller araciligiyla gergeklesir. Var olan nesneye yeni bir
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form kazandirabilmek i¢in bireyin yaraticiligini 6n plana ¢ikarmasi gerekmektedir.
Gorsel olarak bildigi kavrami yeni forma doniistiirmek i¢in daha dnceden tasarlanmis
halini 1yi bir sekilde kavramasi gerekmektedir. Burada tasarimcinin her yasa uygun
yaptig1 grafik tasarimlar olusturmasi gerekmektedir. Soyut kavramlar1 somut olarak
aynt zamanda anlasilabilirligini 6n plana ¢ikarmasi gerekmektedir. Grafik tasarim
Ogelerinin ve temel ¢izgilerden olusan sanat eserlerindeki formlarin, bireyin dogdugu
andan itibaren 6grendigi somut kavramlara benzetilmesi gorsel zekanin gelisimi igin

onemli bir farkindalik olusturabilecektir.

Teknolojiyle birlikte gelisen dijital materyallerden olan tabletin okul 6ncesi donemde
kullanilmasi, renk, sekil, nesnelerin farkli formlarda hareketli olarak kullanilmasi
bireyi, beyin jimlastigi yaparak hayal diinyasinin smirliliklarinin genisletmesine
yardimci olmaktadir. Sanat egitimi aplikasyonun tablette yapboz oyunuyla oynayarak
O0grenme saglamasi eser icindeki goOrsel sembollerin zihnindeki kaliciligini

arttirmaktadir.

Duyularin gelismesiyle zekanin, zihinsel yeteneklerin ve diisiincenin de gelistigi
goriilmiistiir. Sanat egitimi aplikasyonu, duygu ve diisiincenin birbiriyle baglantili

oldugunu bize gosterirken 6grenme ve gelisim siirecine de katki saglamaktadir.

Bu arastirmada sanatg1 ve sanat eserlerinin kiigiik yaslardaki bireylere ogretilirken,
geleneksel ve teknolojik yontemlerin bir arada kullanilmasi, birbirini etkileyen iki
disiplin olarak 6grenmeyi giiglendirmektedir. Ogrenim saglanan sanat egitim
faaliyetlerinin teknoloji destekli dijital ortamlarin kullanimiyla bireyin, gorsel olarak
algiladig1 diinyasinin daha da gelistirip zenginlesmesine olanak saglayacaktir. Okul
oncesi donemdeki bireylerin 6grenme yontemlerinde dijital diinyadan yaralanarak
tablet, bilgisayar gibi materyalleri kullanarak farkli yeti ve yeteneklerinde

gelismesine yarar saglamaktadir.

Geleneksel modeli ve teknolojiyi cagimizda ayrrmamiz miimkiin degildir. Iki
yontemde birbirine muhta¢ olarak devamliligini silirdiirmektedir. Cagimizda,
teknolojik gelismeyle ilgili olmayan 6grenme ve d6gretme modelleri kaliciligint uzun
stire muhafaza edememektedir. Ciinkii bireyin dikkatini ¢ekmeyen konularda
o0grenme durumu en aza diismektedir. Bireyde merak duyusunu uyandiracak ve
dikkatini cekecek teknolojik materyaller kullanilmasi kisa siirede Ogrenmesine

olumlu yonde katki saglayacaktir.
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Sanat egitimi, uygulamali sanat etkinlikleriyle pekistirilir. Ayn1 anda farkli duyu
organlarinin birbirini destekleyerek uygulanmasi, bilissel ve duyussal koordinasyonu

saglamaktadir.

Sanat egitimiyle desteklenen aplikasyon modeli, bireyin bilissel ve duyussal zekasini,
gorsel ve isitsel algisini etkileyerek yetenegini gelistiren durumlara ¢6ziim bulma

becerisini kazandirmaktadir.

Okul oOncesi bireyler cevresindeki her nesneyi, olayi, gorseli biitlinden parca
iliskisine gore algilamaktadir. Bu baglamda birey gordiigiinii ilk 6nce biitiin olarak
gormekte biitiinii  zihninde algiladiktan sonra pargalart kavramaktadir. Sanat
egitimiyle gelistirilen grafik aplikasyon modelinde birey, gormiis oldugu resimdeki
pargalar1 yapbozda olan alanlara yerlestirip sonra resmin tamamini gérmektedir. Bu
da bireyin kolay 6grenmesi ve 6grendiklerini fotografik hafizasina kaydederek uzun

stireli zihninde kalmasin1 saglamaktadir.

Bireyin yasina gore secilen yapboz oyunu ile zihindeki biitiin-par¢a iliskisine
dayanarak eserin kisa zamanda kavranarak bireyin hizli bir sekilde 6grenim

saglamasi hedeflenmistir.

Sanatg¢1 tarafindan olusturulan sanat eserinin aliciya ulastirilmasi da 6nemli bir
stiregtir. Glinlimiizde bu siireci gelistirebilmek i¢in teknolojiyi kullanarak ytizyillar
oncesinde olusturulan sanat eserlerini bugiin tablet, bilgisayar, cep telefonu vb.
taginabilir teknolojik materyaller ile aliciya iletmek daha hizli ve kolay bir yontemle

alictya ulastirmaktadir.

Tablet kullanimi her gegen giin popiilerligini arttirmaktadir. Tabletler maliyet,
kullanilabilirlik, tasimabilirlik, etkilesimli bir ortamda sosyal ve zaman agisindan
avantajlar saglamaktadir. Tabletin dokunarak, kaydirarak, sikistirarak, yayarak ve
dondiirerek kullanimi cocuklar tarafindan kolayca Ogrenildiginden, bu etkilesim
bireylerin gelisiminde O6nemli bir etkiye sahiptir. Ciinkii cocuklarin motor
becerilerinin  gelisimi  olgunlagana kadar devam etmektedir. Bilgisayardaki
tiklamalara kiyasla tabletin dokunmatik olmasi kullanimini kolaylastirmistir. Sanat
egitimi i¢in gelistirilen aplikasyonun dijital materyallerden tablet secilerek

uygulanmasi bireyin kolay kullanim saglayacagindan dolay1 secilmistir.
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Aplikasyon destekli egitim, dgrenmeyi de kolaylastirmaktadir. Tablette gelistirilen
aplikasyonlar 6grenmenin kuvvetli uyaranlarini fazlasiyla icerdiginden &grenmeyi

arttirip 6grenme siiresini kisaltmaktadir.

Sanat egitimi aplikasyonunda birey, kendi duygu ve disiincelerini, gordigi
gorsellerle bagdastirarak bunlarin yorumlanmasinda kendini ifade etme olanagi
bulur. Bu durum bireyin, kendine 6zgii bir anlatim bigimi gelistirmesini saglar. Okul
oncesinde kullanilmak iizere gelistirilen sanat egitim aplikasyonu, tabletle bireyin

gozlem ve algilara dayanarak 6grendiklerinin disa vurmasini saglamaktadir.

