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GORSEL SANATLAR OGRETIMINDE DiJITALLESME: WEB.2.0
ARACLARININ KULLANIMI UZERINE FENOMENOLOJIK BIiR CALISMA

Ayten CEMILOGLU
Erzincan Binali Yildirim Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisii
Yiiksek Lisans Tezi, Temmuz 2025

Tez Damsmani: Do¢. Dr. Ebru GULER

OZET

Bu arastirmanin amaci, Web 2.0 araglarmin kullanimina iligkin Ogrenci ve
Ogretmenlerin yasantilarina dayali deneyimlerini derinlemesine inceleyerek; bu
araglarin sanatsal yaraticilik tizerindeki etkilerini, 6grenme siirecine katkilarini ve dijital
okuryazarlikla ilgili deneyimlerini ortaya koymaktir. Aragtirmanin c¢alisma grubunu,
2023-2024 egitim-6gretim yilinda Hakkari ili Semdinli ilgesindeki bir devlet lisesinde
Ogrenim goren 11. sinif 6grencileri olusturmaktadir. 3’1 kiz 3’1 erkek toplam 6 6grenci,
kolay ulasilabilir durum 6rneklemesiyle; farkli sehirlerdeki 5 gorsel sanatlar 6gretmeni
ise kartopu Ornekleme ile belirlenmistir. Yorumlayici fenomenolojik desende yiiriitiilen
arastirma, Web 2.0 araglariyla gergeklestirilen bes haftalik bir uygulama siirecini
kapsamaktadir. Veriler yar1 yapilandirilmis goriismeler, dokiimanlar, sanatsal ¢caligmalar
ve goOzlem notlartyla toplanmig; analizde yorumlayict fenomenolojik ydntem

kullanilmistir.

Bulgular, Web 2.0 araglarinin 6grencilerin sanatsal ifade giiciinii artirdigini, is
birligini destekledigini ve dijital becerileri gelistirdigini gostermektedir. Canva, Kahoot
ve Artsteps gibi araglarla 6grenciler hem bireysel hem de grup caligmalarina aktif
katthm saglamistir. Ogretmenler, bu araglarin derse ilgiyi artirdigmi, 6grenmeyi
zenginlestirdigini ve 6gretim yontemlerinde doniisiim sagladigini ifade etmistir. Sonug
olarak, Web 2.0 teknolojilerinin gorsel sanatlar egitimine pedagojik ve teknolojik agcidan

katk1 sundugu gortilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Web 2.0 Araclari, Gorsel Sanatlar Egitimi, Dijitallesme,
Dijital Okuryazarlik, Sanatsal Yaraticilik.
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DIGITALIZATION IN VISUAL ARTS EDUCATION: A
PHENOMENOLOGICAL STUDY ON THE USE OF WEB 2.0 TOOLS

Ayten CEMILOGLU
Erzincan Binali Yildirim University
Graduate School of Social Sciences
Master Thesis, July 2025

Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Ebru GULER

ABSTRACT

The aim of this study is to deeply examine the experiences of students and
teachers regarding the use of Web 2.0 tools, in order to reveal their effects on artistic
creativity, their contributions to the learning process, and their relevance to digital
literacy. The study group consists of 11th-grade students enrolled in a public high
school in the Semdinli district of Hakkéari province during the 2023-2024 academic
year. A total of six students (three female and three male) were selected through
convenience sampling, while five visual arts teachers from different cities were selected
using snowball sampling. Conducted within an interpretative phenomenological design,
the study includes a five-week implementation process involving Web 2.0 tools. Data
were collected through semi-structured interviews, documents, artistic works, and

observation notes, and analyzed using interpretative phenomenological analysis.

The findings indicate that Web 2.0 tools enhance students’ artistic expression,
foster collaboration, and develop digital skills. Tools such as Canva, Kahoot, and
Artsteps facilitated both individual and group participation. Teachers reported that these
tools increased student engagement, enriched the learning experience, and transformed
teaching practices. In conclusion, Web 2.0 technologies are found to contribute to visual

arts education both pedagogically and technologically.

Keywords: Web 2.0 Tools, Visual Arts Education, Digitalization, Digital
Literacy, Artistic Creativity.
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GIRiS

Teknolojinin hizli bir sekilde gelismesi ve hayatimiza entegre olmasi, yasamimiz
tizerinde 6nemli etkiler yaratmaktadir. Giiniimiizde teknoloji, her alanda oldugu gibi
egitim alaninda da gelisme gostermektedir. Ozelikle Z kusagiyla olarak adlandirilan
yeni nesil Ogrenciler teknolojiyle i¢ ige olduklarindan dolayr teknoloji tabanl
platformlarmn kullanimi yayginlasmistir. Ulkemizde 2005 yilinda yapilandirmaci egitim
yaklasimina gegisle birlikte teknoloji ve teknoloji kullanim1 6gretim programlarinda da
daha ¢ok yer bulmustur (Yesiltag, 2016, 2389). Bu konu hakkinda Giirgil (2019), yeni
kusak oOgrencilerin yalnizca kendilerine sunulan bilgileri almakla kalmayip, ayni
zamanda bilgi iiretmeye, paylasmaya ve sorgulamaya da o6nem verdiklerini bizlere
aktarmistir. Dijital teknolojiyle i¢ ige biiyliyen ve teknolojik araglari kullanma
becerisine sahip olan Ogrenciler, bilgi ararken, iletisim kurarken ve &grenirken dijital
teknolojileri rahat¢a kullanabiliyor (Aydogandemir, 2024). Web igerisinde barindirdigi
sayisiz uygulama ve anlik erisilebilirligi ile 6grenci merkezli bircok firsat sunmaktadir.
Ogrenci seviyesine ve ihtiyaglarina gore adapte edilebilen, gesitli etkinlikler sunan, hizli
giincellenen ve diigiikk maliyetli ders materyalleri ile kisa slirede geri bildirim saglayan
bu yontem, dgrenmeyi etkili bir sekilde destekler (Isman, 2005; Oztiirk, 2024). Bu
firsatlarin en yenilerinden biri de web 2.0 araglaridir (Kose, Bayram & Benzer, 2021).
Bahsi gecen bilisim teknolojileri arasinda yer alan Web 2.0 araglari da egitimin

niteligini artirmada 6nemli bir rol iistlenmektedir (Karadag ve Garip, 2021).

Web 2.0, coguna bir Web tarayicisi araciligiyla erigilebilen yeni nesil etkilesimli
ag uygulamalarmin kisaltmasidir (Kalnes, 2009). Web 2.0 Araglari: Kullanicilarin da
internette igerik tiretmesini miimkiin kilan, katilimli bir ortam ve yapr olusturmaya
imkan saglayan uygulamalardir (Yadav ve Partwardan, 2016). Web 2.0 aracglar1 olarak
aciklanan 21. yiizy1l internet teknolojileri; etkilesim, iletisim, bilgi aligverisi, bilgiye
kolay ulasim, igerik olusturma, igerik paylasma, icerik depolama, degerlendirme ve
gorsellestirme gibi icerikleri her seviyede kullanicinin basit bir sekilde yapmasina
olanak sunmaktadir (Ajjan & Hartshorne, 2008; Altun, 2008). “Web 2.0’in yeni
uygulama ve hizmetlerinin temel amaci, kullanicilarin teknik engellerle karsi karsiya
kalmadan igerik paylagmalarini ve ayn1 zamanda internetin sosyal etkilesim ve is birligi
potansiyellerinden yararlanmasini saglamaktir” (Horzum, 2010: 605) Bu yeni nesil Web

uygulamalar1 is birligi, iletisim ve bireysel ifade ile okuryazarlik alanlarinda



egitimcilere benzersiz firsatlar sunmaktadir (Drexler, Baralt & Dawson, 2008). Web 2.0
araclarinin egitimde kullanilmasinin; verimlili§i ve motivasyonu artirma, 6grenmeyi
O0grenme becerilerini gelistirme ve 68renme sonuglarini iyilestirme gibi bir¢ok faydasi
bulunmaktadir (Byrne, 2009). Bu dogrultuda, Web 2.0 araglarinin 6gretmenlere,
ogrencilere ve smif ortamina yonelik pek ¢cok avantaj ve katki sundugu ifade edilebilir.
Web 2.0 araglar1 her bransta farkli imkanlar sundugu gibi gorsel sanatlar dersinde de

genis bir kullanim alan1 saglamaktadir.

Sanat egitimi, dogasi geregi yogun gorsel materyal kullanimina elverisli
derslerden olugsmaktadir. Dijital olan sanat ve tasarim alanini kapsayan her disipline bir
sekilde entegre edilmeye ¢alisilmis, bdylece sanatin geleneksel olandan kopusuyla sanat
camiasinda sansasyonel bir doniisiim ve direnis siirecine girilmistir. (Kuzu, Yegin, &
Demirkale Kukuoglu,2024). Sanatin dijital yolla aktarilmasi gibi farkli yaratim
stireclerini tesvik eden miifredatlar 6grencilerin sosyal sorunlari anlama, empati kurma
ve baska bir bakis agisiyla gérmenin yani sira iletisim kurmalarma da olanak
tantyacaktir (Michael, 2019; Cowan, 2007, akt., Dilma¢ ve Karabacak, 2023). Elwell
(2020), bu konu hakkinda dijital teknolojilerin sanat egitiminde yaratici bir kaynak ve
yaraticiliga rehberlik eden bir ara¢ oldugunu, Ogrenciye uyaricilarini dogrudan
deneyimleme imkanm1 sundugunu ve 6grenmeye onemli bir deger kazandirdigimi bize
aktarmistir. Giizel Sanatlar egitiminde internet temelli egitim hedeflere daha hizli ve
nitelikli bir sekilde ulagilmasimi saglarken 6gretim programini ve atdlye ortamlarini

zenginlestiren kazanimlar saglayabilir (Dogan,2011:140).
Problem Ciimlesi

Bilgisayar yazilimlarinin ve teknolojinin 6nem kazanmas: ile birlikte sanat da bu
gelismelerden dogrudan etkilenmistir. Teknoloji, sanatin yaratilmasinda bir ara¢ olarak
yer aldigi gibi sanat egitimcisi i¢in de vazgecilmez bir unsur olmustur. Yaratici
bireylerin yetistirilmesi, akicit diisiinme, sorunlara 0zgiin ¢oziimler bulma, ulusal
egitimin amaglarindan biridir. Ulusal egitim c¢ergevesi belirlenirken sanatla ve
teknolojik gelismelerin 1s1g1nda belirlenmelidir (Karayagmurlar, 2002:3). Bu baglamda
gorsel sanatlar dersinde giiniimiiz web 2.0 araglarinin kullanim1 hem 6gretmene hem de

ogrenciye bircok deneyim ve kazanim saglayacaktir.



Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, Web 2.0 araclarinin kullanimina iliskin 6grenci ve
Ogretmenlerin yasantilarina dayali deneyimlerini derinlemesine inceleyerek; bu
araclarin sanatsal yaraticilik iizerindeki etkilerini, 6grenme stirecine katkilarini ve dijital
okuryazarlikla ilgili deneyimlerini ortaya koymaktir. Bu amag cercevesinde asagidaki

sorulara yanit aranacaktir:

1. Gorsel sanatlar dersinde Web 2.0 araclarimin kullanima iligskin 6grencilerin

goriisleri nelerdir?

2. Gorsel sanatlar dersinde 6grencilerin Web 2.0 araglan ile olusturduklari

gorsel tasarimlara yonelik deneyimleri nelerdir?

3. Gorsel sanatlar dersinde web 2.0 araglarinin 6grenme siireglerine etkisi

nasildir?

4. Gorsel sanatlar dersinde web 2.0 araglarinin kullanimi 6grencilerin dijital

okuryazarlik becerilerine yansimasi nasil olmugtur?

5. Gorsel sanatlar egitiminde web 2.0 araglarinin kullanimini 6gretmenler nasil

deneyimlemislerdir?
Arastirmanin Onemi

Gilinlimiizde dijital teknolojilerin egitim ortamlarina entegrasyonu, Ogretim
yontemlerinde kokli degisimlere yol agmakta; 6zellikle gorsel sanatlar gibi yaratici
alanlarda Ogrencilerin sanatsal ifade, is birligi ve dijital okuryazarlik becerilerini
desteklemektedir. Bu baglamda, Web 2.0 araglarinin sundugu etkilesimli ve 6grenci
merkezli yapilar, geleneksel sanat egitimi anlayisina alternatif ve yenilik¢i bir perspektif
kazandirmaktadir. Bu arastirma, gorsel sanatlar dersinde Web 2.0 araclarinin
kullanimina iligkin 6grenci ve 6gretmen deneyimlerini derinlemesine inceleyerek, bu
araglarin 6grenme siireglerine etkisini pedagojik ve teknolojik agidan degerlendirmeyi
amaglamaktadir. Arastirmanin bulgulari, hem sanat egitimi uygulayicilart hem de egitim
politikas1 gelistiricileri acisindan onemli ipuclar1 sunarak, teknoloji destekli sanat
Ogretiminin etkili tasarim1 ve uygulanmasina katki saglamaktadir. Ayrica, 6gretmenlerin

dijital pedagojik yeterliliklerine yonelik veriler sunmasi agisindan da 6gretmen egitimi



programlari i¢in yol gosterici nitelik tasimaktadir. Bu yoniiyle ¢alisma, gorsel sanatlar

egitimine dijitallesme ekseninde 6zgiin bir katki sunmay1 hedeflemektedir.
Arastirmanin Varsayimlari

Arastirma kapsaminda yer alan 6grencilerin, uygulama siiresi boyunca zihinsel,
duygusal ve fiziksel gelisim diizeyleri bakimindan benzer oOzellikler tasidigi
varsayllmaktadir. Bu varsayim, elde edilen bulgularin yorumlanmasinda temel
alimmistir. Bu arastirmada, goriisme siirecinde Ogrencilerin ve Ogretmenlerin
paylastiklar1 deneyimlerin kendi ger¢ek yasantilarina dayandigi, sorulara igten ve

samimi bir sekilde yanit verdikleri varsayilmistir.
Arastirmanin Simirhklar:

Arastirmada kullanilan veriler, 2023-2024 egitim-6gretim yilina ait olup,
teknoloji kullanimi1 gibi dinamik alanlarda zamanla meydana gelebilecek degisimlerden
etkilenebilir. Bu baglamda, elde edilen bulgularin belirli bir zaman dilimine 6zgii
oldugu ve ilerleyen donemlerde gecerliligini yitirme ihtimalinin bulundugu géz 6niinde

bulundurulmalidir.

Hakkari ili Semdinli ilgesindeki bir devlet lisesinde 6grenim géren 6 6grenci ile
farkl: illerde gorev yapan 5 gorsel sanatlar 6gretmeninin goriisleriyle sinirlidir. Ayrica
arastirma, yalnizca belirtilen katilimcilarla gergeklestirilen bes haftalik uygulama siireci

ile bu siirecte elde edilen nitel verilerle sinirlidir.



BIRINCi BOLUM
KURUMSAL CERCEVE

1.1. Teknoloji

Teknoloji; insanin bilimden faydalanarak dogaya iistiinlik kurmak igin
tasarladig1 rasyonel bir disiplindir (Simon, 1983, 173). McDermott’e (1972, ss. 123-
124) gore teknoloji, temelde teknik agidan yetkin bir grubun, orgiitlii bir hiyerarsi
araciligiyla insanlar, olaylar, makineler vb. iizerinde somut ve deneysel bir bicimde
kontrol saglamasidir. Teknoloji kavrami, tarih boyunca insanin dogayi anlama ve
doniistiirme ¢abasinin bir Urlinii olarak sekillenmistir. Tiirk Dil Kurumu (TDK),
teknolojiyi “insanoglunun yasamini kolaylastirmak amaciyla yaptigi her tiirlii teknik
bulus” seklinde tanimlamaktadir (TDK, 2024). Ancak bu tanimin 6tesine gecildiginde,
teknoloji yalnizca arag-gereg iiretimini degil, ayn1 zamanda bilgiyi liretme, uygulama ve
insan-doga iliskisini yeniden kurma bi¢imini de kapsamaktadir. Glinay’a (2017) gore
geleneksel tekniklerin dogaya uyumlu tavrinin yerini modern teknolojinin dogay1
“fethetme” hirsina biraktigini; Baconcu “bol ve yonet” biliminin bu siireci besledigini
ve nihayet teknoloji-insan iligkisinin tersine donerek insani edilgen kildigin1 vurguluyor.
Teknolojinin tanimi ve islevi iizerine diisiinceler, yalnizca teknik degil, felsefi bir
diizlemde de tartisilmistir. Heidegger, teknolojiyi sadece nesnelerle sinirlamaz; ayni
zamanda seyleri, donanimlari, topragi, diinyayi, ilahlar1 ve oliimliileri igeren c¢oklu
iligkisel bir biitlinliik i¢inde ele alir. Bu yaklagim, teknolojinin yalnizca bir ara¢ degil,
insanin varlikla kurdugu anlam dolu iliskilere bagli bir sistem oldugunu gosterir.
(Turanl1,2017). Bu bakis acisi, teknolojinin yalmizca bir iiretim araci degil, aym
zamanda insanin diinyayla kurdugu iliskinin bi¢imi oldugunu vurgular. Benzer bi¢cimde
McDermott (1972), teknolojiyi teknik yonden yetkin bir grubun orgiitlii bir sistem

araciligiyla insanlar, makineler ve olaylar lizerinde kurdugu kontrol bi¢cimi olarak



tanimlar. Bu tanim da teknolojinin yalnizca fiziksel araglardan ibaret olmadigini, ayni
zamanda bir iktidar ve ydOnetisim araci oldugunu ortaya koyar. Bugiin teknoloji,
egitimden saglik sektoriine, sanattan miihendislige kadar pek cok alanda kokli
degisimlere yol acmakta ve insan ile doga arasindaki iliskiyi yeniden
sekillendirmektedir. Bu degisimi tam anlamiyla kavrayabilmek i¢in teknolojiyi sadece
teknik bir ara¢ olarak gérmek yeterli degildir; ayn1 zamanda onun tarihsel, kiiltiirel ve

felsefi boyutlariyla da ele alinmasi gerekmektedir.
1.2. Egitimde Dijitallesme

Bilgi toplumu siirecine gecisle birlikte yasanan teknolojik doniisiimler, egitim
sistemlerini kapsamli bir bicimde etkileyerek, egitimin tiim bilesenlerinde dijitallesme
odakli yapisal degisimleri beraberinde getirmistir. Dijital teknolojiler, yasam kalitesini
tyilestirmede 6nemli oldugundan (Fernandez Batanero vd., 2022) yaygin bir sekilde
kullanilmaktadir. Dijitallesmenin toplumda meydana getirdigi degisimlerin gérmezden
gelinmesi miimkiin degildir (Parlak, 2017). Bireylere dijital yeterliligin kazandirilmasi
ve gelistirilmesinde okullar 6nemli bir role sahiptir (Iloméki vd., 2016) Egitimde
dijitallesme, bireylerin 6grenme siireclerine daha etkin katilimini destekleyen yenilik¢i
ve firsat odakli e8itim ortamlarinin gelistirilmesine olanak tanimaktadir. Dijitallesme,
ogrenme siireclerinin bireysellestirilmesine imkén taniyarak, her 6grencinin ilgi, ithtiyag¢
ve Ogrenme hizina uygun iceriklerle daha etkili bir sekilde Ogrenmesini
desteklemektedir. Aym1 zamanda, Ogretmen ve Ogrenci arasindaki etkilesimi
giiclendirmekte; karsilikli iletisim ve geri bildirim siireclerini daha dinamik hale
getirmektedir. Bu sayede, hem 6grenme hem de is birligine dayali uygulamalar i¢in
yenilik¢i yontemlerin gelistirilmesine zemin hazirlanmakta; 6grencilerin aktif katilimin
tesvik eden dijital pedagojik modeller benimsenmektedir. Ayrica, dijital araclarin
sagladig1 izleme ve degerlendirme olanaklar1 sayesinde daha objektif ve adaletli bir
performans 6lgme siireci kurgulanmakta, farkli 6grenme diizeylerine sahip 6grencilerin
esit diizeyde desteklendigi kapsayict 6grenme deneyimleri olusturulabilmektedir.
Bununla birlikte, egitimde teknolojinin faydalarini tam olarak anlayabilmek ve dijital
alanda 6grenmeyi saglayabilmek i¢in egitimcilerin uygulamalarinda teknolojiyi etkin bir

sekilde kullanmalar1 gerekir (Zabolotska vd., 2021).



1.3. Egitimde Teknolojinin Kullanimi

Insanin hayatinin bircok alaninda yer alan teknoloji, egitim sistemini de derinden
etkilemistir. Bu durum, “egitim teknolojisi” kavramimin ortaya ¢ikmasina neden
olmustur. Alkan (2019), egitim teknolojisini bilimin kuramsal bilgilerinin uygulamaya
konuldugu bir alan olarak tanimlamigtir. Ona gore, egitim teknolojisi insan-makine
sistemlerinin tasarimi, organizasyonu ve isletilmesinde kullanilmaktadir. Egitim
baglaminda ise, 6§renme-6gretme siirecini daha etkili hale getirmek amaciyla personel,
arag-gere¢c ve cevresel faktorleri bir araya getirerek diizenli ve bilimsel bir bigimde
uygulamay1 esas alir. Alkan, bu alanin teoriyi uygulamayla biitiinlestirdigini ve stirekli
gelisimi hedefledigini ifade etmistir. Ayrica, egitim teknolojisinin egitim etkinliklerinde
onemli bir rol oynadigini vurgulamistir. Egitimde teknolojinin kullanimi ve egitime
entegrasyonu icin dort temel gerekce one ¢ikarilmistir: motivasyon, 6gretim, iiretim ve
beceriler. Teknolojinin egitimde yer almas1 motivasyon agisindan 6grencilerin dikkatini
cekerek daha iist diizey dgrenme siireglerini destekler. Ogretim agisindan, teknoloji
karmagik konularin daha kolay anlasilmasina yardimei olur ve gercek hayatla baglantili
ogrenme ortamlarmin olusturulmasini saglar. Uretim baglaminda ise teknoloji, bilgiye
ulagsmay1 kolaylagtirmanin yani sira yeni bilgi iiretim siireglerini de destekler. Son
olarak, beceri boyutunda teknoloji kullanimi, bilgi cagmmin gerektirdigi teknoloji
okuryazarligi, bilgi okuryazarhi§i ve gorsel okuryazarlik gibi kritik yetkinliklerin
gelisimine katkida bulunur (Roblyer & Doering, 2010; akt. Tiirker, 2019). Bu faktorler
birbirinden ayr1 olarak incelendiginde, egitim teknolojisinin egitim etkinliklerindeki
onemi daha net bir sekilde ortaya ¢ikmaktadir. Son yillarda, diinyanin birgok yerinde
oldugu gibi iilkemizde de egitimde teknoloji kullaniminin  yayginlastigi

gbzlemlenmektedir.
1.4. Egitimde Teknolojinin Kullanimin Faydalar

Egitimde teknolojinin kullanimi, 6grenme siireclerini daha etkili hale getirerek
Ogrenci basarilarii ylikseltmekte ve ogretim yontemlerine cesitlilik kazandirmaktadir.
Teknolojinin egitimde kullanim1 6grenmeyi kolaylastirmakta ve dersleri daha ilgi ¢ekici
hale getirmektedir (Erden & Uslupehlivan, 2020). Ogrencilerin 6grenme hizlarina
uygun materyal saglayan dijital platformlar vardir. Kisiler aras1 farkliliklar, 6grenme

kabiliyetleri ve 6grenme ortamlar1 g6z Oniine alindiginda daha etkili 6grenme ortamlari



olusturmak icin egitimciler teknolojiye bagvurmaktadir (Dickinson & Bass, 2020, akt.
Elvan& Mutlubag, 2020). Bununla birlikte, Bilisim teknolojileri 6grencilerin analiz ve
sentez yapmasini saglayarak, kendini gelistiren bireyler olusmasi olanak saglamaktadir
(Strycker, 2020, akt. Elvan& Mutlubas, 2020). Ayrica is birligine dayali 6grenme
ortamida olusturmaktadir. Ornegin, cevrimi¢i tartisma forumlar1 ve sanal siif
uygulamalari, &grencilerin farkli bakis acilarimi 6grenmesini saglamakta ve grup
caligmas1 becerilerini  gelistirmektedir. Celebi ve Satirli, ( 2021) BookCreator
uygulamasi icin sdyle demistirler: Ogrenciler projelerini interaktif bir sekilde kitap
sekline doniistiirebilmesi, ¢aligma ekibi olarak ayn1 kitap tizerinde ¢alisabilme imkant,

Ogrenciler arasinda is birligi saglayabilecek bir ortam olusturulmustur.
1.5. Web kavramm

Web, diinyanin her yerinde bilgi erisimi ve paylasimi i¢in kullanilan bir bilgi
agidir. Web, “World Wide Web” (WWW) olarak bilinir ve internet {izerinden caligan
bir sistemdir. Web ile internet es anlamli degildir. Internet tiim bilginin &zellikle resmi
egitim kurumlar i¢in erisime agik bilginin de yer aldig1 aglarin birlesimidir. Web ise bir
tarayici vasitasiyla bilgi saglayan bir internet alt bilesenidir. E-postalar kadar, facebook,
twitter, wikiler, bloglar, oyunlar vb. de internetin bir parcasidir; web’in degil. Web
“yasayan bir organizmadir”, tipki onun gibi evrim geg¢irir. 1966’da ilk kez Arpanet ile
ortaya c¢ikisindan itibaren, bildigimiz internet haline gelene kadar degismeyi ve
miitkemmellesmeyi birakmadi. Web 1.0°dan 2.0’a, 3.0’a ve simdi de 4.0’a kadar gelen
bir siireci deneyimledik (Yilmaz, 2021).

