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OZET

GORSEL SANATLAR OGRETMEN EGITIMINDE DiJiTAL OYUN TABANLI
OGRENME SURECI: MINECRAFT ORNEGI

Semiha ALLAK

Doktora Tezi, Resim-Is Egitim Ana Bilim Dah
Danisman: Prof. Dr. Nimet KESER
Temmuz 2025, 207 sayfa

Bu aragtirmada gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin Minecraft Egitim Siiriimii’nii
(Minecraft ES) gorsel sanatlar derslerine entegre etme siiregleri ve deneyimlerini
incelemek amaclanmistir. Arastirma, eylem aragtirmasi yontemiyle gergeklestirilmistir.
Katilimcilar, goniillii ve amacl 6rnekleme yontemiyle belirlenmistir. Calisma grubunu,
2023-2024 egitim 6gretim yilinda Akdeniz Bolgesi’nde yer alan bir devlet tiniversitesinin
egitim fakdiltesi resim-is egitimi programi’nda 6grenim gdren 26 gorsel sanatlar 6gretmen
aday1 olusturmaktadir.

Uygulama siirecinde, katilimcilar sectikleri gorsel sanatlar dersi kazanimlar
dogrultusunda Minecraft ES iizerinde 6zgiin ders uygulamalar1 gelistirmistir. Uygulama
siireci; planlama, uygulama, gozlem ve yansitma asamalarini i¢ceren dongiisel bir model
tizerine kurulmus, her dongi bir 6nceki uygulamadan elde edilen ¢iktilara gére yeniden
sekillendirilmistir. Bu yapisiyla arastirma, siirekli gelisen ve doniisen bir 6grenme
stirecine dayanmaktadir. Katilimcilar, zaman sinirlamasi, yapilan degerlendirmeler
sonrasi yapilan yeni planlamalar ve bireysel Minecraft deneyimleri dogrultusunda farkl
sayida dongii tamamlayarak stire¢lerini sonlandirmistir.

Arastirmanin nitel verileri; uygulama oncesinde, siirecin i¢erisinde ve sonrasinda
yapilan gorlismeler, gozlemler, yansitici paylasimlar ve dokiimanlar araciligiyla
toplanmis; betimsel ve igerik analizi yontemleriyle ¢oziimlenmistir. Bulgular, 6gretmen
adaylarinin Dijital Oyun Tabanli Ogrenme (DOTO) konusunda pedagojik farkindalik ve
deneyim kazandiklarini; Minecraft ES’ye yonelik 6nyargilarinda 6nemli 6l¢iide olumlu
degisim yasandigin1 ve bu platformun sanat egitimi baglaminda kapsayici ve etkili bir
ara¢ olarak degerlendirildigini ortaya koymustur. Bu dogrultuda, gorsel sanatlar egitimi

veren kurumlarda dijital oyun temelli 6grenme uygulamalarima ve bu uygulamalarin



ogretimsel kazanimlarina yonelik daha fazla arastirma yapilmasinin yararli olacagi

distiniilmektedir.

Anahtar kelimeler: Gorsel sanatlar 6gretmen egitimi, Minecraft ES, dijital oyun tabanl

O0grenme, eylem arastirmasi
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ABSTRACT

THE DIGITAL GAME-BASED LEARNING PROCESS IN VISUAL ARTS
TEACHER EDUCATION: THE CASE OF MINECRAFT

Semiha ALLAK

Ph.D. Thesis, Art Education Department
Supervisor: Prof. Dr. Nimet KESER
July 2025, 207 pages

This study aims to analyze the processes and experiences of visual arts pre-service
teachers in integrating Minecraft Education Edition into visual arts courses. The research
was conducted using the action research method. Participants were selected through
voluntary and purposive sampling methods. The study group consisted of 26 visual arts
pre-service teachers enrolled in the Art Education Program of a state university's Faculty
of Education located in the Mediterranean Region during the 2023-2024 academic year.

During the implementation process, participants developed original lesson
activities on Minecraft ES based on selected visual arts curriculum outcomes. The
implementation followed a cyclical model involving planning, acting, observation, and
reflection stages. Each cycle was revised based on the outcomes of the previous one,
supporting the evolving and dynamic nature of the research process. Participants
completed varying numbers of cycles depending on time limitations, evaluation-based
replanning, and their individual experiences with Minecraft.

Qualitative data were collected through interviews, observations, reflective
writings, and document analysis conducted before, during, and after the implementation
process. These data were analyzed using descriptive and content analysis methods. The
findings revealed that the pre-service teachers gained pedagogical awareness and
experience related to game-based learning; they also showed a significant positive shift
in their attitudes toward Minecraft ES. Furthermore, the platform was recognized as an
inclusive and effective tool within the context of art education. In this regard, it is
suggested that more research be conducted on game-based learning practices and their

educational outcomes within institutions that provide visual arts education.
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ON SOZ

Insanlik tarihini anlamak, onun oyunla kurdugu iliskiyi kavramadan miimkiin
degildir. Friedrich Schiller, insanin estetik egitimi tizerine diisiiniirken oyunu bir 6zgiirliik
pratigi olarak yliceltmis; bireyin hem duyusal hem akilsal yonlerini bir arada gelistiren
oyun alanini, insanin ozgilirlesme ve olgunlasma siirecinde temel bir ara¢ olarak
tanimlamistir. Johan Huizinga ise Homo Ludens adl1 eserinde, oyunu kiiltiiriin kkenine
yerlestirmis, hukuk, savas, sanat ve din gibi alanlarin dahi oyunla i¢ i¢e gegmis yapilar
oldugunu ortaya koymustur. Bu baglamda oyun, yalnizca eglenceli bir etkinlik degil,
insanin kendini ifade etme, anlam iiretme ve diinyay1 yeniden kurma bi¢imidir. Sanat
egitimi acisindan oyun, hem yaraticilig1 besleyen bir siire¢ hem de aktif bir 6grenme
aracidir. Giliniimiizde ise bu oyun anlayist dijital ortama tasinmig; oyunlar, sanal
diinyalarda ¢ok katmanli etkilesimlerin ve Ogrenme deneyimlerinin zeminini
olusturmustur. Sanat ile teknolojinin bulustugu bu yeni oyun alani pedagojik bir
sorgulama alani olarak kargimiza ¢ikar. Bu ¢aligma, iste tam da bu kesisim noktasinda,
dijital oyunlarin Minecraft ES 6zelinde bir sanat ve egitim araci olarak potansiyelini
tartismaya a¢gmaktadir.

Bu tez ¢alismasinin olusum siirecinde katki sunan, rehberlik eden ve her asamada
yanimda olan pek ¢ok kiymetli isme tesekkiir etmek isterim.

Tezime baglangig siirecinde konunun sekillenmesinde 6nemli katkilarda bulunan,
degerli hocam Prof. Birnur Eraldemir’e igten tesekkiirlerimi sunarim.

Tezimin her asamasinda akademik rehberligi, yonlendirmeleri ve destegiyle
siireci miimkiin kilan danismanim Prof. Dr. Nimet Keser’e en derin tesekkiirlerimi
iletmek isterim. Lisaniistii egitimim boyunca gosterdigi sabir, 6zen ve giiven icin
kendisine miitesekkirim.

Tezimin gecerlik komitesinde ve jiiride yer alan hocalarima ayrica tesekkiir etmek
isterim. Aragtirmanin yontemsel c¢ergevesinin gelisiminde katki saglayan yaptigi
yonlendirmeler ve yapici degerlendirmeleriyle tezime 6nemli katkilar sunan Dog. Dr.
Mustafa Yasar’a tesekkiir ederim. Tezime yonelik degerlendirmeleriyle ¢caligmaya katki
sunan, tezimin en iyi hale gelebilmesi icin degerli katkilar saglayan Prof. Dr. Ozgiir
Aktas’a tesekkiir ederim. Bununla birlikte, tez savunma siirecindeki yapict geri
bildirimleri ve destekleriyle katki sunan Dog. Dr. Songiil Mollaoglu’na ve Dog. Dr. Ebru

Giiler’e de igten tesekkiirlerimi sunarim.
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Ayrica, aragtirma siirecine katilarak icten katkilar sunan tiim katilimci 6gretmen
adaylarina tesekkiir ederim. Siirece gosterdikleri ilgi, emek ve samimiyet, bu ¢aligmanin
sekillenmesinde 6nemli bir rol oynamastir.

Arastirma siireci boyunca akademik katkilarini ve destegini her zaman hissettiren,
ayn1 zamanda dostlugu ile bu yolculugu benim igin kolaylastiran Dr. Ogr. Uyesi Belgin
Boran Senocak’a igtenlikle tesekkiir ederim. Ayrica, dostluklar1 ve iyi dileklerini hi¢bir
zaman esirgemeyen sevgili arkadaslarim Ars. Goér. Merve Ozcan’a, Ars. Gor. Bilge
Destegiiloglu’na ve Ars. Gor. Maide Sila Tiftik¢i’ye goniilden tesekkiir ederim.

Her zaman yanimda olan, sevgileri ve her tiirlii fedakarliklariyla beni destekleyen
sevgili annem Gtilimser Yildirim’a; babam Muzaffer Yildirim’a ve kardeslerim Sinem
Yildirim ile Neslihan Kar’a ¢ok tesekkiir ederim.

Son olarak en biiyiik tesekkiirii; sabri, manevi ve maddi destegi, yol gostericiligi
ile bu siirecin en degerli parcasi olan sevgili esim Dr. Sinan Allak’a bor¢luyum. Ayrica,
bana zamanin kiymetini 6greten, motivasyonumun kaynagi ve en biiyilk nesem olan

oglum Atlas Allak’a sonsuz sevgim ve minnettarligimla...

Semiha Allak
Adana, 2025
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BOLUM I

GIRIS

Bu Dbolimde arastirmanin  probleminin ne olduguna, arastirmanin
yiiriitilmesindeki amaca, aragtirmanin Onemine, varsayimlarina, smirliliklarma ve

tanimlara yer verilmistir.

1.1 Problem

Tablet, akilli telefon kullaniminin ¢ocuklar ve gencler tarafindan 6zellikle dijital
oyun amagclt kullanimmin yayginlasmasimnin ardindan egitim alaninda tartigsmalar
beraberinde getirmistir. Kimileri dijital oyunlarin 6grencilerin dikkatini dagitacagi ve
O0grenme siirecine zarar verecegini savunurken kimileri uygun sekilde tasarlanmis dijital
oyunlarin 6grencilerin motivasyonunu artirdigini ve 6grenme sonuglarmni iyilestirdigini
savunmaktadir (Gee, 2003). Egitim teknolojileri ve oyunlastirma alanlarinda arastirma
yapan Lampropoulos (2023) 6gretmenlerin dijital oyunlara karst olumlu tutuma sahip
oldugunu gosterirken bazi aragtirmalar 6gretmenlerin dijital 6zgiliven eksikligi ve dijital
oyunlarin uygulanabilirligine dair siipheleri oldugunu gostermektedir. Bazi 6gretmenler
ve veliler dijital oyunlarin sadece eglence araci oldugunu diisiinerek bunlarin egitim
stirecini olumsuz etkileyen mesguliyetler olarak gormekte, dijital oyunlarn sif
ortaminda kullanilmasmin teknolojinin asir1 kullanimimi tesvik edecegi endisesini
tagimaktadir. Bilisim Teknolojileri Egitimcileri Dernegi raporuna gore (2022) ortaokul
ogrencilerinin %29.0’u lise 6grencilerinin %19.6’s1 dijital oyunlarla ilgili olarak ailesi ile
yasadiklar1 catigmasinin arttifi yoniinde goriis bildirmistir. Egitimde Dijital Oyunlar
Calistayr Sonu¢ Raporuna (2017) gore, dgretmenler fayda/zaman agisindan oyunlar
etkili bulmamakta ve dijital oyunlar1 cogunlukla bir 6diil veya motivasyon araci olarak
kullanmaktadirlar. Ayrica, 6gretmenler dijital oyunlar1 6grencilere ne 6gretmek gerektigi
temelinde degil, Ogrencilerin neden keyif aldig1 iizerinden degerlendirmekte
zorlanmaktadirlar. Bu rapora gore, Ogretmenlerin dijital oyunlar konusunda yeterli
bilgiye sahip olmadig1 ve 6gretim programlarinda dijital oyunlara dair yeterli icerigin
bulunmadig1 belirtilmistir. Universitelerde de oyun temelli derslerin eksikligi ve
akademik kadronun bu konudaki yetersizligi, 6gretmenlerin dijital oyunlar1 etkin bir

Ogretim araci olarak benimsemesini zorlastirmaktadir.



Tiirkiye Oyun Sektorii raporuna (2023) goére, mobil oyun oynayanlarin %45'
giinde 1 ile 4 saat arasinda oyun oynamaktadir Tiirkiye’deki mobil oyuncularin
demografik oOzelliklerine baktigimizda her yas grubundan oyun oynanmasina ragmen
biiyiik cogunlugu geng niifus olusturmaktadir. Ogrencilerin dijital oyunlarda fazla zaman
gecirmesi egitimciler ve veliler i¢in endise kaynagi olsa da, arastirmacilarin dikkatini
cekmektedir. Bog zamanlarin bir eglencesi olan oyunlarin egitimde kullanilmasinin
Onemine yonelik arastirmalar, bu Ogretim yOnteminin benimsenmesi gerektigini
vurgulamaktadir. Ogretmen adaylarinin, meslege baslamadan dnce dijital egitim 6gretim
yontem ve teknikleri konusunda donanimli olmalar1 ve Dijital Oyun Tabanli Ogrenme
uygulamalarina yonelik yeterli bilgi ve beceriye sahip olmalari biiyiik 6nem tagimaktadir.