Ogrenme iletisim ile ger¢eklesmektedir. Aplikasyon uygulamalari ¢cocuklarm dogal
geligim siireglerine gore hazirlanmalidir ki birey ile iletisim saglanabilsin. Pasif olan
bireylerle bile iletisim aktif diizeye ulasabilir ve kendini ifade etme bi¢imi olarak
aplikasyon uygulamalarindan yararlanilabilir. Birey, aktif 6grenmeyle sanat ve sanat
tiriinleri hakkinda fikir edinerek duygularini sanatsal deger kapsaminda egitimine

katki saglayabilmektedir.

Okul 6ncesinde bulunan bireyin gelisim ve 6grenme diizeyine gore hazirlanan sanat
egitimi aplikasyonu, oyun igindeki eserin tamamlanmasiyla zorluk derecesi
arttirilarak bireyin 6grenme diizeyindeki gelisimin gozlemlenmesi bir diger amag

olarak belirlenmistir.

Toplumsal ve bireysel acidan gdzlem ve yorum giiciinii arttiran, ¢evresel ile kiiltiirel
bakis agis1 kazandiran sorumluluk sahibi bireylerin, duygularni sorgulayan bir
bilincin olugsmasmi saglanmistir. Bireyin algisin1 giliclendirerek gorsel zekasini
kullanip, kisisel becerilerini gelistirmesini ve sanatsal uygulamalari olusturmada
0zgiin caligmalar olusturabilmesini saglayacaktir. Bu baglamda her ¢ocugun bireysel
deneyimi kendine 6zgiidiir. Yasadiklari, sosyal, kiiltiirel ¢evresi ve ekonomik yapisi

bireyin gelisiminde birer etkendir.

Sanat egitimi almis bilingli, estetik diizeye ulasan bireyler yetistirmek, sanat
eserlerini anlayan ¢dziimleyebilen sanat ve zanaat arasindaki farki anlayip teknoloji
destegiyle bu durumu ayirt edebilen bireylerin topluma kazandirilmasi
hedeflenmistir. Boylece ¢alisma kapsaminda tablette uygulanan aplikasyon ile okul
Oncesi bireylerin sanat yonlerinin giiclendirilmesi ve ayni zamanda teknolojiyi

kullanarak dijital ortam1 deneyimlemeleri saglanmaistir.
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Sanat egitimini igin gelistirilen aplikasyon Milli Egitim Bakanligi’na bagli olan 5
farkli okulda 150 Ogrencinin katilmiyla gergeklestirilmistir. Okullarin  genel
sonuglarina bakildig1 zaman Yildiz Teknik Universitesi Sadika Sabanci Kresi %78,
Deha Anaokulu %84, Marmara Universitesi %78, Halide Edip Adivar Anaokulu %
91, Fatma Aliye Meslek Teknik Anadolu Lisesi Uygulamali Anaokulu %84 oraninda

olumlu sonuglar elde edilmistir.

Okul 6ncesi 4-6 yas grubunda olan bireylerin sanat egitimi aplikasyonundaki basari

ve 6grenme oranlarini yansitmaktadir.

Sanat egitimi aplikasyonunda ortaya ¢ikan veriler hem nitel hem de nicel yontemler
ile toplanmistir. Bu sekilde toplanmasini etkileyen nedenler ise; bireylerin yasi,
cinsiyetleri, sinif diizeyleri, dijital materyal kullanim becerileri, oyun aliskanliklar
ve oyunu anlayip uygulama diizeyleridir. Ayni zamanda okullarin kendi arasindaki
bu oranlarmin farkliliklart kisilerin kiiltiirel, ekonomik, sosyal yagamindaki 6nemli
bir etken oldugunu gostermektedir. Uygulamanin etkilerinin sonuca yansimasi
bireylerin aligkin olmadiklar1 bir 6grenme bi¢imiyle karsilasmalarinin sonucu olarak

degerlendirilebilir.

Sanat egitimi aplikasyonunda kullanilmak {izere secilen yapboz oyunu ile 6gretim
saglanmasi bireydeki merak ve kesfetme duygusunu ortaya ¢ikarip 6grenme diizeyini

en list seviyeye ¢ikaracaktir.

Uygulama nitelik ve nicelik kismiyla degerlendirildiginde birbirini destekleyen iki
yontemin 6grenmedeki etkin siirecini gostermektedir. Birey aldigi sanat egitiminin
farkina vararak sanat¢i ve izleyici arasindaki farki anlamistir. Boylece topluma
nitelikli ve bilin¢li bireylerin yetismesinde; sanat ve sanat¢inin estetik yaklagimini

anlayan bireylerin yetismesine zemin hazirlayacaktir.

Sanat egitimi aplikasyonunun, kiiclik yaslarda olan bireylerde egitici ve Ogretici
yonlerinin gelisimi gozetilerek hazirlanmigtir.  Bu  aplikasyon, bireyin kisisel
gelisimini destekledigi i¢in 6nemlidir. Egitici olarak hazirlanan aplikasyonun kisinin
yas grubuna, 6grenme asamasina gore uygun olarak tasarlanip hazirlanmistir. Bu da
bireyin sanat faaliyetlerinin gelisip aktif olarak Ogrenim saglamalarina destek

olacaktir.

Bireylerin 6grenme esnasinda karsilagtirma yapabilmesi ve grafik tasarim 6gelerini

kullanarak gorsel hafizada yer edinebilmesi saglanmigtir. Yapilan sanat egitimi
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aplikasyonunda kullanilan temel grafik 6geleri bireyin dikkatini ¢ekebilecek resim,
sekil, renk, kompozisyon kullanilarak olusturulmustur. Bireyin gordiiklerini algilayip
uyaricilardan yararlanabilmek i¢in yas1 ve O0grenme durumu goéz Oniine alinarak

dikkat ¢ekici tasarim 6gelerinden yararlanilmastir.

Gorsel parcalardan olusan calismada bireylerin zihinlerinde yer edecek bir algi
olusturmasi saglanip, dokunmatik ekran ile Ogrenme sekli desteklenmistir.
Aplikasyonda biitiinden ayr1 gelen parcalarin bireyin zihninde kaldig1 haliyle
birlestirmesi ge¢mis deneyimlerinden yararlanarak biitiin haline ¢evirmesi gorsel
yapbozu tamamlamistir. Boylece bireylerin eglenceli vakit gegirerek O0grenme
durumlarimi pekistirmeleri, 6grendikleri bilgilerin kaliciligini saglamistir. Tablet
kullanimi kiiclik yaslardaki her bireyin dikkatini ¢eken bir materyal olmasi sebebiyle

kolay kullanim1 sayesinde bireyin etkilesimli olarak 6grenmesini desteklemektedir.