1.6. Web 1.0

Web 1.0, internet evriminin ilk asamasini ifade etmektedir. 1989°da Tim
Berners-Lee tarafindan icat edilen ve kullanima sunulan web, akademik isimlerin
paylasim yapip, geri kalan ¢ogunlugun ise genelde okumakla yetindigi ve ¢ok az
etkilesimin kuruldugu bir siireci ifade etmektedir. S6z konusu donemde veriler ve
igerikler, bir veri tabanindan ¢ok, statik bir dosya sisteminden sunulmaktaydi. Bu siireg
daha sonralari yeni gelismelerin 1518inda Web2’ye gegcisle birlikte Web 1.0 olarak
tanimlanmistir (Weyl vd., 2022). Bu donemde web sitelerinin goriinimii giiniimiize

gore daha ilkel ve brosiir seklindedir. Web 1.0 doneminde yalnizca belirli web siteleri



bulunurken kullanicilar yalnizca verilen bilgiyi alan kisiler konumundaydilar (Kapan &

Uncel, 2020).
1.7. Web 2.0

Web 2.0, internetin statik bir bilgi kaynagi olmaktan ¢ikarak, kullanicilarin aktif
katilm saglayabildigi, icerik iiretebildigi ve paylasimda bulunabildigi dinamik bir
ortama donligmesini ifade etmektedir. Web 2.0, internetin ikinci kugsagi olarak bilinir.
2004 yilinda Dale Dougherty tarafindan bir okuma-yazma platformu olarak
tanimlanmistir. Bir konferans oturumunda yapilan beyin firtinasi sonucu ortaya ¢ikan bu
kavram, ilk kez 2004 yilinda Tim O'Reilly tarafindan kullanilmistir (O'Reilly, 2005). Bu
kavram, bireylerin yalnizca bilgi tiiketicisi olmasinin 6tesine gegerek, dijital ekosisteme
katkida bulunmalarmma imkan tanimaktadir. Bloglar, sosyal medya platformlari,
cevrimici 1§ birligi araglar1 ve wiki tabanl bilgi sistemleri, Web 2.0 teknolojisinin en
belirgin ornekleri arasinda yer almaktadir. Bu doniisiim, bireyler arasi etkilesimi
artirarak, interneti daha katilimci ve paylasim odakli bir yapiya kavusturmaktadir. Web
2.0, internet kullaniminda biiyiik degisimler meydana gelmistir. Kullanim kolaylig1
saglamis, is birligine katki yapmis ve igerigi desteklemistir (Atict ve Yildirim, 2010).
Isbirligine dayali 6grenme ortamlarimi olusturarak, bu siirece dahil olan yaratici fikirler

olusturmasina ve paylagmasina firsat sunmaktadir (Hamli ve Hamli, 2021).
1.8. Web 3.0

Web 3.0, merkeziyetsiz aglar, yapay zeka ve anlamsal web teknolojilerinin bir
araya gelmesiyle sekillenen, kullanicilara verileri {lizerinde daha fazla kontrol imkani
sunan ve daha akilli, etkilesimli bir internet deneyimi vadeden yeni nesil web
teknolojisidir. Bu doniisiim, Web 1.0'in statik ve yalnizca okunabilir yapisindan, Web
2.0 etkilesimli ve dinamik platformlarina evrilmis, nihayetinde Web 3.0 ile daha akill
ve kullanict merkezli bir ekosisteme ulagsmistir. Web 3.0 ile ¢agimizda oldukea etkili bir
hale gelen arama motorlarinin uyumunu arttiracak s6z konusu araglarin verimli bir
halde kullanimina dair incelemeler devam etmekte ve tiiketicilerin hedeflenen veriye en
hizli ve rahat bir bicimde erisebilmesi hedeflenmektedir (Ince,2017). Web 3.0
teknolojisi, yapay zekayla gelistirilen, makine 6grenme yontemleriyle kendini gelistiren,
kullanic1 gizliligini koruyan ve merkezi olmayan, blok zincir ve u¢ bilisim

teknolojilerinden yararlanan {cilincii nesil internet hizmetleri olarak ifade edilir



(Treleaven vd., 2022). Kisacast web 3.0, yapay zeka, makine 6grenmesi, merkeziyetsiz
yap1 ve blok zinciri gibi teknolojilerle kullanici gizliligini koruyarak daha gilivenli ve
akilli bir internet deneyimi sunmay1 amacgladigina ve bu, internetin geleceginde daha

seffaf, glivenli ve kullanic1 odakl1 bir yap1 ortaya ¢ikardigi lizerinde durulmustur.
1.9. Web 2.0. Arac¢larin Kullanimi

Web 2.0, internet diinyasinda biiyiik bir devrim olusturmustur. Kullanicilarin
dijital platformlarla etkilesimini tamamen degistirmistir. Web 2.0 araclari, interneti
yalnizca bir bilgi kaynagi olmaktan ¢ikarip, kullanan kisilerin aktif olarak etkilesimde
bulunabildigi bir dijital alan haline getirmistir. Bu araglar, sosyal etkilesimden igerik
tiretimine kadar birgok alanlarda kullanicilarin dijital diinyada daha fazla s6z sahibi
olmalarini saglamistir. Web 2.0’ sundugu degisikliklerden biri, ayni anda iletisim ve
etkilesim olanaklaridir. Bu 6zellik, egitimde biiyiik bir yenilik yaratmustir. Ogrenciler ve
ogretmenler, anlik olarak birbirleriyle etkilesimde bulunabilir, sorular sorabilir, fikir
aligverisinde bulunabilir ve daha dinamik bir Ogrenme ortami olusturabilirler.
Giindiizalp (2022), Web 2.0 araclarinin egitimde etkilesim ve motivasyon yaratma, is
birligi yapma ve O6grenmeyi daha eglenceli hale getirme gibi cesitli amaglar igin

kullanilabilecegini ifade etmektedir.
1.10. Web 2.0 Araclarin Avantajlar:

Web 2.0 aracglart hem egitimde hem de dijital etkilesim alanlarinda birgok
avantaj sunmaktadir. Bu araclar, 6gretmenlerin ve d6grencilerin daha dinamik, igbirlik¢i
ve etkilesimli bir sekilde 6grenmelerini saglar. Kullanicilar arasinda aktif katilimi,
iletisim kurmayt, is birligini, bilgi ve diislince paylagimini saglayan ikinci nesil ve daha
kisisellestirilmis, etkilesimli online platformdur, denilebilir (McLoughlin & Lee, 2007).
Ayni sekilde, dijital igerik paylasimina ve iiretimine imkan taniyarak, bireysel ve
topluluk temelli 6grenme siireglerini destekler. Ogrenciler, Web 2.0 araglar1 sayesinde
O0grenme materyallerine daha kolay eriserek firsat esitligini yakalayabilir, farkli bakis
agilartyla fikir aligverisinde bulunabilir ve yaratici igerikler olusturabilirler. Ornegin
web 2.0 araglarindan olan Canva ile grup galismasi yapilabilir. Ogrenciler es zamanli
olarak bir arkadasiyla veya tiim smifla is birligi yaparak calisabilirler (Celebi & Satirl,

2021). Ogretmenler ise bu araglar1 kullanarak dgrencilerinin gelisimlerin anlik olarak
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izleyebilir, Ogrencilere geri bildirimler saglayabilir ve dersleri daha esnek hale

getirebilir.
1.11. Web 2.0 Araclarin Dezavantajlari

Is diinyasinda, egitimde ve sosyal medya gibi bazi alanda yaygin olarak
kullanilan web 2.0 araglari, g¢esitli avantajlari olmakla birlikte, baz1 dezavantajlar1 da
beraberinde getirmektedir. Bunlardan bazilar1 yetersiz donanim veya diisiik internet
hizlar1, bu araglarin kullanimini smirlayabilir. Akbas ve Yiinkiil (2024), Web 2.0
araclarinin smifta etkili bir sekilde kullanilmasimi engelleyen en 6nemli faktdrlerden
biri, teknolojik altyapinin yetersizligidir. Ogretmenler, smiftaki ekipman eksiklikleri
nedeniyle bu araglar1 yeterince verimli kullanamadiklarini belirtmislerdir. Ayrica,
ogrencilerin evlerinde de teknolojik donanim eksiklikleri olmasi nedeniyle, 6gretmenler
bu araclar1 dgrencilerle paylasmak ve uygulamak konusunda zorluk yasamaktadirlar.
Internet baglantisindaki aksakliklara da dikkat ceken ogretmenler, okullarda MEB
internet altyapis1 kullanildig1r igin, bazi uygulamalarin kisitlamalar yiiziinden
calismadigmi  ve dolayisiyla siniflarinda  istedikleri Web 2.0 araglarim

kullanamadiklarini ifade etiklerini belirtmislerdir.

Bir diger dezavantaj ise web 2.0 araglarinin etkin kullanilmasi i¢in belirli bir
dijital okuryazarlik seviyesi gerektigidir. Ozellikle dgretmenlerin bu araglar1 kullanma
konusundaki bilgi ve becerileri smurli olabilmektedir. Ornegin, BILSEM
ogretmenlerinin  Web 2.0 araclartyla ilgili goriiglerini inceleyen bir c¢alismada,
Ogretmenlerin bu araglar1 kullanma diizeylerinin farklililk gosterdigi ve bazi
ogretmenlerin dijital egitim teknolojilerini kullanma konusunda eksiklikler yasadigi

belirtilmistir (Kiroglu & Giiven, 2024).
1.12. Sanat Egitimi

Sanat egitimi, bireyin estetik duyarliligini, yaratici diistinme becerilerini ve ifade
yetisini gelistirmeyi hedefleyen ¢ok yonlii ve biitiinclil bir egitim alan1 olarak
tanimlanmaktadir. Tirk Dil Kurumu (2024), sanat egitimini “bir sanat dalinin
kurallarimin 6gretimi” seklinde tanimlasa da cagdas pedagojik yaklagimlar bu kavrami
daha genis bir baglamda ele almaktadir. Giinlimiizde sanat egitimi, yalnizca belirli bir
sanat disiplinine ait teknik bilgi ve becerilerin aktarimiyla sinirli kalmamakta; bireyin

duygusal, biligsel ve Kkiiltiirel gelisimini destekleyen, g¢evresini algilama bi¢imini
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doniistiiren ve estetik degerlerle iligki kurmasia olanak tantyan bir §grenme siireci
olarak degerlendirilmektedir. Sanat egitimi siireci, bireyin gorsel algi, analiz,
yorumlama ve estetik degerlendirme yetilerini gelistirerek ¢ok boyutlu bir biligsel ve
duyussal gelisim saglar. Ozsoy ve Mercin (2003), sanat egitiminin yaratict diisiinme
becerilerinin gelisiminde temel bir islev istlendigini; ayn1 zamanda bireyin kendini
tanima, ifade etme ve anlamlandirma yollarmi cesitlendirdigini belirtmektedir. Bu
dogrultuda sanat egitimi, yalnmizca estetik bilgi ve beceriler kazandirmakla kalmaz;
bireyin Ozgiivenini artirir, empati kurma kapasitesini gelistirir ve elestirel diisiinme
yetisini destekleyerek ¢agdas bireyin sahip olmasi gereken niteliklerin olusumuna katk1

sunar.
1.13. Sanat ve Teknoloji

Teknolojinin egitim alanma entegrasyonu, sanat egitimi uygulamalarinda da
kokli degisimlere yol a¢mustir. Geleneksel o6gretim yontemlerinin yerini, dijital
araclarla desteklenen, etkilesimli ve 0grenci merkezli pedagojik yaklasimlar almaya
baglamistir. Bu doniisiim, sanat egitiminin hem igerigini hem de sunum bigimini
yeniden yapilandirmakta; 6grencilere gorsel, isitsel ve deneyimsel diizeyde daha zengin
O0grenme ortamlar1 sunarak yaraticiligi, katilimi ve bireysel ifade olanaklarini
artirmaktadir. Teknolojinin sundugu gorsel, isitsel ve etkilesimli imkanlar, bireyin
sanatsal algisim1 ve ifade becerilerini gelistirerek estetik duyarliligin daha etkili bir
bicimde insa edilmesine katki saglamaktadir. Akbas ve Yiinkiil (2024), teknoloji
destekli sanat egitiminin Ogrencilerin sanatsal {iretim siire¢lerine daha etkin bi¢cimde
katilmalarimi sagladigin1i ve 0zgiin ifade bic¢imlerinin gelisimini destekledigini
belirtmektedir. Ozellikle gorsel sanatlar derslerinde kullanilan dijital platformlar,
bireysel 6grenme siireclerini tesvik etmenin yani sira dgrencilerin farkli disiplinlerle
etkilesim kurmalarma imkan tanimakta; boylece disiplinlerarasi diisiinme ve yaratici
problem ¢bzme becerilerinin gelismesine katki sunmaktadir. Ozellikle pandemi
siirecinin etkisiyle uzaktan egitimin yayginlagsmasi, sanat egitiminin dijital ortamlarla
daha yogun big¢imde biitiinlesmesini beraberinde getirmistir. Bu donemde cevrim ici
sanat galerileri, dijital portfolyo uygulamalari, animasyon ve dijital hikaye anlatim1 gibi
yenilik¢i yontemler, sanat egitiminin kapsamini ve etki alanin1 genisletmistir (Aksak &
Taskesen, 2023). Ogrenciler bu siiregte yalnizca sanat eserlerinin izleyicisi konumunda

kalmamis; ayn1 zamanda dijital icerik lireten, sanat1 cagdas medya mecralarinda yeniden
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yorumlayan ve tanimlayan aktif katilimcilar haline gelmistir. Bu doniisiim, sanat

egitiminin dogasini ve iglevini dijital kiiltiir baglaminda yeniden sekillendirmistir.
1.14. Sanat Egitiminde Dijitallesme

Sanat egitiminde dijitallesme, teknolojik araglarin ve dijital platformlarin
Ogretim siireclerine entegrasyonu yoluyla 6grencilerin sanatsal ifade bi¢cimlerinde kayda
deger bir doniisiim siirecini tetiklemistir. Sanat egitiminde dijitallesme, 6grencilerin
geleneksel ¢izim ve kompozisyon tekniklerinin 6tesine gecerek grafik tasarim, dijital
enstalasyon, AR/VR gibi ¢agdas teknolojileri 6grenim siireglerine dahil etmeleriyle
pedagojik ve estetik bir doniisiim yaratmaktadir. Dijital teknolojiler, sanatcilarin
diinyay1 nasil gordiigiinii degistiriyor. Teknoloji, sanat¢ilarin konseptini daha 6nce hig
olmadig1 kadar gorsellestirmeye izin veren bir boya fircasina benzer bir aractir.
Sanatcilar daha geleneksel yontemlerle miimkiin olmayan enstalasyonlar: dijital olarak
olusturabiliyorlar. (Akengin & Aypek Arslan, 2021). Dijital sanat, internet ve dijital
platformlar araciligiyla daha genis bir kitleye ulasabilir. Sanat eserleri dijital olarak
kolayca paylasilabilir ve diinya genelinde erisilebilir hale gelir. Bu, sanatin daha fazla
insan tarafindan goriilmesini ve takdir edilmesini saglar (Cakir, 2013:5). MEB’in 2023
yilinda yaymmladigi “Dijital Sanatlar Dersi Ogretim Programi” ise dijital becerilerin
kurumsal bir yapt i¢inde kazandirilmasini amaclayarak bu alandaki sistematik
doniisiimiin bir pargas1 olmustur (MEB, 2023). Ogrencilerin dijital teknoloji ile
donatilmasi, onlar1 giinlimiiz bilgi ¢agimin dinamiklerine uygun bireyler olarak

yetistirmek i¢in kritik bir adim olusturmaktadir (Kirisoglu Tekin, 2009, s. 96).
1.15. Gorsel Sanatlar Dersinde Web 2.0 Araclarinin Kullanimi

Ogrencilerin gorsel sanatlar dersine olan ilgileri artirdig1 ve 6grenme siireglerini
zenginlestirdigi sdylenilebilir. Ozellikle, etkilesimli ve eglenceli platformlar sayesinde
ogrencilerin aktif katilimi saglanmakta, bu da 6grenmenin kalicilifint olumlu ydnde
etkilemektedir. Ornegin, Kahoot gibi Web 2.0 araglari, smif i¢i etkinliklerde
kullanilarak 6grencilerin motivasyonunu artirmaktadir. Bu tiir araglar, 6grencilerin ders
konularin1 pekistirmelerine yardimci olurken, ayni zamanda rekabet¢i bir ortam
yaratarak 0grenmeyi daha eglenceli hale getirmektedir. Gorsel sanatlar dgretmenleri,
farkli ve zengin igerikler barindiran web 2.0 araglarindan faydalanabilir. Eglenceli ve

egitici oldugu kadar aninda geri bildirim alinabilen Kahoot web. 2.0 araci sayesinde
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Gorsel sanatlar 6gretmenleri, daha etkili bir sanat egitimi ve degerlendirme siirecini
yirtitebilir. (Cetgin,2021). Dilmag¢ (2019) arastirmasinda, web tabanli uygulamalarla
islenen bir dersin geleneksel 6gretim yontemine gore islenen gorsel sanatlar dersine
oranla daha etkili ve Ogrencilerin akademik basarilar1 {izerinde olumlu sonuglari

oldugunu vurgulamstir.
1.16. Dijital Okuryazarhk

Dijital okuryazarlik teknolojinin gelismesine bagli olarak farkli kavramlarla ele
aliman bir kavramdir (Buckingham, 2015). Bilgi okuryazarligi, bilgisayar okuryazarligi,
medya okuryazarhigi ve Bilgi ve lletisim Teknolojileri (BIT) okuryazarhg, dijital
okuryazarligin kapsami igerisinde yer alan okuryazarlik tiirlerinden yalnizca bazilaridir.
Bu bilesenler, dijital okuryazarligin ¢ok boyutlu yapisini ortaya koymakta; bireyin
dijital ortamda bilgiye erisme, bilgiyi degerlendirme, iiretme ve paylasma siireclerinde
etkin ve bilingli bir sekilde yer almasini1 saglamaktadir. Gilster’in (1997) ilk kez “dijital
literacy” terimini kullanmasindan bu yana kavram birgok bilesenle zenginlesmistir.
Gilster’e (1997) gore dijital okuryazarlifin temel odagi, bilginin elestirel bir bakis
acistyla degerlendirilmesi, farkli bicimlerde anlasilmasi ve etkin bir bicimde
kullanilabilmesidir. Bu yaklasim, dijital okuryazarligi yalnizca teknik becerilere
indirgemek yerine, bireyin dijital bilgiye erisim, analiz ve yorumlama stire¢lerindeki
elestirel diisiinme yetkinligini 6n plana ¢ikarmaktadir. Martin (2005), dijital
okuryazarligi bireylerin kisisel yasamlarinda diger bireylerle etkili iletisim
kurabilmeleri, medya igerikleri olusturabilmeleri, yeni bilgi iretebilmeleri, dijital
kaynaklar1 analiz, sentez ve degerlendirme becerilerini gelistirebilmeleri, bu kaynaklari
etkili sekilde yoOnetebilmeleri ve dijital araglar1 amaca uygun bi¢imde
kullanabilmelerinin yan1 sira tiim bu siirecler iizerinde elestirel olarak diistinebilmeleri
seklinde tanimlamaktadir. Bu tanim, dijital okuryazarlig1 yalnizca teknik bir yeterlilik
degil; ayn1 zamanda bilissel, sosyal ve etik boyutlar1 igeren ¢ok yonlii bir yetkinlik alani
olarak ortaya koymaktadir. Egitimde dijital okuryazarligin bireylere kazandirilabilmesi,
oncelikle ogretim programlarmin dijital ¢agin gereksinimlerine uygun bicimde
giincellenmesini gerektirir. Bu siirece paralel olarak, dgretmenlerin dijital pedagojik
yeterliklerinin gelistirilmesi biiylik Oonem tasimaktadir. Ayrica O6grencilerin dijital
kaynaklar1 etkili, bilingli ve anlamli bir sekilde kullanabilmelerini destekleyecek

nitelikte 6grenme ortamlarinin tasarlanmasi, dijital okuryazarligin egitim baglaminda

14



strdiiriilebilir bicimde gelistirilmesine katki saglamaktadir. Tiirkiye'de dijital
okuryazarligin egitim sistemine entegrasyonu, cesitli ulusal projeler ve girisimler
araciligiyla desteklenmistir. Egitim Bilisim Ag1 (EBA), Firsatlart Artirma  ve
Teknolojiyi lyilestirme Hareketi (FATIH) Projesi ve Yiiksekdgretimde Dijital Doniisiim
(Yiiksekdgretim Kurulu [YOK], 2019) gibi uygulamalar, gretmenlerin ve egiticilerin
dijital teknolojileri 6grenme-0gretme siireglerine daha etkin sekilde entegre etmelerini
saglamay1 amaglamistir. Bu girisimler sayesinde, egitim ortamlarinda dijital araglarin
kullanim siklig1 artmis; 6gretim siireci daha etkilesimli, erisilebilir ve 6grenci merkezli

bir yapiya kavugmustur.
1.17. Yaraticihk ve Teknoloji Iliskisi

Sanat egitimi baglaminda teknoloji, yaratici siiregleri destekleyen etkili bir
pedagojik ara¢ haline gelmistir. Dijital teknolojiler, 6grencilere ¢esitli ifade olanaklari
sunarak sanatsal yaraticiliklarini daha 6zgiir ve bireysel bigimde ortaya koymalarina
olanak tanimaktadir. Ogzellikle ¢evrim ici tasarim platformlari, dijital c¢izim
uygulamalar1 ve artirilmis gerceklik destekli sanat deneyimleri, Ogrencilerin hem
bireysel tiretkenligini hem de elestirel diistinme becerilerini artirmaktadir (Aksak &
Tagskesin, 2023). Dijital sanatin yaraticiligi tesvik etmesi, geleneksel sanat formlarinin
siirlarint zorlayarak yeni estetik deneyimler ve tekniklerin ortaya ¢ikmasina olanak
saglamistir. Sanatcilar, bilgisayar tabanli programlar, dijital araglar ve yeni medya
teknolojileri kullanarak, interaktif enstalasyonlar, dijital resimler, animasyonlar ve sanal
gerceklik deneyimleri gibi farkli sanat eserleri olusturabilmektedirler. Bu da sanatgilarin
yaratict  potansiyellerini  genisletmelerine ve  geleneksel sanat pratiklerini

doniistiirmelerine olanak tanimaktadir (Y1lmaz & Ozkartal, 2024).
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IKiINCi BOLUM
LITERATUR TARAMASI

2.1. Benzer Arastirmalar

flgili alan yazin arastirmasinda sanat egitiminde teknoloji ve egitimde teknoloji
konulart ile ilgili birgok aragtirma ile karsilasmaktayiz. Bingol (2008), Yildirim ve
Tahiroglu (2012), Yilmaz ve Bilici (2016), Bolat ve digerleri (2017), Higyilmaz (2020),
Cmnar, Utkugiin, & Gazel (2021), Hamli & Hamli (2021), Cetgin (2021), Bay &
Bademci (2022), Aksak & Taskesen (2023), Kocaarslan & Eryaman (2024).

Bingdl (2008) “Fotografta Sanal Gergeklik ve Miizeler Yolu ile Sanat Egitimine
Katkilar1 (Anitkabir, Anadolu Medeniyetleri Miizesi Uygulamasi)” adli ¢alismasinda
Anitkabir ve Anadolu Medeniyetleri Miizeleri uygulama alani olarak se¢ilmis, fotograf
dersi alan Ttniversite oOgrencilerinin FSG (Fotografla Sergileme Gorsellestirme)
teknigine yonelik goriisleri incelenmistir. Ankara’daki iki tiniversiteden 112 6grenciyle
calisilmis, veriler anket yoluyla toplanarak istatistiksel analiz yapilmistir. Sonuglara
gore, FSG tekniginin sanal miizelerde uygulanmasi gorsel sanatlar egitimine katki
saglamaktadir. Cinsiyet, boliim ve sinif fark etmeksizin 6grencilerin miize faaliyetlerine
yonelik algilarinda anlamli bir fark bulunmamistir. Ayrica FSG’nin, miizelerin egitim
islevini daha genis kitlelere ulagtirma ve uzaktan erisimi artirma potansiyeline sahip

oldugu belirlenmistir.