Egitimde oyun kullanimina y6nelik en sik dile getirilen sorunlardan biri, egitsel
hedeflerin oyunun i¢ine yeterince entegre edilmemesi ve 6grenme siire¢lerinin genellikle
oyun dis1 unsurlarla (6rnegin, oyun sirasinda ayri bir test ile) saglanmasidir (Becker,
2008). Bir diger sorun ise, egitim amacli oyunlarin ticari oyunlar kadar ilgi ¢ekici
olmamasidir (Verheul ve Van Dijk, 2009). Egitsel ve ticari oyunlarin eglence ve 6grenme
boyutlarini birlestirme ¢abalar1 ¢ogu zaman ne tamamen egitici ne de tamamen eglenceli
bir sonu¢ dogurmaktadir (Bruckman, 1999). Bununla birlikte, 6grencilerin
motivasyonunu ve katilimini artirmak amaciyla egitimde en yaygin olarak kullanilan
oyunlar egitsel oyunlardir, ¢iinkii ticari oyunlar okullarda nadiren kullanilmaktadir.
Ogretmenler, oyunlarin miifredatla olan baglantisini kurmada zorlanmakta ve oyun
iceriginin ¢ogunun ders yontemleriyle ortiigmedigini diistinmektedir. Bu nedenle, ticari
oyunlarin sinif ortaminda nasil kullanilabilecegine ve egitim oyunlarmin etkinligini
anlamaya dair arastirmalara ihtiya¢ duyulmaktadir (Sandford, 2006).

Minecraft, popiilerligini her zaman korumus bir oyun olup, ticretli oyun indirme
listesinde ilk sirada yer almaktadir (Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu 2023). Cocuklarin
Minecraft'a olan ilgisi 2016'da Minecraft ES ile siniflara taginmistir. Bu siirlim,
egitimciler tarafindan olusturulan 500°den fazla dersin yani sira, 6gretmenlere kendi ders
uygulamalarini olusturmalarina olanak tanimaktadir. Egitim siiriimii, yazi tahtasi,
portfolyo, oyuncu dist karakterler (ODK), kamera, sinir bloklar1 ve kimya element
bloklar1 gibi 6gretim araglari sunarak oyun deneyiminden farklilagmaktadir. Ayrica,
Minecraft'ta olusturulan diinyalarin yedeklenmesi, yeniden yapilandirilmasi veya simif
ortam1 disinda da erisilebilir olmas1 igin disar1 aktarma 6zelligi bulunmaktadir. Iklim
degisikligi, kodlama, siber giivenlik, kariyer planlama, e-spor ve 6gretmen egitimleri gibi

cesitli etkinlikler ve calistaylar gerceklestirilmektedir.



Ogretmenlerin ve dgretmen adaylarinm dijital oyunlara yénelik tutumlari ile bu
konudaki bilgi diizeyleri, gorsel sanatlar egitiminde Minecraft gibi dijital oyunlarin etkin
bir sekilde kullanilmasimi dogrudan etkileyebilmektedir. Tiirkiye’deki mevcut egitim
sistemi incelendiginde, 6gretmenlerin dijital oyunlar1 genellikle sadece bir 6diillendirme
veya motivasyon aract olarak degerlendirdikleri; dolayisiyla oyunlarin 6gretimsel
potansiyelini yeterince fark edemedikleri goriilmektedir. Bu durum, dijital oyunlarin
egitim ortamina pedagojik bir ara¢ olarak entegrasyonunu smirlamaktadir. Ayrica,
tiniversitelerde dijital oyun temelli derslerin yaygin olmamasi ve bu alanda uzman
akademik kadronun yetersizligi, dijital oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin gelisimini
engelleyen baglica yapisal sorunlar arasinda yer almaktadir.

Onceki g¢aligmalar ve yapilan ihtiyag analizleri, dgretmenlerin ve &gretmen
adaylarinin dijjital oyunlara yonelik hem olumlu hem de olumsuz goriislere sahip
olduklarmi ortaya koymaktadir. Her ne kadar olumlu tutumlar 6ne ¢iksa da, bu oyunlarin
nasil uygulanacagma dair bilgi ve deneyim eksiklikleri dikkat cekmektedir. Ozellikle
Ogretmenlerin dijital oyun tabanli sanat egitimi konusunda yeterli bilgi ve tecriibeye sahip
olmamalari, bu 6gretim yaklasiminin egitim ortamlarinda yayginlasmasini sinirlayan
onemli bir etkendir.

Egitimde Dijital Oyunlar Calistay1 Sonu¢ Raporu’nda (2017) da belirtildigi {lizere,
tiniversitelerde dijital oyun tabanli 6grenme alaninda uzmanlagmis akademik kadro
eksikligi onemli bir sorun olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu durum, 6gretmen adaylarinin lisans
diizeyinde bu konuda yeterli egitimi alamamalarina ve alanin gelisiminin sinirh
kalmasina neden olmaktadir. Ote yandan, Minecraft Education Edition’1in matematik, fen
bilimleri ve sosyal bilgiler gibi alanlarda kullanimina yonelik ¢esitli arastirmalar yapilmis
olsa da, gorsel sanatlar egitimi baglaminda yapilan ¢alismalar oldukg¢a sinirli kalmigtir.
Bu da sanat egitimi 6zelinde dijital oyun temelli uygulamalarin pedagojik potansiyelinin
hala yeterince arastirilmadigini géstermektedir.

Uzun siire boyunca popiilerligini ve bilinirligini koruyan, egitim siirlimiiyle
egitimde onemli yenilik¢i gelismeleri desteklemeyi hedefleyen, arastirmacilarca 21. yy
becerilerinin ve Ozellikle yaraticilifin gelistirlmesinde yardimci oldugunun bilimsel
yontemlerle ortaya koyuldugu Minecraft ES’nin gorsel sanatlar egitimine entegrasyonun
yollarinin arastirilmamasi sanat egitimi i¢in 6nemli bir arastirma bosluguna isaret
etmektedir. Ogrencilerin Minecraft’ta oyun oynamaya duyduklar tutku heyecanlarimi
siif ortamina tagiyarak sanat egitimi siirecine dahil etmek 6grenmeye ve iiretmeye olan

ilgilerini artiracaktir. Bu entegrasyonun gorsel sanatlar egitiminde nasil bir rol



oynayabilecegine dair kapsamli bir anlayis gelistirmek gerekmektedir. Sonug olarak,
aragtirmanin ana problemi, Ogretmen adaylarimin egitim teknolojilerini, ozellikle
Minecraft ES’yi gorsel sanatlar dersine ve egitim stratejilerine etkili bir sekilde nasil
entegre edebilecekleridir. Bu problem, mevcut 6gretim programlarinda bu tiir yenilik¢i
araglarin benimsenmemesi ve bu araclarin 6gretmen adaylarin 6gretmenlik hayatlarinda

kullanabilmelerinin yollar1 arastiriimadigi i¢in giindeme gelmektedir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Dijital teknolojilerin egitim alaninda giderek artan kullanimiyla birlikte
Ogrencilerin ilgisini ¢ekmek ve 6grenme siireglerini daha etkili hale getirmek icin dijital
oyunlar 6nemli bir ara¢ haline gelmistir. Egitiminde kullanilan dijital oyunlar,
Ogrencilerin yaraticiliklarini tesvik etmek ve 6grenmeyi daha etkili hale getirmek icin
potansiyel sunmaktadir. Minecraft ES, 6zellikle yaratic1 6zgiirliigii ve esnek yapisiyla
dikkat ¢eken bir dijital oyun olarak 6ne ¢ikmaktadir. Oyuncular, {i¢ boyutlu bloklarla
diinyalar olusturabilir, tasarlayabilir ve kesfedebilirler. Bu 6zellikleriyle, Minecraft gorsel
sanatlar egitiminde 6grencilerin yaraticiligini ve tasarim becerilerini gelistirmek i¢in
uygun bir ortam sunabilir. Gorsel sanatlar egitiminde Minecraft gibi oyunlarin
kullanilmasi, 6grencilerin derslere katilimini artirabilir ve 6grenme siirecine daha fazla
motive olmalarini saglayabilir.

Bu aragtirmanin amaci, 6gretmen adaylarinin Minecraft ES’nii gorsel sanatlar
egitimi derslerine entegre etme siireclerini incelemektir. Arastirma, bu siirecte
karsilasilan zorluklar1 ve elde edilen basarilar1 inceleyerek, bu egitim teknolojisinin daha
etkili kullanimi i¢in Oneriler gelistirmeyi hedeflemektedir. Bu amaca bagli olarak iki

arastirma sorusu belirlenmistir:

1. Katilimcilarin Minecraft ES’nii gorsel sanatlar dersine entegre etme siirecleri
nasildir?
2. Katilimcilar Minecraft ES’nii gorsel sanatlar dersine entegre etme siirecinde ne

tiir deneyimler yasamislardir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Eylem arastirmasi, literatiirde Ogretmenlerin mesleki gelisiminde ve siirekli
ogrenme siireglerinde etkili bir yontem olarak kabul edilmektedir (McNiff, 2002; Ponte,
Beijaard & Ax, 2004; Kemmis, 2010; Kabil, 2011). Ogretmen egitiminde eylem



aragtirmalarimin  kullanilmasi, o6gretmen adaylarinin hem arasgtirmaci  kimligini
gelistirmeleri hem de wuygulama siireclerini sistematik bigimde gozlemleyerek
dontistiirebilmeleri agisindan biiyiik 6nem tasimaktadir. Bu yonteme asina olan 6gretmen
adaylarinin kariyerlerinin ilerleyen donemlerinde eylem arastirmasini bir mesleki gelisim
aract olarak kullanma olasiliklarinin daha yiiksek oldugu da cesitli calismalarla
desteklenmektedir (Ponte, Beijaard & Ax, 2004). Ayrica, eylem arastirmalari, teori ile
pratik arasindaki boslugu kapatma isleviyle 6gretmen egitimi literatiiriinde giiclii bir
kopri islevi gormektedir. Bu baglamda, 6gretmen adaylar1 aragtirmaci 6gretmen kimligi
gelistirmenin 6nemi fark etmis, mesleki hayatlarinda karsilasacaklari sorunlar1 ¢ozmeye
dair bir yéntem edinmislerdir. Ayrica, arastirmayla; DOTO’ye dair teorik bilgiyi pratik
ederek Minecraft ES gibi ¢agdas araglarin kullanimina dair 6zgiiven sahibi olmuslardir.
Bu nedenle arastirma 0gretmen adaylarinin hem pedagojik hem de dijital okuryazarlik
becerilerini gelistirdigi ve ileriye doniik meslek hayatlarinda Minecraft ES ve DOTO gibi
cagdas egitim yontem ve araglarini kullanma olasiliklarini artiracagi i¢in dnemlidir.
Ayrica, bu arastirma DOTO’niin sanat egitimi alamindaki uygulanabilirligini
derinlemesine inceleyen ve 6zellikle Minecraft ES platformunu kullanarak gérsel sanatlar
ogretimine yonelik gelistirilen 6gretim uygulamalarini konu edinen 6zgiin bir eylem
aragtirmasidir. Mevcut literatiirde Minecraft’in fen bilimleri, matematik, cografya ve dil
Ogretimi gibi disiplinlerdeki kullanimiyla ilgili ¢ok sayida c¢alisma bulunmasina karsin,
gorsel sanatlar egitimi baglaminda Minecraft ES nin nasil kullanilabilecegine dair sinirh
sayida arastirma mevcuttur (Cipollone, Schifter, & Moffat, 2014; Lane & Y1, 2017; Baek,
Min, & Yun, 2020; Tangkui, 2021; Lee & Zhu, 2022; de Sena & Stachon, 2023). Bu
calisma, s6z konusu boslugu doldurarak Minecraft ES platformunun yalnizca bir dijital
oyun degil, ayn1 zamanda gorsel sanatlar egitimi i¢in cok boyutlu bir 6gretim araci olarak
kullanilabilecegini ortaya koymaktadir. Katilimcilar, sanat egitiminin tiim alt alanlarina
yonelik olarak Minecraft ES iizerinde uygulama gelistirilebilecegini ortaya koymuslardir.
Uygulamali alan, sanat elestirisi, sanat tarihi 6gretimi gibi temel alanlarda gelistirdikleri
ornekler, Minecraft ES’nin gorsel sanatlar dersi i¢in oldukca kapsayici ve ¢ok yonlii bir
Ogretim aract olabilecegini gostermistir. Katilimcilar, 0Ogrencilerin hem sanat
uygulamalarim1 gergeklestirebilecekleri hem de yaraticiliklarini ortaya koyabilecekleri
ogrenme alanlari tasarlamiglardir. Kiiltiirel miras 6gretiminde, Minecraft ES’nin yap1 inga
etme olanaklarimi kullanarak pek ¢ok tarihi yapinin 6zglin formlarina bagl kalarak
rekonstriiksiyonlarini ger¢eklestirmislerdir. Sanat elestirisine yonelik olarak, 6grencilerin

elestirel diisiinmelerini destekleyecek kurgular ve etkilesimli ortamlar planlanmis ve



uygulamalara entegre edilmistir. Sanat tarihi 6gretiminde ise sanatgilar1 temsil etme ve
eserleri Minecraft ortamina gorsel olarak aktarma yollar1 arastirilmis ve eser sergileme
uygulamalar basariyla yiiriitiilmiistiir. Bu baglamda, ¢alisma Minecraft ES’nin gorsel
sanatlarin tiim boyutlarinda kullanilabilirligini gosteren Onciil 6rneklerden biri olmasi
agisindan da 6nemlidir.