Sanatin kii¢lik yaslarda kisa siire i¢indeki etkinliklerinde yer almasi ve egitim konusu
icinde bulunmasi ¢ocuklarda hedeflenen Ggrenme esnasindaki yaraticiliklarinin,

gorsel bulmaca ¢dzmenin ve becerilerinin 6zetini géstermektedir.

Bireyin sanat egitimiyle sanata yaklagimindaki 6grenme diizeyini Olgen bir
aplikasyonu hazirlanmistir. Bireyin 6grendiklerini nerede kullanabilecegi, ne zaman
ortaya cikarabilecegini pekistirebilmek i¢in anket uygulamasi yapilarak sozel sorular
sorularak tamamlanmistir. Sanat¢1 ve sanat eseri hakkindaki bilginin 6gretim ortami

zenginlestirilerek bireyin davraniglart gézlemlenmistir.

Sanat egitimi aplikasyonunda sanat¢1 ve eser kavramlarinin 6grenilmesi bireylerde
O0gretim metotlarinda daha Once olmayan vyollarla kendilerini ifade ettikleri

gozlemlenmistir.

Her okulda Ogretilen bilginin 6gretme yontemiyle degisiklik gdstermesi bireylerin
ogrenme esnasindaki verdikleri tepki ile gozlemlenmistir. Sanat egitimi
aplikasyonundaki o6grenme yontemindeki farkli yaklasim bi¢imi okul Oncesi

bireylerde sanat egitimini destekleyici bi¢imde diizenlenerek aktarilmistir.

Sanat¢1 ve eserini Ogretme aplikasyonu kolay bir sekilde uygulanarak 6grenme
bicimini desteklemektedir. Ogrenme esnasinda bireyin verilen bilgilerle kendi
becerilerini birlestirip aplikasyonda kullanmas: yaraticiliklarini ortaya koyacaklar1 ve
sevdikleri bir materyal olan tablette eglenceli zaman gecirmelerini saglayan metot

olarak gelistirilmistir.
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Oyun yollu o6grenme saglanarak sosyal gelisimi destekleyecek sanat egitimi
aplikasyonunda farkli bir 6gretim metodu gelistirilmistir. Tablet kullanilarak sanat
alaninda gelistirilen aplikasyon uygulamasinin uzun siireli ve sik kullanimlarinda

daha verimli sonuglarla etkisi belirlenebilecektir.

Bireyin kendi koordinasyonlarini saglayarak, tablet ilizerinde &grendigi bilgi ve
becerilerini  sekillendirmesine yardimecr olmaktadir. Cocuklarin  parmaklarini
dokunmatik ekranda siiriikleyerek goérseli  biitiine ¢evirmesi, yapbozdaki
etkinliklerden 6grendiklerini dijital ortamda uygulamasini ve teknolojiyi islevsel bir
sekilde aktif olarak kullanmasin1 saglamaktadir. Bu Ogretim metodu da bireyin

teknoloji ile egitim alarak sanat alaninda gelisimini saglayacaktir.

Sanat egitim aplikasyonu genel degerlendirildiginde ¢ocuklarin tableti sevidigi ve
oyun oynarken mutlu olduklari gériilmistiir. Tablet ile etkilesime giren bireylerin
farkli yeteneklere sahip olduklar1 gézlemlenmistir. Yaslarina, biligsel diizeylerine ve
deneyimlerine bagli olarak bilgi ve beceri diizeyleri degiskenlik gostermektedir. 4-6
yas arast bireylerin motor becerilerini daha rahat kontrol ettikleri ve ekran tizerinde

daha kolay bicimde gorsel yapbozu tamamladiklar1 gériilmiistir.

Kiigiik yaslarda olan bireylerin yiiksek teknoloji ile becerileri daha iyi 6grendiklerine
dair ¢ok fazla kanit vardir. Bu da erken ¢ocukluk egitimine uygun ve olumlu olarak
bu yonde oyun ve ¢ocuk gelisimini tesvik etmektedir. Boylece kiigiik yaslarda olan
bireylerin egitim diizeylerinin yiikselmis oldugu gozlemlenebilir. Egitim diizeyi
artmis olan bireyin igindeki entelektiiel ve yaratici potansiyelini destekleyici bir

bicimde ortaya ¢ikarmasina yardimei olacaktir.

Bireyler tableti ve tablette oyun oynamay: sevdiklerinden, sanal ortam onlar igin
eglenceli olup bu nedenle de dijital materyallere ilgi duymaktadirlar. Eglence bu yas
grubu i¢in 6grenme olusumu iizerinde olumlu bir etki yaratip kisa siirede 6grenme

durumlarin1 dogrudan etkilemektedir.

Hazirlanan sanat egitimi aplikasyonunun igerik kisminda oyun yoluyla 6gretimde
zorluk dereceleri vardir. Sanat 6greticisi ya da dgretmen tarafindan bireyin konuyu
kavrayip 6grenmesine bagli olarak zorluk derecesi degistirilerek bir sonraki asamaya
gegmesi saglanir. Bu da bireyin 6grenme yeteneklerini arttirarak mevcut

potansiyelinin iist seviyeye ¢ikmasini saglayacaktir.
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Teknolojinin dijital ile birlesen diinyasini egitim amagli olarak kullanmak, bireyin
alistirma ve uygulama yapma, oyun oynama ve siniflandirma yaparak organize

etmeyi 6grenmesini hedeflemektedir.

Sanat egitimi aplikasyonu ile entegre eden 6gretme yontemi, geleneksel bilgileri
dijital ortamla destekleyerek farkli bir deneyimleme imkani saglamaktadir. Sanat
egitim aplikasyonunda 6grenme siireci sonuglarinin geri bildirimi aninda aldigindan
birey, Ogrenmeye giidiilenir. Tablette verilen Ogrenme yontemi ise bireyin
ogrendiklerini genellemesine olanak sunarak bakis agisini genisletmesine yardimci

olacaktir.

Tablet kullanildiginda sanat aplikasyonlarmin birey iizerinde etkili olmasi igin,
egitimci tarafindan bireylere sunulan konunun egitim siireci igine dahil oldugu
siireden baslamalidir. Materyal kullanimi ise birey ile etkilesimde olan bir arag
olmaldir. Ogrenmeye dayali sanat egitimi aplikasyonunda bireyin dgrendiklerini
akilda tutmasi ve kaliciligini saglamak i¢in ¢ocuklarin konuyu 6grenip
ogrenmediklerini degerlendirmek amaciyla kiigilk uygulamalarla pekistirme

yapilmasi 6grenme hizini ve diizeyini etkileyecektir.

Ogretim ortami1 ise teknolojiden yararlanilarak dijital materyallerden tablet
kullaninmiyla gerceklesmis, sanat¢i ve sanat eseri hakkinda bilgilendirme yapilarak
aplikasyonla birlikte pekistirme yapilmistir. Ve 6grenilmesi gereken davranisi ortaya
cikarmigtir. Bu durumda o6grenme giidiistinii arttirarak yanlis 6grenme ortadan

kaldirmaktadir.