Yildirim ve Tahiroglu (2012) “Sanal Ortamda Gergeklestirilen Miize Gezilerinin
[Ikogretim Ogrencilerinin Sosyal Bilgiler Dersine Yénelik Tutumlarma Etkisi” adl
calismalarimda 5. siif Sosyal Bilgiler dersinde sanal miize gezilerinin 6grencilerin
derse kars1 tutumlarina etkisini incelemektir. Calismada, 6n test-son test kontrol gruplu
deneysel desen kullanilmig; 15 68renciden olusan deney grubu ile 17 dgrencilik kontrol

grubu karsilastirilmistir. Her iki gruba da uygulamanin basinda ve sonunda “Sosyal
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Bilgiler Dersine Yénelik Tutum Olgegi” uygulanmistir. Veriler, SPSS 15 programi
aracilifiyla %5 anlamlilik diizeyinde analiz edilmistir. Sonuglar, son test verilerine gore
deney grubunun lehine anlamli bir fark oldugunu ortaya koymustur [t(30)=4.351,
p<.05]. Bu bulgular dogrultusunda, sanal miize gezileriyle desteklenen Sosyal Bilgiler
dersi etkinliklerinin 6grencilerin derse yonelik tutumlarini olumlu yonde etkiledigi

sOylenebilir.

Yilmaz ve Bilici (2016) “Gorsel Sanatlar Alanina Yénelik Ogretim Teknolojileri
ve Materyali Durumu” adli c¢alismalarinda, ilkogretimde gorsel sanatlar egitiminde
teknoloji kullanimini incelemeyi, mevcut sorunlari tespit etmeyi ve ¢Oziim Onerileri
sunmay1 amaglamaktadir. Calismanin 6rneklemini Bolu ilindeki ilkogretim okullarinda
gorev yapan bes gorsel sanatlar 6gretmeni olusturmustur. Veriler, yiiz yilize gorlismeler
yoluyla toplanmis ve NVivo 7 programi ile igerik analizi yapilarak degerlendirilmistir.
Arastirma sonucunda, gorsel sanatlar Ogretiminde teknoloji ve materyal eksikligi
bulundugu tespit edilmistir. Elde edilen bulgular dogrultusunda, cagdas teknolojilerle
donatilmis atdlyelerin kurulmasi ve 6gretim programlarinda egitim teknolojilerine daha

fazla yer verilmesi Onerilmistir.

Bolat ve digerleri (2017) “Oyunlastirilmis Cevrimici Sinif Yanitlama Sisteminin
Akademik Basariya Etkisi ve Sisteme Yonelik Gorlisler” adli calismalarinda,
oyunlastirilmis ¢evrim i¢i yanit sistemi olan Kahoot'un, 6gretmen adaylarinin Temel
Bilgi Teknolojileri dersi kapsaminda kelime islemci programindaki basari diizeylerine
etkisi ve bu sisteme iligkin goriisleri incelenmistir. Caligmada yakinsayan paralel karma
desen kullanilmis; nicel boyutta 6n test-son test basari testleri ile uygulama yapraklari,
nitel boyutta ise deney grubundaki 6gretmen adaylarinin agik uglu anket yanitlari
degerlendirilmistir.  Arastirma, 2014-2015 egitim-0gretim  yilinda bir devlet
tiniversitesinde, Bilgisayar I dersini alan ilkdgretim matematik bolimii birinci sinif
ogrencileriyle gergeklestirilmistir. Nicel veriler ANCOVA ile, nitel veriler ise igerik
analizi yontemiyle ¢dziimlenmistir. Sonuglara gore, uygulama yapraklar1 acisindan
deney ve kontrol gruplar1 arasinda anlamli bir fark bulunmazken, basar1 testleri
acisindan deney grubunun lehine anlamli bir fark tespit edilmistir. Ayrica, Kahoot
tizerinden yapilan bicimlendirici degerlendirme etkinliklerinin, 68renciler agisindan

hem eglenceli hem de 6grenmeyi kolaylastirici bir etkisi oldugu belirlenmistir.
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Higyilmaz (2020), “Gérsel Sanatlar Ogretmen Adaylarinin Sosyal Medyanin
Sanat Egitimi Siirecinde Kullanimina Yonelik Goriisleri” adli aragtirmasinda gorsel
sanatlar 6gretmeni adaylarinin sanat egitimi siirecinde sosyal medya kullanimina dair
goriislerini incelemektir. Bu dogrultuda nitel arastirma yontemlerinden biri olan durum
caligmas1 deseni tercih edilmistir. Calisma grubu, 2019-2020 bahar déneminde Van
Yiiziincii Y1l Universitesi Egitim Fakiiltesi Resim-Is Egitimi Programi'nda &grenim
gbren ve belirli Olgiitlere gore se¢ilmis 28 dgretmen adayindan olusmaktadir. Veriler,
yar1 yapilandirilmis goriisme formu araciliiyla toplanmis ve igerik analizi yontemiyle
degerlendirilmistir. Analiz sonuclarina gore, 6gretmen adaylarinin egitim amagh sosyal
medya kullaniminda en ¢ok “Pinterest” platformunu tercih ettikleri goriilmiistiir. Sosyal
medyaya yonelmelerinde ¢esitli motivasyonlarin etkili oldugu saptanmistir. Ayrica,
Ogretmen adaylar1 sosyal medyanin sanat egitiminde kullanimina dair hem olumlu hem
de olumsuz goriisler ifade etmislerdir. Elde edilen bulgular dogrultusunda, sosyal medya
gibi giincel teknolojilerin sanat egitimi siireclerine entegre edildigi ortamlarda alternatif

O0grenme yontemlerinin uygulanabilecegi dnerilmektedir.

Cetgin (2021)“Gorsel Sanatlar Dersinde Web 2.0 Araglar1 (Kahoot) Kullanimi
(10. ve 11. Simf Ornegi) adli galismasinda Gorsel Sanatlar dgretmenlerinin materyal
zenginlestirme ve gelistirme amaciyla Web 2.0 araclarindan, 6zellikle Kahoot’tan daha
fazla yararlandiklar1 goriilmiistiir. Arastirmada, 10. ve 11. sinif 6grencilerinin Tiirk ve
Avrupa Sanati konularina dair 6grenme kazanimlari, Kahoot {izerinden hazirlanan
coktan se¢meli sorularla degerlendirilmistir. Dersin teorik konularini 6lgmek amaciyla
kullanilan Kahoot, 0&grencilere yarisma formatinda eglenceli bir Ogrenme ve
degerlendirme siireci sunmustur. Arastirma sonucunda, Web 2.0 araglarinin Gorsel
Sanatlar dersinde de etkili sekilde kullanilabilece§i sonucuna ulasilmis ve bu yonde

onerilerde bulunulmustur.

Cmar, Utkugiin, & Gazel (2021), “Sosyal Bilgiler Dersinde Sanal Miize
Kullamimi Hakkinda Ogrenci Goériisleri” adli ¢alismalarinda, 7. smf dgrencilerinin
Sosyal Bilgiler dersinde sanal miize kullanimima yonelik goriislerini belirlemek
amaciyla nitel arastirma yontemlerinden fenomenoloji deseniyle gergeklestirilmistir.
2020-2021 bahar déneminde Istanbul Arnavutkdy’deki bir ortaokulda grenim goren

100 6grenci calismaya katilmistir. Covid-19 pandemisi nedeniyle siire¢ cevrim ici
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ylriitiilmiis, Zoom {iizerinden sanal miizeler hakkinda bilgilendirme yapilmis ve 6rnek
bir sanal tur gerceklestirilmistir. Ardindan 6grencilere Kurtulus Savast ve Cumhuriyet
Miizesi’nin sanal gezilerine yoOnlendiren baglantilar gonderilmis, gezi sirasinda
kullanmalar1 amaciyla ¢alisma yapraklar1 verilmistir. Gezi sonras1 6grenciler, agik uglu
sorular igeren goriis formunu yazarak yanitlamistir. Veriler betimsel analiz yontemiyle
degerlendirilmis, frekanslarla tablolagtirllmis ve dogrudan alintilarla desteklenmistir.
Sonuglar, oOgrencilerin sanal miize gezilerinin Ogrenmeye katki sagladigini
diisiindiiklerini, zaman ve mekan sinirlamalarin1 ortadan kaldirarak dersi daha eglenceli
hale getirdigini ortaya koymustur. Ancak ¢ogu 6grenci, gercek miize ziyaretlerinin daha
bilgilendirici, canl1 ve etkileyici oldugunu belirterek fiziksel gezileri sanal turlara tercih

ettiklerini ifade etmistir.

Hamlhi & Hamli (2021) “Web 2.0 Araglarinin Derslerde Kullanilmasinin
Akademik Basariya Etkisi” adli calismalarinda, Web 2.0 araclarinin 6grenme siirecinde
kullanilmasimin Ogrencilerin akademik basarilarina olan etkisini belirlemektir. Bu
dogrultuda, deney grubunda arastirmaci tarafindan segilen Web 2.0 araglart ve bu
araglara uygun materyaller kullanilmig; kontrol grubuna ise herhangi bir miidahale
yapilmamistir. Calisma, bir devlet ilkokulunda 6grenim goéren 3. sinif diizeyindeki 61
Ogrenciyle yiiriitiilmiis ve On-son test kontrol gruplu deneysel desen uygulanmistir.
Verilerin analizinde aritmetik ortalama, standart sapma, bagimsiz t testi ve bagiml t
testi gibi istatistiksel yontemlerden yararlanilmistir. Elde edilen bulgular, Web 2.0
araglariyla desteklenen derslere katilan deney grubundaki ogrencilerin akademik
basarilarinin, kontrol grubuna gore anlamli sekilde daha yiliksek oldugunu
gostermektedir. Sonug olarak, Web 2.0 araglarinin derslerde kullanilmasi 6grencilerin

akademik basarilarini olumlu yonde etkilemistir.

Bay & Bademci (2022) “Tiirkge Ogretiminde Web 2.0 Araglarnin Kullanimina
lliskin Smf Ogretmenlerinin Goriisleri” adli ¢alismalarinda smif Sgretmenlerinin
Tiirkce dersinde Web 2.0 araclarin1 kullanmaya dair goriislerini belirlemektir.
Aragtirma, Sanlrfa ilindeki simif ogretmenlerini kapsamakta olup, orneklem olarak
rastgele secilen 322 Ogretmen c¢alismaya dahil edilmistir. Nicel arastirma
yontemlerinden tarama modeli kullanilmis; veri toplama siirecinde kisisel bilgi formu ve

ogretmen anketi uygulanmistir. Elde edilen bulgular, 6gretmenlerin Tiirkge 6gretiminde
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Web 2.0 araglarindan faydalandigini ortaya koymustur. Bu araglarin 6grenci merkezli
yapisi, soyut kavramlarin somutlastirilmasina katkisi, 6grencilerin derse aktif katilimini
tesvik etmesi, etkilesimi artirmasi, yaratici diistinmeyi desteklemesi ve problem ¢ézme
becerilerine katki sunmasi gibi pek c¢ok olumlu yonii bulunmakla birlikte, teknik
aksakliklar ve donanim farkliliklarinin verimliligi diisiirdiigli gibi bazi olumsuz

durumlar da g6zlenmistir.

Aksak & Tagkesen (2023) “Giizel Sanatlar Lisesi Miize Egitimi Dersi Sanal
Miize Uygulamalar1 Etkinlik Ornegi (Bir Eylem Arastirmasi)” adli ¢alismalarinda Giizel
Sanatlar Lisesi'nde verilen Miize Egitimi derslerinin sanal miize uygulamalartyla daha
etkili hale getirilmesi amaglanmigtir. Katilime1 eylem arastirmasi modeliyle yiiriitiilen
calisma, 2021-2022 bahar doneminde Bing6l Giizel Sanatlar Lisesi’nden 10 6grenciyle
gerceklestirilmistir. Veriler 8 haftalik siirecte ¢esitli nitel yontemlerle toplanmis ve
betimsel analizle degerlendirilmistir. Sonug¢ olarak, sanal miize etkinliklerinin

-----

yaratici ¢aligmalar ortaya ¢ikmasina katki sagladigi belirlenmistir.

Kocaarslan & Eryaman (2024) “Using “Canva For Education” Application With
Collaborative Learning in Visual Arts Lesson: Sample Activities For Teachers” adli
caligmalarinda, gorsel sanatlar egitiminde Web 2.0 araclarinin artan kullanimi,
ogrencilere ¢oklu duyusal deneyimler sunan zengin 6grenme ortamlarinin olusmasina
katki saglamaktadir. Bu araglardan biri olan Canva for Education, sundugu ¢esitli gorsel
Ogeler, igerikler ve hazir sablonlarla dikkat ¢ekmekte ve farkli tasarim ¢aligmalarina
olanak tanimaktadir. Sahip oldugu zengin 6zellikler sayesinde 6grencilerin derse olan
ilgisini artirarak yaraticiliklarimi gelistirmekte, ayn1 zamanda 6grenme siireglerini daha
etkili ve ilgi ¢ekici hale getirmektedir. Ancak bu tiir araglarin verimli bir sekilde
kullanilabilmesi i¢in, aktif Ogrenme yaklasimlariyla desteklenen pedagojik
uygulamalara entegre edilmesi biiylik Onem tasimaktadir. Canva for Education
uygulamasi 6zellikle igbirlikli 6grenme baglaminda kullanildiginda, 6grenciler arasinda
etkilesimi artiran 6zel bir 6§renme atmosferi olusturmaktadir. Bu ¢alisma kapsaminda,
Tiirkiye’deki gorsel sanatlar Ggretim programinda yer alan teknoloji kullanimina
yonelik kazanimlar dogrultusunda, ortaokul gorsel sanatlar derslerinde Canva for
Education uygulamasiyla grup caligmasi seklinde yiiriitiilebilecek etkinlik 6rnekleri

sunulmustur. Ayrica farkli tasarim bigimlerinde {iretilmis Ogrenci iriinlerine yer
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verilerek Ogretmenlerin uygulama siireglerine rehberlik edilmesi amaglanmistir. S6z
konusu etkinliklerin, Canva for Education’m egitim ortamlarinda nasil
kullanilabilecegine dair O0gretmenlere ve Ogrencilere yol gosterici nitelikte olacagi

diistiniilmektedir.
2.2. Yurtdisinda Yapilan Arastirmalar

flgili alan yazin arastirmasinda sanat egitiminde teknoloji ve egitimde teknoloji
konular ile ilgili Yurtdisinda yapilan arastirmalarda karsilagsmaktayiz: Buffington, M.
L. (2008), Marshall, M. A. (2014), Alsuwaida, N. (2022), Urooj ve Farooq (2023), Xie,
H. (2024), Tekwa, Su ve Li, (2024), Maharromiyati, Suhardiman, Prabandari, Rahmah,
& Asriyah. (2024), Tong, (2024).

Buffington, M. L. (2008). “Creating and consuming Web 2.0 in art education.”
adli calismasinda, Web 2.0 teknolojileri, egitim uygulamalar {izerinde ¢esitli sekillerde
onemli etkiler yaratabilecek bir potansiyele sahiptir. Sanat egitimi baglaminda hem
ogrenciler hem de Ogretmenler, Ogrencilerin sanatsal iiretimlerini ve kavrayislarini
gelistirmek amacityla Web 2.0 araglarindan faydalanabilir. Ozellikle &grencilerin
internet lizerinde icerik iiretme yetenekleri, sanat siniflari i¢in olduk¢a uygun olan Web
2.0’ dikkat ¢eken yonlerinden biridir. Bu makalede, 6gretmenlerin deneyimleri ve
yazarin kendi uygulamalarindan Orneklerle yola cikilarak delicious, flickr, bloglar,
podcast’ler ve wikilerin sanat egitimi i¢inde nasil kullanilabilecegi detayli bicimde ele
alinmaktadir. Bu araglar sayesinde 6grenciler hem is birligi i¢cinde bilgi iiretebilir hem
de kendi sanat eserlerini ve baska sanatgilarin calismalarini daha derinlemesine

anlayarak sanatla yeni ve etkilesimli yollarla baglanti kurabileceklerini sOylemistir.

Marshall, M.A. (2014). “Emerging technologies in art education” adli
caligmasinda, gorsel sanatlar egitiminde ortaya ¢ikan teknolojileri ve bu teknolojilerin
K-12 diizeyindeki gorsel sanatlar egitiminin gelecegi lizerindeki etkilerini belirlemeyi
amaclamaktadir. Aragtirma literatiir taramasi yoluyla gergeklestirilmistir. Arastirmada,
bu teknolojilerin 6gretimde en 1yi uygulamalari nasil etkiledigi ve 6grenci 6grenimini
nasil sekillendirdigi incelemektedir. Sonug¢ olarak, teknolojinin gorsel sanatlara
entegrasyonunun hem 6grenci hem de 6gretmen agisindan birgok agidan faydali oldugu

bulunmustur.
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Alsuwaida, N. (2022). “Designing and evaluating the impact of using a blended
art course and web 2.0 tools in Saudi Arabia” adli ¢aligmasinda, Suudi Arabistan’daki
bir {iniversitenin giizel sanatlar lisans programinda, “Tasarim Temelleri ve Unsurlar1”
dersine Web 2.0 araclariyla desteklenen hibrit (karma) bir ders tasarlayip etkisini
degerlendirmistir. Aragtirmada Voki gibi araglarin 6grencilerin 21. yiizy1l becerilerini
gelistirmede ve kisisel etkilesimlerinde olumlu etkileri oldugu, QMHER standardinin
hibrit ders tasariminda rehberlik sagladigi goriilmiistiir. Sonuglar, Web 2.0 araglarinin
sanat egitimi siirecini zenginlestirdigini, 6grenme motivasyonunu artirdigini ve Covid-
19 doneminde hibrit egitim i¢in Onemli oldugunu gostermektedir. Arastirma,
QMHER’nin ve Web 2.0 araglarinin sanat ve tasarim egitiminde daha yaygin

kullanilmasini 6nermektedir.

Urooj ve Farooq (2023) “Web 2.0 technologies and translator training: assessing
trainees’ use of instant messaging as a collaborative tool in accomplishing translation
tasks” adli ¢aligmalarinda, her yerden kesintisiz kaynak erisimi ve esnek Ogrenme
imkani, insan odakli egitim anlayisim1 destekleyerek egitim sisteminde doniistimii
beraberinde getirmektedir. Bu dijital araglar, hem baglam1 daha iyi kavrama becerisi
kazandirmakta hem de fiziksel ve dijital 6grenme kaynaklar1 arasindaki etkilesimi
giiclendirerek bireysellestirilmis Ogrenme ortamlar1 sunmaktadir. Bu c¢alisma,
Pakistan’in Sindh ve Punjab eyaletlerinde gorev yapan kamu tiniversitesi 6gretim
elemanlarinin  goriiglerini  alarak, Web 2.0 araglar1 ve her yerde Ogrenme
uygulamalarinin 6grencilerde 21. yiizy1l becerileri {iizerindeki etkisini incelemeyi
amaglamistir. Arastirma kapsaminda, 500 ogretim elemanma 7°1li Likert Olcegiyle
puanlanan 50 maddelik 6zgiin bir anket uygulanmis ve bu veriler analiz edilmistir. Elde
edilen sonuglar, her yerde 6grenme uygulamalarinin {iniversite 6grencilerinin yaraticilik
ve iletisim becerileri lizerinde onemli bir katki sagladigin1 gdstermistir. Bu dogrultuda,
her yerde 6grenmenin etkili bigimde siirdiiriilebilmesi i¢in iiniversitelerde gii¢lii bir
bilisim altyapis1 olusturulmali ve dgretim elemanlarina BIT tabanl egitim ydntemleri

konusunda kapsamli hizmet i¢i egitimler verilmelidir.

Xie, H. (2024). “Improving students’ drawing skills with digital tools: A case
study from Zhengzhou, China” adli ¢alismasinda, bilgisayar destekli sanatin, son
yillarda dijital illiistrasyon liretiminde 6nemli bir ara¢ haline geldigini belirtmektedir.

Ozellikle Cin sanatinda dijital boyama, geleneksel teknik ve estetik anlayisi doniistiiren
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yeni bir ifade bigimi olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu calisma, dijital araglarin 6grencilerin
dijital resim becerileri {izerindeki etkisini incelemektedir. Arastirma, Cin'deki
Zhengzhou Okul Oncesi Egitim Koleji’nden 90 &grenciyle yiiriitiilmiis ve tek grup 6n
test-son test desenine dayali yar1 deneysel bir yontem kullanilmistir. Sonuglar;
kompozisyon, renk bilgisi, yorumlama ve yaraticilik alanlarinda 6zellikle diisiik ve orta
diizeydeki 6grencilerin gelisim gosterdigini ortaya koymustur. Bulgular, dijital araglarin
sanatsal 6grenme siirecine olumlu katki sagladigini gostermektedir. Bu c¢alisma, dijital
sanat egitimine yonelik yenilik¢i ders igeriklerinin gelistirilmesi agisindan yol gosterici

nitelikte oldugunu sdyleyebiliriz.

Tekwa, Su ve Li, (2024) “Web 2.0 Technologies and Translator Training: An
Evaluation of Trainees’ Use of Instant Messaging as a Collaborative Tool in Performing
Translation Tasks” baslikli calismasinda, Web 2.0 teknolojilerinin 6gretim, 6grenme ve
profesyonel ortamlarda isbirlikg¢i iletisimi onemli dlgiide etkiledigi vurgulanmaktadir.
Ceviri egitiminde, bilgisayar destekli ve is birligine dayali ¢eviri gorevleri, proje tabanli
O0grenme baglaminda, katilimcilar arasindaki is birligi ile performans iliskisi {izerinden
ele almmustir. Ancak, kursiyerlerin gercek zamanli etkilesimlere dayali isbirlik¢i
araglart nasil kullandiklarina dair detayli analizler ve bu araglarin pedagojik stratejilere
nasil entegre edilecegine dair bilgiler sinirli kalmistir. Bu eksikligi gidermek amaciyla
yuriitiilen ¢alismada, kursiyerlerin bir metni ¢evirme, bir restoran meniisiini
yerellestirme ve bir dil hizmetleri ajansini tasarlayip sunma gibi gorevler esnasindaki
isbirlik¢i yaklasimlar: degerlendirilmistir. Veriler; anketler, sinif i¢i sunumlar ve anlik
mesajlasma (IM) oturumlarinin transkriptlerinden elde edilmistir. Ger¢cek zamanl IM
verilerinin analizi, kursiyerlerin c¢eviri siire¢lerinde benimsedikleri temel iletisim
kaliplarin1 ve is birligi yontemlerini ortaya koymustur. Ayrica mesaj sayisi, etkilesim
stiresi, kursiyer rollerinin dagilimi ve sohbet igerikleri ile ekiplerin nihai performanslari
arasinda anlamli iliskiler belirlenmistir. Calisma, anlik mesajlasmanin ¢eviri egitiminde
etkili bir is birligi araci olarak kullanilabilecegine dair 6nemli bulgular sunmakta ve bu
aracin egitim programlarma nasil entegre edilebilecegine iliskin pratik Oneriler

gelistirmektedir.

Tong, (2024) “Creativity in the Digital Canvas: A Comprehensive Analysis of
Art and Design Education Pedagogy” adli ¢alismasinda, egitim alaninda yaraticilig

desteklemek, ogrencilerin hem mesleki hem de bireysel yasamlarinda basarili
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olabilmeleri i¢in gerekli becerileri kazanmalarin1 saglamaya yonelik onemli bir hedef
haline gelmistir. Diinyadaki egitim kurumlar1 yaratict 6grenme c¢iktilar1 elde etmeye
caligsa da yaraticilig etkili sekilde 6gretmeye dair yontemler konusunda hala ciddi bir
bilgi eksikligi s6z konusudur. Bu ¢alisma, 6zellikle sanatla ilgili alanlarda yaraticiligi
O0gretme konusundaki bu bilgi boslugunu doldurmay:r amaglamaktadir. Arastirma
verileri, tarihsel perspektifler ve cagdas gelismeler 1s181nda, sanat ve tasarim egitiminde
yaraticiligr  gelistirmeye yonelik kullanilan yontemlere dair kapsamli bilgiler
sunulmaktadir. Caligmada, yaratici diisiincenin yapisi, geleneksel ve modern 6gretim
yaklagimlar ile sanat ve tasarim egitiminin karsilastigi 6zgiin zorluklar ve sundugu
firsatlar ele alinmaktadir. Sonug olarak, arastirma; sanat ve tasarim egitimi baglaminda
yaraticilik {izerine siiren tartigmalara katki sunmakta ve bu alandaki degisken kosullara

uyum saglayabilecek yenilik¢i 6gretim yaklasimlarina dair oneriler getirmektedir.
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UCUNCU BOLUM
YONTEM

3.1. Arastirma Modeli

Bu aragtirmada, Web 2.0 araglarimin kullanimina iligkin 6g8renci ve
Ogretmenlerin yasantilarina dayali deneyimlerini derinlemesine inceleyerek; bu
araglarin sanatsal yaraticilik, 6grenme siireci ve dijital okuryazarlik becerileri lizerindeki
anlamlarim1 ortaya koymaktir. Bu nedenle arastirma konusuna uygun olarak nitel
arastirma yontemlerinden fenomenoloji deseni se¢ilmistir. Arastirma, fenomenolojik

arastirma tiirlerinden yorumlayici fenomenoloji ile desenlenmistir.