Bununla birlikte bu arastirma Ogretmen adaylarinin hem dijital pedagojik
yeterliliklerini hem de teknolojik pedagojik alan bilgisi (TPAB) diizeylerini
gelistirmelerine olanak tanimis; bu siirecte elde edilen yansitmalar yoluyla &gretim
tasarimi, ig birligi ve elestirel diisiinme becerileri gibi bircok mesleki kazanim da agiga
cikartlmistir. Katilimcilar, dijital oyunlarin 6gretim siireclerine entegrasyonu konusunda
0zglin deneyimler edinmis, uygulama siirecinde karsilastiklar1 problemleri ¢ézme
becerilerini gelistirerek, oyun tabanl 6grenme ortamlarinin 6gretmen egitimi baglaminda
nasil yapilandirilabilecegine dair ¢ikarimlar sunmuslardir.

Bu yoniiyle ¢calisma yalnizca Minecraft ES’nin pedagojik potansiyeline degil, ayn1
zamanda 6gretmen yetistirme programlarinda Minecraft ES’nin sistematik bigimde nasil
kullanilabilecegine dair stratejik Oneriler gelistirmesi agisindan da literatiire anlamhi
katkilar sunmaktadir. Ayrica, 6gretmen adaylariin teknolojiye yonelik onyargilarinin
dontisiimiinii belgeleyerek, dijital araclarin benimsenmesi ve mesleki gelisimle iligkisi

lizerine yapilacak ileri diizey ¢alismalara da zemin hazirlamaktadir.

1.4. Varsayimlar
Bu aragtirmada asagida yer alan sayitlilardan hareket edilmistir:

1. Minecraft ES, 6gretmen adaylar1 i¢in 6grenme siirecini destekleyebilecek
nitelikte dijital bir 6gretim aracidir.

2. Minecraft ES uygulamalari, gorsel sanatlar 6gretiminde yaratici diisiinme, is
birligi ve problem ¢ézme gibi becerilerin gelisimine katki saglayabilir.

3. Katilimer 6gretmen adaylariin dijital oyun temelli 6grenmeye yonelik
farkindaliklar1 gelistirilebilir.

4. Minecraft ES’nin egitsel baglamda kullanimi, gorsel sanatlar egitimi

hedefleriyle uyumlu 6gretim ortamlari olusturulmasina imkan tanir.



1.5. Smirhhiklar

Arastirma, 2023-2024 6gretim y1l1 bahar doneminde, Akdeniz bolgesinde bulunan
bir devlet iiniversitesinin Egitim Fakiiltesi Giizel Sanatlar Egitimi Boliimii Resim-s
Egitimi Anabilim Dal1 lisans programinda 6grenim goren 26 6gretmen adayi ile sinirhdir.

Aragtirma siireci, bir donemlik uygulama ile sinirli tutulmustur.

Arastirmadaki veriler; 6gretmen adaylar ve aragtirmaci giinliikleri, goriismeler,
gozlemler sirasinda ifade ettikleri diisiinceler, video-ses kayitlari ve Minecraft ES
diinyalari ile siirhdir.

Arastirma bulgulari, nitel veri analizine dayali olarak arastirmacinin yorumlariyla
yapilandirilmistir. Farkli arastirmacilarin benzer veriler iizerinden farkli sonuglara
ulagmast miimkiindiir. Bu durum, nitel yontemin dogasinda yer alan 6znel degerlendirme

riskini tagimaktadir.

1.6. Tanimlar

Dijital Oyun: Dijital oyun kavram farkh sekillerde tanimlanmakta olup,
oyunlar ile simiilasyonlar arasindaki ayrim iizerine cesitli tartismalar mevcuttur.
Simiilasyonlar, genellikle gercek diinyayi, belirli bir modeli veya sistemi sanal
ortamda taklit eden yapilar olarak goriiliirken, oyunlarda kurgu, rekabet ve
etkilesim gibi unsurlar 6n plandadir. Lucassen, Haynes ve Casey (1996) ile Prensky
(2001) cahsmalarmma dayanarak oyunlar; belirli kurallar, hedefler ve kisitlamalar
cercevesinde oynanan, bireysel veya ¢ok oyunculu olarak gerceklestirilen, etkilesim
ve meydan okuma iceren, hikaye veya hayal giicii unsurlar1 barindiran eglenceli bir
siirec¢ olarak tanimlanabilir. Oyunlarda rekabet unsuru bulunabilse de, Van Eck ve
Dempsey (2002) bu 6genin her oyunda yer almadigim belirtmektedir. Bir oyunun
dijital olarak kabul edilmesi icin bilgisayar, oyun konsolu veya mobil cihazlar
araciigiyla oynanmasi gerekmektedir.

Dijital Oyun Tabanh Ogrenme (DOTO): DOTO terimi (Ingilizcesi Digital
Game Based Learning DGBL) Prensky (2001) tarafindan ortaya atilmis olup, dijital



oyunlart 6grenme araglari olarak egitim miifredatlarina entegre eden pedagojik bir
yontem veya yaklagimi ifade eder.

Minecraft Egitim Siiriimii (Minecraft ES): Minecraft ES, popiiler bir dijital
oyun olan Minecraft’in egitim odakli olarak tasarlanmis versiyonudur. Ogrencilerin
problem ¢bzme, yaraticilik, is birligi ve elestirel diistinme becerilerini gelistirmelerine
olanak tanirken, aym1 zamanda ders igeriklerine uygun 6grenme ortamlari sunmay1
hedefler. Egitim Siiriimii, 6gretmenlerin ders planlarina kolayca entegre edebilecegi bir
dizi ara¢ ve O0gretim materyali igerir. Bu siiriim, sinif i¢i ve g¢evrim i¢i egitimlerde
kullanilabilir olup; matematik, fen bilimleri, tarih ve gorsel sanatlar gibi g¢esitli
disiplinlerde uygulanabilirligiyle dikkat ceker. Ozellestirilebilir yapist ve kullanici dostu
araylizii sayesinde Ogrencilerin hem bireysel hem de grup calismasiyla 6grenmelerini

destekler.



BOLUM II

KURAMSAL CERCEVE VE iLGILI ARASTIRMALAR

Bu bélimde, DOTO yaklasimmin kuramsal temelleri ile Minecraft ES’nin
egitimdeki yeri, 6gretmen adaylarinin tutumlart ve gorsel sanatlar egitimi ile iliskisi ele

alinmis, 6nceki arastirmalar ortaya konulmustur.

2.1. Dijital Oyun Tabanlh Ogrenme (DOTO)

DOTO, 6grenmeyi gelistirmek ve dgretimi desteklemek icin dgrenme siirecinin
bir parcasi olarak bagimsiz bilgisayar tabanli oyunlarin kullanildig: stratejileri ifade eder.
Bu kavrami ilk kullanan kisilerden biri, Marc Prensky olup, 2001 yilinda yayimladig:
Digital Game-Based Learning adli kitabmda DOTO’niin &grenci motivasyonu ve
Ogrenme stireci i¢in biiylik bir potansiyel tasidigini belirtmistir.

DOTO'iin tarihsel gelisiminde Seymour Papert’n katkilar belirleyici olmustur.
Yapilandirmaci 6grenme kuramcisi Jean Piaget ile calisan Papert, bilgisayarlarin egitsel
potansiyelini erken donemde fark eden arastirmacilardan biridir. Papert, dijital oyunlarin
yalnizca 6gretimsel hedeflere hizmet eden araclar degil, ayn1 zamanda derin ve anlaml
O0grenmenin bir gostergesi oldugunu savunmustur. 1967°de cocuklara yonelik ilk
programlama dili olan Logo’nun gelistirilmesine katkida bulunmus; bu dil araciligiyla
cocuklarin, robotik “kaplumbaga”y1 yonlendirerek programlama ve biligsel siirecler
lizerine diistinme becerilerini gelistirebilecegini 6ne siirmiistiir. "Mindstorms: Children,
Computers and Powerful Ideas" (1980) adl1 eserinde, ¢cocuklarin bilgisayar1 pasif olarak
kullanmak yerine aktif bicimde programlayarak 6grenme siirecine katildiklar1 bir
pedagojik yaklagimi savunmus ve bilgisayarlar1 bireysel liretim ve diisiinsel etkilesim igin
esnek araclar haline getirme amacini vurgulamistir.

Lioyo P. Rieber, (1996), oyunun psiko-sosyal degerine odaklandigi ¢aligsmasinda,
oyunlart mikro diinyalar ve simiilasyonlarla iligkilendirerek, bu yapilarin etkilesimli
O0grenme ortamlarinin tasariminda nasil kullanilabilecegini tartigmistir. Tarihsel,
psikolojik ve pedagojik kuramlar temelinde oyunlarin yasam boyu 6grenme agisindan
giiclii bir ara¢ oldugunu savunmus; 6zellikle yetiskin 6greniminde siklikla g6z ardi edilen
oyunun, 6grenmeye yonelik motivasyon ve katilimi artirma potansiyelini vurgulamistir.

Rieber’e gore oyunlar, yapilandirmaci 6grenme yaklagimiyla ortiisen ve bireyin 6grenme
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stirecine aktif olarak katilimini destekleyen mikro diinya temelli ortamlardir. Bilgisayar
temelli mikro diinyalarin Jean Piaget’in 6z diizenlemeye dayali 6grenme kuramiyla yakin
iliski igerisinde oldugu belirtilmistir. Rieber, mikro diinyalarin 6ziimseme, uyum saglama
ve epistemik catisma yoluyla bireyde bilissel dengeleme siirecini tetikleyerek 6grenmeyi
besledigini ileri siirmiistiir. Mikro diinyalar, ilk bakista simiilasyonlarla karistirilsa da, iki
temel farkliliga sahiptir: Ilki, mikro diinyalar 6grenene belirli bir alanin basitlestirilmis
bir 6rnegini sunmakla kalmaz; ayn1 zamanda bu yapiy1 gelistirerek daha karmasik fikirleri
kesfetme imkani tanir. ikinci olarak ise, mikro diinya bireyin bilissel ve duygusal
durumlarina uygun sekilde tasarlanmalidir. Bu yoniiyle kullanicilar, mikro diinyalar1 cok
az egitimle ya da dogrudan sezgisel olarak kullanabilmektedir. Ote yandan, simiilasyonlar
gercek ya da kurmaca sistemleri modellemeyi amaclayan yapilar olarak tanimlanmais;
genellikle bilimsel ya da egitsel amagclarla kullanildiklar1 ve dogrudan deneyimin
mimkiin olmadig: (tehlike, maliyet, erisim zorlugu gibi) durumlarda tercih edildikleri
ifade edilmistir.

Greenfield (2014), dijital oyunlarmn bireylerin biligsel siiregleri {lizerindeki
etkilerini inceleyen Onciiler arasinda yer almaktadir. 2014 yilinda yayimladig1 Mind and
Media adli eserinde, video oyunlarinin yalnizca el-géz koordinasyonu gibi motor
becerileri degil, ayn1 zamanda ¢ok boyutlu biligsel yetkinlikleri de gelistirdigini ifade
etmistir. Greenfield’e gore, video oyunlari kitlesel 6lgekte sosyallestirici bir rol iistlenmis
ve geleneksel medya araglarina kiyasla bireylerde daha gelismis zihinsel becerilerin
olugmasina katki saglamistir.

Greenfield (2014), yapmis oldugu arastirmalarda asagidaki bulgulara ulagsmistir:

e Video oyunlar, bireylerin gorsel-uzamsal becerilerini artirmis; oyuncularin
ic boyutlu temsilleri okuyabilme, zihinsel haritalar olusturabilme ve joystick
gibi araglar1 temsili olarak kontrol edebilme becerileri geligsmistir.

e Zihinsel kagit katlama gibi soyut diisiinmeyi gerektiren gorevlerde video
oyunlarmin birikimli olarak etkili oldugu gézlemlenmistir.

e Oyunculara kurallarin dogrudan sunulmadigr durumlarda, gézlem yapma,
hipotez olusturma ve tiimevarimsal ¢ikarimlarda bulunma gibi bilimsel
diistinmeye temel olusturan beceriler gelismistir.

e Video oyunlari, bilgisayar grafiklerinin simgesel temsilini ¢oziimleme
becerilerini artirarak bilimsel simiilasyonlarin daha iyi anlagilmasina katki

sunmustur.
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o Boliinmiis dikkat gerektiren gorevlerde, dikkat stratejilerini esnek sekilde
yonetebilme ve ayni anda birden fazla uyarana hizli tepki verebilme

becerilerinin gelistigi saptanmustir.