Kiz ve erkek g¢ocuklarinin sanat egitimi aplikasyonunu kullanirken zevk aldiklari,
tablette oyun oynamaktan hoslandiklar1 ve uygulamaya esit katilim gosterdikleri
gozlemlenmistir. Bireyler artik dijital materyalleri her hangi bir oyuncakla
oynuyormus gibi kullanmaktadir. Kiiciik yaslardaki bireyler kesfederek Ogrenme
saglarlar. Bireyler meraklari ve ilgileri agisindan sinirlandirilmadiklart siirece hizli ve

kolay olarak 6grenebilirler.

Tablet kullaniminda c¢ocuklarin siiriikle ve birak deneyiminin aplikasyonun
uygulama esnasinda pargalar birlestirip ve eksikleri tamamlamalarinda bir kazanim

sagladig1 gozlemlenmistir.

Cocuk oyun oynarken kazanma icgiidiisiiyle oyuna baslamaktadir. Aplikasyon

destegiyle 6grenme saglanan oyunun dijital ortamda oynanmasi kazanilan derecenin
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sonucunu aninda gostermektir. Deney grubunda bulunan 150 bireyin sanat egitimi
aplikasyonu sonucunda bazi bulgular tespit edilmistir. Sonugla yilizlesen bireylerde
kazanamama gibi durumlarda el titremesi, sikintidan yakasini agmaya gibi huzursuz
davranig sergilendigi gozlenmistir. Kaybetme duygusuna tahammiilii olmayan
bireyin konuya odaklanarak sonuca ulasmaya ¢alismasini saglamaktadir. Bu

durumda bireylerin kendi problemlerini ¢dzebilme yetenegini gelistirmektedir.

4-6 yas araligindaki bireylerin dikkatini c¢ektiginden bu aplikasyon egitiminin
sirdiiriilebilir bir uygulama olmasi, sanat ve tasarim egitimi i¢in onemli yonde bir

kazang sagladig diistiniilmektedir.

Dogru amag¢ ve metotlar kullanilarak giinliik etkinlikleri destekleyecek sekilde
kullanilan aplikasyon uygulamalari bireyin gelisimini ve yeteneklerini olumlu yonde

etkileyecektir.

Sanat egitimini kiigiik yaslarda hizli ve kolay bir bicimde 6gretmeyi hedefleyen bu
caligmada, bireyin kazandig1 hizli 6grenme davranisini belirler. Gozlem yapilarak,
gelisim ve ilerleme durumu izlenerek bir sonraki 6grenme bicimini daha sistemli bir

bicimde gerceklesmesine ortam hazirlayacaktir.

4-6 yas okul Oncesi bireyler icin gelistirilen aplikasyonla sanat egitimindeki
gelisimleri gozlemlenmistir. Bireyin, sosyal ve dijital ortamda oyun yoluyla
akademik odaklanmay1 ve hizl1 6grenmeyi egitsel bir deneyim kazanmasi agisindan
hazirlanmistir. Sanat egitiminde farkli bir 6grenme saglamasi igin gelistirilen
aplikasyon yaraticilik, kesfetme, deneme, Ogrenme ve iletisim acisindan
kavramsallastirilip oyun halinde bireye sunulmustur. Bireyin kendi kendine etkilesim
kurarken bilgi ve becerilerini gelistirmesi saglanmistir. Oyunu bir ara¢ olarak
kullanarak 6grenme saglanan konunun sosyal ve duygusal yonde olumlu gelisimleri
gozlemlenmistir. Bireylerin dijital ortamda oyun oynarken somut bir tasarim

uygulamasinda kendini ifade edebilecek sekilde olumlu deneyimler sergilemislerdir.

Sanat egitimi aplikasyonunda sanatg¢i ve eserleri bireyin gelisim ve olgunlagsma
diizeyine gore bireyin kendi ¢izgilerine yakin olan eserlerle bag kurabilmesi

amagclanarak se¢ilmistir.
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13.1. Oneriler

Cagin gereksinimlerine cevap verecek ve teknolojiden yararlanilarak egitim

programinin i¢ginde yer alabilecek giincel kullanilan dijital materyaller olmalidir.

Bilgisayar, tablet vb. teknolojik {iriinlerle egitimi destekleyen programlar
olusturulmali, akademik alanda biligsel gelisimi destekleyecek, sanat egitimi ve

cocugun gelisim gosterecegi alanlarda kullanimi yayginlagsmalidir.

Okul 6ncesi bireylerin sanat egitimi, gorsel sanatlar dersinde almis olduklar1 egitim
teknolojiyle birlikte degisim ve gelisim gostermelidir. Sanat egitimi ve O0gretimi
icinde sanal miize gezintileri, bilgisayar, tablet destekli sanat gelisimleri takip
edilmelidir. Bireyin kendini ifade edip begenme duygusuyla se¢im yapmasina ortam

hazirlanmalidir.

Cagimizda yapilan egitim faaliyetlerinin genis tutularak gorsel sanatlar egitiminin
uygulamali ¢alismalariyla birlikte yiirlitmek gereklidir. Sanat eserlerini inceleme,
sanat tarihi ve estetik olgulari bilme, ara¢ ve gere¢ kullanarak miifredat: igeren
konularla degerlendirilmelidir. Calisma diizenini yontemsel konularla birlestirerek

icerigini olusturmak esas olmalidir.

Tablette kullanilacak aplikasyonlar bireyin gelisim diizeyleri goz Oniinde
bulundurularak gelistirilmeli, birgok alanda destekleyici bir etkinlik faaliyeti olarak

kullanilmal1 ve kullanim alan1 yayginlastirilmalidir.

Bireyin O0grenme konusundaki becerisini harekete gecirmek icin temel sanat
Ogelerinden yararlanarak O6grenme saglanmalidir. Teknolojik gelismelerin 6nemi

animsanmayarak kullanima dikkat edilmelidir.

Durum igerikli Ogrenme konusunda Ogretmenler, akademisyenler, sanat
egitimcilerinden yardim alinarak okul dncesindeki bireyin gelisimi i¢in bir sablon
hazirlanmali miifredat ve ders konular1 degistikce tasarim, grafiksel nesne, sembol ve

bigcimler giincellenmeli ve uygulama icinde yeniden kullanilabilmelidir.

Sanat egitimi aplikasyonunda 6grenilen bilginin kaliciligini arttirmak ve daha kolay
hatirlanmasi igin belirli araliklarla tekrar edilmesi gerekir. Boylelikle yeni dgrenilmis
bilgilerin tekrar edilme asamasinda eksikler fark edilerek giderip kalict 6grenme

saglanabilir.
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Sanat egitiminde etkili bir &gretim metodu secildikten sonra onu uygulayacak
egitimcinin de konuya olan hakimiyetinin yetkinligi onemlidir. Sanat egitiminin,

okul 6ncesi donemden baslayip tliniversite ve sonrasina kadar devamlilig1 olmalidir.