Nitel aragtirma gozlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi nitel veri toplama
yontemlerinin kullanildigy, algilarin ve olaylarin dogal ortamda gergekgi ve biitiinciil bir
bicimde ortaya konmasina yonelik nitel bir siirecin takip edildigi arastirma olarak
tanimlanabilir (Yildirrm ve Simsek, 2013, s.45). Nitel arastirmanin en 6énemli gorevi
olaylarin i¢ yliziinii bilen kimselerin gorlislerini anlamaktir. Arastirmact “nesnel
yabanc1” roliinii alir ve yorumlayict 6znel veriyi arastirma amaci ve aragtirma
sorulartyla iliskilendirir. Nitel arastirma genellikle olgularin kesfedilmesine odaklanir

(Boyac1 ve Bozkus, 2015, s.54).

Fenomenoloji; bireylerin belirli bir fenomen (goriingii) ile ilgili yasamis
olduklar1 deneyimler ve deneyimlerine yiikledikleri anlamlar tizerine odaklanmaktadir.
Bu tipte yapilan c¢aligmalar da odaklanilan anlamlardan yola ¢ikarak bireylerin
zihinlerindeki biligsel yapilar1 aciga ¢ikarmayr amaglamaktadir (Creswell, 2014).
Fenomenolojik yaklasimin belirgin 6zelligi, deneyimlerin altinda yatan ortak temalarin
bulunmasi ve bu temalar boyunca yasayabilecek yasam degisikliklerinin bir anlam
yapist olusturmasidir. Fenomenoloji, daha ¢ok pozitivist paradigmanin karsisinda

gercekligi bireysel bakis ve deneyimlerde arayan bir akim olarak gelismistir (Ersoy,
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2017, s.82). Fenomenolojik yaklasim, bireylerin diinyayr nasil algiladiklarini ve
anlamlandirdiklarimi  kesfetmek i¢in kullanilan giicli bir yontemdir. Husserl,
fenomenolojinin amacinin insanlarin idraklerinin, hislerinin ve deneyimleri ile ilgili
esasli bir anlayisa ulagabilmek i¢in dogru ve tarafsiz olarak bireyler ile ilgili seylerin
(tecriibelerin) goriindiikleri gibi ¢alisilmasi olarak ifade etmektedir (Dowling, 2007; akt.
Giler, Halicioglu ve Tasgin, 2015, s.234).

Yorumlayict fenomenoloji bireylerin belirli bir yasantiya iliskin 6znel
deneyimlerini anlamaya odaklanan, bu deneyimlerin nasil algilandigma ve
anlamlandirildigina dair hem betimleyici hem de yorumlayici bir yaklagim sunan nitel
bir arastirma desenidir. Yorumlayict fenomenolojide, arastirmaci “¢ift hermeneutik”
(double hermeneutic) adi1 verilen bir siireci izler; yani arastirmaci, katilimcinin kendi
deneyimine yiikledigi anlami anlamaya ¢alisir (Smith, Flowers ve Larkin, 2009).
Yorumlayict  fenomenolojik arastirmada yasanilan deneyimi anlamlandirarak
deneyimlemek ve bunun 6tesinde bir yorumlama siirecidir (Dinger, Kiitik Yilmaz ve
Eksi, 2024). Fenomenolojik arastirma, fenomene iliskin deneyimleri sorgulayarak
deneyimin Oziine ulasmaya c¢alisir. Bu nedenle fenomenolojik arastirma i¢in deneyim
cok onemlidir (Ersoy, 2017, s.85). Bu baglamda, gorsel sanatlar dersinde Web 2.0
araclarniyla gerceklestirilen etkinliklere iligkin 6grenci ve 6gretmenlerin dogrudan
deneyimledikleri yasantilarin derinlemesine incelenmesi ve bu yasantilara yiikledikleri
anlamlarin agiga c¢ikarilmasi hedeflenmistir. Bu arastirmadaki fenomen gorsel sanatlar
dersinde web 2.0 araglarimin kullanimina iligkin 6grenci ve dgretmenlerin dogrudan

yasadiklar1 deneyimlerdir.
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Tablo 3.1: Yorumlayici Fenomenolojik Siire¢

Arastirma Siirecleri Yorumlayici Fenomenoloji
Arastirma paradigmasi Yapilandirmact
Amacg Bireylerin  deneyimlerine dair anlamlandirma

siire¢lerini anlamak

Arastirma Sorusu Kisi belli bir durumda belli bir fenomeni nasil
deneyimler?
Ornekleme Amach 6rnekleme, kiigiik ve homojen bir grup

flgili fenomeni dogrudan deneyimlemis kisiler

Arastirmacinin Rolii Refleksivite var, parantaze alma yok
Veri Toplama Temel kaynak- yari-yapilandirilmis derinlemesine
gorisme

Diger otantik veri toplama yoOntemleri ile

desteklenebilir-katilimc1 gozlem ya da sanat temelli

Veri analizi Hermendtik analiz-veri ve notlar/parca ve Biitiin

arasinda ileri geri dongiisel bir siireg

Kaynak: Dinger, Kiitiik Yilmaz ve Eksi (2024,s. 32)

Tablo 3.1’e gore bu arastirmada, yapilandirmaci paradigma temelinde
yorumlayici fenomenoloji yaklagimi benimsenmistir. Aragtirmanin amaci ¢ergevesinde,
arastirma sorusu, Ogrencilerin ve oOgretmenlerin gorsel sanatlar dersinde Web 2.0
araglarini kullanma siirecinde bu fenomeni nasil deneyimledikleridir. Amacli 6rnekleme
yontemiyle, fenomeni dogrudan deneyimlemis kii¢iik ve homojen bir katilimer grubu
secilmigtir. Aragtirmaci, refleksif bir tutum sergileyerek kendi 6nyargi ve deneyimlerini
siirece dahil etmis, paranteze alma (bracketing) uygulamamistir. Veri toplama
asamasinda, temel olarak yar1 yapilandirilmis  derinlemesine  gdriigmeler
gerceklestirilmis ve sanatsal veriler ile desteklenmistir. Toplanan veriler, yorumlayici

fenomenolojik analiz yontemiyle, parcalar ile biitiin arasindaki ileri-geri dongiisel bir
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siiregte yorumlanarak anlamlandirilmistir. Bu yaklasim, katilimcilarin web 2.0

araglartyla ilgili deneyimlerinin ¢ok boyutlu ve derinlemesine anlasilmasini saglamistir.
3.2. Cahisma Grubu

Fenomenolojik analizde orneklemedeki amac istatistiki olarak genellemeye
ulagabilmek degil deneyiminle ilgili zengin bir betimlemeye ulagsmaktir. Belli bir
katilimc1 ya da katilime1 grubunun 6zelliklerinin anlasilmasi yerine belli bir deneyimin
anlagilmas1 amaglanir (Dinger, Kiitik Yilmaz ve Eksi, 2024). Fenomenolojik
arastirmada en yaygin kullanilan 6rnekleme amagli 6rneklemedir. Bu baglamada
fenomenolojik calismalarda deneyimlerin betimlenmesi ve acgiklanmasi iizerine
odaklandigindan katilimcilarin tespitinde arastirmaci ¢aligma yaptigi okulda gorsel
sanatlar 6gretmeni olarak gorev yaptigr icin amacl ornekleme yontemlerinden kolay
ulasilabilir durum orneklemesi secilmistir. Amacsal 6rneklem “Calismanin amacina
bagli olarak bilgi acisindan zengin durumlarin segilerek derinlemesine arastirma
yapilmasina olanak tanir” (Biiyiikoztiirk, 2018, s.92). Kolay ulasilabilir durum 6rneklem
yontemi ise arastirmaya hiz ve pratiklik kazandirir. Ciinkii bu yontemde arastirmaci,
yakin olan ve erisilmesi kolay olan bir durumu secer (Yildirim ve Simsek, 2013, s.141).
Katilimc1 olarak ogretmenlerin se¢ilmesinde ise kartopu orneklemi kullanilmistir.
Kartopu 6rnekleme yontemi, arastirma evrenine ait birimlere dogrudan ulagsmanin gii¢
oldugu ya da evren hakkinda yeterli bilgiye sahip olunamadigi durumlarda tercih edilen
bir tekniktir (Patton, 2005). Bu yontemde, veri toplama siireci, bilgi agisindan zengin
oldugu diisiiniilen bireyler ve kritik vakalar {izerinden baslatilmakta; daha sonra bu
kisiler araciligiyla diger ilgili bireylere ulasilmasi yoluyla evrene dair daha kapsamli bir
veri seti olusturulmaktadir (Creswell, 2014). Bu g¢ercevede, arastirmanin calisma
grubunu Resmi (devlet) bir okul olan Hakkari ilinin Semdinli ilgesinde bulunan 2023-
2024 egitim Ogretim yilinda orta Slgekli bir lisenin 11. sinifinda 6grenim goren 6
ogrenciden (3 erkek, 3 kiz) ve farkli okullarda gorev yapan 5 gorsel sanatlar
O0gretmeninden olusmaktadir. Arastirmada, katilimci isimleri kisisel bilgilerin
korunmasi ve gizliligi i¢in kod isim verilerek kullanilmistir. Arastirmaya baglamadan
once Ogrencilerin velilerinden veli onay formu (Ek. 2), 6gretmen ve 6grencilerden ise

katilimc1 onay formu (Ek.3) alinarak arastirmaya baslanilmistir.
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Tablo 3.2: Ogrencilerin Demografik Ozellikleri

Isim Sif Cinsiyet
Ali 11 Erkek
Emel 11 Kiz
Arda 11 Erkek
Meryem 11 Kiz
Mehmet 11 Erkek
Gilperi 11 Kiz

Arastirmanin c¢alisma grubunu Resmi (devlet) bir okul olan Hakkari ilinin

Semdinli il¢gesinde bulunan 2023-2024 egitim 6gretim yilinda orta dlgekli bir lisenin 11.

siifinda 6grenim goren 3 erkek 3 kiz 6grenciden olugmaktadir.

Tablo 3.3: Ogretmenlerin Demografik Ozellikleri

Isim Cinsiyet Gorev Yaptigt Sehir | Meslekteki yili
Aslt Kiz Hakkari Semdinli

Burak Erkek Bingdl merkez

Melike Kiz Hakkari Semdinli
Enes Erkek Hakkari merkez

Saniye Kiz Ankara

Dogu Anadolu ve I¢ Anadolu’da farkli okullarda gérev yapan 5 gérsel sanatlar
ogretmeninden olusmaktadir. Gorsel sanatlar 6gretmenlerinin meslekteki yillarina

bakildiginda 4 Ogretmeninin deneyim yili 2-3 yil iken bir 6gretmenin 15 yillik bir

tecrubesi bulunmaktadir.
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3.3. Arastirmacinin Rolii

Bu arastirmada katilimer aragtirmact olarak roliim; hem smif iginde aktif ders
yluriiten bir 6gretmen hem de uygulama siirecini bilimsel yontemlerle gozlemleyip
analiz eden bir arastirmaci kimligini kapsamaktadir. Hakkari-Semdinli’de gorev yapan
bir gorsel sanatlar dgretmeni olarak, 11. simf diizeyindeki O6grencilerle uzun siiredir
Web 2.0 araclarini (Canva, Kahoot, Artsteps, Google Arts & Culture gibi) derslerime
entegre ederek uygulamalar yiirtitmekteyim. Lisansiistii egitim siirecimde edindigim
nitel arastirma bilgisi, sanat egitimi ve dijital pedagojik beceriler dogrultusunda, ders
uygulamalarimda gozlemledigim degisimleri daha sistemli bi¢imde inceleme ihtiyaci
hissettim. Bu nedenle, tez siirecinde hem 6gretmen hem aragtirmaci olarak ¢ift yonlii bir
sorumluluk {stlenerek siireci planladim, uyguladim ve analiz ettim. Uygulama
stirecinde 6grencilerle olan etkilesimde, onlarin 6grenme ihtiyaglarina ve ilgi alanlarina
gore etkinlikleri uyarlayarak esnek bir yaklasim benimsedim; veri toplama ve
yorumlama asamalarinda seffaflik saglamak icin goriismeleri ve gozlemleri titizlikle
kaydettim. Diger yandan, farkli sehirlerde gérev yapan bes gorsel sanatlar 6gretmeni ile
ylriittigim  goriismelerde, arastirmaci olarak onlarin ders 1i¢i deneyimlerini,
karsilastiklar1 zorluklart ve Web 2.0 araglarina yonelik tutumlarini anlamaya caligtim.
Bu o6gretmenlerle yapilan goriismelerin sadece veri toplama degil, aym1 zamanda
mesleki dayanisma ve karsilikli 6grenme siirecine doniistiigiinii  soyleyebilirim.
Ogretmenlerin aktardiklar1 deneyimleri analiz ederken kendi dgretmenlik deneyimimle
kiyasladim; boylece hem benzerlikleri hem de farkli baglamlarda ortaya ¢ikan 6zgiin
uygulamalar1 degerlendirme imkani buldum. Katilimc1 arastirmact olarak, sadece veri
toplayan degil, 6grenen, yeniden diisiinen ve siireci tiim yonleriyle yapilandirmaya

caligsan aktif bir rol iistlendim.

Yorumlayict fenomenolojide arastirmaci, “cift hermeneutik™ olarak adlandirilan
bir stlire¢ icinde hareket eder. Yani, katilimcilar kendi deneyimlerine anlam verirken,
arastirmact da bu anlamlandirmayr yorumlayarak derinlestirir.  Arastirmaci,
katilimcilarin ifadelerinin ardindaki niyet, duygu ve baglami ¢éziimlemeye ¢aligirken,
kendi 6nyargi ve deneyimlerini de fark ederek analiz siirecinde bilingli sekilde dikkate
alir. Boylelikle, hem katilimcilarin diinyasina empatik bir sekilde dahil olur hem de
akademik bakis acisiyla bu deneyimleri yorumlayarak arastirmanin anlamini

zenginlestirir (Smith, Flowers & Larkin, 2009; Alase, 2017).
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Sonug olarak, arastirmaciin rolii, veri toplama ve analiz siirecinde aktif ve
etkilesimli bir konumda olup, Ogretmenlerin ve Ogrencilerin Web 2.0 araglariyla
gergeklestirdikleri 6grenme-Ogretme siireclerini hem anlama hem de yorumlama

sorumlulugunu tistlenmektir.
3.4. Veri Toplama Aracglar

Calismanin verileri gorlisme yoluyla elde edilmistir. “Gorlisme yoluyla,
deneyimler, tutumlar, diisiinceler, niyetler, yorumlar ve zihinsel algilar ve tepkiler gibi
gozlenemeyeni anlamaya calisiriz” (Yildirim ve Simsek, 2013, s. 120). Derinlemesine
goriismeler fenomenolojik arastirmalarda birincil veri toplama yontemidir. Ciinkii
katilimc1 ile gerceklesen dogrudan anlik etkilesim, aragtirmacinin deneyimini
kesfetmesi icin esneklik saglar (Eatough ve Smith,2017). Arastirmada, Web 2.0
araglarmin gorsel sanatlar dersinde kullaniminin islevselligi belirlenmeye ¢alisildig1 i¢in
yart yapilandirilmig goériisme formundan faydalanmustir.  Yari  yapilandirilmig
goriismeler, sahip oldugu belli diizeydeki standartligi ve esnekligi nedeniyle, yazmaya
ve doldurmaya dayali testler ve anketlerdeki sinirliligt ortadan kaldirmasi ve belirli bir
konuda derinlemesine bilgi edinmeye yardimci olmasi nedeniyle arastirmacilar
tarafindan siklikla tercih edilmektedir (Yildirrm ve Simsek, 2013). Ogrencilerle yapilan
yari-yapilandirilmis goriisme sorular1 ile (Ek.4), farkli zamanlarda 5 kez gOriisme
yapilmustir. Ogretmenlerle yapilan yari-yapilandirilmis goriisme sorular1 (Ek.5) ise
farkli zamanlarda 3 kez gerceklesmistir. Ogrencilerle yapilan yari-yapilandirilmis
goriismeler okul ortaminda, sessiz bir alanda bireysel olarak yapilmis her bir gériisme
ortalama 15-20 dk siirmiistiir. Gorsel sanatlar 6gretmenleriyle yapilan goriismeler ise

hem yiiz yiize hem de online olarak yapilmis ortalama 20-30 dk aras1 siirmiistiir.

Aragtirmada  Ogretmenlere  yoneltilen sorular aracilifiyla, &gretmenlik
mesleginde Web 2.0 araglarin1 nasil kullandiklari ve bu kullanim siirecine iliskin
deneyimleri derinlemesine incelenmistir. Bu sorular, Ogretmenlerin teknolojiyi
derslerinde entegrasyon bicimleri, karsilastiklar1 zorluklar, elde ettikleri kazanimlar ve
Web 2.0 araglarinin 6gretim siirecine katkilari gibi c¢esitli boyutlarda diisiincelerini
ortaya koymalarina olanak saglamistir. Boylece, dgretmenlerin kisisel deneyimleri ve
mesleki perspektifleri 1518inda, Web 2.0 teknolojilerinin gorsel sanatlar egitimindeki

islevselligi ve etkisi kapsamli sekilde degerlendirilmistir. Ayrica, bu veriler
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Ogretmenlerin teknolojiyi kullanma motivasyonlari, pedagojik yaklasimlar1 ve dijital

okuryazarlik diizeyleri hakkinda da 6nemli bilgiler sunmustur.

Arastirmada veri toplama araci olarak dokiimanlar da kullanilmistir. Bu
kapsamda, ders planlar1 ve Ogrenciler tarafindan {iretilen sanatsal g¢alismalar gibi
belgeler, arastirma siirecine dahil edilmistir. Ozellikle bes haftalik uygulama siirecinde
gelistirilen ders planlari, aragtirmanin yapisal bitiinliigiinii destekleyici nitelikte veri
kaynaklar1 olarak degerlendirilmistir. Uygulama silirecine ait bu dokiimanlar,
gergeklestirilen etkinliklerin amag, igerik, yontem ve degerlendirme boyutlarini
yansittig1 i¢in analiz siirecine 6nemli katkilar saglamistir. Ayrica dgrencilerin siireg
icerisinde ortaya koydugu gorsel iriinlerde deneyimledikleri 6grenme siirecine dair
somut veriler sunmus; 6grencilerin Web 2.0 araclarini nasil algiladiklari ve bu araglar
araciligiyla sanatsal iiretimlerini nasil sekillendirdikleri konusunda ¢ikarimlarda

bulunulmasina olanak tanimustur.

Arastirmada, sanatsal ¢aligmalardan veri toplama araci olarak yararlanilmistir.
Katilimcilarin deneyimlerini daha dogrudan ve 6zgiin bigimde anlayabilmek amaciyla,
Web 2.0 araclart kullanilarak cesitli sanatsal etkinlikler gerceklestirilmistir. Bu
etkinlikler arasinda sanal miize gezileri, Canva platformunda afis tasarlama, Artsteps
uygulamasiyla dijital sanat sergisi olusturma gibi interaktif ve yaratici ¢aligsmalar yer
almistir. Bu yontemler, katilimcilarin sadece teorik diizeyde degil, uygulama siirecinde
de Web 2.0 teknolojilerini deneyimlemelerine olanak saglamis, bdylece Ogrenme
stireclerine dair daha zengin ve derinlemesine veri toplanmasina imkén tanimigtir.
Sanatsal ¢alismalarin veri toplama araci olarak kullanilmasi, katilimcilarin duyu, algi ve
yaraticilik boyutlarini harekete gegirerek, fenomenin farkli yonlerinin ortaya konmasina
katki saglamistir. Ayrica, bu siirecte elde edilen veriler, katilimcilarin teknolojiyi
kullanma bi¢imleri ve bu deneyimlere yiikledikleri anlamlar agisindan kapsamli bir

anlayis gelistirilmesine zemin hazirlamistir.

Arastirmada, arastirmaci tarafindan tutulan goézlem notlar1 da siirece dahil
edilmistir. Aragtirmanin uygulama siirecinde, 6grencilerin etkinliklere yonelik katilim
diizeyleri, etkilesimleri, yaratici iiretim siirecleri ve Web 2.0 araclarin1 kullanma
siirecleri gézlemlenmis ve bu gozlemler kayit altina alinmistir. Bu notlar, 6grencilerin

stirece iligkin davranislarini, duygusal tepkilerini ve 6grenme egilimlerini daha yakindan
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anlamak amaciyla analiz siirecinde destekleyici veri olarak kullanilmistir. Boylece, elde
edilen yalnizca gorligmelere degil, ayni zamanda sinif i¢i dinamiklerin dogrudan
gozlemlenmesine dayali bulgularla da zenginlestirilmistir. Bu durum, elde edilen

verilerin biitlinciil bir bakis agisiyla yorumlanmasina katki saglamistir.
3.5. Verilerin Analizi

Fenomenolojik analiz, bir deneyimin bireyler i¢in ne anlama geldigini anlamaya
calisan bir yontemdir. Bu yontem, 6zellikle insan deneyimlerini derinlemesine anlamak
icin bireylerin algilarina, duygularina ve yasantilarina odaklanir. Fenomenolojik analiz,
kisilerin bir olguya iliskin deneyimlerinin 6ziinii ve anlamini1 kavramay1 ve aydinlatmay1
amagclar (Patton, 2002, s. 482). Ayn1 zamanda, fenomenolojik analiz ile benzer olaylari
ve durumlar tecriibe eden bireylerin hikayelerinin herhangi bir ¢arpitma ya da
kovusturma olmaksizin ifade edilebilmesine olanak taninir (Alase, 2017, s.11).
Fenomenolojik arastirmada iki ana yaklasim vardir: Bunlar betimleyici fenomenoloji ve
yorumlayict fenomenolojidir. Bu iki yaklasim da temelde fenomene iliskin kisisel
deneyimleri ortaya c¢ikarmaya yonelik olmasia karsin, bakis acis1 ve odak noktasi
bakimlarindan birbirinden farklilagmaktadir (Ersoy, 2017, s.88). Bu arastirmada
yorumlayict fenomenolojik analiz (YFA) kullamilmistir. Analiz siireci yorumlayict
fenomenolojik yaklasimda, katilimer ile aragtirmacinin ortak bir ¢alismasi olarak ortaya
cikar. Bu yaklagimda temel amag, bireylerin yasadiklart deneyimlerin anlamini
derinlemesine agiga ¢ikarmaktir. Veri ¢oziimlemesi sirasinda, arastirmaci, katilimcinin
deneyimledigi olaya dair diisiincelerini ve bu deneyimden ¢ikardigi anlamlar
yorumlama siirecine girer. Bagka bir deyisle, aragtirmaci katilimcinin deneyimine iliskin
kendi yorumunu yaparak, deneyimin ¢ok katmanli yapisini anlamaya calisir. Bu stirecte,
hermendtik yaklagimin énemli bir unsuru olan dongiisel analiz yontemi benimsenir; bu
yontemde metnin pargalar1 ve biitlinli arasinda stirekli bir geri doniis ve ileri-geri gidip
gelme s6z konusudur. Boylece metnin anlami, detaylar ve genel baglam arasindaki
etkilesim yoluyla derinlemesine incelenir ve yorumlanir (Smith ve Osborn,2008).Bu

arastirmada YFA’da analiz basamaklar1 su sekildedir:

1. Okuma ve tekrar okuma: Veri analizinde ilk basamagi goriisme
metinlerinin tekrar ve tekrar okunmasidir. Bu siirecte katilimcilara yapilan

goriismelerden sonra transkript islemi yapilmistir. Sonrasinda ilk veriler tekrar -tekrar
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okunmustur. Bu okuma sirasinda transkripti belirli boliimlerinin igerdigi anlama dair
notlar kenar bosluguna yazilmistir. Kelimeler, ¢agrisimlar ya da pedagojik siirecler

diistiiniilerek notlar eklenmistir.

2. Kesfedici notlar: bu asamada okuma ve yeniden okumalar yoluyla
goriisme metinlerindeki anlamsal igerik ve dilin nasil kullanildig: incelenir. Bu siirecte
veriler tekrar okunmus ve metinde ilgili ve ilging olan yerler not alinmistir. Arastirmaci
verilere bu sekilde daha hakim olmustur. Bu asamada katilimcilar i¢in 6nemli olan
iliskiler, durumlar, olaylar, siire¢lerin anlamin1 ortaya koyan notlar alinmistir. Bu
kesfedici notlarda (Smith, Flowers ve Larkin, 2021) kelimeler, deyimler, agiklamalara
odaklanildig1 gibi, katilimcinin kullandigr dil, ses tonu, gibi 6gelerde analiz edilebilir.
Ayrica arastirmaci kesfedici notlar i¢in kavramsal yorumlar1 da kullanir. Bu ¢ercevede

asagida Ornek bir veri analiz kesiti verilmistir:

Tablo 3.4: Kesfedici Notlara Ornek Veri Analiz Kesiti
Orijinal Metin Kesfedici Notlar

Arastirmaci: Gorsel Sanatlar derslerinde | Grafik tasarim

(7
Web 2.0 arac¢larini kullantyor musunuz? Téknolojiye ilgisiniBelirtmek 1Sfior.

- Bu araglar derslerinize entegre ederken
ilk  karsilastigimz  zorluklar-kolayliklar
nelerdi?

Web 2.0 araglarma biiylik bir ilgisi var ama
karsilastigi zorluklarda bulunuyor.