Bu bulgular dogrultusunda Greenfield, video oyunlarinin bireylerin biligsel
becerileri lizerinde kalic1 ve ¢ok yonlii etkiler yaratabildigini savunmustur.

2000°li yillarla birlikte DOTO, yalnizca egitimciler degil, ayn1 zamanda is
diinyasi, endiistri liderleri ve oyun tasarimcilari tarafindan da benimsenmeye baslamistir.
Bu siirecte, teknoloji uzmani1 Marc Prensky’nin “Digital Game-Based Learning” (2003)
adli eseri kavramin literatiirde popiilerlik kazanmasinda etkili olmustur. Prensky, bu
calismasinda “oyun nesli” ve “dijital yerliler” gibi kavramlar1 6ne ¢ikararak dijital
ortamda biiyliyen bireylerin bilissel yapilarinda ortaya ¢ikan farkliliklari tantmlamistir.

Prensky’e gore oyun nesli, dnceki kusaklardan farkli olarak, egitimde yeni
yaklasimlara duyulan ihtiyaci ortaya koyan bir dizi biligsel egilim sergilemektedir. Bu

egilimler 6zetle su sekilde siralanabilir:

1. Tepkisel hiz: Oyun nesli, anlik geri bildirim almaya aliskindir ve hizli karar
verme becerisi gelistirmistir.

2. Paralel isleme: Birden fazla gorevi ayni anda yiirlitebilme (multitasking)
kapasitesi one ¢ikmaktadir.

3. Gorsel oncelik: Bilgiye grafiksel yolla erigsim tercih edilir; gorseller metinlerden
daha hizli kavranir.

4. Rastgele erisim: Bilgiye ihtiya¢ dogrultusunda dogrudan erisim saglama egilimi
goriiliir.

5. Baglantihhk: Oyun nesli, is birligine dayali sosyal ortamlarda &grenmeye
yatkindir.

6. Aktif 6grenme: Ogrenciler bilgiyi deneyimleyerek ve etkilesimli yollarla
kesfetmeyi tercih eder.

7. Eglenceyle 6grenme: Ogrenme siirecini eglenceli bir deneyim olarak gdrme
egilimi vardir.

8. Hizh odiil beklentisi: Kisa siirede geri bildirim alma aliskanligi, sabirsizliga yol
acabilmektedir.

9. Fantezi temelli 6grenme: Oyunlar, hayal giiclinii destekleyen yaratici ortamlar

sunar.
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10. Teknolojiyle biitiinlesme: Oyun nesli teknolojiyi bir yasam pratigi olarak

benimsemistir.

Prensky’nin tanimladig1 bu bilissel farkliliklar, geleneksel 6grenme ortamlariyla
dijital kusagin ihtiyaclar1 arasindaki uyumsuzlugu goriiniir kilmaktadir. Bu baglamda
DOTO, yalnizca pedagojik degil, ayn1 zamanda sosyo-Kkiiltiirel bir doniisiim arac1 olarak
degerlendirilmektedir (Prensky, 2001).

Video oyunlarinin 6grenme ve okuryazarlik tizerindeki potansiyel etkilerini ele
alan Jean Paul Gee (2003), bu araglar1 yalnizca eglence amacgh degil, ayn1 zamanda
yenilik¢i ve etkili 0grenme ortamlari olarak degerlendirmektedir. Gee, oyunlari
“gostergebilimsel alanlar (semiyotik domain)” olarak tanimlar ve bu baglamda gorsel
okuryazarligin geleneksel okuryazarlik anlayisinin 6tesine gegtigini savunur.

Gee’ye gore, bireyler yeni bir gostergebilimsel alani aktif bir sekilde

ogrendiklerinde li¢ temel siire¢ yasanir:

1. Diinyay1 yeni bicimlerde deneyimleme: Bireyler oyunlar araciligiyla ¢evreyi
farkli agilardan algilamayi, hissetmeyi ve bu deneyimlere miidahale etmeyi
Ogrenirler.

2. Sosyal gruplarla etkilesim: Video oyunlari, bu gostergebilimsel alanlari
paylasan oyuncu topluluklariyla etkilesime ge¢cme imkéni sunar ve birey, bu
gruplarin bir parcasi olma potansiyeli kazanir.

3. Gelecege doniik 6grenme kaynaklari: Oyuncular, hem oyun igerisinde hem de
benzer baglamlarda karsilasabilecekleri problem ¢6zme durumlar igin gerekli

stratejileri ve 6grenme kaynaklarini gelistirirler.

Gee, bu temel goriislerinden yola cikarak, iyi tasarlanmis bir video oyununun
icerebilece8i 36 6grenme ilkesini de kitabinda ayrintili sekilde sunmustur. Bu ilkeler,
oyun tabanli 6grenmenin ¢ok boyutlu, yapilandirmaci, geri bildirim odakli ve 6z
diizenlemeye acik bir dogaya sahip oldugunu gostermektedir. Gee’nin ¢aligmasi, video
oyunlarinin yalnizca egitsel igerik eklenmis ylizeysel araglar degil, 6grenme siireclerinin
dogrudan igine yerlestirilmis bilissel stratejiler sundugunu gostermesi agisindan DOTO
literatiiriine 6nemli katkilar saglamaktadir.

Richard Van Eck (2006), DOTO’ye yonelik ii¢ temel yaklagimi ortaya koymustur.

Bunlardan ilki, Ogrencilerin oyun tasarlayarak oOgrenme siirecine aktif katilim
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gdstermelerini igermektedir. Ikinci yaklasimda, gretmenler ya da gelistiriciler tarafindan
ogretim hedeflerine uygun dijital egitsel oyunlar olusturulmasidir. Ugiincii yaklasim ise
ticari amagcla iiretilmis, hazir dijital oyunlarin (COTS) egitim ortamlarina entegre
edilmesidir. Bu yaklasim, maliyet ve zaman ac¢isindan en uygulanabilir segenek olarak
one cikmistir. Van Eck (2006), ticari oyunlarin igerik bakimindan her zaman yeterli
olmayabilecegini vurgulamis; ancak bu eksikliklerin, 6gretmen rehberliginde pedagojik
firsatlara doniistiiriilebilecegini savunmustur. Ogrencilerin, oyunla celisen bilgileri
kesfetmeleri icin tasarlanacak etkinliklerin, bilissel dengesizlik yaratarak 6grenmeyi
tetikleyebilecegi belirtilmistir. Yazar, DOTO’niin etkili bicimde uygulanabilmesi i¢in
cesitli destek alanlarinin gerekliligine dikkat ¢gekmistir. Bunlar arasinda dokiimantasyon
ve egitim destegi, teknik destek, finansal destek, altyap1 destegi ile arastirma-gelistirme
destegi yer almaktadir (Van Eck, 2006). Van Eck, 2015 yilinda yayimladig: ¢aligmasinda,
dijital oyunlarin G6grenme {iizerindeki etkisinin artik meta-analizlerle acgik sekilde
kanitlandigini belirtmistir. Dijital oyunlarin %7 ile %40 arasinda 6grenme artisi sagladigi,
bir harf notu diizeyinde fark yarattig1 ve fizik, biyoloji, matematik gibi alanlarda anlaml
biligsel kazanimlar sundugu ifade edilmistir. Ayrica, uzamsal gorsellestirme, boliinmiis
dikkat ve bilgi haritalama gibi yetkinliklerin de gelistigi raporlanmistir. Ayn1 ¢aligmada
Van Eck, 2006 yilinda ortaya koydugu ii¢ temel yaklasima ek olarak “oyunlastirma”
(gamification) kavraminin da bu alanda 6nemli bir uygulama alani olarak 6ne ¢iktigini
belirtmistir. Ancak, yiizeysel sekilde uygulanan oyunlagtirmanin, uzun vadeli
motivasyonu diisiirebilecegi uyarisinda bulunmustur. DOTO’niin basaril1 olabilmesi i¢in
sadece teknolojik araglarin sunulmasinin yeterli olmayacagini vurgulayan Van Eck, giiclii
icerik tasarimi, disiplinler arasi ig birlikleri ve pedagojik ilkelere dayali entegrasyonun

kritik 6nem tasidigini ifade etmistir (Van Eck, 2015).

2.1.1. Yapilandirmaci Kuram ve DOTO

Bu béliimde, DOTO yaklagiminin teorik temelini olusturan yapilandirmaci kuram
incelenecektir. Yapilandirmaci kuram, DOTO'niin dgrencilerin aktif katilimini, problem
¢dzme becerilerini ve sosyal etkilesimi nasil destekledigine dair temel ilkeleri sunar.
Boylece, bu kuramm DOTO uygulamalarindaki rolii ve 6nemine iliskin cerceve
olusturulmasi1 amaglanmaktadir.

Yapilandirmaci kuram, bireyin bilgiyi dis diinyadan pasif sekilde almak yerine,

kendi deneyimleri ve biligsel siirecleri dogrultusunda aktif bi¢cimde yapilandirdigini
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savunur (Piaget, 1971; Vygotsky, 1978). Bu anlayisa gore Ogrenme, bireyin 6n
bilgileriyle yeni deneyimleri iliskilendirerek anlam olusturmasiyla gerceklesir. Ozellikle
sosyal yapilandirmaci yaklasima gore, O08renme yalnizca bireysel degil, sosyal
etkilesimler yoluyla da desteklenir. Bu baglamda is birligi, etkilesim ve sosyal paylasim,
Ogrenme siirecinin vazgecilmez bilesenlerindendir (Vygotsky, 1978).

Yapilandirmaci yaklasimda Ogrencinin aktif olmasi, anlamli problemlerle
karsilagsmasi, deneme-yanilma siire¢lerinden gegmesi, ¢oziim iiretmesi ve Ogrenmeyi
kendi insa etmesi beklenir. Bu tiir ortamlarda 6gretmen ise bilgiyi aktaran degil; rehberlik
eden, kolaylastiran ve siireci yoneten bir rol iistlenir (Jonassen, 1999; Brooks & Brooks,
1993). Bu kuramsal ¢erceve, giiniimiizde dijital araclar ve 6zellikle oyun tabanli 6grenme
ortamlariyla giiclii bir sekilde desteklenmektedir.

DOTO, o6grencilerin oyun iginde aktif katilim saglayarak hem biligsel hem
duyussal beceriler kazandigi, problem ¢dzme, yaratici diisiinme ve is birligi gibi 21. yy
becerilerini gelistirmeye yonelik etkili bir 6grenme yaklagimi olarak 6ne ¢ikmaktadir
(Gee, 2003; An & Cao, 2017). DOTO, yapilandirmaci 6grenme ile ortiisen pek ¢ok
ozellige sahiptir: 6grenci merkezlidir, 6grenme siirecini deneyime dayandirir, kesfetmeyi,
arastirmayi ve sosyal 6grenmeyi tesvik eder.

Minecraft ES, bu yapiy1 destekleyen giiclii dijital 6grenme araglarindan biridir.
Ogrenciler bu platformda hem bireysel hem is birlikli iiretimler gergeklestirebilmekte;
gorsel, mekansal, biligsel ve sosyal diizlemde ¢oklu becerilerini ayni anda
kullanabilmektedir. Oyunun agik uglu yapisi, 6grencilerin kendi 6grenme yollarini inga
etmelerine olanak taniyarak yapilandirmaci yaklasimi destekler. Minecraft ES,
Ogrencilerin yaratict diisiinme, karar verme, problem c¢ozme, elestirel diisiinme gibi
becerilerini deneyimsel olarak gelistirmelerine zemin hazirlarken; 6gretmen adaylar1 ig¢in
de pedagojik planlama, teknoloji entegrasyonu ve disiplinleraras1 diisiinme pratigi
sunmaktadir (Overby & Jones, 2015; Checa-Romero & Pascual Gomez, 2018; Petrov,
2014).

2.1.2. Akis Teorisi ve DOTO

Csikszentmihalyi’nin (1990) ortaya koydugu akis teorisi (flow theory), bireylerin
bir etkinlik sirasinda zamanin akisin1 unuttuklari, yiiksek konsantrasyon ve igsel
motivasyonla hareket ettikleri bir deneyim durumunu ifade eder. Ogrenme ortamlarinda

akis deneyimi, bireyin beceri diizeyi ile karsilastifi zorluklar arasindaki dengenin
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saglandig1 noktada gergeklesir. Bu teoriye gore, dgrenenin yasadigi memnuniyet ve
dikkat dagilmadan siirdiirdiigii etkilesim, 6grenmenin kaliciligini ve motivasyonunu
dogrudan etkiler (Csikszentmihalyi vd., 2014).

Dijital oyunlar, sunduklar1 hedefe yonelik yapi, siirekli geri bildirim, ilerleme hissi
ve artan zorluk seviyeleri ile bireyleri bu akis durumuna sokabilecek ideal araglardir
(Kiili, 2005). Nitekim DOTO, oyuncularin 6grenme siirecine ig¢sel motivasyonla
katilmasmi saglayarak, derinlemesine &grenmeyi miimkiin kilar. DOTO ortamlari,
sunduklar1 gorev-temelli yapilari, aninda geri bildirim mekanizmalar1 ve artan zorluk
seviyeleri ile akig deneyimini tetikleyebilir. Minecraft gibi acgik uglu oyun platformlari,
kullanictya kendi hizinda kesfetme, liretme ve problem ¢6zme firsati sundugu igin

ozellikle bu tiir akis deneyimlerinin yasanmasina zemin hazirlar (Hamari vd., 2016).