Sanat egitimcisi bransinda olan yenilikleri ve giincel teknolojiyi kullanarak
Ogrencinin egilimine gore yonlendirme yapmalidir. Ders igeriklerinde bireyi

yonlendirecek teorik ve uygulamalara yonelik ¢caligma alanlar1 olusturulmalidir.

Sanat egitimcileri egitimleri bittikten sonra giincel bilgi ve uygulamalar1 takip ederek
kendilerini gelistirmeye devam etmelidirler. Sanat egitimcisi, teorik olarak
Ogrendigini  sorgulayan, sanatsal uygulamalari teknolojiyi takip ederek

etkinliklerinde kullanabilen bireyler yetistirmeyi hedeflemelidir.

Sanat egitimini ifade eden degerlerin ¢agin gelisen ve degisen sartlarina uygun olarak
hazirlanmas1 kendini yenileyen programlarla gergeklesebilir. Bu programlar, uzman

egitimciler tarafindan hazirlanmalidir.

Sanat egitimi, bireyin gelisimi i¢in gerekli bir alan olarak diisliniilmeli ve sanatin
tarihini, kiltlirel yapisini, elestirel, 6zglin ve estetik agidan anlamlandiran ve

sorgulayan bireylerin yetismesi i¢in uygun olmalidir.

Gelisen teknoloji ve ilerleyen bilim 1s18inda materyal kullanimi sanat egitimi ve
Ogretimi i¢inde aktif olarak yer almalidir. Bireyler kiiciik yaslardan baglayarak sanat
egitimi i¢inde bulunmali ve sanat olaylarini takip edebilmelidir. Bilgisayar, tablet

gibi sayisal ortamlarda kullanilan materyallerle ufuklari genisletmelidirler.

Egitsel alanda en ¢ok kullanilan oyun tiirli olan yapboz i¢inde rol oynama, macera,
isletme stratejisi, kart oyunlar1 ve simiilasyon verilebilir. Bireyin potansiyelini ortaya
cikartp ve egitim icinde farkindalik olusturmak i¢in sanat igerikli aplikasyon

ogretileri glincellenerek arttirilmalidir.

Egitsel dijital oyun tiirlerinden yapboz tiirli, egitim verilecek alana gore
hazirlandiginda bireyin birden fazla kazanim elde etmesine yardimci olmaktadir.
Oyun yoluyla 6grenme saglanan konularin destekleyici birer egitim materyali olarak

kullanim1 gelistirilebilmelidir.

Sanat egitiminin Ozelliklerinin basinda nitelikli olmasi, verimli ve bireye uygun
olmas1 gelir. Sanat egitimi cagin degisen ve gelisen teknolojisinin sartlarina uygun

olan bir miifredatla hazirlanmalidir. Sanat egitimi i¢in gerekli olan nitelikli bir sanat
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egitimcisi, haftalik yeterli ders saati ile malzeme ve materyalle birlikte diizenlemeler

yapilmalidir.

Sanat egitimcisi, Ogretmen ve grafik tasarimcisinin is birligiyle hazirlanan
aplikasyon, bireyin yasina, okudugu doneme, 6grenme yeterliligine ve gelisimine
gore degisim ve gelisim gostermelidir. Sonraki yillarda yapilacak arastirmalarda
O0grenme zorlugu c¢eken bireyler iizerinde incelenebilir. Yeni Aplikasyon
uygulamalar1 gelistirilerek bireylerin egitim siiregleri i¢inde olmasi saglanabilir.
Bireylerin hayatlarinda sanati 6nemli bir noktaya tasiyacak ve farkindalik

olusturabilecek aplikasyon uygulamalari hazirlanabilir.

Ogrenciye teknolojik acidan dgretim saglanabilmesi igin 6gretmenin de teknolojik
beceri kazanmasi gerekmektedir. Tablette sanat egitiminde basarili olabilmek i¢in
uzman olmak gerekli degildir. Uzmanlar ile olusturulan konu igerikleriyle bir 6n
calisma yeterli olacaktir. Ogretmen, birey iizerinde aktif dgretme roliine sahiptir.

Ogretmen igin bir egitim semineri veya calisma programi olusturulmalidir.

Ogretmenlerin bazi teknolojik becerileri kazanmalari gerekmektedir. Tablet ile
Ogrenim saglanan aplikasyonlarin bir 6grenim araci olarak kullanilmasi konusunda
yapilandiric1 yaklasimlar icinde bulunulmalidir. Ogrenme giicliigii ¢eken bireylerin
gelisim diizeylerine gore duyu organlar1 kullanilarak, yeni bir aplikasyon modeli

olusturulup gelisim diizeyleri incelenebilir.

Okul o6ncesinde tablet kullanarak sanat egitimini vermek, 6grenmeyi avantajli hale
getirmektedir. Egitime tesvik i¢in 4-6 yas grubunda tableti pedagojik bir ara¢ olarak
kullanmak 6grenmeyi ¢ok yonlii olarak saglar. Sanat egitim aplikasyonunu etkin
kullanarak bireylerin renk, sekil vb. sembolleri gorerek tanimalarina ve
kesfetmelerine olanak sunmaktadir. Ogretmen, sanat egitimcisi ve tasarimci ile
isbirligi iginde hazirlanan aplikasyon uygulamasi dijital medya kullanilarak

uygulanmasi sosyal etkilesim faaliyetlerini destekleyerek olumlu katk1 saglayacaktir.

Tablet veya mobil cihazlara yiiklenen aplikasyonlar belirli zaman araliklarinda
bireye, 6gretmen veya ebeveyn kontroliinde uygulanmalidir. Bireyin, giinliik egitim
faaliyetlerini tamamlayacak ve gelisimine katkida bulunacak sanat, bilim vb.

alanlarin gelisimlerini destekleyecek aplikasyonlar1 kullanmasi saglanmalidir.
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Okul 6ncesi donem ve sonrasinda gelen ilkokul ¢agindaki bireylerin yas ve cinsiyete
gore bireylerin gorsel algilama becerileri sanatsal faaliyetlerle desteklenerek sanat

egitimi aplikasyonundan yararlanilabilir.

Yapilan c¢alisma sonucunda sanat egitim aplikasyonun okul Oncesi egitim
miifredatinin i¢inde yer almasi, ders kapsaminda sanat egitim egzersizi olarak belirli

periyodlarla bireylere uygulanmasi 6n goriilmektedir.

Sanat egitimi aplikasyonu {i¢ giin arayla ya da haftada bir tekrar edilerek kalici
pekistirmeli 6grenme saglanabilir. BOylece sanat eserlerini 6grenme de kalicilik

desteklenebilir.