Web 2.0’1n derse entegrasyonu

Katihmei: Evet Web 2.0 araglarindan | Akilli tahta kullanimi

sinirlt olarak dersimde kullaniyorum. N . .
Ders siirelerinin yetersizligi

MEB’ de Gorsel sanatlar 6gretmeni olarak
caligma hayatina baslamadan once Grafik
tasarimer olarak ¢alistigim igin atandiktan | Ogretmenin teknolojiyi kullanabilmesi ancak
sonra da teknolojiyi yakindan takip ettim. | 0grencinin ve okulun sartlarimin  uygun
olmayisindan bahsediyor. Egitim sisteminde
teknoloji sorunlar1 neler?

Akillr tahta uygulamasi ne kadar etkili?

Web 2.0 araglarina biiyiik bir ilgim var
ama tabi Web 2.0 araglarinin derse
entegrasyon asamasinda sorunlarla
karsilagtyorum.
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Tablo 3.4: Kesfedici Notlara Ornek Veri Analiz Kesiti (Devamu)
Orijinal Metin Kesfedici Notlar

Bunlardan en temeli Akilli tahtalarin ¢ok
verimli ¢alismamasi. Ders siirelerinin bu
tarz uygulamalar i¢in yetersiz olmasi. Ve
tabi ki 6grencilerin bu gibi araglara bireysel
olarak okul ortaminda ulasamamalari.
Bireysel olarak telefon, tablet veya
bilgisayar kullanim1 miimkiin olmadigindan
sadece akilli tahta kullanarak tiim sinifa
etkinlik diizenlemek -ozellikle kalabalik
mevcutlu siniflarda- ¢ok zor olabiliyor.

3. Deneyimsel ifadeler olusturma: bu asamada transkript iizerinde verinin
yogunlugunu azaltmak Onemlidir. Bu siirecte katilimcilara ait deneyimsel ifadeler
olusturulur. Deneyimsel ifadeler diger bir deyisle beliren kategoriler olarak
diisiiniilebilir. Deneyimsel ifadeler par¢anin psikolojik 6ziinii karsilayacak sekilde
kavramsallastirilmalidir.  Katilmeinin  sdylemleri  ve arastirmacinin = yorumunu
icermelidir (Smith vd., 2021). Bu ¢ercevede asagida ornek bir veri analiz kesiti
verilmistir:

Tablo 3.5: Deneyimsel Ifadeler Olusturmaya iliskin Ornek Veri Analiz Kesiti

Arastirmaci: Web 2.0 araclanyla
ogrencilere nasil geri bildirim

Deneyimsel ifadeler

veriyorsunuz?

- Dijital araclar iizerinden verilen geri
bildirimlerin  geleneksel yoOntemlere
kiyasla farkhiliklari nelerdir

Bireysel ihtiyaclara gére web 2.0 aracglarin1 | Web 2.0 araglar1 sayesinde Ogrencilere
diizenleyebiliyor. hizli ve kisisellestirilmis geri bildirim
sagliyorum. Canva, Padlet veya Google
Web 2.0 araglarin1 motivasyon artirmada | Slides gibi platformlarda Ggrencilerin
etkili kullanim s6z konusu caligmalarina dogrudan ¢evrimici yorumlar
birakiyor, giicli yonleri vurguluyor ve
gelistirilmesi gereken noktalari
belirtiyorum.
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Tablo 3.5: Deneyimsel ifadeler Olusturmaya Iliskin Ornek Veri Analiz Kesiti (Devami)

Google Classroom, Jamboard gibi araglar
iizerinden ise metin yorumlari, agiklamalar
Dijital araclar ile geleneksel degerlendirme | ve  isaretlemeler yaparak detayli bir
stireclerini karsilastirarak dijital araglarin | degerlendirme sunuyorum. Ayrica, video
etkililiginden bahsediyor. veya ses kaydi gibi zengin medya
formatlartyla ~ geri  bildirim  vererek
Web 2.0 araglarinin  avantajlarinin | 6grencilerin  bireysel ihtiyaglarina gore
farkindalig: destek sagliyorum. Bu yontemler,
Ogrencilerin motivasyonunu artirtyor ve

Yapilandirilmis O0grenme deneyimi
O0grenme siirecine aktif katilmini tesvik

olusturma istegi
ediyor. Dijital ve Geleneksel Geri Bildirim
Arasindaki Farklar Dijital araglar iizerinden
verilen geri bildirim, daha hizli, cesitli ve
esnek oldugu i¢in 6grencilerin c¢alismalarini
aninda gozden gecirmesine ve iyilestirmesine
imkan tanir. Dijital yorumlar metin, ses veya

video seklinde verilebildiginden, geri

bildirim siireci daha etkilesimli hale gelir.

Geleneksel yontemlerde ise geri bildirim
genellikle kagit tizerinde yazili yorumlar
veya yliz yiize yapilan sozlii
degerlendirmelerle sinirhidir, bu da daha
zaman alict olabilir. Ayrica dijital geri
bildirim, Ogrencilerin calismalarinin
kaydedilmesini ve ilerlemelerinin izlenmesini
kolaylagtirarak daha yapilandirilmis  bir

O6grenme deneyimi saglar.

Deneyimsel ifadeler betimleme ve yorumlama siirecini igermektedir. Finlay’e
gore (2011), YFA analiz siirecinde birinci asamada katilimcinin goziinden fenomen
betimlenir (kesfedici notlar), ikinci agamada ise bu betimlemenin Otesine gecilerek
katilimcinin deneyimlerine yiikledikleri anlamlar kesfedilir yani deneyimsel ifadeler

ortaya ¢ikarilir (akt., Dinger, Kiitiik yilmaz ve Eksi, 2024, s. 107)
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4. Ortaya cikan deneyimsel ifadeler listelendikten sonra bunlar arasinda
baglantilarin, iliskilerin ve Oriintiilerin incelenmesi: bu asamada deneyimsel ifadeler bir
araya gelerek kiimelenmis, kimisi ise kiigiik parcalara ayrilmistir. Diger bir deyisle,

temalar kiimelenerek alt temalar olusturulmustur.

5. Kisisel deneyimsel temalarin isimlendirilmesi ve tablolagtirilmasi: Bu
asamada kigisel deneyimsel ifadelerden olusan kiimelere igerdikleri anlami
karsilayabilecek isimler verilmistir (Dinger, Kiitiik Yilmaz ve Eksi, 2024). Diger bir
deyisle, tema ve alt temalar olusturulmustur. Bu ¢ercevede asagida 6rnek bir veri analiz
kesiti verilmistir:

Tablo 3.6: Kisisel Deneyimsel Temalara Iliskin Ornek Veri Analiz Kesiti
Alntilar

Kisisel deneyimsel temalar

Kahoot Uygulamasi

Gorsel sanatlar dersinde kullanilan web
Kalict 6grenme sagladigi i¢in etkili oldugunu | 2.0 araclarindan kahoot uygulamasinda

diisiiniiyor hazirlanan etkinlikler ile ilgili ne
diisiiniiyorsunuz?

Dikkat ¢ekici oldugu i¢in kullanimini tavsiye | Gorsel sanatlar dersinde kullanilan web 2.0

ediyor araclarindan kahoot uygulamasinda

hazirlanan etkinlikte ¢ok gilizel seylere
rastladim gergekten biitiin Ogrencilere bu
uygulamay1 oneriyorum . Koétii yaninin asla
olmadigin1  disiiniiyorum  ¢iinkii  bize
O0grendigimiz sanatlar hakkinda siirekli
sorular soruyor ve boyle sorular sordukca
daha fazla akilda kalici hale geldigini
disiiniyorum.  Diger  derslerde  de
kullanilmasini isterim.

Bu uygulama 6grenim zorluklari olanlar ve
dikkat daginikligi olanlar igin ¢ok giizel bir
uygulama ¢iinkii dikkat ¢ekici ve eglenceli.

Dijital araclarda sanatsal yaratim siireci
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Tablo 3.6: Kisisel Deneyimsel Temalara Iliskin Ornek Veri Analiz Kesiti (Devami)

Gorsel Sanatlar derslerinde
ogrencilerinizin dijital araclarla sanat
yaratma siireclerini nasil
Sanatsal yaratim siireclerini yakindan takip gozlemliyorsunuz?

Cesitlilik fazla oldugu icin yaraticilikta

Yaratic1 diigiinme becerilerini gozlemledigi artabiliyor. Faydal oldugunu

icin rahat diisiiniiyorum. Ogrencilerimin dijital

Sanatsal siiregte alternatif sunmasinmi etkili . ..
araclarla  sanat yaratma  siireclerini,

buluyor yaptiklart  se¢imler ve  kullandiklar
teknikler  iizerinden = yakindan  takip
ediyorum. Ozellikle renk, kompozisyon ve
efektleri nasil entegre ettiklerine dikkat
ederek yaratict diislinme  becerilerini
gozlemliyorum. Bu siirecte karsilastiklar
sorunlara getirdikleri c¢oziimler, sanatsal

Gozlem yapabildigigei etkilggghiyor gelisimlerine dair degerli ipuglar1 sunuyor.

Hata paymi azalttigim ve geribildirim igin Alal - tahta  1leiyamlan Setignliklerde

etkili oldugunu dilsiiniiyor ogrenciler sira ile tahtaya gelip etkinlikte rol
oynuyorlar. Dijital araglarla sanat yaratma
stireclerinde  Ogrenci tam  potansiyeli
yansitamasa da ogrenci tasarimi
olusturmasinda ben ve tiim sif tarafindan
gozlemleniyor.  Boylelikle  her  sira
degistiginde yapilan hatalarda azalma
oluyor ve once gelen Ogrenci hata yapmis

dahi olsa o andaki dizeltmelerimle o da

hatanin kaynagini1 gézlemleyip 6greniyor.

6. Bir sonraki gorlisme metninin/vakanin analizine devam etme: Bu
asamada ilk goriismenin analizinden sonra diger katilimcilarin goriigmelerine devam
edilmis ve ayn1 sekilde analiz yapilmistir. Tiim katilimcilarin verileri ayn1 asamalardan

gecirilerek incelenmistir.
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7. Kisisel deneyimsel temalardan grup deneyimsel temalar1 olusturma: Bu

asamada katilimcilarin deneyimlerindeki ortak ve Ozgilin yanlar1 ortaya koymak

amaclanir. Bu son YFA analiz asamasinda kisisel deneyimsel temalardan grup

deneyimsel temalar olusturulmustur. Diger bir deyisle ana temalara ulasiimistir. Bu

baglamda arastirmada, “Web 2.0 Araclarinin Sanatsal Yaraticith@ ve Ifade Giiciinii

Desteklemesi, Is birligi ve Katilm: Web 2.0 Araglarinin Ogrenme Siirecine Etkisi,

Teknolojik Becerilerin Gelisimi ve Dijital Okuryazarlik, Ogretim Yontemlerinde

Déniisiim:  Ogretmenlerin-Ogrencilerin Web 2.0 Araglarina Yénelik Deneyimleri”

olmak {izere 4 ana temaya ulasilmistir. Bu gercevede asagida 6rnek bir veri analiz kesiti

verilmistir:

Tablo 3.7: Grup Deneyimsel Temalara Iliskin Ornek Bir Veri Analiz Kesiti

Araglarinin
Ogrenme Siirecine
Etkisi Ana

Temasina

Bilgi edindirme

Erisim imkani

sagladigi i¢in mutlu

Sanat eserlerini
gorebildigi igin derste
aktif

diisiiniiyor

oldugunu

Grup deneyimsel | Grup diizeyindeki alt | Ilgili deneyimsel | Alintilar

temalar temalar ifadeler

Is  birligi  ve Firsat esitligi Ali:

Katihm: Web 2.0 | Sanal Deneyimler ve | sagladig1 i¢in gerekli | "Gidemedigimiz
Miize Gezileri buluyor miizeleri sanal bir

sekilde gezme imkdnt
gercek
gibi

sagliyor,

hayattaki
ama  hi¢
daha

olmuyor
gormemekten
iyi."

Emel:
"Uygulama lizeri
miizeleri  istedigimiz
kadar gezebiliyoruz."

Mehmet:
"Ulasim

olup da

zorluklart

miizeleri
gormek isteyenler
icin miikemmel bir

uygulama.”

Arda: Sanal miizeleri
gezerek derslere aktif
katilim sagladik.”
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3.6. Gecerlik ve Giivenirlik

Arastirmada inandiriciligl saglamak amaciyla arastirmaci, katilimcilarla birden
fazla goriisme yaparak elde edilen verileri tekrar degerlendirip katilimci onayina
sunmus, bu sayede betimlenen durumun gergekligi lizerine birlikte calisilmistir.
Cesitlilik ilkesi dogrultusunda 6grenci ve dgretmen goriismeleri, dokiimanlar, sanatsal
calismalar ve arastirmaci gozlemleri kullanilmistir.  Aktarilabilirlik i¢in arastirma
siireci, katilimci1 Ozellikleri, ortam ve veri toplama yontemleri ayrintili bigimde
aciklanmis, bodylece benzer baglamlarda uygulanabilirlige zemin hazirlanmistir.
Giivenilirlik saglamak amaciyla elde edilen kodlar ve temalar bir uzmanla paylagilmas,
analiz siireci dis denetimle desteklenmistir. Dogrulanabilirligi saglamak ig¢in
arastirmanin her asamasi agik, nesnel ve seffaf bicimde yiiriitilmiis; yorumlarin
verilerle tutarliligt katilimeir alintilariyla desteklenmistir. Ayrica, goriismeler ve
dokiiman paylagimlari oncesinde katilime1r ve Ogretim iiyesinden gerekli etik izinler

alinmus, gizlilik ve goniilliiliik esaslarina uygun hareket edilmistir.
3.7. Arastirma Uygulama Siireci
3.7.1. Birinci Haftaya iliskin Uygulama Siireci

[k hafta, 6grencilere yiiriitiilecek siirec hakkinda kapsamli bilgi verilmis;
gerceklestirilecek etkinlikler ve islenecek konular detayl sekilde agiklanmistir. Ayrica,

ogrenci ve veli izinleri ilgili prosediirler dogrultusunda alinmistir.

3.7.2. Ikinci Haftaya Iliskin Uygulama Siireci- Miizelerde Inceleme ve

Uygulama

11. simif MEB (2016) miifredatina uygun olarak “11.2.1. Miizelerde Inceleme ve
Uygulama III”” konusuyla iliskili ders plani hazirlanmis ve uygulanmistir. Bu kapsamda,
ogrenciler Web 2.0 araclarindan Google Arts & Culture platformu ile Kiiltiir Varliklar
ve Miizeler Genel Miidiirliigii’'ne bagli miize ve Oren yerlerine ait resmi ¢evrim i¢i

"Sanal Miize" platformu ([https://sanalmuze.gov.tr/]) tlizerinden sanal geziler

gerceklestirmislerdir. Ders stireci asagidaki tabloda belirtilen sekilde yiirtitiilmiistiir.
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Tablo 3.8: Gorsel Sanatlar Ders Plant — Miizeler

Konu Miizelerde Inceleme ve Uygulama
Siire 40+40 Dakika
Amag Ogrencilere miize kiiltiiriinii kazandirmak ve

sanal mizeleri tanitmak.

Yontem Teorik anlatim, akilli tahtadan sanal miize

gezisi, bireysel kesif.

Etkinlikler Derse miizelerin 6nemi ve sanat tarihi
ac¢isindan katkilar1 anlatilarak baslanir.

Akill tahtada ¢esitli sanal miizeler (6rnegin
Louvre, MET, Topkap1 Saray1) agilarak
gezilir.

Ogrenciler istedikleri miizeyi acarak serbest
bir sekilde inceleme yapar.

Miizelerde dikkatlerini ¢eken eserler hakkinda

kisa paylasimlar yapmalar1 istenir.

Ders, 0grencilerin miize kiiltiirlinii kazanmalar1 ve sanal miizeleri tanimalari
amactyla yapilandirilmistir. ilk olarak, dgretmen miizelerin tarihsel 6nemi ve sanat
tarthine katkilar1 hakkinda teorik bilgi sunmustur. Bu asamada miizelerin kiiltiirel ve
egitimsel rollerine vurgu yapilmistir. Ardindan, akilli tahta kullanilarak cesitli dnemli
sanal miizeler 6grencilere tanitilmistir. Louvre Miizesi, Metropolitan Museum of Art
(MET) ve Topkapt Sarayr gibi diinya capinda bilinen miizelerin sanal gezileri
gerceklestirilmistir. Ogrenciler, smif ortaminda bu miizeleri interaktif bir sekilde
inceleme firsat1 bulmusglardir. Dersin sonraki boliimiinde, 6grenciler bireysel olarak ilgi
duyduklart miizeleri secerek derinlemesine kesif yapmuslardir. Bu serbest inceleme
stirecinde, 6grencilerin dikkatini ¢eken eserler iizerine kisa paylasimlar yapmalar1 tesvik
edilmistir. Boylece hem elestirel diisiinme becerileri gelistirilmis hem de gorsel
okuryazarlik gii¢clendirilmistir. Tiim bu siire¢, etkilesimli ve katilimer bir 6grenme

ortami olusturularak tamamlanmustir.
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Sekil 3.1: 2. Haftaya ait gorseller

e

it
i

eum

........

Ogrenciler sanal miize uygulamasini ilk kez deneyimlerken kisa siireli bir alisma
siireci yasamiglardir. Uygulamanin arayiiziine ve yonlendirmelerine asina olmadiklar
icin baglangicta nasil hareket edeceklerini ve icerikler arasinda nasil gegis yapacaklarini
anlamaya c¢alismiglardir. Bu siirecte bazi1 zorluklarla karsilagsalar da Ogrencilerin
kesfetme istegi ve meraki oldukca yliksekti. Gezilen miizeler yalnizca tarihi ve sanatsal
igeriklerle sinirli kalmamais; oyuncak miizesi, satrang miizesi gibi bireysel ilgi alanlarina
hitap eden miizeler de ziyaret edilmistir. Ogrencilere kendi meraklarina gore se¢im
yapma Ozglrligii taninmasi, katilimi ve motivasyonu artirmistir. Genel olarak sanal
miize deneyimi, 0grencilerin hem dijital becerilerini hem de kiiltiirel farkindaliklarini
gelistiren etkili bir 6grenme siireci sunuldugu gézlenmistir [arastirmact gozlem notlari

[AGN:15/02/3024]
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3.7.3. Uciincii Haftaya liskin Uygulama Siireci- Geleneksel Tiirk Sanatlar

11. simif MEB miifredatina uygun olarak “11.1.3. Geleneksel Tiirk Sanatlar1 1I”
konusuyla iliskili ders plan1 hazirlanmis ve uygulanmistir. Dersin ilk boliimiinde, Ebru,
Hat, Minyatiir ve Cini gibi geleneksel Tiirk sanatlar1 hakkinda teorik bilgiler kapsamli
bir sekilde aktarilmistir. Konunun pekistirilmesi amaciyla, Web 2.0 araglarindan Kahoot
platformu kullanilarak ilgili konuya yonelik testler hazirlanmis ve 6grencilere interaktif
oyunlar seklinde uygulanmistir. Ders siireci asagidaki tabloda belirtilen sekilde

yuriitilmustiir.

Tablo 3.9: Gorsel Sanatlar Ders Plani — Geleneksel Tirk sanatlar: 11

Konu Geleneksel Tiirk Sanatlar 11
Siire 40+40 Dakika
Amag Ogrencilere Geleneksel Tiirk Sanatlari

hakkinda bilgi vermek ve uygulamalarla

pekistirmek.

Yontem Teorik anlatim, kahoot uygulamasi {izerinden
soru-cevap ve etkinlik.

Etkinlikler Geleneksel Tiirk sanatlar1 (Ebru, Hat,

Minyatiir, Cini) hakkinda teorik bilgi verilir.
Ogrencilerle bu sanatlarin zellikleri ve tarihi
hakkinda tartigmalar yapilir.

kahoot uygulamasi iizerinden konu ile ilgili
sorular yonlendirilir ve interaktif etkinlikler

yapilir.

Ders, ogrencilerin Geleneksel Tiirk Sanatlari hakkinda bilgi edinmelerini ve
ogrendiklerini pekistirmelerini saglamak amaciyla planlanmistir. Ik asamada, 6gretmen
tarafindan Ebru, Hat, Minyatiir ve Cini gibi baslica Geleneksel Tiirk Sanatlar1 hakkinda
teorik bilgiler sunulmustur. Bu kapsamda her sanat dalinin teknik 6zellikleri, tarihsel
gelisimi ve kiiltiirel O6nemi {izerinde durulmustur. Teorik anlattmin ardindan,
Ogrencilerle bu sanatlarin temel Ozellikleri ve tarihsel baglami hakkinda etkilesimli
tartismalar gerceklestirilmistir. Ogrencilerin konuya dair goriis ve sorular tesvik
edilerek, 6grenme siireci aktif hale getirilmistir. Dersin uygulama béliimiinde, Kahoot
platformu kullanilarak konuya iliskin hazirlanan soru-cevap etkinlikleri diizenlenmistir.

Bu interaktif uygulama sayesinde 6grencilerin konuyla ilgili bilgileri pekistirmeleri ve
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motivasyonlarinin artirtlmasi hedeflenmistir. Boylece, teori ve uygulamanin dengeli bir

sekilde harmanlandig1, katilimer ve dinamik bir 6grenme ortami olusturulmustur.

Sekil 3.2: Kahoot Uygulamasidan Ornek

,genel anlamiyla ¢cok ince
islenmis kicuk boyutlu resimler ve
bu turdeki resim sanatlari icin
kullanilmaktadir.

A *

Minyatur Isleme
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Sekil 3.3: Kahoot Uygulamasindan Ornek

Kahoot @ 9

Geleneksel el sanatlan

aytencemiloglu

Uzerinde calistigin konuyla ilgili kelime bilgini
gelistirmek icin bu kahoot' ...Devamini Oku

7 kez oynandi

8 Soru Cevaplar goster

Asagidakilerden hangisi Tlrk islenmis kicuk boyu
sUsleme sanati dallarindan biri bu tudrdeki resim s
degildir? kullaniimak

Kaynaklar

Tek Basina Oyna

Kahoot uygulamasmin ogrencilerin kisisel cihazlarina indirilmesi ve hesap
olusturma siirecinde bazi teknik aksakliklar yasanmistir. Ozellikle internet baglantist
problemleri ve uygulamaya ilk kez erisim nedeniyle O6grenciler baslangigta zorluk
cekmistir. Ancak bu sorunlar kisa siirede giderilmis ve tiim Ogrencilerin uygulamayi
sorunsuz bir sekilde kullanmasi saglanmistir. Uygulamanin kurulmasinin ardindan,
Ogrenciler icin Onceden olusturulmus soru setleriyle ¢esitli  etkinlikler
gergeklestirilmistir. Ogrenciler bu etkinliklere biiyiik bir istekle katilmis, oyunlastirma
temelli yap1 sayesinde derse olan ilgileri artmistir. Etkinlik sirasinda 6grenciler arasinda
tath bir rekabet ortami olusmus, “Ben daha ¢ok bildim” gibi ifadelerle eglenceli bir
yaris atmosferi gozlemlenmistir. Ayrica 6grencilerin tekrar oynamak istemeleri ve farkli
konularla da benzer etkinliklerin yapilmasini talep etmeleri, bu tiir dijital araglarin

O0grenme motivasyonunu artirici etkisi gézlemlenmistir. [AGN:12/03/2024]
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3.7.4. Dordiincii Haftaya iliskin Uygulama Siireci - Grafik Sanatlar

11. sinif MEB miifredatina uygun olarak “11.3.2. Grafik Sanatlar” konusuyla
iliskili bir ders plam1 hazirlanmis ve uygulanmistir. Ders kapsaminda, grafik tasarimin
temel prensipleri olan renk, tipografi ve kompozisyon oOgeleri detayli bir sekilde
anlatilmistir. Ardindan, Canva uygulamasi sinifta 6grencilere tanitilmis ve kisa bir
kullanim egitimi verilmistir. Ogrenciler, 19 Mayis temas1 dogrultusunda bir afis tasarmi

gerceklestirmislerdir. Ders stireci asagidaki tabloda belirtildigi sekilde yiirtitiilmiistiir.

Tablo 3.10: Gorsel Sanatlar Ders Plan1 — Grafik Sanatlar

Konu Grafik Sanatlar
Siire 40+40 Dakika
Amag Ogrencilere grafik tasarimin temel

prensiplerini 6gretmek ve Canva kullanimi

kazandirmak.

Yontem Teorik anlatim, Canva uygulamasi tanitimi,

afis tasarimu etkinligi.

Etkinlikler Grafik tasarimin temel prensipleri (renk,
tipografi, kompozisyon) anlatilir.

Canva uygulamasi sinifta acilarak kisa bir
kullanim egitimi verilir.

Ogrencilerden 19 Mayzs ile ilgili bir afis
tasarlamalar istenir.

Hazirlanan afigler sinifta paylasilir ve

degerlendirilir.

Ders, 6grencilerin grafik tasarimin temel prensiplerini 6grenmeleri ve dijital
araglar1 kullanarak 6zgiin tasarimlar gelistirmeleri amaciyla planlanmustir. Tk béliimde,
grafik tasarimin temel dgeleri olan renk, tipografi ve kompozisyon hakkinda teorik bir
sunum yapilmistir. Bu kavramlarin gorsel iletisimdeki rolii ve estetik etkileri 6rnekler
tizerinden agiklanmistir. Teorik anlatimin ardindan, dijital tasarim araci olarak Canva
uygulamasi sinifta agilarak 6grencilere kisa bir kullanim egitimi verilmistir. Ogrenciler
Canva'nin arayliziinii tanima, sablon kullanimi, gorsel yerlestirme ve yazi

bicimlendirme gibi temel islevleri uygulamali olarak 6grenmislerdir.