2.1.3. Gizli Degerlendirme ve DOTO

Gizli degerlendirme, 6grencinin 6grenme siireci igerisindeki dogal davraniglari,
tiretimleri ve problem ¢ézme stratejilerini gdzlemleyerek 6gretmenin siirekli geri bildirim
saglamasina olanak tanir (Shepard, 2000). Geleneksel testlerden farkli olarak, bu
yaklagimda degerlendirme 6grenme siirecinin igerisine entegre edilir; bu da 6grenciye ek
bir baski olusturmazken 6gretmene ise 6grencinin 6grenme bigimini ve geligim siirecini
daha derinlemesine izleme firsat1 verir (Glaser, Pellegrino & Chudowsky, 2001).

DOTO ortamlar1 ise dogalar1 geregi siirece dayali etkilesim, gérev tamamlama,
problem ¢6zme ve iiretime dayali etkinlikler icerdiginden gizli degerlendirme i¢in ideal
firsatlar sunar. Ogrenciler oyunun iginde se¢im yapar, strateji gelistirir, iiretim
gerceklestirir ve hatalarini diizeltir. Tiim bu siire¢ler 6gretmen tarafindan gézlemlenebilir
ve yorumlanabilir hale gelir (Shute, 2011).

DOTO sistemlerinde &grencinin ilerleyisi, basarist veya zorlandigi noktalar,
Ogretim ortamimin kendi igerisinde gozlemlenebilir veriler {iirettigi i¢in, Ogretmen
agisindan gizli degerlendirme yapmanm dogal bir pargasi haline gelir. Ozellikle
yapilandirmaci temelli dijital oyun ortamlari, Ogrencilerin bilgiyi yapilandirma
stireclerini somutlagtirir ve bu yapilandirma siirecleri {izerinden degerlendirme

yapilmasina olanak saglar.
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2.1.4. STEAM ve DOTO

STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics) yaklagimi,
yalnizca bilimsel ve teknik bilgi kazandirmay1 degil; ayn1 zamanda dgrencilerin yaratici,
elestirel ve estetik diisiinme becerilerini gelistirmeyi hedefleyen biitiinciil bir egitim
modelidir (Yakman, 2008). Bu modelin merkezinde, disiplinler aras1 6grenme ile bireysel
iiretkenligi bir araya getirmek yer almaktadir. DOTO, bu ¢ok boyutlu yapiy1 destekleyen
etkili stratejilerden biri olarak 6ne ¢ikmaktadir. Nitekim DOTO, 6grencilere sadece bilgi
sunmakla kalmayip, problem ¢6zme, yaraticilik ve is birligini destekleyen 6grenme
ortamlar1 yaratmaktadir (Gee, 2007; Papadakis & Kalogiannakis, 2018).

STEM alanlarinda dijital oyunlarin kullanimi olduk¢a yayginlasmis; oyunlar,
matematiksel ve mantiksal diistinmeyi gelistiren araglar olarak degerlendirilmistir (Nebel,
Schneider & Rey, 2016). Ancak STEAM bilesenine sanatin eklenmesi, dijital oyunlarin
gorsel, kiiltiirel ve yaratict yonlerini egitim ortamina dahil etme gerekliligini
dogurmustur. Bu noktada, Minecraft gibi agik uclu dijital oyunlar, sanati tiretimle ve
problem temelli 6grenmeyle bulusturmak agisindan 6nemli bir potansiyele sahiptir.
Minecraft Education platformu, 6zellikle STEAM temelli etkinlikler gelistirmeye yonelik
kaynaklar ve 6gretim kilavuzlari sunarak dgretmenlerin bu alanlarda biitiinciil icerikler
hazirlamasina katki saglamaktadir (“Minecraft Education web sayfasindaki Steam
yaklasimli dersler”, t.y.). Bu igerikler araciligiyla 6grenciler hem teknik hem de sanatsal
becerileri es zamanli olarak deneyimlemekte; boylece STEAM yaklagiminin 6ngdrdiigii

cok boyutlu 6grenme yapisi desteklenmektedir.

2.1.5. Maker Hareketi ve DOTO

Maker Hareketi, bireylerin kendi 6grenme siireglerinde aktif rol almalarini,
deneyerek, iireterek ve kesfederek 6grenmelerini destekleyen bir yaklagimdir (Martinez
& Stager, 2013). Ogrenmeyi somut iiretim siirecleriyle iliskilendiren bu hareket, dzellikle
21. yiizy1l becerilerini destekleyen bir pedagojik anlayis1 yansitir (Halverson & Sheridan,
2014). Bu anlayista 6grenme, pasif bilgi aktarimi yerine, yaratici diisiinme, problem
¢ozme, elestirel diisiinme ve is birligi gibi becerilerin gelistirildigi liretim temelli bir
siirece doniisr.

DOTO ise Maker Hareketi ile &rtiisen bir baska yenilik¢i yaklasim olarak &ne
cikar. Ozellikle acik uglu oyunlar, kullanicilarin kendi oyun alanlarini, igeriklerini ve

deneyimlerini olusturmasina olanak taniyarak dijital "maker" ortamlar1 sunar (Peppler,
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Halverson & Kafai, 2016). Bu baglamda, Minecraft, kullanicilarina agik u¢lu insa etme,
liretme, tasarlama, kodlama ve problem ¢6zme olanaklart sunarak dijital bir makerspace
(iiretim alan1) islevi gormektedir. Ogrencilerin Minecraft ES ile sanatsal yapilar
iiretmeleri, islevsel diinyalar tasarlamalar1 ve bu siiregte teknik bilgiyle estetik beceriyi
bir araya getirmeleri, Maker Hareketi’nin egitimdeki karsilig1 olarak degerlendirilebilir.
Bu baglamda Minecraft, Maker Hareketi’nin pedagojik ilkeleriyle ortiisen bir platform
olarak degerlendirilmektedir.

Minecraft Education web (“Minecraft Education”, t.y.) sayfasi diinyanin dort bir
yanindaki 6gretmenler tarafindan gelistirilen ders senaryolari, etkinlik 6rnekleri ve konu
temelli uygulamalar paylasilmakta; bu sayede kiiresel bir 6gretmen-6grenci maker agina
dontismektedir. Az da olsa maker hareketi yaklagimiyla hazirlanmig Ogretim

uygulamalari paylasilmaktadir (“Learn to Build—Build to Learn”, t.y.).

2.1.6. Multimodal Ogrenme Kurami ve DOTO

Multimodal Ogrenme Kurami, insanlarin bilgiyi yalnizca metinsel yollarla degil;
ayn1 zamanda gorseller, sesler, hareketli nesneler ve etkilesimli deneyimler araciligiyla
daha etkili 6grendigini savunur (Mayer, 2005). Ozellikle dijital oyunlar, bu ¢oklu temsil
bicimlerini dogal olarak bir araya getirerek 0grenmenin biligsel siirecini destekler.
Minecraft ES 6rneginde, 6grenciler hem gorsel 6gelerle karsilasmakta, hem insa siireciyle
kinestetik olarak aktif olmakta hem de yazili ve sozlii yonergelerle dilsel modlar
kullanmaktadir. Bu sayede 6grenme, yalnizca biligsel degil, ayn1 zamanda duyusal ve
etkilesimsel boyutlarla da zenginlesmektedir. Multimodal kuram baglaminda
degerlendirildiginde Minecraft ES, 0Ogrencilerin bilgiye farkli yollarla erismesini,
anlamlandirmasini ve kendi iiretimleriyle yeniden yapilandirmasini miimkiin kilan etkili
bir dijital 6grenme aracidir.

Pellerin (2020), Kanada'da bir Fransizca dil sinifinda gerceklestirdigi eylem
arastirmasinda, Minecraft ES’nin ikinci dil 6greniminde nasil kullanilabilecegini ve bu
siirecte multimodal 6grenme firsatlarni nasil sundugunu incelemistir. Ogrenciler,
Minecraft ES ortaminda kendi sehirlerini insa ederek, hem dil becerilerini gelistirmis hem
de gorsel, isitsel ve kinestetik modaliteleri kullanarak 6grenme siireclerine aktif katilim
saglamiglardir. Bu calisma, dijital oyunlarin 6grenme ortamlarinda multimodal

etkilesimleri nasil tegvik edebilecegini gostermektedir.
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2.1.7. 21. Yiizy1l Becerileri ve DOTO

21. yy ylizyil becerileri, bireylerin dijital ¢agin toplumsal, kiiltiirel ve teknolojik
gerekliliklerine uyum saglamasi icin gelistirilmis biitlinciil bir yetkinlik ¢ercevesidir. 21.
Yiizyi1l Ogrenimi Ortakligi (Partnership for 21st Century Learning) tarafindan sunulan bu
cerceve, iic temel kategoriye ayrilmaktadir: (1) Ogrenme ve Yenilik Becerileri (4C), (2)
Bilgi, Medya ve Teknoloji Okuryazarliklari, (3) Yasam ve Kariyer Becerileri (P21, 2009)
(Sekil 1’e bakiniz).

Temel Konular

ve Bilgi,
21.yy Temalan M‘;‘;Ya
Teknoloji
Becerileri

Olcme ve Degerlendirme

\ M"S@' ve r;mfrei/ /
&3‘95]( nel "V'E*Tiﬁj/

Ogrenme Ortami

Sekil 1. 21. ylizy1l 6grenimi ¢ergevesi
Kaynak: Gorsel, ¢cevrim i¢i bir kaynaktan alinmistir. (URL 1’e bakiniz)

1. 4C Ogrenme ve Yenilik Becerileri, yani yaraticilik, elestirel diisiinme, is birligi
ve iletisim, 6grencilerin sadece bilgi edinmesini degil, bu bilgiyi yapilandirmasini ve yeni
baglamlarda kullanmasini amag¢lamaktadir.

2. Bilgi, Medya ve Teknoloji Okuryazarliklari, 6grencilerin dijital teknolojileri
bilin¢li kullanma, bilgiyi elestirel degerlendirme ve medya araglariyla etkili iletisim
kurma yeterliliklerini igerir.

3. Yasam ve Kariyer Becerileri, 6grencilerin 6z-yonetim, esneklik, sorumluluk

alma, tiretkenlik ve liderlik gibi sosyal ve duygusal becerilerini kapsar.
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DOTO, &grencilerin dikkatini ¢eken, motive eden ve aktif katilim saglayan
yapisiyla, geleneksel 6gretim yontemlerine alternatif sunan yenilik¢i bir yaklagimdir.
Ozellikle problem ¢ézme, yaraticilik, elestirel diisiinme ve is birligi gibi 21. yiizyil
becerilerini gelistirme potansiyeli, bu yontemi ¢agdas egitim anlayisiyla giiclii bir sekilde
iliskilendirmektedir. Giinlimiiz dijital ¢aginda 6grencilerin yalnizca bilgiye ulagsmasi
degil, bu bilgiyi anlamli hale getirmesi ve iiretime déniistiirmesi beklenmektedir. DOTO,
bu beklentiyi yapilandirmaci 6grenme temelli, deneyimsel ve ¢cok boyutlu bir 6grenme
ortam1 sunarak desteklemektedir. Minecraft: ES, sundugu agik uclu ve yapilandirilabilir
dijital ortamla, 6grencilerin bu becerileri gercek zamanli uygulamalarla geligtirmelerine
imkan tanimaktadir. Ogrenciler oyun iginde kendi dgrenme yollarini kesfederken ayni
zamanda ekip caligmasi, yaratici iiretim, zaman yonetimi ve dijital araglar1 bilingli
kullanma gibi ¢oklu becerileri de aktif bicimde deneyimlemektedirler. Yapilan
arastirmalar Minecraft ES’nin yalnizca eglenceli bir platform degil, ayn1 zamanda 21.
yiizyil becerilerinin gelisimine hizmet eden giiglii bir 6grenme ortami oldugunu ortaya
koymaktadir (Checa-Romero & Pascual Gomez, 2018; Gee, 2007; Hewett, Zeng &
Pletcher, 2020; Jackson & Games, 2012; Melian Diaz vd., 2020; Overby & Jones, 2015;
Petrov, 2014; Sanders, 2021).

Tiim bu yonleriyle Minecraft ES, sadece oyun oynama alani degil; 21. yiizyilin
cok boyutlu becerilerini gelistirmeye olanak taniyan giiclii bir 6grenme ortami olarak
degerlendirilmektedir. Ogretmen adaylarinin bu dijital arac1 etkin bicimde kullanmalar,
onlarin gelecekteki 6gretim siireglerini daha ¢agdas, 6grenci merkezli ve yaratici hale
getirme potansiyelini desteklemektedir.