Sanat egitimi aplikasyonun 4, 6, 9, 12 parg¢adan olusan bir yapboz ile uygulanmistir.
Bireylerin 6grenme durumlart ve ileri seviyelere g¢ikabilmeleri ig¢in parca sayisi

arttirthp ilkokul ¢agindaki ¢ocuklarda uzun soluklu 6grenme ile desteklenebilir.

Milli egitim Bakanligi’nin destegi ile okul dncesi ve ilkokul miifredatlarinda gorsel

sanatlar dersi kapsaminda bireylere uygulanabilir.

Gelisen teknoloji ile okul derslerinde igerik degisikligi ile giincellenerek okullarda

aktif 6grenme desteklenebilir.

Sanat eserleri glinlimiiz sanat¢i ve eserleri ile gilincellenerek Ogrenme devam

ettirilebilir.

Sanat egitimi aplikasyonu olas1 degisikliklere agik olarak hazirlanmis olup gerekli
gelisim ve giincellemeleri yapilabilen bir program olarak yeniden uygulanabilir

sekilde diizenlenmistir.
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EKLER

Ek 1. Sanat Egitimi Aplikasyonu I¢in Secilen Sanatcilar ve Eserleri

Joan Miro

20 Nisan 1893’te Ispanya’nin Barcelona sehrinde dogmustur. ‘Mird’ kelime anlami
olarak ‘gdrdii’ manasma gelmektedir. 1921 tarihinden itibaren Paris’te yasamaya
baslamistir. Paris’te yasarken Pablo Picasso ile arkadasligi, zamanin sanat
akimlarindan Fovizim, Kiibizim, Dadaizm ve Siirrealizm akiminin eserlerini
tammmustir  (https://www.artsy.net/, [01.12.2017]). Bu yilizden donemin Kkoti
durumunu yansitmak yerine daha eglenceli ¢izgilerle dikkat ¢eken renkler ile

eserlerini olugturmustur.

Joan Mir6 eserlerinin ¢ogunda ylizen, dans eden neseli ve eglenceli organik formlar
kullanmigtir. Bu formlar geometrik sekillerden kare, daire, iiggenden olusan temel

formlar kullanarak olusturmustur.

Mir6 yasami boyunca seramik pargalari, duvar resimleri, oymalar, litografi, heykel
tiiriinde eserler Uretmistir. Siirrealizmin 6nde gelen temsilcilerindendir. Eserlerinde

Kiibistlerin ve Disavurumcularin izlerini de yansitmiglardir.

Sanat¢inin eserleri i¢inde kullandigi geometrik formlar1 nesnelerle birlestirerek
eglenceli bir bigcime doniistiirmesi, seyircinin dikkatini ¢eken Onemli bir unsurdur.
Eserlerinde c¢ocuklarin diliyle ve onlarin bilingaltinda yasadiklar1 diinyay:
yansitmistir. Nesneleri soyut ve sembolik formlar olusturup farkl ¢izgiler kullanarak

anlatilmak istenen bigimi eglenceli bir tarzda eserlerinde kullanmustir.
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Sekil 115: Joan Mir6 ‘Sirk’

(http://es.wahooart.com/@@/8EWKT B-Joan-Miro-Circo, [01.12.2017])

Sirk adli ¢alismada nesneleri farkli sekillerde kullanarak hayal giiclinii soyut
formlara dontistiirerek yansitmistir. Renklerin canliligi dikkat ¢ekerken ana renklerin
ara renk gecisleriyle uyumu goriilmektedir. Dikey olarak kullanilan formlara

bakildiginda sayfa i¢inde dengeli bicimde dagilimi goriilmektedir.
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Fikret Mualla

1903 yilinda Istanbul’da dogmustur. Babas1 Diiyun- Umumiye ikinci miidiirii Ekrem
Bey’dir. Galatasaray Lisesindeki Ogrenimini 17 yasinda birakan Fikret Mualla
Isvigre’ye miihendislik egitimi almak iizere gonderildi. Miihendislikten daha ¢ok
resme ilgi duyup Isvigre’deki egitimini yarida birakip Almanya’ya gegmistir. Miinih
Glizel Sanatlar Akademisinde afis ve desinatorliik egitimi almig, Berlin Giizel

Sanatlar Akademisinde resim egitimini tamamlamaistir.

Paris’e yerlesen Mualla, Evvard Munch ve Wassily Kandisky’nin onciisii oldugu
Disavurumculuk akimindan etkilenmistir. II. Diinya Savasinin baslamasiyla zor bir
doneme girilmistir. Tek basma bu donemi atlatamayan sanatg¢i bagka sanatcilarin
himayesnde sergi ag¢ip tiim tablolar1 satilmistir  (https://tr.wikipedia.org/,
[01.12.2017]).

Resimlerini yaparken sanatci, duygularini aktararak kendi tarzini eserlerine
yansitmigtir. Yasaminin mutsuz yoniinli resimlerine yansitmadan, yasama sevincini

hissettiren eserler yapmuigtir.

Resimlerini renkli fon kagitlarinin tizerine guaj boya ile ¢alisarak yapmuistir, sulu

boya, pastel boyalar1 da siklikla kullanmaistir.

Sekil 116: Fikret Mualla ‘Caz Orkestrasr’

(Oya-Biilent Eczacibast Koleksyonu, 2017)
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Eser i¢inde yansitilan 6liimlii bir insan bedeni igindeki duygular1 yasama sevinci ile
hayata tutunan kisilerin miithis yasami1 ve hayal giiciinii yansitmistir. Renklerin
sicaklig1 ve birbiri ile uyumu miizigin ritminin kagida aktarilip, miizikle higbir ilgisi
olmayan kigileri ritmin canlihiina kendini kaptirmis, cazin coskusunu kagida

yansitmaktadir.
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Vincet Van Gogh

30 Mart 1853 Hollanda’da dogmustur. Resim yapmaya baslamadan 6nce birbirinden
farkli islerde caligmis ama basarili olamamistir. Giizel Sanatlar Akademisinde egitim
almistir. Resimleri yagliboya, karakalem, suluboya c¢alismalarindan olusmaktadir.
Van Gogh °...gozlerimle gordiiglim seyin aynisint yapmaya ¢aligmaktansa, kendimi

daha giiclii ifade etmek i¢in renkleri daha keyifli kullanirim daha iyi’ diye yazmistir.

Fovist ve Ekspresyonist akimlarindan etkilenmis ve yirminci yiizyil sanatinin biiyiik
bir kismim etkileyip yaygmlasmistir. Van Gogh duygularimi  dogrudan
iletmediginden renklerin uyumu ve kullanimi eserlerinde akimin etkilerini de

yansitmistir.