Uygulama asamasinda, 6grencilerden 19 Mayis Atatiirk'i Anma, Genglik ve

Spor Bayrami temali 6zgiin bir afis tasarlamalar1 istenmistir. Ogrenciler tasarim
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siirecinde 6grendikleri ilkeleri dikkate alarak bireysel calismalar gergeklestirmislerdir.
Dersin sonunda, hazirlanan afisler smifta paylasilmis ve hem Ogretmen hem de
Ogrencilerin katilimiyla degerlendirme yapilmistir. Bu degerlendirme siireci, gorsel

analiz ve elestirel diisiinme becerilerinin gelisimine katki saglamistir.

Sekil 3.4: Ali’nin Afig Calismast

ATATURK'U ANMA
GENCLIK VE SPOR BAYRAMI

Lt W

Canva uygulamas: kullanim1 sirasinda 6grenci Ali, siyah-beyaz temali bir afis

tasarlamak istedigini belirtmistir. Bu dogrultuda, dncelikle benzer tasarimlara ait 6rnek
afis calismalarini incelemis ve ilham verici unsurlar belirlemistir. Ardindan, olusturmak
istedigi afisin igerigine uygun gorselleri toplayarak tasarim siirecine baslamistir. Siireg
sonunda kendi estetik tercihleri ve yaraticilifi dogrultusunda siyah-beyaz konseptli

afisini basartyla tamamlamistir [AGN:08/04/2024].
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Sekil 3.5.: Emel’in Afis Calismasi

19 Mayis

ATATURK'U ANMA, GENCLIK

VE SPOR BAYRAMI

Afis tasarimu siirecinde 6grenci Emel, kirmizi rengin agirlikta oldugu, Tirk
bayragi ve Atatiirk posteri igeren bir calisma yapmayi tercih etmistir. Tasarima
baslamadan Once, belirledigi tema dogrultusunda gorseller toplamis ve afisin genel
kompozisyonuna yonelik hazirliklarini tamamlamistir. Ardindan, topladigi gorselleri
kullanarak kendi estetik bakis acisin1 yansitan anlamli ve etkileyici bir afis tasarimi

ortaya koymustur [AGN:08/04/2024].
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Sekil 3.6: Arda’nin Afis Calismasi

1S

Atatlrk'tt Anma
Genclik Ve Spor Bayrami

Kl

Ogrenci Arda, afis tasarim siirecinde arka planda daha soluk ve sade bir renk
paleti kullanmay1 tercih etmistir. Bu sakin zemin iizerine hilal, y1ldiz ve Atatiirk silueti
yerlestirerek dengeli ve anlam yiikli bir kompozisyon olusturmustur. Kullandigi
ogelerle sade ama etkileyici bir gorsel biitlinliik saglamis, tasariminda hem estetik hem

de sembolik 6geleri basarili bigcimde bir araya getirmistir [AGN:08/04/2024].
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Sekil 3.7: Meryem’in Afig Calismasi

Ogrenci Meryem, afis tasariminda Bandirma Vapuruna gondermede bulunarak
bir vapur gorseli ile Atatiirk siluetini kullanmistir. Bu iki gii¢lii simgeyi uyumlu bir
sekilde yerle@tirerek hem gérsel hem de anlam agisindan dengeli bir aﬁs tasarimi ortaya

-----

mesaji etkili bigimde yansr[acak bigimde diizenlenmistir [AGN:08/04/2024].
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Sekil 3.8: Mehmet’in Afis Calismasi

19 Mayis

Ataturk't Anma, Genclik Ve Spor
Bayrami

Lty

Ogrenci Mehmet, afis tasarirminda sade ama anlam yiikli bir yaklasim
benimsemistir. Tasariminda bir yildiz ve hilal figiiriine yer vermis, hilalin igine ise at
tizerinde ilerleyen Atatiirk siluetini yerlestirmistir. Kirmizi ve beyaz renklerin hakim
oldugu bu caligmada Mehmet, milli simgeleri sade bir kompozisyon iginde etkili

bicimde kullanarak dikkat ¢ekici bir afig ortaya koymustur [AGN:08/04/2024].

51



Sekil 3.9: Giilperi’nin Afis Calismasi

19 Mayis

ATATURK'U ANMA
GENCLIK VE SPOR BAYRAMI

Ogrenci Giilperi, afis tasariminda kenarlarda koyu tonlarin, merkeze dogru ise
kirmiz1 renk gegislerinin kullanildig1 dikkat cekici bir arka plan tercih etmistir. Arka
planda Tiirk bayragina yer veren Giilperi, bayragin merkezine Atatiirk’iin bir portresini

ekleyerek giiclii bir gorsel vurgu olusturmustur. Renk gecisleriyle derinlik etkisi
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yaratilan bu afiste, milli degerleri 6ne ¢ikaran estetik ve etkili bir kompozisyon ortaya

koymustur [AGN:08/04/2024].

3.7.5. Besinci Haftaya Iliskin Uygulama Siireci - Renkli Resim

Uygulamalar

11. siif MEB miifredatina uygun olarak “11.3.4. Renkli Resim Uygulamalari
II” konusuyla ilgili ders plam1 hazirlanmis ve uygulanmistir. Ders kapsaminda
Ogrencilere akrilik boyalar tanitilmis, renk karisimlar1 ve uygulama teknikleri ayrintili
bir sekilde gosterilmistir. Ogrenciler 6zgiin tuval calismalarini tamamladiktan sonra,
eserler Artsteps uygulamasina yiiklenerek sanal bir sergi olusturulmustur. Ders siireci

asagidaki tabloda belirtildigi sekilde yuirtitiilmistiir.

Tablo 3.11: Gorsel Sanatlar Ders Plan1 — Akrilik Boya ile Tuval Caligmalari

Konu Renkli Resim Uygulamalari -Akrilik Boya ile
Tuval Calismasi

Stire 40+40 Dakika

Amag Ogrencilere akrilik boya ile ¢aligma becerisi

kazandirmak ve eserlerini dijital ortamda

sergilemek.

Yontem Uygulamali ¢alisma, Artsteps uygulamasi
kullanimu.

Etkinlikler Ogrencilere akrilik boyalar tanitilir, renk

karigimlart ve teknikler gosterilir.
Ogrenciler kendi 6zgiin tuval calismalarini
yaparlar.

Tamamlanan ¢aligmalar Artsteps uygulamasina

yiiklenerek sanal sergiye doniistiiriiliir.

Ders, 0grencilerin akrilik boya tekniklerini uygulamali olarak 6grenmeleri ve
urettikleri sanat eserlerini dijital ortamda sergileme becerisi kazanmalarini
hedeflemektedir. Ilk asamada, 6grencilere akrilik boya malzemeleri tanitilmis; renk
karigimlari, katmanlama, firca kullanimi ve doku olusturma gibi temel teknikler

uygulamali olarak gosterilmistir.

Uygulama siirecinde, 6grenciler kendi 6zgiin kompozisyonlarini tuval iizerine

aktarmis ve kisisel ifade bigimlerini yansittiklar1 bireysel ¢alismalar gerceklestirmistir.
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Bu siirecte 6grencilere teknik destek saglanarak sanatsal yaraticiliklar: tesvik edilmistir.
Calismalarin tamamlanmasinin ardindan, {iretilen eserler dijital olarak fotograflanmis ve
Artsteps platformu kullanilarak ¢evrim i¢i bir sanal sergiye doniistliriilmiistiir. Bu sergi
araciligiyla Ogrencilerin calismalar1 hem dijital ortamda paylasilmis hem de izleyici
kitlesiyle etkilesim kurulmasi saglanmistir. Ders, hem geleneksel sanat {iretimini hem de
dijital teknolojilerin entegrasyonunu bir araya getirerek ¢agdas sanat egitimi anlayisina

uygun bi¢imde yapilandirilmistir.

Sekil 3.10: Giilperi’nin Akrilik Boya Caligsmasi

Ogrenci Giilperi, akrilik boya teknigiyle gerceklestirdigi resim ¢alismasinda bir
vazoya yerlestirilmis iki aycicegini betimlemistir. Ayciceklerini ¢ok sevdigini ve bu
nedenle bu konuyu tercih ettigini ifade etmistir. Tamamladig1 calismay1 Artsteps
uygulamasina aktararak sanal sergide sergilenmesini biiyiik bir heyecanla karsilamistir.
Eserinin dijital ortamda goriiniirlii§e kavusmasi, 6grencinin motivasyonunu artirmis;
sergi baglantisin1 arkadaslariyla paylagmak istedigini belirterek bu deneyimi ¢evresiyle

paylasma istegini dile getirmistir [AGN:15/05/2024].
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Sekil 3.11: Meryem’in Akrilik Boya Calismasi

papatyalar

Ogrenci Meryem, mavi bir arka plan iizerine beyaz papatyalardan olusan bir
resim c¢alismasi gerceklestirmistir. Renk ve kompozisyon tercihiyle sakin ve huzur
verici bir etki yaratmayr amaclamistir. Tamamladigi c¢alismanin sanal sergide
sergilenme silirecinde aktif rol almig, eserin yerlestirilmesi ve diizenlenmesi
asamalarinda sorumluluk istlenmistir. Bu siire¢, 6grencinin dijital sergi deneyimine
katitlmin1  artirmig  ve sanatsal ifadesini paylasma konusundaki Ozgiivenini

desteklemistir [AGN:15/05/2024].
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Sekil 3.12: Ali’nin Akrilik Boya Calismasi

Ogrenci Ali, sar1 arka plan iizerine bir dalin iizerinde duran kus figiiriinii
resmetmistir. Bu ¢alismasinda en sevdigi hayvan olan kusu konu alarak kisisel ilgi
alanimi sanatsal ifadesine yansitmistir. Eserinin Artsteps uygulamasinda sergilenecegi
yeri belirleme siirecinde kisa siireli kararsizliklar yasadigi gozlemlenmis; ancak
uygulamay1 kesfettikce aktif sekilde kullanmaya baglamis ve sergideki yerini basariyla
almistir. Bu siireg, 6grencinin hem dijital platformla etkilesimini hem de sanatsal sunum

becerisini gelistirmistir [AGN:15/05/2024].
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Sekil 3.13: Emel’in Akrilik Boya Caligmasi

Ogrenci Emel, smifin sanatsal yetenegi en giiclii dgrencilerinden biri olarak
dikkat ¢ekmis ve bu dogrultuda oldukga basarili bir kadin portresi ¢alismasi ortaya
koymustur. Gercekei detaylarla olusturdugu bu portre, teknik becerisi ve estetik
anlayisint  yansitan giicli bir Ornek olmustur. Emel, c¢alismasinin Artsteps
uygulamasinda sergilenecek olmasindan biiyilk mutluluk duymus; siirecin tlim
asamalarmi dikkatle takip etmis ve uygulamay1 6zenle kullanmistir. Eserini ailesiyle
paylasma konusunda da heyecanli oldugu gézlemlenmis, bu durum 6grencinin sanatsal

iiretimini sahiplenme ve paylagma istegini gostermistir. [AGN:15/05/2024]
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Sekil 3.14: Arda’nin Akrilik Boya Calismasi

saldin

»
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Ogrenci Arda, en sevdigi karakter olan Venom’u resmettigi bir calisma
gergeklestirmistir. Kendi ilgi alanlarini sanatsal iiretimine yansitarak 6zgiin bir eser
ortaya koymustur. Bu calismanin Artsteps uygulamas: ilizerinden sanal sergide yer
almas1 Arda’yr memnun etmis, eserinin dijital ortamda sergilenmesiyle birlikte

motivasyonunun arttig1 gézlemlenmistir [AGN:15/05/2024].
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Sekil 3.15: Mehmet’in Akrilik Boya Calismast

tavus kusu

§

Ogrenci Mehmet, resim c¢alismasinda bir kadin figiirii ile bu figiiriin niinde yer
alan ve neredeyse tamamini kaplayacak sekilde konumlandirilmis bir tavus kusu
betimlemistir. Renk, kompozisyon ve figiir yerlesimi agisindan dikkat gekici bir tasarim
ortaya koyan Mehmet, ¢aligmasinda estetik denge ve gorsel etkiyi basarili bir sekilde

yansitmistir.

Eserini Artsteps uygulamasinda sergileme siirecinde uygulamayr memnuniyetle

ve keyifle kullanmis, resmini sergide dikkatlice konumlandirmistir [AGN:15/05/2024].
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DORDUNCU BOLUM
BULGULAR

Bu arastirmada “Web 2.0 Araglarinin Sanatsal Yaraticihg ve ifade Giiciinii
Desteklemesi, Is birligi ve Katilm: Web 2.0 Araglarinin Ogrenme Siirecine Etkisi,
Teknolojik Becerilerin Gelisimi ve Dijital Okuryazarlik, Ogretim Yontemlerinde
Déniisiim: Ogretmenlerin-Ogrencilerin Web 2.0 Araglarma Yénelik Deneyimleri”

olmak iizere dort ana temaya ulagilmistir.

Sekil 4.1: Ana Temalar

“Web 2.0 Araclarinimn Ishirligi ve Katilim: Web Teknolojik Becerilerin ngﬂ#‘ﬂ“;fgﬂitrltzﬂﬁa
Sanatzal Yaratolig ve 2.0 Araclarinin Oprenme Geligimi ve Dijital nw"ih 0 E:;E:IME‘
{Dishenisrnay L Sreteert i — ¥onelik Deneyimleri
» Yaraticd Tasarim ve Alig » Egleniceli ve Etkilegimli » Teknaolojik Araglara v Ogrencl Molivasy oftung
Caligmalar Orenme Adlaplasyon Arbirna
Ografik, afi; tasarimi, canva OEzlenceli ve dgreticl, kahoot Odeneyimleme, web 2.0 Cdikkat eksikhigi, hizh
kullanimy, dijizal araglar uygulamast, eglenceli araclarinm kullanm Gretim saglama
» Sergi ve Sunun ogrenim densyimi varnima zorlugu (Gvelik olusturma, erizilebilirlik
Tasarimi formaty, edaklanma uygulamayianlamal, » gretim Materyallering
Dsanal arsam, kelay saglama internet erisimi. teknolojiye Kolaylastirma
sergileme, dijital sergi, s Sanal Deneylmler ve ulagim Chazir sablonlarin
geni; kitdeye ulagim Mize Gezileri = Tasarim ve Teknoloji kullanini, alternatil
+ Dijital Sanat ve Ofirsat eitligi saglama, bilsi Kullanuin Lasarum dnerilerd
Teknoloji Kullanim: edinme, erisim imkany, Otasarim belirleme, » Eitici ve Eflenceli Ders
ofarkl bir deneyim, etkili ve sanat eseri incelems kompazisyon olugturma, Tasarimlar
kolay, profesyonsl calizma » Ishirligi fle Sanatsal gablon kulianm, Grnek CDCanva, sanal niize
imkamn, yaratier siireg Erenme masarimlarin incelenmesi deneyimi, kahaot
clusrurma, bzl ve yaratiel Daktif katilim, bilgivi = Yenl Dijital Beceriler uygubamasy, dikkat gekici
proje olujturma, B2gin eser kavrama, eglenceli ortam Kazanim bulma, wel 2.0 sagladig
uresmi sunma » teknalogi okuryazarhss eflenceli sunf ortanmi
tasarim sarecini grenme,
gorsel okuryazarlik

4.1 Web 2.0 Araclarinin Sanatsal Yaraticthg ve ifade Giiciinii Desteklemesi

Ana Temasina iliskin Bulgular

Aragtirmanin birinci alt sorusu olan “Gorsel sanatlar dersinde Web 2.0
araglarmin kullanima iliskin 6grencilerin goriisleri nelerdir?” ve ikinci alt sorusu olan “
Gorsel sanatlar dersinde Ogrencilerin Web 2.0 araclar ile olusturduklar1 gorsel
tasarimlara yonelik deneyimleri nelerdir?” sorusuna iliskin cevaplar bu ana temada ele

alinmustir.
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“Web 2.0 Araglarmin Sanatsal Yaraticilig1 ve Ifade Giiciinii Desteklemesi” ana
temast lic kategoride incelenmistir. Bu temada, Web 2.0 araglarimin 6grencilerin
sanatsal yaratim silire¢lerine nasil bir katki sagladigin1 ve bu siiregleri nasil
dontistiirdiiglinli  analiz eder. Web 2.0 teknolojileri, geleneksel sanat yapma
yontemlerine dijital bir boyut ekleyerek 6grencilerin yaraticiliklarini daha 6zgiirce ifade
etmelerine olanak tanir. Canva, Artsteps gibi araglar, Ogrencilere kendi sanatsal
trlinlerini tasarlama ve sergileme imkani sunar. Ayrica, Ogrencilerin bu araglar
kullanarak sanatsal projelerini daha etkilesimli ve dijital olarak zenginlestirilmis bir
bicimde sunabilmeleri, sanatsal {iretim ve sunum siire¢lerinde 6nemli degisiklikler
yaratir. Web 2.0 araglart ile 6grenciler hem bireysel hem de grup ¢alismalarinda estetik
ve yaratici diislinme siireclerini dijital platformlara aktararak sanatlarini daha genis bir
kitleyle paylasabilir. Bu araglar, sanatin daha interaktif, erisilebilir ve dinamik hale
gelmesini saglar. Sanatin dijitallesmesi ile 6grenciler, sinirlar1 asarak sanatsal ifade

bi¢imlerini doniistiirebilir.
Bu ana temada ulasilan kategori ve kodlar soyledir:

Sekil 4.2: Web 2.0 Araglarinin Sanatsal Yaraticiligi ve Ifade Giiciinii Desteklemesi
Ana Temasina Iliskin Alt Temalar

™

Yaratici Tasarim ve Afig Calismalari ‘

* Grafik, Afis Tasarimlari,Canva Kullanimi, Dijital Araclar

a \

L Sergi ve Sunum Tasarimi

+ Sanal Orta,Kolay Sergileme,Dijital Sergi,Genis Kitleye Ulugsma

—[ Dijital Sanat ve Teknoloji Kullanimi

* Farkli Deneyim,Etkili ve Kolay, Profesyonel Calisma Imkant, Yaratici
Stire¢ Olusturma,Ozgiin Eser Uretimi
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4.1.1. Yaratic1 Tasarim ve Afis Calismalar1 kategorisine ait bulgular

Bu kategoride “grafik, afis tasarimi, canva kullanimi, dijital araclar” kodlara

ulasilmistir. Baz1 6grenci goriisleri sdyledir:

Emel: "Gorsel sanatlar dersinde grafik afis ¢calismalart i¢in ¢ok giizel, isimizi
daha c¢ok kolaylastiracak bir wuygulama, oneriyorum tiim sanatkarlarin  isini

kolaylastirir.”

Kerem: "Herhangi bir ozel giin olsun, uygulama iizeri afis yapabiliyoruz,

inanilmaz bir ozellige sahip herkese éneriyorum."

Meryem: "Daha once hi¢ afis hazirlamamistim, benim i¢in ¢ok giizel bir

deneyim oldu, uygulamayi begendim."

Ucii de gosterilen grafik galigmalari i¢in faydali oldugunu vurgulamustir. Her
biri, uygulamanin kullanilmasini 6nererek, uygulama ile ilgili olumlu bir deneyim

paylasmislardir.
4.1.2. Sergi ve Sunum Tasarimi

Bu kategoride “sanal orta, kolay sergileme, dijital sergi, genis kitleye ulusma” kodlara

ulagilmistir. Bazi 6grenci goriisleri soyledir:

Emel: "Calismalarimizin teknoloji kullanarak sanal ortamda sergilenmesi

hosuma gitti."
Giilperi: "Resimlerimizi teknolojiyi kullanarak ¢ok giizel bir sergi hazirladik."

Ali:  "Normal sergimize gelemeyen aileme bu sekilde c¢aligsmalarimi

gosterebildim."”

Emel'in ve Gilperi'nin bu teknolojik sergileme yontemine olan hayranligi,
Ali'nin ailesine eserlerini ulastirabilmesiyle birlesince, sanal ortamin ne kadar faydal
oldugunu gosterdigini sdylenilebilir. Bu tiir yenilikler, sanatin erisimini artirdigini ve

insanlarin eserlerle etkilesimde bulunmasini sagladig: anlasilabilir.
4.1.3. Dijital Sanat ve Teknoloji Kullanim

Bu kategoride “farkli deneyim, etkili ve kolay, profesyonel ¢alisma imkani, yaratici

stire¢ olusturma, 6zglin eser iiretimi” kodlara ulasilmistir.
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Baz1 6grenci goriigleri soyledir:

Mehmet: "Uygulama bir ¢ocuk dahi rahatlikla kullanabilir, ¢ok kolay ve

kapsamli bir uygulama.”

Arda: "Canva gorsel ve metin diizenleme araglari, grafik ogeleri, fotograf ve

gorsel kiitiiphanesi gibi bir dizi 6zellik sunar.”

Meryem: "Ben sanal sergi yerine normal sergiyi tercih ederim ama imkan yoksa

bu sekilde de sergilenmesi giizel."

Ogrencilerin bu goriislerine bakildiginda, Canva uygulamasi, Gorsel ve metin
diizenleme araglari, genis grafik ve fotograf kiitiiphanesi gibi zengin 6zellikler sunmasi,
kullanicilarin yaratict igerikler olusturmasini kolaylastirildigi gibi kullanici dostu
araylizilyle cocuklarin bile rahatca kullanabilecegi, kapsamli bir dijital tasarim
platformu sunuyor. Sanal sergiler, fiziksel sergilere erisimin siirli oldugu durumlarda
etkili bir alternatif olarak one cikarken, kullanicilar i¢in erisilebilirligi ve yaraticilig

destekleyen bir ¢oziim sagliyor.

4.2. s birligi ve Katihm: Web 2.0 Arag¢larinin Ogrenme Siirecine Etkisi Ana

Temasina iliskin Bulgular

Arastirmani tiglincii alt sorusu olan “Gorsel sanatlar dersinde web 2.0 araclarinin

o0grenme siireglerine etkisi nasildir?” iliskin bulgular bu temada verilmistir.

Bu temada, Web 2.0 araclarinin is birligini tesvik ederek 6grenciler arasindaki
etkilesimi ve katilimi nasil artirdigini incelemeye odaklanilmistir. Web 2.0 araglarinin
sundugu interaktif ve igbirlik¢i ortam, Ogrencilerin grup ¢aligmalar1 yaparken
birbirleriyle daha etkin iletisim kurmalarmi saglar. Ornegin, Padlet ve Google
Dokiimanlar gibi araglar, Ogrencilerin ayni anda bir proje tizerinde birlikte
calisabilmelerine ve anlik geri bildirim alarak ilerlemelerine olanak tanir. Web 2.0
araglari, igbirlik¢i 6grenme ortamlariin olugmasini saglayarak 6grencilerin birbirlerinin
fikirlerine katkida bulunmasini ve daha fazla katilim saglamasini tesvik eder. Bu durum,
Ogrencilerin yalnizca pasif bilgi alicilar1 olmaktan ¢ikarak aktif bilgi {ireticileri haline
gelmelerine olanak tanir. Ayni1 zamanda bu araglar, uzaktan egitim siirelerinde de grup
calismalarin1  kolaylastirarak zaman ve mekan kisitlamalarini ortadan kaldirr,

ogrencilerin daha esnek bir 6grenme deneyimi yasamalarina olanak saglar.
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Bu ana temada ulagilan kategori ve kodlar soyledir:

Sekil 4.3: Is birligi ve Katilim: Web 2.0 Araglarinin Ogrenme Siirecine Etkisi Ana
Temasina Iliskin Alt Temalar

=l Eglenceli ve Etkilesimli Ogrenme

e Eglenceli ve Ogretici, Kahoot Uygulamasi, Eglenceli Ogrenim
Deneyimi, Yarisma Formati, Odaklanma Saglama

sl Sanal Deneyimler ve Miize Gezileri

e Firsat Esitligi Saglama, Bilgi Edinme, Erisim Imkani, Sanat Eseri
Inceleme

e Isbirligi ile Sanatsal Ogrenme

e Aktif Katilim, Bilgiyi Kavrama, Eglenceli Ortam Sunma

4.2.1. Eglenceli ve Etkilesimli Ogrenme

Bu kategoride “Eglenceli ve Ogretici, kahoot uygulamasi, eglenceli 6grenim

deneyimi, yarisma formati, odaklanma saglama” kodlara ulagilmistir.
Baz1 6grenci gorisleri soyledir:

Emel: "Kahoot uygulamasinda hazirlanan etkinlikte ¢ok giizel seylere rastladim,

gercekten biitiin ogrencilere bu uygulamay1 éneriyorum.”

Meryem: "Kahoot uygulamasi ¢ok giizel, derse odaklanmamizi sikilmadan

ogrenmeyi saglad.”

Gilperi: "En ¢ok Kahoot uygulamasini begendim, farkli sanat tiirlerini 6grendik

ctinkii.”