Ayrica, Minecraft ES platformu, dijital vatandashk, siirdiiriilebilirlik, iklim
degisikligi, ekolojik denge, toplumsal esitlik ve benzeri kiiresel konulara dair icerikler ve
ders planlar1 da sunmaktadir. Bu yoniiyle platform, 6grencilere yalnizca yaratici ve estetik
beceriler degil, ayn1 zamanda sorumlu birey olma, c¢evresel farkindalik gelistirme ve
toplumsal sorunlara duyarlilik kazanma gibi degerler kazandirmada da etkili olabilecek
niteliktedir. Bu durum, Minecraft’in egitimdeki potansiyelinin yalmizca teknik ya da
sanatsal becerilerle sinirlt olmadigini; ayn1 zamanda 21. ylizy1l yurttagligina dair biitlinciil

kazanimlar sunabildigini ortaya koymaktadir.
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2.1.8. Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi ve DOTO

Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi (TPAB), Shulman’in (1986, 1987) 6gretmen
bilgi tiirlerinden biri olan Pedagojik Alan Bilgisi (PAB) kuramina dayanmaktadir. Mishra
ve Koehler (2006) tarafindan gelistirilen bu model, pedagojik ve alan bilgisine ii¢iincii bir
boyut olarak teknolojik bilginin eklenmesini 6ngormektedir. Bu baglamda TPAB,
Ogretmenin konuya dair derin bilgisini, bu bilgiyi 6grenciye nasil aktaracagimi bilen
pedagojik becerilerini ve bu aktarim siirecinde dijital teknolojileri anlamli ve etkili
bicimde entegre etme yeterliligini kapsamaktadir. Bilgi ve teknoloji ¢caginin dinamik
yapisi, 0gretmenlerin yalnizca pedagojik ve alan bilgisiyle yetinmelerini imkansiz hale
getirmistir. Egitim ortamlarinda basariyr artirmak igin Ogretmenlerin teknolojiyi
Ogrenme-ogretme siireclerine biitiinciil bir yaklasimla dahil etmeleri, yani yeterli TPAB
diizeyine sahip olmalar1 gerekmektedir.

Ancak mevcut aragtirmalar, 6gretmen adaylarinin teknoloji entegrasyonuna
yonelik bilgi, beceri ve tutum diizeylerinin yeterli olmadigini ortaya koymaktadir (MEB,
2012). Bu durum, egitimde teknoloji kullanimin1 destekleyen projelerin yayginlagmasini
zorunlu kilmistir. DOTO bu noktada TPAB kapsaminda degerlendirilebilecek giiclii bir
ogretim stratejisi sunmaktadir. Ogretmen adaylarmin hem pedagojik hem teknolojik
bilgilerini bir araya getirerek 6grenci motivasyonunu ve ogrenme ¢iktisini artirmayi
amaglayan bu yaklasim, TPAB’1 etkin bi¢imde kullanabilen 6gretmenlerin cagdas
O0grenme ortamlar1 tasarlamasina olanak tanimaktadir. Bu nedenle, dijital oyunlarin
egitimsel kullanim1 yalnizca bir teknoloji entegrasyonu 6rnegi degil, ayn1 zamanda TPAB

modelinin uygulamadaki giiclii bir yansimasi olarak da ele aliabilir.

2.1.9. DOTO ve Oyun Tiirleri

DOTO, bagmmsiz bir egitim araci olarak masaiistii bilgisayarlarda veya oyun
konsollarinda kullanilabilecegi gibi, ¢ok kullanicili ¢evrimigi ortamlar ve sanal diinyalar
seklinde de uygulanabilir. Apperly (2006), oyun tiirlerini su sekilde siniflandirmaktadir:
simiilasyon oyunlar1 (spor, ugus, siiriis gibi gercek diinyay1 taklit eden oyunlar), strateji
oyunlar1 (karar verme siireglerinin kritik oldugu oyunlar), aksiyon oyunlar (fiziksel
hareketin 6n planda oldugu, 6rnegin nigsanci oyunlar1) ve rol yapma oyunlart (RPG)
(oyuncunun belirli bir karakterin roliinii listlendigi oyunlar). World of Warcraft, ¢ok
oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunlarina (MMORPG) 6rnek olarak gosterilebilir. Bunun

yant sira, artirtlmis gerceklik oyunlart (ARG), oyuncularin ayni anda hem kurgusal
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diinyayla hem de gergek diinyayla etkilesim kurmasina olanak tanimaktadir (Cavanaugh,
2009). Oyun tiirleri, oyunun oynandig platforma (bilgisayar, oyun konsolu, internet gibi)
gore de kategorize edilebilmektedir (Apperly, 2006). Son yillarda, konum tabanl
oyunlara olan ilgi artmistir. Bu tiir oyunlar, mobil teknolojileri (UMTS, GPS) kullanarak
oyun diinyas1 ile gercek diinyay1 birlestirmeyi amaglamaktadir. Ornegin, cografi ve tarihi
mekanlar1 oyun siirecine entegre eden mobil konum tabanli oyunlar, egitimde potansiyel
bir 6grenme araci olarak arastirilmaktadir (Rubino vd. 2015). Mobil cihazlar, diisiik
maliyetleri ve genis erisilebilirlikleri nedeniyle 6grenerek yapma (learning by doing)
siirecine uygun araclar olarak degerlendirilmektedir (Evans, 2009; Klopfer ve Squire,

2008).

2.2. Minecraft ve Minecraft ES Temel Ozellikleri ve Egitsel Potansiyeli

Minecraft, 2011 yilinda piyasa siiriilen, Mojang Studios tarafindan gelistirilen,
blok tabanli bir sanal diinyada kullanicilarin yaratici siiregler gergeklestirebildigi iic
boyutlu bir dijital oyundur. Oyuncular, acik uglu bir ortamda cesitli malzemeleri
toplayarak yapilar insa edebilir, gorevler iistlenebilir ve etkilesimli bir bi¢imde diinyay1
sekillendirebilirler. Oyunun temelinde kesif, insa, strateji ve problem ¢dzme gibi bilissel
stiregleri destekleyen unsurlar bulunmaktadir (Nebel, Schneider & Rey, 2016).

Minecraft, kullanicilarin oyunu kendi amaglarina gére deneyimlemelerini saglayan
farkli modlara sahiptir. Bu modlar, 6grencilerin ve 6gretmenlerin egitsel hedeflere uygun

olarak oyunu kullanmalarina olanak tanir:

e Yaraticc Mod (Creative Mode): Bu modda oyuncular siirsiz kaynaklara
erisebilir, saglik veya zaman siirlamasi olmaksizin istedikleri yap1 ve nesneleri
insa edebilirler. Yaratici siireglerin 6n planda oldugu uygulamalarda sikca tercih
edilir.

o Hayatta Kalma Modu (Survival Mode): Oyuncular sinirli kaynaklarla hayatta
kalmaya c¢alisir. Zorluk, strateji ve problem ¢ézme gibi becerileri gelistirmek igin
kullanilabilir.

e Macera Modu (Adventure Mode): Belirli gorev ve hikdye akisina sahip,
Ogrencilere problem ¢6zme ve mantiksal diisiinme firsatlar1 sunan bir moddur.
Egitim amagh senaryolar olusturulabilir. Oyuncular, kendilerine izin veren 6zel

esyalara sahip olmadiklar siirece bloklar1 kiramaz veya yerlestiremezler. Ancak
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yine de diigmeler, sandiklar gibi esyalarla etkilesime girebilir ve moblarla
savasabilir.
e lzleyici Modu (Spectator Mode): Oyuncular diinyay disaridan gozlemleyebilir;

ogretmenler bu modu kullanarak 6grencilerin ilerlemesini takip edebilir.

Minecraft, sahip oldugu agik uclu yap1 ve kullaniciya sundugu yiiksek derecede
Ozgiirlik sayesinde, pedagojik agidan onemli bir potansiyel barindirmaktadir. Bu
potansiyel, 6zellikle Minecraft ES ile daha da belirginlesmistir. Minecraft ES, 6gretmen
ve Ogrenciler i¢in tasarlanmig 6zel araglar, sinif i¢i kontrol segenekleri, ders planlar1 ve
miifredata entegre edilebilir igeriklerle desteklenmistir. Bu siirlim, disiplinler arasi
kullanim imkéan1 sunarak Ogrencilerin yaraticilik, is birligi ve elestirel diisiinme

becerilerini gelistirmelerine katki saglamaktadir.

2.2.1. Minecraft ES’de Egitim Araclar:

Minecraft ES, klasik siirime ek olarak pek ¢ok egitsel ara¢ igerir. Bu araglar,
Ogretmenlerin smif i¢i uygulamalar1 planlamasini ve 6grencilerin 6grenme siireglerini
daha etkili hale getirmesini saglar. Minecraft ES bulunan temel araglar (Sekil 2’ye

bakiniz) agiklamasiyla birlike asagida verilmistir.

o Kamera ve Portfolyo: Ogrenciler projelerinin ekran goriintiilerini alarak
portfolyo olusturabilir. Bu arag, siirecin belgelenmesini ve degerlendirilmesini
kolaylastirir. Portofyo pdf formatinda disar1 aktarilabilir.

o Kara Tahta: Ogretmenler Minecraft diinyasina bilgi kutular1 ekleyebilir;
yonlendirmeler, agiklamalar ve gorev tanimlar1 buradan yapilabilir.

o Kodlama Arayiizii: Ogrenciler temel kodlama bilgilerini kullanarak Minecraft
diinyasinda yapilar olusturabilir veya gorevleri programlayabilir. MakeCode,
Python ve Tynker gibi platformlarla entegredir.

o Kitap ve Tiiy: Klasik siiriimde de yer almaktadir. Egitimde 6grencilerin kendi
diisiincelerini, yanitlarin1 ya da giinliiklerini yazabilecekleri bir aractir. egitim
siiriimiinde bu kitaplar Ayrica, pdf formatinda disartya aktarilabilir. Ozellikle
portfolyo gelistirme, yazili anlatim becerilerinin desteklenmesi ve yaratici yazma
etkinliklerinde kullanilabilir.

e Smr Bloklari: Ogrencilerin belirli bir alan disina ¢ikmasimi engelleyen bu
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bloklar, ©6grenme ortaminin kontrol altinda tutulmasin1 saglar. Egitim
diinyalarinda hedeflenen senaryo disina ¢ikilmasini onlemek amaciyla kullanilir.
ODK - Oyuncu Dis1 Karakter: Minecraft ES’de 6gretmenlerin icerik sunumu
ve gorev verme islevlerini yerine getirmek iizere olusturulmus araglardir. ODK ,
Ogrencilerle yazili diyalog kurabilen karakterlerdir ve agiklama, yonerge veya
soru icgerigi sunabilirler. Komut Bloklar1 ile etkilesimli 6grenme senaryolari
gelistirilebilir.

Kod Yardimcisi (Agent) - Minecraft ES’de yer alan Agent, 6grencilere temel
kodlama ve algoritmik diisiinme becerileri kazandirmak ic¢in kullanilir.
Ogrenciler, kod yazarak Agent’a blok yerlestirme, kazma, hareket etme ve gdrev
tamamlama gibi islemler yaptirabilir. Agent, 6grencilerin kodlama becerilerini
oyun icinde gercek zamanl uygulamalarla denemelerine olanak tanir. Ayrica,
Ogrencilerin  ve  Ogretmenlerin  kodlama  yoluyla insa  siireclerini
otomatiklestirmelerine ve hizlandirmalarina da yardimci olur. Ozellikle yapilarin
tekrarli boliimlerinde blok yerlestirme, kirma, hareket etme ve hatta yer 6lgme
gibi islevlerde aktif olarak kullanilir.

Kimya Araclari: Bilim dersleri i¢in element iiretimi, bilesik olusturma ve
kimyasal reaksiyonlar1 simiile etme gibi 6zellikler igerir.

Siif Kontrol Paneli ve Ogretmen ArayiiziiMinecraft ES, dgretmenlerin smif
ortamini dijital olarak yonetmesine olanak taniyan c¢esitli denetim ve kontrol
ozelliklerine sahiptir:

Diinya Ayarlari: Ogretmenler oyunun kurallarmi belirleyebilir; 6rnegin,
Ogrencilerin ¢evreye zarar verip veremeyecegi, hangi araglar1 kullanabilecekleri
veya hangi alanlara erigebilecekleri dnceden tanimlanabilir.

Oyuncu Yénetimi: Ogretmenler dgrencilere gdrev atayabilir, konumlarmi

izleyebilir ve gerektiginde miidahalede bulunabilir.
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Kamera Kitap ve tity k)DK Agent

Sekil 2. Minecraft ES egitim aracglarindan kamera, kitap ve tiily, ODK ve Agent bloklari
Kaynak: Gorseller, ¢cevrim i¢i bir kaynaktan alinmistir. (URL 2’ye bakiniz)

2.2.2. Minecraft ES’nin Ogretmen Egitimi

Minecraft ES, sadece 6grenciler i¢in degil, 6gretmenler i¢in de tasarlanmis bir
platformdur. Ogretmenlerin bu arac1 smif ortaminda etkili kullanabilmeleri i¢in resmi
web sitesi lizerinden ¢esitli ¢evrimici egitimler ve sertifika programlari sunulmaktadir.
Microsoft tarafindan desteklenen bu igerikler, Minecraft Education’in resmi egitim blogu
ve platformu {iizerinden erisilebilir durumdadir. Bu programlar, 0Ogretmenlerin
Minecraftin  egitimdeki potansiyelini maksimize etmelerine yardimer olmay:
amaglamaktadir. Minecraft Ogretmen Akademisi Ogretmenlere Minecraft ES'nii
siniflarinda nasil kullanacaklarini 6gretmek icin tasarlanmis iic modiilden olusan bir
o6grenme sunar. Her modiil, 6gretmenlerin platformun 6zelliklerini anlamalarina ve ders

planlarina entegre etmelerine yardimci olacak igerikler sunar.