Sekil 117: Vincet Van Gogh Yildizh Geceler

(http://sanatkaravani.com/van-goghun-sanati-ve-tutkusu/, [01.12.2017])

Bu resim, Vincent Van Gogh gegirdigi depresyon sonucunda Fransa’da Saint-Remy-
de-Provence koyiinde sanatoryum odasinin penceresinden gece veya sabaha karsi

olan durumun resmedilmis halidir.
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Resimde koy meydaninda karanlikta girdaba kapilarak donen bir gokylizi
resmedilmigtir. Sag tarafta daglar siras1 ile dizilmis olup gece kdy evlerinin
pencerelerinden disar1 ¢ikan sar1 151k gece yasamina dikkat ¢ceker. Gokyiiziine dogru
uzanan serviler alev seklinde olmasi derinlik hissi vermektedir. Hilal ve parlak aym
olmast dikkat c¢ekici bir unsur olup yildizlarin Biiyiilkayr Takim Yildizina
benzetilmektedir. Renklerin birbiri i¢indeki uyumu resmin tamamina aydinlik ve

derinlik vermis olmasidir.

Ay ve yildizlarin dairesel olarak donmesi riizgarla kivrilan gokyiiziiniin, agaclar, koy
evleri ile siirekli hareket halinde goriinmektedir. Yasayan canli bir hayatin tuvale

aktarilmis hali olarak Yildizli Geceler tablosu Van Gogh Tarafindan resmedilmistir.

224



Paul Klee

18 Aralik 1879 yilinda Isvigre’de dogmustur. Alman asilli olan sanatc Isvigreli ve
Alman ressami olarak bilinmektedir. Miinih Giizel Sanatlar Akademisinde egitim
alan Klee, birden fazla sanat hareketinden etkilenerek kendine 6zgii olan metodu
eserlerinde kullanmustir. Kiibizm, siirrealizm, disavurumculuk, fiitiirizm ve

soyutlama ilgili calismalar1 mevcuttur.

Sihirli Balik resmini 1925 yilinda tamamlamistir. Denizin ve gokteki kutsal olan
Ozellikleri birlestirerek romantizm, siirrealizm ve disavurumculuk akimlarinin
karigimi olarak yapilmistir. Eserde tuvalin ortasinda bir parga bez pargast yama gibi
kullanilmistir. Saat kulesi i¢inden uzanan bir ¢izginin sihirli olaylar1 sergilemek i¢in
geriye cekilecek bir perde ile kolaj olusturulmustur. Sihirli Balik tuval tizerinde canli
renklerin birlesimiyle biiyiileyici bir sahneyi yansitmaktadir. Tabloda suluboya ve
yag kullanilarak olusturulan eser, deniz, toprak, c¢icekler, ay ve gezegen unsurlari
tuvalde birlestirmistir. Deniz ve gokyliziiniin hikayesini gercekiistii bir anlatimla

sanatci tarafindan tasvir edilmistir.

Sekil 118: Paul Klee ‘Sihirli Bahk’

(http:/itotallyhistory.com/fish-magic/, [01.12.2017])
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Pablo Picasso

25 Ekim 1881 yilinda Malaga ‘da dogmustur. Kiiciik yaslarda resim yapmaya
baslamistir. La Coruna’da Giizel Sanatlar Okulu’na iistiin bir basar1 kazanarak girmis
vedevam etmistir. Aldig1 egitimlerle de birlikte kendine 6zgii bir ¢izgi gelistirmistir.
Ispanya’ya gittigi donemde heykel sanatini kesfederek ilgi duymustur. Braque ve
Derain ile tanisan Picasso Kiibizm akiminin ¢alismalarini1 baslatmiglardir. Zamanla
cizgilerinin kiibist ¢izgilerle olusturdugu tablolar1 Fransa, Miinih, Berlin, K&ln’deki
sergilerde yer almistir. II. Diinya savasina katilmayip mutsuz bir hayat yasamaya
baslayan Picasso, Fransa’dan ayrilarak Italya’ya gitmistir
(http://www.ressamlar.gen.tr, [01.12.2017]).

Sekil 119: Pablo Picasso ‘U¢ Miizisyen’

(http://www.istanbulsanatevi.com/sanatcilar/soyadi-p/picasso-pablo/pablo-picasso-uc-muzisyen-
2142/, [01.12.2017])

Picasso eserlerinde sadeligi kullanarak 6zlem duygusunu hissettirmektedir. Gergek
cizgilerin yaninda eserler i¢cinde mantiksal oOgelerin bulunmasi gergeklikle
cizilenlerin baglantisin1 gostermektedir. Eserlerinde renklerin parlakligi, yiizeylerin
genisligi goriilmektedir. Cizgilerin sinirlar1 kontorlerle belirginlestirilmistir. Genel

bir hiiziin, karanlik ve durgunluk yansitilmistir.
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Seker Ahmet Pasa

1841 yilinda Uskiidar’da dogmustur. 14 yasinda Tibbiye Mektebine girmistir. Fakat
istemedigi bir meslek olduguna karar verdikten sonra resme olan yetenegini
kesfetmistir. 1864 yilinda resim 6grenimi almak {izere Abdiilaziz tarafindan Paris’e
gonderilmistir. Gustave Courbet ve Barbizon Okullarinda egitim alan Ahmet Pasa
Tiirkiye’ye dondiigiinde Avrupali ressam bakis agisina sahip olan iki kisiden biri
olmustur. Yaptig1 eserlerin bircogu Paris’te sergilenmistir. Tirkiye’de ilk acilan

sergide eserleri olan sanatgilardandir.

Eserlerinde ¢cogunlukla dogay1 islemistir. Dogayi tasvir ettigi renkler ve 1s1k farklilik
yaratarak eserlerine nitelik kazandirmistir. Calismalarin1 az ve ¢izgi ile renkleri
kullanarak  olusturmustur. Klasik ve Romantik akimin etkileri olarak

tanimlanmaktadir.

Sekil 120: Seker Ahmet Pasa ‘Narlar ve Ayvalar’

(http://www.leblebitozu.com/onemli-turk-ressamlardan-seker-ahmed-pasanin-13-eseri/, [01.12.2017])

Seker Ahmet Pasa natiirmortlar ¢izerek golge ve 15181 gerceklik anlayisina gore
resmetmistir. Derinlik duygusunu natiirmortlarda kullanmas1 en belirgin ve en sade
nesneleri  kullanmistir. Nesneler birbirine yakin ve yan yana olacak sekilde
resmedilmigtir. Nesnelerin hacimsel olarak etkileri gdlgelendirme saglayarak

kullanilmistir.
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Osman Hamdi Bey

30 Aralik 1842 Istanbul’da dogmustur. Ik Tiirk arkeologu olarak kabul edilmistir.
Osmanli déneminde modern arkeolojinin temellendirilmesini saglamistir. Istanbul
Arkeoloji Miizesinin 29 yil midirliigiinii yapmistir. Osman Hamdi Bey Tiirk

miizeciliginin kurucusu olarak kabul edilmistir.

Sanayi-i Nefise Mektebinin bugiinkii ismi ile Mimar Sinan Universitesi Giizel
Sanatlar Universitesinin kurucusudur. Ik Tiirk ressamlari arasinda bilinmektedir.