Kahoot uygulamasi, eglenceli ve interaktif yapisiyla Ogrencilere derslere
odaklanma ve O6grenme siirecini sikilmadan tamamlama firsati sunmustur. Sanat ve
diger konularda cesitli bilgiler edinme imkan saglamasi, uygulamanin egitimde etkili
bir ara¢ olarak ©One c¢ikmasimi saglamistir. Bu Ozellikleri sayesinde, 6grenciler
tarafindan Onerilen Kahoot, egitimde yaraticithigir ve ilgi cekiciligi destekleyen bir

platform olarak dikkat cekmektedir.



4.2.2. Sanal Deneyimler ve Miize Gezileri

Bu kategoride “firsat esitligi saglama, bilgi edinme, erisim imkani, sanat eseri
inceleme” kodlara ulagilmistir.

Bazi 6grenci goriisleri soyledir:

Ali: "Gidemedigimiz miizeleri sanal bir sekilde gezme imkdani sagliyor, gercek
hayattaki gibi olmuyor ama hi¢ gormemekten daha iyi."

Emel: "Uygulama iizeri miizeleri istedigimiz kadar gezebiliyoruz.”

Mehmet: "Ulasim zorluklar: olup da miizeleri gormek isteyenler igin miikemmel

bir uygulama."

Ogrencilerin goriislerine bakildiginda, sanal miize uygulamalarmin 6zellikle
fiziksel olarak miizelere ulagsma imkani bulunmayan bireyler igin c¢esitli miize
koleksiyonlarint gérme ve inceleme firsati sundugu vurgulanmistir. Gergek bir ziyaret
deneyimiyle birebir ortlismemekle birlikte, bu uygulamalar sayesinde kullanicilarin
miizeleri istedikleri siklikta ve kapsamda gezebildikleri, kiiltiirel ve sanatsal eserleri
dijital ortamda deneyimleme olanagi elde ettikleri ifade edilmistir. Dolayisiyla, sanal
miize platformlarimin miize ziyaretlerini daha erisilebilir hale getirdigi ve kiiltiirel
mirasin daha genis kitlelere ulastirilmasinda onemli bir rol iistlendigi sonucuna

varilmistir.
4.2.3. s birligi ile Sanatsal Ogrenme

Bu kategoride “aktif katilim, bilgiyi kavrama, eglenceli ortam sunma” kodlara

ulasilmistir.
Bazi1 6grenci gortsleri soyledir:
Kerem: "Eglenceli bir sekilde bize bir seyler ogretiyor.”
Meryem: "Kahoot etkinlikleri sayesinde sanati daha iyi kavradik."”
Arda: "Sanal miizeleri gezerek derslere aktif katilim sagladik.”

Kerem, Meryem ve Arda'nin da vurguladigi gibi, derslerde kullanilan yaratici
teknolojiler ve sanal geziler sayesinde biligiyi daha iyi kavrayarak aktif bir sekilde

O6grenme olanaklarina dahil olunduklarini sdyleyebiliriz.
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4.3. Teknolojik Becerilerin Gelisimi ve Dijital Okuryazarhk Ana Temasina

fliskin Bulgular

Kullaniminin dordiincii alt sorusu “Gorsel sanatlar dersinde web 2.0 araclarinin
kullanim1 6grencilerin dijital okuryazarlik becerilerine yansimasi nasil olmustur?” olan

alt amaca yonelik bulgular bu temada incelenmistir.

Bu tema, Web 2.0 araclarmin Ogrencilerin dijital becerilerini ve dijital
okuryazarlik diizeylerini nasil gelistirdigine odaklanmaktadir. Dijital ¢agda, 6grencilerin
teknolojiye olan hakimiyetlerinin artirilmas1 ve dijital araglar1 etkin kullanma
becerilerinin gelistirilmesi kritik bir 6neme sahiptir. Web 2.0 araglari, 6grencilere dijital
icerik olusturma, diizenleme, paylasma ve degerlendirme siireglerinde gerekli olan
dijital okuryazarlik becerilerini kazandirir. Ornegin, Canva gibi grafik tasarim araglari,
ogrencilerin dijital platformlarda gorsel icerik iiretmelerini saglarken, ayn1 zamanda bu
tiir araclar1 etkin bir sekilde kullanmay1 6grenmelerine olanak tanir. Dijital beceriler,
sadece sanatsal icerik tiretiminde degil, ayn1 zamanda dijital giivenlik, kaynak yonetimi
ve etik kullanim konularinda da 6grencilerin farkindaligini artirir. Boylece, 6grenciler
Web 2.0 araglarimi kullanirken ayni zamanda dijital diinyada nasil etik bir sekilde

hareket edeceklerini de dgrenirler.
Bu ana temada ulasilan kategori ve kodlar soyledir:

Sekil 4.4: Teknolojik Becerilerin Gelisimi ve Dijital Okuryazarlik Ana Temasina Iliskin
Alt Temalar

Teknolojik Araclara Adaptasyon

eDeneyimleme, Web 2.0 Araglarinin Kullanim Zorlugu (Uyelik
Olusturma, Uygulamay1 Anlama), Internet Erisimi, Teknolojiye
Ulasim

eTasarim Belirleme, Kompozisyon Olusturma, Sablon Kullanimi,
Ornek Tasarimlarin Incelenmesi

*Teknoloji Okuryazarhigi, Tasarim Siirecini Ogrenme, Gorsel
Okuryazarlik
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4.3.1. Teknolojik Araclara Adaptasyon

Bu kategoride “Deneyimleme, web 2.0 araclarinin kullanim zorlugu (iiyelik
olusturma, uygulamayi anlama), internet erisimi, teknolojiye ulasim” kodlara

ulasilmstir.
Baz1 6grenci gorisleri soyledir:

Emel: "Farkli miizeleri sanal ortamda gezmek teknolojiyi kullanarak yeni

deneyimler kazandirdi."”

Mehmet: "Calismalarimi sergilemek gergekten ¢ok eglenceliydi.”

Ali:  "Yaparken biraz zorlandim ama sonug¢ ¢ok iyi ¢ikti, giizel isler
yvapabilecegimiz bir uygulama."

Ogrencilerin goriislerine bakildiginda: Teknolojik araglar, dgrencilerin yeni
deneyimler kazanmasimi saglayarak, sanatsal c¢aligmalarimi dijital ortamda
sergilemelerine olanak tanimaktadir. Farkli miizeleri sanal ortamda gezme imkani,
teknoloji kullanimin1 daha cazip hale getirirken, uygulamalarin sundugu araglarla
yaratic1 projeler ortaya koymak hem eglenceli hem de dgretici bir siire¢ sunmaktadir. Tk
basta zorlayici olabilse de bu araglar, sanatsal {iretim ve sergileme siireclerinde
ogrencilerin adaptasyonunu kolaylastirarak basarili sonuglara ulasmalarini sagladigin

belirtebiliriz.
4.3.2. Tasarim ve Teknoloji Kullanim

Bu kategoride “Tasarim belirleme, kompozisyon olusturma, sablon kullanimi,

ornek tasarimlarin incelenmesi’” kodlara ulasilmistir.
Bazi1 6grenci gortsleri soyledir:
Gilperi: "Tasarimlar: yaparken hem ¢ok eglendik hem de ¢ok sey 6grendik.”

Kerem: "Telefonlarimizda gezmek eglenceliydi, teknoloji iizerinde farkh

deneyimler kazandik.”

Mehmet: "Istedigim sablonlara rahatlikla ulasabildim, bu sablonlar: ¢ok kolay

bir sekilde kombinleyip giizel tasarimlar ¢ikarabildim.”

Ogrencilerin  goriiglerina  bakildiginda tasarim siireglerinin ve teknoloji

kullanilimz ile ilgili hem eglenceli hem de 6gretici deneyimler kazanmalarini sagladigini
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sOyleyebiliriz. Tasarim siirecinde kolay erisilebilir sablonlar, yaraticilig1 destekleyerek
estetik acidan basarili sonuclar elde etmeyi miimkiin kilarken, telefon ve dijital
cihazlarda yapilan tasarimlar teknolojiyi daha eglenceli hale getirmektedir. Bu araglar
sayesinde, Ogrenciler teknoloji ile farkli deneyimler yasarken ayni zamanda tasarim

konusunda da yeni bilgiler edinebilmektedir.
4.3.3. Yeni Dijital Beceriler Kazamimi

Bu kategoride “Teknoloji okuryazarligi, tasarim siirecini 6grenme, gorsel okuryazarlik”

kodlara ulasilmistir.
Baz1 6grenci gorisleri soyledir:

Arda: "Kolay bir sekilde afis hazirlamayr ve merak ettigimiz miizeleri gezmeyi

ogrendik."”
Meryem: "Ilk basta zorlandim ama sonradan 6grenerek isleri kolaylastirdim."

Emel: "Teknoloji kullanarak sanal sergiler olusturmak bizim icin yeni ve keyifli

bir deneyim oldu."”

Arda, Meryem ve Emel'nin goriisleri, dijital bilginin egitime kazandirilmasina
yonelik 6nemli bir perspektif sunmaktadir. Arda'nin vurguladigi katalog hazirlama ve
miize gezme siirecinde dijital araclarin etkin bir sekilde kullanim becerisi, etki erisimi
ve sunum deneyimlerinin sundugu katkilar saglanmaktadir. Meryem'nin sagladig: ifade
ogrenme stireci ise baslangigtaki zorluklara ragmen dijital ¢oziimlerin kazanilabilecegini
gostermekte ve bireysel gelisimlerini isaret etmektedir. Emel'nin 6zgiirliigii kullanarak
sanal sergiler olusturmanin yeni bir deneyim olarak gordiigii, dijital icerik {iretiminin

egitimde motivasyonu artirict bir faktdr oldugu sdylenilebilir.

4.4. Ogretim Yontemlerinde Doniisiim: Ogretmenlerin Web 2.0 Araclarina

Yonelik Deneyimleri Ana Temasina iliskin Bulgular

Aragtirmanin besinci alt sorusu “Gorsel sanatlar egitiminde web 2.0 araglarinin
kullanimin1 6gretmenler nasil deneyimlemislerdir? olan alt amaca yonelik bulgular bu

temada incelenmistir.

Bu tema, Web 2.0 aracglarinin 6gretmenlerin pedagojik yaklasimlarii nasil

doniistiirdiigiinii ve Ogretim siireclerine nasil entegre edildigini inceler. Web 2.0
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araglari, 6gretmenlerin ders igeriklerini daha dinamik ve etkilesimli hale getirmelerine
olanak saglar. Derslerin planlanmasi ve yiiriitilmesinde bu dijital araglarin sundugu
yenilik¢i yontemler, 6gretmenlerin sinif i¢i ve simif dis1 6grenme deneyimlerini yeniden
sekillendirmelerine yardimci olur. Web 2.0 aracglari, 68retmenlere ders materyallerini
daha ilgi ¢ekici hale getirme, 6grenci katilimini artirma ve degerlendirme siireglerini
cesitlendirme firsati sunar. Bununla birlikte, bazi 6gretmenler bu araclari etkin bir
sekilde kullanma konusunda zorluklar yasayabilir, ¢linkii Web 2.0 teknolojilerinin
kullanimi1 belirli bir dijital okuryazarlik gerektirir. Ogretmenlerin bu araclar1 etkin
sekilde kullanabilmesi i¢in gerekli teknik bilgiye sahip olmalar1 ve bu araclarin egitim
stireclerine nasil entegre edilecegi konusunda yeterli egitim almalar1 6nemlidir. Web 2.0
araglari, geleneksel 6gretim yontemlerini doniistiirerek, 6grenme siirecini daha 6grenci

merkezli ve teknoloji odakli hale getirir.
Bu ana temada ulasilan kategori ve kodlar soyledir:

Sekil 4.5: Ogretim Yontemlerinde Doniisiim: Ogretmenlerin Web 2.0 Araclarina
Yénelik Deneyimleri Ana Temasina liskin Alt Temalar

1

)
J

eDikkat Eksikligi, Hizh Uretim Saglama, Erisilebilirlik

)|
J

eYaraticihgin Desteklenmesi, [lham Verici Ogrenme Ortamlar, Dijital
Uretkenlik

1
J
eHazir Sablonlarin Kullanimi, Alternatif Tasarim Onerileri

)
J

Canva, Sanal Miize Deneyimi, Kahoot Uygulamasi, Dikkat Cekici Icerikler,
Eglenceli Sinif Ortami

)|
J

: Internet Ve Elektrik Problemleri, Yetersiz Donanim / Cihaz Eksikligi,
Dijital Beceri Eksikligi.

A 4 L

)|
J

Anlik Geri Bildirim Saglama, Geleneksel Vs. Dijital Geri Bildirim
Karsilastirmasi, Kisisellestirilmis Geri Bildirim

4.4.1. Ogrenci Motivasyonunu Artirma

Bu kategoride “Dikkat eksikligi, hizl1 {iretim saglama, erisilebilirlik” kodlara

ulasilmustir.
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e Aslt: “Gorsel ve isitsel duyularina daha fazla hitap ettigi i¢in 6grenci
ogrenmeye daha fazla hevesli oluyor. Miize ve tarihi mekanlari ¢evrimigi
gezmek, ilgilerini artirtyor.”

e Melike: “Web 2.0 aracimt kullanirken bir beceri elde ettigini fark eden
ogrencilerde ozgiiven ve motivasyon artisi gozlemliyorum.”

e Enes: “Canva ile poster tasarumi gibi etkinliklerde ogrencilerin hem yaratict
hem de motive oldugunu goriiyorum. Eglenceli ve oyunlastirilmis ogrenme
stiregleri onlari derse baglyor.”

e Burak: “Ogrenciler Canva gibi araglarla aktif katilim saghyor, ozellikle poster
ve infografik gibi isler onlarin ilgisini ¢ekerken motivasyonlarin yiikseltiyor.”

e Saniye: “Dijital ortamda ¢alismak o&grenciler icin daha eglenceli geliyor.
Uriinlerini kolayca paylasmalari ve geri bildirim almalart onlart motive

)

ediyor.’

Bu goriisler dogrultusunda, Ogretmenlerin ortak diisiincesi; Web 2.0
uygulamalarinin, &grencilerin dikkatini c¢ektigini, derse olan ilgilerini artirdigini,
O0grenme siirecini eglenceli ve etkilesimli hale getirdigini dile getirmektedirler.
Ogrencilerin gorsel-isitsel uyaranlara maruz kalmasi, kendi {iriinlerini olusturabilmesi
ve bu iriinler Uzerinden geri bildirim alabilmesi, onlarin 6grenmeye Kkarsi

motivasyonlarini artirdigini sdylenilebilir.

4.4.2. Ogrenciler Uzerindeki Pedagojik ve Bilissel Etkiler

Bu kategoride “Yaraticiligin desteklenmesi, ilham verici 6grenme ortamlari,

dijital tiretkenlik kodlara ulasilmistir.

. Asli: "Ogrencilerin hizli ve dogru bilgive ulasmalari ve erisim imkanlarini
artirmasi yaraticiliklarini geligtiriyor.”

. Melike: "Ogrenciler, yapay zekd ve Web 2.0 araglart sayesinde daha yaratict isler
ctkarmaya tesvik ediliyor."”

. Enes: "Ogrenciler gérmeden hayal etmeye c¢alistiginda yeterince parlak
diistinceler gelistiremiyor. Web 2.0 araglart onlara ilham veriyor."

. Saniye: "Ogrenciler Web 2.0 araclari ile sanat eserlerini inceledikten sonra kendi

dijital ¢izimlerini olusturdu. Bu siire¢ yaraticiliklarint artirdl.”
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Ogretmenlerin ifadeleri incelendiginde, web 2.0 araglarin &grenciler iizerinde
pedagojik ve biligsel acidan olumlu etkiler yarattigi ortak bir diisiince olarak kabul
goriilmektedir. Web 2.0 uygulamalarin, 6grencilerin hayal gliclerini gelistirdigini,
onlarin fikir zenginliklerini artirdigin1 ve ilham verici 6grenme ortamlar1 sundugunu

sOylenilebilir.
4.4.3. Ogretim Materyallerini Kolaylastirma

Bu kategoride “hazir sablonlarin kullanimi, alternatif tasarim onerileri” kodlara

ulasilmstir.

e Asli: “Canva, Google Arts & Culture gibi araglar sayesinde miize ve sergi

iceriklerine kolay erisim saglayarak materyal hazirlamay kolaylastiriyoruz.”

e Melike: “Canva, Pinterest gibi uygulamalar sayesinde daha etkili ve yaratict
materyaller sunabiliyorum.”

e Enes: “Canva ile afis, brogiir gibi icerikler olusturmak ¢ok pratik. Bamboozle ile
yvarisma temelli bilgi kontrolii saglayabiliyorum.”

e Burak: “Hazir sablonlar iizerinden testler, anketler hazirlamak o&gretimi
kolaylastirtyor.”

e Saniye: “Pinterest’ten esinlenerek farkli tasarimlar ortaya koyabiliyorlar.

’

Dijital platformlarda daha ozgiirce ¢alisiyorlar.’

Ogretmenlerin ortak gériisleri dogrultusunda, web 2.0 araglarin dgretim
materyallerini hazirlama siirecini kolaylastirdigi ve zenginlestirdigi anlagilmaktadir.
Canva, Pinterest, Google Arts & Culture gibi platformlar sayesinde 6gretmenler hazir
sablonlara kolayca erigebilmekte, alternatif tasarim fikirleri edinmekte ve daha yaratici
igerikler {iiretebildiklerini sOyleyebiliriz. Bu araglar, 6gretim siirecini hem pratik hale
getirmekte hem de sunulan materyallerin gorsel ve islevsel kalitesini artirarak 6grenme
deneyimini desteklemektedir. Bu yoniiyle dijital araglar, Ogretim materyallerinin

hazirlanmasini kolaylagtirmada 6nemli bir rol oynamaktadir.

4.4.4. Egitici ve Eglenceli Ders Tasarimlari

Bu kategoride “Canva, sanal miize deneyimi, kahoot uygulamasi, dikkat c¢ekici

igerikler, eglenceli sinif ortam1” kodlara ulagilmistir.
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e Asli: “Kahoot ve Canva gibi arag¢lar dersi daha dikkat ¢ekici hale getiriyor.
Osrencilerin katilimi artiyor.”

e Melike: “Kahoot ve Google Arts & Culture ile hem egitici hem de eglenceli sinif
ortami olusuyor.”

e Enes: “Bamboozle ile interaktif bilgi yarigsmalar: diizenliyorum, ogrenciler
takimlar halinde yarisiyor ve biiyiik keyif alyyorlar.”

e Burak: “Kahoot, Canva, Prezi gibi araglar sayesinde hem d&gretim siireci
eglenceli hale geliyor hem de 6grenciler aktif rol aliyor.”

e Saniye: “Canva ile yapilan sunum kartlari, tasarimlar, afisler ogrenciler icin

hem yaratict hem eglenceli oluyor.”

Katilimcr goriisleri, teknolojik araglarin (Kahoot, Canva, Google Arts & Culture,
Bamboozle, Prezi) derslerde hem dikkat c¢ekici hem de Ogrencilerin aktif katilimini
destekleyici bir rol oynadigini ortaya koymaktadir. Ogrencilerin oyunlastiriimis
iceriklerle (6rnegin bilgi yarismalar1) derse daha cok ilgi gosterdigi, takim ¢aligmalari
ile motivasyonlarinin arttig1 belirtilmistir. Ayn1 zamanda sunum ve tasarim araglarinin
(6rnegin Canva) Ogrencilerin yaraticiliklarini ortaya koymalarina olanak tanidigi ve

dersin monotonluktan uzak, eglenceli bir siirece doniistiigii vurgulanmistir.
4.4.5. Teknolojik Altyap: ve Kullanim Zorluklar

Bu kategoride “Internet ve elektrik problemleri, yetersiz donamim / cihaz

eksikligi, dijital beceri eksikligi.” kodlara ulasilmistir.

Asli:  "Zorluk olarak ¢ogu zaman internet veya elektrik problemi
vasayabiliyoruz."”
Melike: Okullarda yeterince teknolojik cihazlarin olmamasi ve internet altyapisinin

zayif olmasi biiyiik bir engel."

Saniye: "Bazi 6grenciler Web 2.0 araglarimi kullanirken zorlaniyor, ozellikle

dijital becerileri yeterli olmayanlar i¢in karmagik olabiliyor."

Enes: "Ogrencilerin  bireysel olarak telefon, tablet veya bilgisayar

kullanamamas biiyiik bir engel olusturuyor.”

Burak: "Teknolojik altyapt yetersizlikleri genellikle sorun oluyor."”

72



Bu bulgular, teknolojinin etkili kullaniminin yalnizca ara¢ temin etmekle sinirl
olmadigint; altyapiin gili¢lendirilmesi, 6grenci ve O0gretmenlerin dijital becerilerinin
artirilmas1 ve bireysel erisim esitliginin saglanmasi gerektigini gostermektedir. Bu
baglamda, dijital doniisiim siirecinde stratejik planlama ve siirdiiriilebilir yatirimlarin

Onemi On plana ¢ikmaktadir.
4.4.6. Degerlendirme ve Geri Bildirim Siireci

Bu kategoride “Anlik geri bildirim saglama, geleneksel vs. dijital geri bildirim

karsilastirmasi, kisisellestirilmis geri bildirim” kodlara ulagilmistir.

Ashi: "Kahoot iizerinden anlik geribildirim verebiliyoruz. Dijital geri bildirimler

ogrenciler i¢in daha eglenceli olabiliyor.”

Melike: "Kahoot uygulamasi aninda geri bildirim sagliyor ve ogrencilerin daha

hizli 6grenmesini sagliyor."

Enes: "Canva, Padlet ve Google Classroom gibi platformlarla o6grencilere

kisisellestirilmis geri bildirim saglayabiliyorum."

Burak: "Web 2.0 araglariyla yapilan geri bildirimler, geleneksel yontemlere

kiyasla daha hizli ve etkilegimli bir siire¢ sunuyor.”

Saniye: "Dijital geri bildirim, anlik ve detayli olabiliyor, ancak birebir goz

temasi ve sozlii yorumlar daha derinlemesine bir etkilesim sagliyor."

Katilimcilarin  goriisleri, teknolojik araglarin geri bildirim siirecine O6nemli
katkilar sundugunu ortaya koyarken, geleneksel yoOntemlerin duygusal ve bireysel
etkilesim boyutunun goz ardi edilmemesi gerektigini de gostermektedir. Etkili bir geri
bildirim stireci i¢in, dijital araglarin hiz ve erisilebilirliginden yararlanirken, 6grencinin
duygusal ihtiyaglarini goézeten yiiz ylize yaklasimlarin da harmanlanmasi gerektigi

anlasilmaktadir.
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TARTISMA ve SONUC

Bu arastirmanin amaci, Web 2.0 araclarinin kullanimina iliskin 6grenci ve
O0gretmenlerin yasantilarina dayali deneyimlerini derinlemesine inceleyerek; bu
araglarin sanatsal yaraticilik tizerindeki etkilerini, 6grenme stirecine katkilarini ve dijital
okuryazarlikla ilgili deneyimlerini ortaya koymaktir. Arastirmanin ilk alt amacina
iliskin bulgulara bakildiginda 6grenciler canva uygulamasi igin grafik ¢alismalar1 igin
faydali oldugunu vurguladig1 goriiliiyor. Canva platformu; afis, logo, amblem, kolaj,
brosiir, ayrag, video, sunum ve davetiye gibi gorsel sanatlar dersi ile uyumlu gesitli
triinlerin  olugturulmasin1  miimkiin kilmaktadir (Erden Kocaarslan & Riedler
Eryaman,2024). Her biri, uygulamanin kullanilmasini 6nerdigi ve uygulama ile ilgili
olumlu deneyimler paylasmustirlar. Artsteps uygulamasi i¢in Ogrenciler teknolojik
sergileme yontemine olan hayranliklariyla birlikte ailelerine eserlerini ulagtirabilmesiyle
birlesince, sanal ortamin ne kadar faydali oldugunu gosterdigini soylenilebilir. Bu tiir
yenilikler, sanatin erisimini artirdigin1 ve insanlarin eserlerle etkilesimde bulunmasini
sagladigi anlasilabilir. Dijital diinya, 6grencilere sanata dair ¢ok ¢esitli kaynaklara, sanal

miizelere ve galerilere sinirsiz erisim imkani1 sunmaktadir (Tepecik & Tuna, 2001).

Aragtirmanin bir diger alt amacina iliskin bulgulara bakildiginda, Ogrencilerin
Canva uygulamasinda yaptiklar1 afis tasarim siirecinde, gorsel ve metin diizenleme
araglari, genis grafik ve fotograf kiitliphanesi gibi zengin Ozellikler sunmasi,
Ogrencilerin yaratict igerikler olusturmasini kolaylastirildigi gibi kullanict dostu
araylziiyle cocuklarin bile rahatca kullanabilecegi, kapsamli bir dijital tasarim
platformu sundugunu sdyleyebiliriz. Ogrencilerin hazir ya da 6zgiin tasarimlarimi
cevrim i¢i olarak olusturabilecekleri bu platform, ergonomik arayiizii ve ortaokul
ogrencilerine hitap eden esnek menii yapisiyla dikkat ¢ekmektedir. Paylasim 6zelligi
sayesinde Canva, 6grenciler arasinda sosyo-Kkiiltiirel etkilesimleri ve is birligine dayali

calismalar1 da desteklemektedir. (Erden Kocaarslan & Riedler Eryaman,2024).