Egitim Modiilleri:
1. Minecraft 101: Temel diizeyde Minecraft kullanimini ve smif yOnetimi
stratejilerini kapsar.
2. Minecraft 201: Daha ileri diizeyde 6zellikler ve ders planlamasi iizerine odaklanir.

3. Minecraft 301: Proje tabanli 6grenme ve degerlendirme yontemlerini igerir
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Ogretmenler i¢in sunulan bu modiiler yapidaki egitim programlari; temel seviyede
oyunun isleyisi, sinif ydonetimi stratejileri, disiplinlerarasi uygulama 6rnekleri ve 6grenme
kazanimlarina entegrasyon gibi basliklar1 kapsamaktadir.

Bu egitim modiillerini basariyla tamamlayan 6gretmenler, "Minecraft Sertifikali
Ogretmen" unvamm almaya hak kazamrlar. Bu sertifika, 6gretmenlerin DOTO
konusunda yetkinliklerini belgelemekte ve onlart kiiresel bir egitimci toplulugunun
parcast haline getirmektedir.

Ayrica, 6gretmenlerin dijital oyunlar1 yalnizca eglenceli bir arag olarak degil; ayni
zamanda yapilandirmaci, d6grenci merkezli ve yaratict 6grenme ortamlar1 tasarlamada
kullanilabilir bir pedagojik ara¢ olarak gérmelerine katki saglamaktadir (“My Minecraft
Journey”, t.y).

2.2.3. Minecraft Egitim Blogu

Minecraft ES’nin resmi web sitesinde yer alan blog; 6gretmenlere yonelik giiclii
bir 6grenme toplulugu olusturmayi hedefleyerek, smif i¢i kullanimini desteklemeye
odaklanan bir dizi resmi kaynak, Ogretici igerik ve yazilar sunmaktadir. Bu blog,
Ogretmenlerin egitimsel icerik gelistirme siireglerini desteklemek, yeni pedagojik
yaklagimlar hakkinda bilgi sunmak ve iyi ornekleri yayginlastirmak amaciyla giincel
tutulmaktadir.

Blog, diinyanin farkli bolgelerinden &gretmenlerin  Minecraft ES ile
gerceklestirdigi yenilik¢i uygulamalart 6rnekleyerek diger egitimcilere ilham vermeyi
amaglar. Ogrencilerin is birligi, problem ¢6zme ve yaraticilik gibi 21. yiizy1l becerilerini
nasil gelistirdikleri Orneklerle aktarilir. Blog yazilarinda ogretmenlerin sahadan
deneyimleri paylasilir, bu da akademik bilgiyle pratik arasinda koprii kurar.

Minecraft blogunda siirdiiriilebilirlik, iklim degisikligi, kapsayici egitim, STEAM
(fen, teknoloji, miithendislik, sanat, matematik), dijital vatandaglik gibi tematik alanlarda
hazirlanmis 6zel projeler ve igerikler sikca yer alir. Boylelikle, 6gretmenler yalnizca oyun
temelli degil, ayn1 zamanda gilincel sosyal sorunlarla baglantili ders senaryolarina
ulasabilir.

Blog, Ogretmenlerin kendi ders planlarin1 olustururken kullanabilecekleri
materyallere erisim saglar. Bunlar arasinda indirilebilir i¢erikler, adim adim kilavuzlar,

oyun senaryolar1 ve etkilesimli 6gretim stratejileri yer alir. Ayrica, 6gretmenler, blog
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tizerinden diger kullanicilarin Onerdigi diinyalar1 kesfedebilir ve kendi igeriklerini
paylasabilir.

Minecraft Education blogu yalnizca icerik degil, ayn1 zamanda topluluk odaklidir.
Blog iizerinden 6gretmenler, “Minecraft Sertifikali Ogretmen” programina dair giincel
duyurulara, webinar kayitlarina ve egitim etkinliklerine ulasabilir. Sertifika sahibi
Ogretmenlerin deneyim yazilarina da yer verilir. Boylece, 6grenen topluluk yapisi
giiglendirilir.

Blog zaman zaman Minecraft ES ile yapilan akademik aragtirmalara ve saha
calismalarina da yer vererek bu alandaki bilimsel gelismeleri egitimcilerle bulusturur.
Boylelikle, Minecraft’in yalnizca bir oyun degil, ayn1 zamanda egitim arastirmalarinin
konusu haline gelen bir 6grenme ortami oldugu vurgulanir.

Bu blog, Minecraft ES’nin pedagojik potansiyelinin hem kiiresel olgekte
goriiniirlik kazanmasina hem de Ogretmenlerin derslerine entegrasyonuna katki
saglamaktadir. Ogretmenlerin icerik olusturucu, uygulama gelistirici ve yansitici bireyler
olarak konumlanmasmi destekleyen bu blog, DOTO yaklasimlarinin 6gretim

ortamlarindaki siirdiiriilebilirligini artirmaktadir.

2.2.4. Minecraft ES Baglaminda Dijital Topluluklar ve Paylasim Kiiltiirii

Minecraft ve Minecraft ES, yalnizca bireysel yaraticiligi destekleyen dijital
oyunlar degil, ayn1 zamanda kiiresel Olgekte etkilesimli 6grenme, is birligi ve bilgi
paylasimini  destekleyen birer dijital topluluk aracidir. Ozellikle sosyal medya
platformlar1 ve ¢evrimici paylasim alanlarinda bu iki versiyonun yaratici potansiyelini
gozlemlemek miimkiindiir.

Reddit, bu topluluklarin en aktiflerinden biri olup, farkli basliklarda olusturulan
forumlarda hem Minecraft hem de Minecraft ES kullanicilari; egitsel uygulamalar, teknik
¢oziimler ve sanatsal projeler konusunda fikir aligverisinde bulunmaktadir. Ozellikle
r/Minecraft, r/Minecraftbuilds ve r/MinecraftEdu gibi alt basliklarda, kullanicilar tarihsel
(Sekil 3’e bakiniz) veya gelecege doniik tematik yapilar ve kentler, sanatsal yeniden
yapimlar (Sekil 4’e bakiniz), 6zgiin yapilar (Sekil 5’e bakiniz), siirdiiriilebilir sehir
tasarimlar ile egitim temali uygulamalar ve bu siireclerde karsilagilan sorunlara iliskin

sorular paylagsmaktadir.
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Sekil 3. Minecraft’ta insa edilmis Panteon’dan bir goriintii

Kaynak: : Gorseller, ¢evrim i¢i bir kaynaktan alinmistir. (URL 3’e bakiniz)

Sekil 4. Minecraft’ta insa edilmis Van Gogh’un Yildizl1 Gece tablosundan bir goériintii
Kaynak: Gorseller, ¢cevrim i¢i bir kaynaktan alinmistir. (URL 4’e bakiniz)

Bu platformlar ayni zamanda Ogretmenler ve 6grenciler i¢in de degerli birer
kaynak niteligi tagimaktadir. Minecraft ES kullanicilari, sinif iginde yiiriittiikleri projeleri,
diinya indirme baglantilari, ekran kayitlari, gorev senaryolar1 ve 6gretmen rehberleriyle
birlikte yayimlayarak hem meslektaslarina ilham olmakta hem de 6grenci ¢aligmalarinin

goriniirliigiinii artirmaktadir.
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Sekil 5. Minecraft’ta insa edilmis 6zgiin bir ¢aligmadan goriintli

Kaynak: Gorseller, ¢evrim i¢i bir kaynaktan alinmistir. (URL 5’e bakiniz)

Ayrica, Minecraft’in resmi sosyal medya hesaplari (Twitter/X, Instagram,
YouTube ve Facebook) kullanic1 hikayeleri, yeni giincellemeler, yarismalar ve topluluk
projeleri ile aktif bir paylagim ag1 olusturur. Bu hesaplarda hem egitsel hem de sanatsal
basar1 orneklerine sikca yer verilmektedir.

Minecraft’in agik uglu yapisi sayesinde kullanicilar yalnizca oyun oynamakla
kalmaz; mimarlik, sanat tarihi, miihendislik, ¢evre planlamasi, kodlama ve hatta
toplumsal temali projeler {iretir. Bu yoniiyle Minecraft, dijital vatandaslik ve 21. yiizyil
becerileri baglaminda degerlendirilebilecek ¢ok boyutlu bir 6grenme alan1 sunmaktadir.

Sonu¢ olarak, Minecraft ve Minecraft ES, sosyal medya destekli dijital
topluluklartyla 6grenmenin bireysel bir etkinlikten topluluk temelli ve paylasim odakli
bir deneyime doniismesini saglamaktadir. Ogrenen birey, artik yalnizca oyun iginde degil,
kiiresel dijital bir kiiltlirin pargasi olarak da iiretmekte, degerlendirmekte ve

gelismektedir.

2.3. DOTO ile Iigili Arastirmalar

Son yillarda yapilan c¢aligmalar, dijital oyunlarin egitsel amaclarla nasil
kullanilabilecegine, hangi o6grenme ciktilariyla iligkilendirilebilecegine ve hangi
becerilerin gelisimine katki saglayabilecegine dair O6nemli bulgular sunmustur.
Literatiirde DOTO uygulamalarinin bilissel, duyussal ve sosyal dgrenme boyutlarina

etkisi lizerine yiiriitiilen arastirmalar artmakta, farkli disiplinlerde ve yas gruplarinda



29

uygulanan orneklerle alan zenginlesmektedir. Bu kapsamda yapilan arastirmalar, oyun
tabanli 0grenmenin sadece eglenceli bir etkinlik olmanin &tesinde, yapilandirmaci
O0grenme kuramlariyla uyumlu ve 21. yiizyil becerilerini destekleyen gii¢lii bir 6gretim
stratejisi oldugunu ortaya koymaktadir.

Ormegin, Barab vd. (2007) tarafindan yapilan bir vaka calismasinda, Quest
Atlantis adl1 ¢ok kullanicili sanal ortamin 6grencileri 6grenme siirecine dahil ettigi ve fen
bilimleri igerigini 6grenmelerini destekledigi bulunmustur.

Ayrica, Annetta vd. (2009) tarafindan gergeklestirilen yar1 deneysel bir
aragtirmada, genetik iizerine tasarlanan bir oyunun, geleneksel 0gretim yontemleriyle
kiyaslandiginda 6grencilerin bilgi kazanimi agisindan anlamli bir fark yaratmadigi, ancak
oyunu oynayan Ogrencilerin ders slirecine daha fazla katilim gdsterdigi tespit edilmistir.

Yien, Hung, Hwang ve Lin (2011), oyun tabanli 6grenme yaklasiminin beslenme
egitimi lizerindeki etkisini incelemistir. Dort hafta siiren yar1 deneysel ¢aligmada, ilkokul
ticiincli sinif 6grencilerinden olusan deney ve kontrol gruplar karsilagtirilmistir. Deney
grubu bilgisayar oyunlartyla, kontrol grubu ise geleneksel yontemle G6grenmistir.
Sonuglar, oyun tabanli 6grenmenin dgrencilerin akademik basarisin1 ve 6grenme ilgisini
anlamli derecede artirdigin1 gostermistir. Ayrica, 6grencilerin bu yonteme yoOnelik
tutumlarinin olumlu oldugu belirlenmistir. Beslenme bilgisi ve 6grenme tutumlari
acisindan cinsiyetler arasinda anlamli bir fark bulunmamastir.

Ardito vd. (2012), Explore! adl1 arkeolojik parklar i¢in tasarlanmis bir kesif oyunu
lizerine bir ¢alisma gerceklestirmistir. Oyunda, baglamsal sesler ve mobil teknoloji
kullanilarak 6grencilere etkilesimli bir deneyim sunulmustur. Arastirmada, 6grencilerin
oyun sirasinda gelistirdikleri stratejiler, katilim diizeyleri ve 6grenme kazanimlari analiz
edilmistir. Sonuglar, 6grencilerin oyuna yiiksek katilim gosterdigini, is birlik¢i yapiy1
olumlu degerlendirdiklerini ve oyun sayesinde Roma donemiyle ilgili tarihsel bilgileri
ogrendiklerini ortaya koymustur. Ogrenciler, oyunun sundugu baglamsal seslerin yon
bulma, mekénsal farkindalik ve tarihi yapilarin islevlerini anlama agisindan faydali
oldugunu belirtmistir. Ancak, zaman kisitlamalar1 nedeniyle 3D rekonstriiksiyonlara daha
az dikkat ettiklerini ve oyunun rekabet¢i yapisinin oncelikli hedefleri haline geldigini
ifade etmislerdir. Bu bulgu, oyun i¢i rekabetin 6grenme siireci iizerindeki etkisinin
dikkate alinmasi gerektigini gostermektedir.

Connolly vd. (2012), oyun oynamanin 6grenci katilimi iizerinde olumlu etkileri
oldugunu, ancak Ogrenme motivasyonu iizerindeki etkilerinin kesin olarak

belirlenemedigini rapor etmistir. Ogrenme ve motivasyonel ¢iktilara ek olarak, oyun
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tabanli Ogrenmenin iletisim becerileri ve sosyal beceriler gibi ek kazanimlar
saglayabilecegi de belirtilmistir. Oyunlarla 6grenen 6grenciler, sadece oyunun ele aldigt
konular hakkinda bilgi edinmekle kalmaz, ayn1 zamanda is birligi ve yansitic1 diistinme
becerileri gibi genel yetkinlikler de gelistirebilirler.