Tiirk resminde ilk figiirle kompozisyon yapan ressamlardan biri olarak bilinmektedir.

Sabir gerektiren zor isleri kaplumbagalar terbiye etme isini elindeki ney ve sirtindaki
nakkareyi ¢alarak ummaktadir. Bu terbiyeci ise Osman Hamdi Bey’in kendisi olarak

yorumlanmustir.

Sekil 121: Osman Hamdi Bey ‘Kaplumbaga Terbiyecisi’

(http://www.peramuzesi.org.tr/Eser/Kaplumbaga-Terbiyecisi/40/1, [01.12.2017])
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Renklerin parlakligi ve canliligl resmin tamaminda bir denge saglamis olup, 151k tek
bir alandan verilerek goélgeler olusturulmustur, duvarda bulunan eski ¢iniler ve Hat
tablosu Bursa’da Yesil Camii’nin s katinda bulunan bir odanin igi olarak tasvir

edilmistir.

Isik, renk, cizgi ve golgelerdeki ustalik canli olarak yasanan bir karenin temsilcisi
gibi resmedilmistir. Betimlenen konunun gergek bir olay1 yansitip aktarilmasi olay1

arkadan izleyen bir seyirci gibi konuya dahil olundugu hissi vermektedir.
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Francisco Goya

30 Mart 1746’da Ispanya’da dogmustur. Romantizm akimmin o6nde gelen
isimlerinden Goya, ressam ve graviir sanatcisidir. Yasadigi donemin saltanatini
eserlerine yansitan sanat¢i, eserleri yasadigi donem hakkinda bilgi veren belge

niteligi tasimaktadir.

Portre yapiminda usta olan Goya, detaylara 6nem vermeyen renkleri uyum iginde
caligmalarina yansitan bir sanatgidir. Manzara, portre resimlerinin yani1 sira

modellerin duygularini taniyip anlamis ve renklerle bu hisleri yansitmustir.

Donemin o6nemli isimlerinden Velazquez’in etkileri Goya’nin ilk portrelerinde
goriilmektedir. Daha sonra dogal, canli ve kisisel anlatimiyla eserlerinde 6zgiin bir
yaklagim sergilemistir. Romantik, canli duygu yogunluklariyla Rokoko tiiriinde bir

yaklagim sergileyerek giindelik yasam icinde sade olan yasam karelerini

betimlemistir. Eserlerinde figiirlerin kisisel 6zelliklerini de yansitmaktadir.

Sekil 122: Francisco Goya ‘Ucurtma’

(http:/fisola-di-rifiuti.blogspot.com.tr/2012/09/kite.html, [01.12.2017])
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Leonardo Da Vinci

15 Nisan 1452°de Italya’da dogmustur. italyan doneminin énemli filozof, astronom,
mimar, mithendis, mucit, matematik¢i, anatomist, miizisyen, heykeltiras, botanist,
jeolog, kartograf, yazardir. Var oldugu cagin otesine gecen Da Vinci fikirleriyle
bircok bulusun mimart olmustur. Okula gitmeyen ve egitiminin tamamini evde
almistir. Sanatsal yeteneklerinin erken yasta fark etmistir. 14 yasinda Andrea Del
Verrocchio yaninda ¢irak olarak ¢alismaya baslamistir. Marangozluk, heykel, ¢izim,
resim, gibi genis teknik igeren becerileri 6grenmistir. Ronesans doneminin en 6nemli

sanatgilarindandir.

Sekil 123: Leonardo Da Vinci ‘Mona Lisa’

(https://en.Owikipedia.org/index.php?g=aHROcHM6Ly91bi53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvTWuY
VIMaXNh, [01.12.2017])

Sanatg1 eserlerinde figiirlere ii¢ boyutluluk kazandiran 151k ve golgeyi kullanarak
kontrast olusturmaktadir. Ince tonlamalardan daha yumusak ve dumanli gériintiisii

veren bir teknik kullanmaktadir. Bu teknigin adi sfumato’dur.
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Claude Monet

14 Kasim 1840 Paris’te dogmustur. Ortaokula gittigi donemde yapmis oldugu
karikatiirlerle taninmustir. Cizgi derslerini Jacques-Francois Ochard’dan almistir. Bu
donemde Eugene Boudin ile tanisan Monet’e yagli boya kullanmay1 ayn1 zamanda

acik ortamlarda resim yapma teknigini 6gretmistir.

Acik havada olan nesnenin 15181n parcalanmis renkleriyle birlikte firca darbelerini
kullanarak, resime aktarilmistir, bu da empresyonizm olarak adlandirilmistir. Monet,
Fransiz empresyonist resmin kurucularindandir. Duygularint doganin hareketleriyle

algilayp, felsefik bir bakis acistyla eserlerinde yansitmistir.

Sekil 124: Claude Monet ‘Giin Dogumu’

(http:/Iwww.wiki-
zero.com/index.php?g=aHROcHM6LY9Ibi53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvRmIsZTpNb25IdF8tX0lt
cHJIc3Npb24sX1N1bnJpc2UuanBn, [01.12.2017])

Izlenimcilik terimi manzara resminde uyguladigi Giin Dogumu adli eserinden
tiiretilmistir. Tabloda manzaranin geneli sislidir. Giines 15181 sislerin arasindan etrafi
aydinlatmaktadir. Sabahin ilk saatlerinde denizin iizerinden dogan giines ve yesil
tonlarinda bir deniz liman1 olarak resmedilmistir. Limanda iki kiiciik tekne ve arka
taraflarinda goriinen gemiler ve onlarin direkleri goriinmektedir bu da ortamin
tamamen sisli oldugunu uzakta olan nesnelerin uzak oldugu hisseni vermistir, orta

kisimda ise balik¢1 tekneleri yer almaktadir.
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Ek 2. Anket

Okul Tiirii: Anaokulu- Okul Oncesi- Kres Yas Araligi: 4-5
Adi1 Soyadi: Cinsiyet:
1. Bu resmi sevdiniz mi?

a) Evet b) Hayir

2. Renkler hosunuza gitti mi?

a) Evet b) Hayir

3. Bu resmi bir daha gorseniz hatirlar misiniz?

a) Evet b) Hayir

4. Yap-poz yapmay1 sever misiniz?

a) Evet b) Hayir

5. Bu parcalar1 yardim almadan birlestirebilir misiniz?
a) Evet b) Hayir

6. Bu resmin adini hatirlayabiliyor musunuz?

a) Evet b) Hayir

7. Bu resmi yapan kisinin adin1 biliyor musunuz?

a) Evet b) Hayir

8. Tablette oyun oynamay1 seviyor musunuz?

a) Evet b) Hayir

9. Siz de bu resmin aynisini boyaya bilir misiniz?

a) Evet b) Hayir

10. Bu resimde aklinizda kalan sekilleri sdyler misiniz?
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