Arastirmanin bir diger alt amacmna iliskin bulgulara bakildiginda, Kahoot
uygulamasi, eglenceli ve interaktif yapisiyla 6grencilere derslere odaklanma ve 6grenme
siirecini sitkilmadan tamamlama firsati sundugunu sdyleyebiliriz. Sanat ve diger
konularda ¢esitli bilgiler edinme imkan1 saglamasi, uygulamanin egitimde etkili bir arag

olarak one ¢ikmasini sagliyor. Bu ozellikleri sayesinde, 6grenciler tarafindan onerilen
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Kahoot, egitimde yaraticilig1 ve ilgi cekiciligi destekleyen bir platform olarak dikkat
cekiyor. Cetgin (2021) “Gorsel Sanatlar Dersinde Web 2.0 Araglart (Kahoot) Kullanimi
(10. Ve 11. Smif Ornegi)” adli arastirmasinda web 2.0 araglaridan Kahoot uygulamasi
ile okul simirlart i¢inde egitici bir oyun kurgusu yaratilmis ve uygulama sonrasinda
Ogrencilerden olumlu yonde geri bildirimler alinmistir. “Gorsel Sanatlar dersi igerik
bakimindan uygulama agirlikli bir miifredata sahip olmasina ragmen ‘Sanat Elestirisi ve
Estetik’ ve ‘Kiiltiirel Miras’ 6grenme alanlar1 teorik konularini da i¢cermektedir. Bu
alanlarda yiiriitiilen egitim-6gretim ¢alismalarinin degerlendirilmesi asamasinda Gorsel
sanatlar O6gretmenleri, farkli ve zengin igerikler barindiran web 2.0 araglarindan
faydalanabilir. Eglenceli ve egitici oldugu kadar aninda geri bildirim alinabilen Kahoot
web. 2.0 araci sayesinde Gorsel sanatlar dgretmenleri, daha etkili bir sanat egitimi ve

degerlendirme siirecini yiiriitebilir.” (Cetgin ,2021)

Ogrencilerin kullandiklar1 araglar igin soylediklerine bakildiginda derslerde
kullanilan yaratic1 teknolojiler ve sanal geziler sayesinde bilgiyi daha iyi kavrayarak
aktif bir sekilde 6grenme olanaklarina dahil olunduklarini sdyleyebiliriz. Bu goriislere
bakildigimda 6grenciler Sanal miize uygulamalar hakkinda; fiziksel olarak miizelere
ulasim imkani1 olmayan bireylere, ¢esitli miize koleksiyonlarmi gérme ve inceleme
firsati sundugu {Ustiinde durmustu ayrica gercek bir ziyaret deneyimiyle birebir
ortismemekle birlikte, bu uygulamalar sayesinde kullanicilar, miizeleri diledikleri
siklikta ve kapsamda gezebilmekte, kiiltiirel ve sanatsal eserleri dijital ortamda
deneyimleme olanag: elde etiklerini Ifade etmistirler. Dolayisiyla, bu tiir sanal
platformlar, miize ziyaretlerini erisilebilir kilmakta ve kiiltiirel mirasin daha genis bir
kitleye ulastirilmasinda onemli bir rol Ustlenmektedir. Aksak & Taskesen (2023)
“Ogrencilerin Sanal miize etkinliklerinde gordiikleri eserlerden ¢ok etkilendikleri,
eserleri dikkat ¢ekici anlamli ve degerli bulduklari, eserlerin onlara doneminden
mesajlar verdigi ve miizelerin kiiltiirel aktarim agisindan onlar i¢in 6nemli oldugunun ve
Ogrencilerin sanal miize turlar1 sirasinda eserlerin dikkatlerini ¢ektigi ve derse olan
ilgilerinin arttig1 sonucuna varmistirlar. Bing6l (2008) arastirmasinda sanal ortamlarin
miizeleri egitim gorevini daha genis kitlere ulastiracagi sonucuna varmistir. Yildirim ve
Tahiroglu (2012), "Sanal ortamda gergeklestirilen miize gezilerinin ilkogretim
Ogrencilerinin sosyal bilgiler dersine yonelik tutumlarina etkisi" adli calismasinda, sanal

miize gezisiyle desteklenen etkinliklerin, Ogrencilerin sosyal bilgiler dersine karsi
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olumlu tutum gelistirmelerine katki sagladigini ortaya koymustur. Arastirma, bu tiir

etkinliklerin derse yonelik tutumu olumlu yonde etkiledigini desteklemektedir.

Arastirmanin bir diger alt amacima iligkin bulgulara bakildiginda: Teknolojik
araclar, 0grencilerin yeni deneyimler kazanmasini saglayarak, sanatsal calismalarini
dijital ortamda sergilemelerine olanak tanimaktadir. Farkli miizeleri sanal ortamda
gezme imkani, teknoloji kullanimin1 daha cazip hale getirirken, uygulamalarin sundugu
araclarla yaratici projeler ortaya koymak hem eglenceli hem de Ogretici bir siireg
sunmaktadir. ilk basta zorlayici olabilse de bu araglar, sanatsal iiretim ve sergileme
stireglerinde 6grencilerin adaptasyonunu kolaylastirarak basarili sonuglara ulagmalarini
sagladigin belirtebiliriz. Alpay ve Okur (2021) tarafindan gerceklestirilen arastirmada,
dijital 6grenme igerigi barindiran materyallerin, 6grencilerin hem derse olan ilgi ve
motivasyonlarim1 artirdigt hem de gorsel okuryazarlik becerilerini gelistirdigi
vurgulanmistir. Ogrencilerin gériislerine bakildiginda tasarim siireclerinin ve teknoloji
kullanimz ile ilgili hem eglenceli hem de 6gretici deneyimler kazanmalarini sagladigini
sOyleyebiliriz. Tasarim siirecinde kolay erisilebilir sablonlar, yaraticiligi destekleyerek
estetik acidan basarili sonuclar elde etmeyi miimkiin kilarken, telefon ve dijital
cihazlarda yapilan tasarimlar teknolojiyi daha eglenceli hale getirmektedir. Bu araglar
sayesinde, Ogrenciler teknoloji ile farkli deneyimler yasarken aynmi zamanda tasarim
konusunda da yeni bilgiler edinebilmektedir. Ogrencilerin goriisleri, dijital bilginin
egitime kazandirilmasina yonelik 6nemli bir perspektif sunmaktadir. Yilmaz ve Bilici
(2016), sanat egitimine teknolojinin entegre edilmesiyle birlikte, sanat egitiminin daha

zevkli, eglenceli ve etkili bir hale gelebilecegini belirtmislerdir.

Arastirmanin bir diger alt amacina iliskin bulgulara bakildiginda: 6gretmenlerin
ortak diisiincesi; Web 2.0 uygulamalarinin, 6grencilerin dikkatini ¢ektigini, derse olan
ilgilerini artirdigini, 6grenme siirecini eglenceli ve etkilesimli hale getirdigini dile
getirmektedirler. Ogrencilerin gorsel-isitsel uyaranlara maruz kalmasi, kendi iiriinlerini
olusturabilmesi ve bu iiriinler {izerinden geri bildirim alabilmesi, onlarin 6grenmeye
kars1 motivasyonlarin1 artirdigini sdylenilebilir. Cetin (2018), Kahoot’u keyifli,
bilgilendirici, faydali, miikemmel ve kullanish bulduklari; arastirmaya katilan
O0gretmenin ise, Kahoot’un Ogrencilerin motivasyonunu artiran bir arag¢ oldugunu
belirterek olumlu goriisler ifade ettigi goriilmiistir. Bolat ve digerleri (2017),

Ogrenciler, Kahoot ile gergeklestirilen etkinliklerin eglenceli ve &grenmeyi
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kolaylastirdigini belirtmistir. Ogretmenlerin ifadeleri incelendiginde, web 2.0 araglarin
ogrenciler ilizerinde pedagojik ve bilissel acidan olumlu etkiler yarattigi ortak bir
diisiince olarak kabul goriilmektedir. Web 2.0 uygulamalarin, 6grencilerin hayal
gliclerini gelistirdigini, onlarin fikir zenginliklerini artirdigin1 ve ilham verici 6grenme
ortamlari sundugunu sdylenilebilir. Gengtiirk (2017) ise Web 2.0 teknolojileri ile
tasarlanmis bir 6grenme ortaminin Ogrencilerin akademik basarisinda artis oldugu
sonucuna ulasmistir. Ogretmenlerin ortak goriisleri dogrultusunda, web 2.0 araglarm
Ogretim materyallerini hazirlama siirecini  kolaylastirdigi  ve zenginlestirdigi
anlagilmaktadir. Canva, Pinterest, Google Arts & Culture gibi platformlar sayesinde
Ogretmenler hazir sablonlara kolayca erisebilmekte, alternatif tasarim fikirleri
edinmekte ve daha yaratici icerikler {iretebildiklerini sdyleyebiliriz. Bu araglar, 6gretim
siirecini hem pratik hale getirmekte hem de sunulan materyallerin gorsel ve islevsel
kalitesini artirarak 6grenme deneyimini desteklemektedir. Bu yoniiyle dijital araglar,
Ogretim materyallerinin hazirlanmasini kolaylastirmada 6nemli bir rol oynamaktadir.
Katilimer goriislerine bakildiginda, teknolojik araglarin (Kahoot, Canva, Google Arts &
Culture, Bamboozle, Prezi) derslerde hem dikkat ¢ekici hem de &grencilerin aktif
katilimin1  destekleyici bir rol oynadigim ortaya koymaktadir. Ogrencilerin
oyunlastirilmis igeriklerle (6rnegin bilgi yarigmalar1) derse daha cok ilgi gosterdigi,
takim caligsmalar1 ile motivasyonlarinin arttigi belirtilmistir. Aym1 zamanda sunum ve
tasarim araclarmin (6rnegin Canva) 6grencilerin yaraticiliklarini ortaya koymalarima
olanak tamidig1 ve dersin monotonluktan uzak, eglenceli bir siirece doniistiigii
vurgulanmistir. Cetgin (2021) arastirmasinda, gorsel sanatlar 6gretmenlerinin farkli ve
zengin igerikler sunan Web 2.0 araglarindan yararlanabilecegi; eglenceli, egitici ve
aninda geri bildirim imkan1 saglayan Kahoot gibi bir Web 2.0 araci sayesinde, sanat
egitimi ve degerlendirme siirecini daha etkili bir sekilde yiiriitebildikleri sonucuna

ulasilmistir.

Katilimcilar teknolojinin etkili kullaniminin yalnizca ara¢ temin etmekle sinirh
olmadigini; altyapinin gili¢lendirilmesi, 6grenci ve O6gretmenlerin dijital becerilerinin
artirtlmas1 ve bireysel erisim esitliginin saglanmasi gerektigini gostermektedir. Bu
baglamda, dijital doniisiim siirecinde stratejik planlama ve siirdiiriilebilir yatirimlarin
Oonemi On plana c¢ikmaktadir. Ayrica katilimeilarin goriislerine bakildiginda, teknolojik

araglarin geri bildirim siirecine 6nemli katkilar sundugunu ortaya koyarken, geleneksel
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yontemlerin duygusal ve bireysel etkilesim boyutunun g6z ardi edilmemesi gerektigini
de gostermektedir. Etkili bir geri bildirim siireci ig¢in, dijital araglarin hiz ve
erisilebilirliginden yararlanirken, 6grencinin duygusal ihtiyaglarini gozeten yiiz yiize

yaklasimlarin da harmanlanmas1 gerektigi anlasilmaktadir.
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ONERILER

Canva, Kahoot, Artsteps ve Google Arts & Culture gibi dijital araglarin 6gretim
programlarina entegre edilmesi, Ogrencilerin derse katiliminmi artirma ve Ogrenmeyi
kalic1 hale getirme potansiyeline sahiptir. Bu nedenle, séz konusu araclarin etkili ve
bilingli bi¢imde kullanilabilmesi i¢in 6gretmenlere yonelik uygulamali hizmet i¢i egitim

programlarinin diizenlenmesi Onerilebilir.

Ogrencilerin dijital araglar1 yalnizca tiiketici degil, ayn1 zamanda iiretici olarak
da kullanabilmeleri i¢in 6gretim programlarinda dijital tiretim temelli etkinliklere daha

fazla yer verilmesi gelistirilebilir bir yaklagimdir.

Teknolojik araglarin egitim silirecinde verimli sekilde kullanilabilmesi igin
okullardaki internet altyapisinin ve cihaz donanimlarinin giincellenmesi Onerilebilir.
Ozellikle kirsal bolgelerde bu tiir uygulamalarin yayginlastirilabilmesi adina altyap:

destegi saglanmasi gerekli bir adim olabilir.

Gorsel sanatlar 6gretmenlerinin dijital araclar1 pedagojik baglamda etkili sekilde
kullanabilmeleri adma Ogretmen yetistirme programlarinda dijital pedagojiye yer
verilmesi Onerilebilir. Bu sayede 6gretmenlerin teknolojiyi yalnizca bir ara¢ degil, aynmi

zamanda Ogretim stratejisi olarak da kullanma becerileri gelistirilebilir.

Son olarak, Ogrencilerin irettikleri sanatsal ¢aligmalar1 dijital platformlarda
sergileyebilmeleri hem motivasyonlarim1 artirmakta hem de cagdas sanat anlayisina
katki sunmaktadir. Bu dogrultuda, okullarda Artsteps gibi sanal sergi uygulamalarinin
yayginlastirilmas1 desteklenebilir ve siirdiiriilebilir hale getirilebilir. Bu cercevede,*
Gorsel sanatlar dersinde dijital {iretim temelli 6gretim etkinliklerinin planlanmasi ve
uygulanmasi: Bir eylem arastirmasi”, “Web 2.0 araclariyla desteklenen 6gretimin
ogrencilerin sanatsal yaraticilik ve dijital okuryazarlik diizeylerine etkisi” gibi ileriye
dontik arastirmalar yapilabilir. Hatta, gelisen dijital teknolojilerle birlikte Web 3.0 ve
yapay zeka temelli uygulamalarin sanat egitimiyle entegrasyonu da arastirilmasi
gereken onemli bir alan haline gelmistir. Bu dogrultuda, “Yapay Zeka Destekli Sanal
Ortamlarin Sanat Egitiminde Kullanimi: Web 3.0 Perspektifinden Bir Inceleme”
baslikli bir ¢alisma, bireysellestirilmis 6grenme ortamlari, akilli igerik oneri sistemleri
ve sanal gerceklik tabanli sanat deneyimlerinin 6gretim siireglerine entegrasyonunu

inceleyebilir.
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Ayrica, yapay zeka destekli araclarin Ogrenci c¢alismalarimi analiz ederek
geribildirim sunmasi, sanatsal iiretimi yonlendirmesi ve 6grenme analitigi kapsaminda
degerlendirme siireglerini doniistiirmesi gibi uygulamalar da sanat egitimi baglaminda

kapsamli1 bicimde ele alinabilir.
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Aciklama:

1. Etik Kurul Onayi, uygulama ve/veya veri toplama igin

arastirmacimin ilgili kurum veya kuruluslardan izin alma sorumlulugunu
ortadan kaldirmaz.

2. Kurul tiyelerine ait arastirma onerileri goriisiiltirken, ilgili yonerge
geregince, oneri sahibi iiye goriismelere katilmamig ve oy kullanmamstir.

e-imzalidir
Prof. Dr. Giildem DONEL AKGUL

Insan Arastirmalar: Egitim Bilimleri Etik Kurul Baskani
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EK-2: Veli Onay Formu

Saym Veli;

Cocugunuzun katilacagi bu ¢alisma, “Gérsel Sanatlar Ogretiminde Dijitallesme: Web.2.0
Araglarmin Kullanimi Uzerine Fenomenolojik Bir Calisma” adiyla, 10/12/2023-30/05/2024
tarihleri arasinda yapilacak bir arastirma uygulamasidir.

Aragtirmanin Hedefi: Bu arastirmada gorsel sanatlar dersinde ortaggretim dgrencilerine Web 2.0
araclarinin kullanilabilirligini ve uygulanabilirligini ortaya ¢ikarmak amaglanmustir.

Arastirma Uygulamasi: Gorligme / Gézlem seklindedir.

Aragtirma T.C. Milli Egitim Bakanligi’'nin ve okul yonetiminin de izni ile
gerceklesmektedir. Arastirma uygulamasina katilim tamamiyla goniillillik esasma dayali
olmaktadir. Cocugunuz caligmaya katilip katilmamakta o6zgiirdiir. Arastirma ¢ocugunuz igin
herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tasimamaktadir. Cocugunuzun katilimi tamamen sizin
isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda ayrilabilirsiniz. Arastirmaya
katilmamama veya arastirmadan ayrilma durumunda 6grencilerin akademik basarilari, okul ve
ogretmenleriyle olan iliskileri etkilemeyecektir.

Calismada oOgrencilerden kimlik belirleyici hicbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar
tamamiyla gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar icermemektedir.
Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden ¢ocugunuz kendisini
rahatsiz hissederse cevaplama isini yarida birakip ¢ikmakta 6zgiirdiir. Bu durumda rahatsizligin
giderilmesi i¢in gereken yardim saglanacaktir. Cocugunuz ¢aligmaya katildiktan sonra istedigi an
vazgegebilir. Boyle bir durumda veri toplama aracimi uygulayan kisiye, c¢alismay1
tamamlamayacagini soylemesi yeterli olacaktir. Anket ¢alismasina katilmamak ya da katildiktan
sonra vazgegmek cocugunuza higbir sorumluluk getirmeyecektir.

Onay vermeden Once sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan ¢ekinmeyiniz.
Caligma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru sorabilir, sonuglar hakkinda
bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

Arastirmact  : Ayten CEMILOGLU Danisman: Do¢.Dr. Ebru GULER
iletisim bilgileri : iletisim bilgileri:
fVelisi bulundugum swnifi numarali dgrencisi \
.................................. ’in yukarida agiklanan arastirmaya katilmasina izin veriyorum.

(Liitfen formu imzaladiktan sonra ¢ocugunuzla okula geri gonderiniz*).

isim-Soyisim imza:
Veli Adi-Soyadi :

Telefon Numarasi :

\_ /
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EK-3: Katilimc1 Onay Formu

Saym Katilimcimiz

Katilacagmiz bu calisma, Gorsel Sanatlar Ogretiminde Dijitallesme: Web.2.0 Araglarinin
Kullanim1 Uzerine Fenomenolojik Bir Calisma” adiyla, Ayten CEMILOGLU tarafindan
10/12/2023-30/05/2024 tarihleri arasinda yapilacak bir arastirma uygulamasidir.

Arastirmanin Hedefi: Bu arastirmada gorsel sanatlar dersinde ortaggretim dgrencilerine Web 2.0
araclarimin kullanilabilirligini ve uygulanabilirligini ortaya ¢ikarmak amaclanmustir.

Arastirmanin Nedeni: O Bilimsel Arastirma @ Tez ¢alismasi
Arastirmanin Yapilacagi Yer(ler): Borsa Istanbul Anadolu Lisesi

Arastirma Uygulamasi: O Anket @ Goriisme
@ Gozlem @ Ders Dokiimanlari

@ Arastirmaci Giinliigi

Aragtirma T.C. Milli Egitim Bakanligi’nin ve okul/kurum yonetiminin izni ile
gerceklesmektedir. Arastirma uygulamasina  katilim tamamiyla goniilliilik esasina dayali
olmaktadir. Calismada sizden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar tamamiyla
gizli tutulacak ve sadece aragtirmacilar tarafindan degerlendirilecektir. Veriler sadece aragtirmada
kullanilacak ve {igiincii kisilerle paylasilmayacaktir.

Uygulamalar, kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar icermemektedir. Ancak,
katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden rahatsiz hissederseniz cevaplama
igini yarida birakabilirsiniz.

Katilimi onaylamadan oOnce sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan
¢cekinmeyiniz. Calisma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru sorabilir,
sonuglar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

Arastirmaci  : Ayten CEMILOGLU Danisman: Dog.Dr. Ebru GULER
iletisim Bilgileri : iletisim Bilgileri:
ﬂtkanda bilgileri bulunan arastirmaya katilmay kabul ediyorum. \

el i e,

isim-Soyisim imza:

Katilmci Adi-Soyadi

Qlefon Numarasi : /
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EK-4: Ogrenciler i¢in Yari-Yapilandirilmig Gériisme Sorulari

Gorsel Sanatlar Dersinde Web 2.0 Araclarinin Kullanimina Y 6nelik Fenomenolojik
Bir Cahisma

Yarir-Yapilandirilmis Goriisme Sorular:

Gorsel sanatlar dersinde kullanilan web 2.0 araglarindan kahoot uygulamasmda hazirlanan
etkinlikler ile ilgili ne diisiiniiyorsunuz?

Gorsel sanatlar dersinde kullanilan sanal miize deneyimi ile ilgili goriisleriniz nelerdir?
Gorsel sanatlar dersinde kullanilan metademolab uygulamast ile ilgili goriisleriniz nelerdir?

Gorsel sanatlar dersinde grafik afis ¢alismalarmiz icin kullandiginiz canva programu ile ilgili
goriisleriniz nelerdir?

Gorsel sanatlar dersinde kullanilan web 2.0 araglarin1 begendiniz mi? Neden?

Gorsel sanatlar dersinde kullanilan web 2.0 araglarmdan en ¢ok hangisini begendiniz? Neden?
Gorsel sanatlar dersinde kullanilan web 2.0 araclarmin size katkisi oldu mu? Nasil?

Gorsel sanatlar derslerinde web 2.0 araglarmi kullanilmasini ister misiniz? Neden?

Gorsel sanatlar dersinde kullanilan web 2.0 araglarmin hakkinda ne diisliniiyorsunuz?

Gorsel sanatlar dersinde kullanilan web 2.0 araclan ile olusturdugunuz gorsel tasarimlarmizin
stirecini anlatir misiniz?

Gorsel sanatlar dersinde kullanilan web 2.0 araglan ile olusturdugunuz gorsel tasarimlariniz ne
tiir deneyimler kazandirdi?A ¢iklayiniz.

Gorsel sanatlar dersinde kullanilan web 2.0 araglarmin kullanimlar1 kolay miydi?Ag¢iklaymiz
Gorsel sanatlar dersinde kullanilan web 2.0 araglarinin ulagiminda zorluk ¢ektiniz mi?Neden?
Gorsel sanatlar dersinde kullanilan web 2.0 araglarinin gelistirilmesi i¢in Onerileriniz var nm?

Gorsel sanatlar dersinde kullanillan web 2.0 araclart ile planlanan ders siirecinizin size
kazanimlar oldu mu? Ac¢iklaymiz

Gorsel sanatlar dersinde kullanilan web 2.0 araclarina yonelik eklemek istediginiz bagka bir
diistinceniz var mi?

90



EK-5: Ogretmenler I¢in Yari-Yapilandirilmis Gériisme Sorular:
Gorselsanatlar 6gretmenlerinin GorselSanatlar Dersinde Web 2.0 Araglarinin Kullanimina
Yonelik Yari-yapilandirilmis géoriisme sorulari

1. **Gorsel Sanatlar derslerinde Web 2.0 araglarini kullaniyor musunuz?

- Bu araclari derslerinize entegre ederken ilk karsilastiginiz zorluklar-kolayliklar nelerdi?

2.**Web 2.0 aracglarini kullanarak islediginiz dersler, 6grencilerin yaratici distinme sureglerini
nasil etkiliyor?

- Yaratici projeler uretirken bu araglarin ne gibi katkilar oluyor?

3. **Qgrencileriniz Web 2.0 araclariyla ¢alisirken daha fazla etkilesim kurabiliyor mu?**

- Katilim diizeyinde bir artis gozlemlediniz mi?

4. **Hangi Web 2.0 araglarini Gorsel Sanatlar derslerinde kullanmayi tercih ediyorsunuz ve
neden?**

- Sectiginiz araglarin 6zellikle sanat egitimi agisindan avantajlari/dezavantajlari nelerdir?

5. **Web 2.0 araclarinin gorsel sanatlar egitimi Uzerindeki pedagojik etkilerini nasil
degerlendiriyorsunuz?**

- Bu aracglarin 6gretim surecini daha verimli hale getirdigini distnuyor musunuz?

6. **Gorsel Sanatlarderslerinde 68rencilerinizin dijital araglarla sanat yaratma sureclerini nasil
gozlemliyorsunuz?**

- Dijital platformlarin sanatsalifade bicimleri Gzerindeki etkileri hakkinda ne disunuyorsunuz?

7.**Web 2.0 aracglarini kullanirken teknik veyaicerik agisindan karsilastiginiz en blyuk zorluklar
nelerdir?**

- Bu zorluklar asmak i¢in hangi ¢ozumleri uyguladiniz?

8. **Bu araglarin 6grenci motivasyonunu artirici etkileri nelerdir?**

- Araglarin motivasyon saglama agisindan etkili oldugunu disinduginuz belirli 6rnekler var
mi?

9. **Web 2.0 araclari ile geleneksel sanat araglarini (kagit, boya vb.) nasil bir araya
getiriyorsunuz?**
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