Wouters vd. (2013), ciddi oyunlarin geleneksel 6gretim yontemlerine kiyasla daha
yiiksek 6grenme kazanimlari sagladigini ve bilgilerin daha uzun siire hatirda tutuldugunu
gostermistir. Beklenenin aksine bireysel veya grup halinde oyun oynayan Ogrenciler,
geleneksel 6gretim gorenlerden daha fazla 6grenme gostermis, Ayrica, grup i¢inde oyun
oynayan Ogrenciler, bireysel oynayanlara kiyasla daha fazla kazanim elde etmistir.
Motivasyon, ciddi oyunlarin tercih edilme sebeplerinden biri olarak gosterilse de,
oyunlarin geleneksel 6gretim yontemlerine kiyasla daha motive edici olup olmadigina
dair ¢eligkili bulgular bulunmaktadir. Wouters vd. (2013), genellikle oyun sonrasi anket
ve Olceklerle Olglilen motivasyonun ne derece dogru bir sekilde degerlendirildigini
sorgulamis ve bu tiir 6l¢limlerin yerine goz takibi ve deri iletkenligi gibi oyun sirasinda
veri toplayan yontemlerin kullanilmasini 6nermistir.

Eseryel vd. (2014), ABD'nin orta batisinda kirsal bir lisede dokuzuncu sinif
Ogrencileriyle deneysel bir ¢alisma yiiriitmiistiir. Caligmada, 88 6grenci ¢ok oyunculu bir
¢evrim i¢i oyunda arastirmaci roliinii iistlenmis ve kesfedilmemis bir adada kolonilesmeyi
amaglayan bir senaryoda yer almistir. Ogrencilerin oyun siirecindeki katilim diizeylerini
Olcmek icin bir Olgek kullanilmis ve etkilesim diizeyleri analiz edilmistir. Bulgular,
katilimin 6grencilerin ilgi ve yeterlilik algilariyla negatif, ancak 6zgiiven gelisimleriyle
pozitif yonde iligkili oldugunu gostermistir. Ayrica, oyun sirasinda gergeklesen sosyal
etkilesimin 6grenci katilimi iizerinde 6nemli bir etkisi oldugu tespit edilmistir. Calisma,
oyun tabanli 6grenme ortamlarinda sosyal etkilesimin Ogrenme siirecine katkisini
vurgulamaktadir.

Hung, Huang ve Hwang (2014), matematik kaygisini azaltmak ve 6grencilerin 6z-
yeterlik, motivasyon ve akademik basarilarini artirmak amaciyla e-kitap tabanl bir oyun
temelli 6grenme ortami gelistirmistir. Caligmada, ilkokul 6grencileriyle yar1 deneysel bir
arastirma yiritiilerek ii¢ farkli grup (deney A, deney B ve kontrol grubu)
karsilastirilmistir. Sonuglar, oyun tabanli e-kitap modelinin matematik basarisini, 6z-
yeterligi ve motivasyonu artirmada etkili oldugunu gostermistir. Ancak, gruplar arasinda
matematik kaygisi agisindan anlamli bir fark bulunmamustir.

Lin, Hwang, Fu ve Chen (2018) tarafindan sunulan bu ¢alismada, ingilizce is

yazigsmalar1 dersinde 0grencilerin yazma performansini gelistirmek amaciyla ters yiiz
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edilmis (flipped) baglamsal oyun tabanli O6grenme yaklasimi Onerilmektedir.
Arastirmada, geleneksel baglamsal oyun tabanli 6grenme ile karsilastirildiginda, ters yiiz
O0grenme yaklasiminin 6grencilerin yazma hatalarini azalttigi ve yazma performanslarini
artirdig1 belirlenmistir. Ayrica, 68rencilerin yansitici igerikleri analiz edilerek ters yliz
O0grenmenin avantajlari ve karsilasilan zorluklar ortaya konmustur. Calismanin bulgulari,
O6grenme yoOnetim sistemleriyle desteklenen ters yiiz baglamsal oyun tabanli 6grenmenin,
Ogrencilerin oyun tabanli 6grenme motivasyonunu artirmada ve dil 6grenme
performanslarini iyilestirmede etkili bir yontem olabilecegini gostermektedir.

Chen (2019), Dijital oyun tasariminin 6grenme ¢iktilar1 iizerindeki etkisini akran
Ogrenimi ve grup i¢i rekabet baglaminda incelemistir. Ortaokul 6grencileriyle yapilan
calismada, akran-rekabet ve akran-rekabet yok gruplarinin bireysel oyun oynayan
gruplara kiyasla kavramsal bilgide daha basarili oldugu belirlenmistir. Ayrica, akran-
rekabet gruplarinda daha yiiksek ilgi ve diisiik gerginlik gézlemlenmistir. Bulgular, oyun
tasariminin oyun tabanl 6grenme tizerindeki etkisini vurgulamaktadir.

Alsultan (2021) tarafindan yapilan sistematik literatiir taramasi, lise diizeyinde fen
bilimleri 6gretmenlerinin  DOTO siireglerindeki pedagojik rollerini incelemistir.
Calismada 36 makale analiz edilmis ve 6gretmenlerin oyunlar1 pedagojik yaklagimlarina

bagli olarak asagida belirtilen farkli rolleri iistlendikleri belirlenmistir.

o Ek deger yaklasiminda Ogretmenler aktif veya coklu aktif roller iistlenirken,
bagimsiz yaklasimda daha pasif roller gozlemlenmistir.

e Ek deger yaklasimi, 6grencilerin bilissel ve duyussal 6grenme c¢iktilarini daha
fazla olumlu yonde etkilemis ve 6gretmenlerin oyun pedagojik bilgisi (GPK)
gelisimini desteklemistir.

o Ogretmenlerin rolleri, planlama, uygulama ve degerlendirme asamalarinda
degiskenlik gostermis; Ogretmenler sirasiyla planlayici, kolaylastirict ve
degerlendirici rollerini Gistlenmistir.

o DGBL baglaminda siirekli mesleki gelisim ve uygulama topluluklarinin destegi,
Ogretmenlerin bu siiregte daha etkili olmalari i¢in kritik bir gereklilik olarak ortaya

cikmistir
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2.3.1. DOTO ve Ogretmen Goriisleri

Ogretmenlerin  dijital teknolojilere yonelik tutumlarmin, yalnizca teknik
yeterlilikle degil, ayn1 zamanda pedagojik inanglarla da yakindan iliskili oldugu cesitli
arastirmalarla ortaya konmustur. Ertmer (2005), teknolojinin egitim ortamlarina
entegrasyonunda “birinci diizey” engellerin (donanim, erisim, teknik destek) biiyiik
oranda asildigini; ancak “ikinci diizey” engellerin, yani O6gretmenlerin pedagojik
inanglarinin teknolojinin etkin kullanimini siirlamaya devam ettigini vurgulamaktadir.
Bu baglamda, teknoloji destekli araclarin yalnizca teknik birer uygulama degil, ayni
zamanda Ogretme big¢imlerini yeniden yapilandirmay1 gerektiren pedagojik doniisiimler
oldugu belirtilmektedir.

Benzer sekilde, Tondeur ve digerlerinin (2012) sistematik derlemesinde,
Ogretmenlerin 6grenci merkezli G6gretim anlayisina sahip olmalarinin teknoloji
kullaniminda daha yaratict ve etkilesimli yontemler gelistirmelerine olanak sagladigi,
buna karsin geleneksel 6gretim anlayisina bagl kalan 6gretmenlerin teknolojiyi daha
yiizeysel bi¢imlerde kullandiklar1 sonucuna ulagilmistir. Bu ¢aligmalar 1s18inda
degerlendirildiginde, bu arastirmada yer alan katilimcilarin Minecraft ES tabanli sanat
egitimi uygulamalar1 gelistirme siirecinde yasadiklar1 doniisiim, yalnizca teknik yeterlilik
kazanimi degil, ayn1 zamanda 6gretim yaklagimlarinda meydana gelen bir paradigma
degisimi olarak da yorumlanabilir.

Dijital oyunlarin 6grenme ve motivasyon {iizerinde olumlu etkiler saglayip
saglamadig biiylik 6l¢iide 6gretmenlerin oyun destekli 6gretime yonelik algilarma ve
deneyimlerine bagli olabilir. Bu konuda yapilan cesitli caligmalar, &gretmenlerin
egitimde dijital oyunlara dair goriislerini incelemistir (Allsop vd., 2013; Bourgonjon vd.

2013). Bu caligmalarda genellikle ii¢ ana konu ele alinmaktadir:

1. Ogretmenlerin oyun destekli dgretimin degeri hakkindaki algilari,
2. Oyunlarin smif ortamina entegrasyonunda karsilasilan engellere dair
gortslert,

3. Dijital oyunlarin egitim siireglerine dahil edilmesine yonelik kabul diizeyleri.

Bu calismada, oncelikli olarak 6gretmen adaylarin oyun destekli 6gretime iliskin
algilar1 ele alinmaktadir, cilinkii bu algilar diger iki faktoriin olusumunu etkileyebilir.

Ogretmenlerin oyun temelli 6gretimi nasil degerlendirdigini inceleyen calismalar, dijital
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oyunlart sinifta kullanmalarinin en 6nemli nedeninin 6grenci motivasyonunu artirmak
oldugunu gostermektedir (Pastore ve Falvo, 2010; Ruggiero, 2013; Sandford, 2006).
Bunun yani sira, 6gretmenler 6grencilerin bilgi edinmesi ve biligsel beceriler gelistirmesi
gibi nedenlerden 6tiirli de oyunlar1 derslerinde kullanmak istemektedir (Can ve Cagiltay,
2006; Sardone ve Devlin-Scherer, 2008). Ogrenme firsatlarina dair bu inanglarin,
Ogretmenlerin oyunlar1 derslerinde kullanma niyetleri tizerinde dogrudan en giiclii etkiye
sahip oldugu belirlenmistir.

Ancak, bu arastirmalara katilan 6gretmenlerin ¢ogu heniiz derslerinde dijital
oyunlart kullanmayan ya da belirli bir arastirma projesi kapsaminda oyun tabanli 6gretim
gerceklestiren kisilerden olusmaktadir. Bu ¢aligma farkli bir yaklasim benimseyerek,
dijital oyunlar1 diizenli olarak derslerinde kullanan Ogretmenleri incelemektedir. Bu
sayede, Ogretmenlerin dijital oyunlarin egitim siirecine katkilarina iliskin goriisleri
dogrudan kendi deneyimlerine dayanmaktadir.

Hsu, Tsai, Chang ve Liang (2016) tarafindan gerceklestirilen ¢aligma, Oyun
Temelli Ogrenme Ogretim Inang Olgegi (GTBS) ve Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi—
Oyunlar Anketi (TPACK-G) kullanilarak 316 Tayvanli hizmet i¢i 6Zretmenin oyun
temelli 6grenmeye yonelik 6gretim inanglarini ve oyun temelli pedagojik alan bilgisine
(GPCK) iliskin algilarini arastirmistir.

Calismada, 6gretmenlerin demografik ozelliklerine bagl farkliliklari incelemek
amaciyla t-testi ve ANOVA analizleri, GPCK’nin yordayici degiskenlerini belirlemek
i¢in ise korelasyon ve regresyon analizleri uygulanmistir. Elde edilen bulgular, GTBS ve
TPACK-G faktorleri arasinda Genel Pedagojik Bilginin (GPK), GPCK’y1 yordamada en
kritik rolii oynadigini gostermektedir. Ayrica, ilkokul Ogretmenlerinin oyun temelli
ogretim yaklagimlarina yonelik inang, giiven ve motivasyonlariin ortaokul
ogretmenlerine kiyasla daha giiclii oldugu, GPK ve GPCK diizeylerinin de daha yiiksek
oldugu belirlenmistir. Cinsiyet farkliligi yalmizca Genel Oyun Bilgisinde (GK)
gozlemlenirken, daha gen¢ 6gretmenlerin daha yash 6gretmenlere kiyasla GK ve Genel
Icerik Bilgisine (GCK) daha yiiksek diizeyde sahip oldugu bulunmustur. Deneyimli
ogretmenlerle karsilastirildiginda, yeni Ogretmenlerin dijital oyunlarin 6grenme ve
ogretimi destekleyebilecegine daha fazla inandiklar1 ve TPACK-G’ye yonelik 6z yeterlik
algilarinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.
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2.3.2. Minecraft ve ES ile lgili Arastirmalar

Minecraft't bir egitim araci olarak ele alan hakemli makalelerin sayis1 giderek
artmaktadir. Minecraft’in etkilesimli ve eglenceli yapisi, 6zellikle matematik ve fen gibi
alanlarda 6grenmeyle ilgili kaygiy1 azaltarak, 6grenme siirecini daha erisilebilir ve keyifli
hale getirmektedir (Plass vd., 2015).

Petrov (2014), video oyunlarmin egitimdeki potansiyel faydalarini ve oyun
tabanli 6grenmenin etkisini inceleyen nitel bir arastirma gerceklestirmistir. Calismada,
Minecraft'in simif ortamindaki etkinligi degerlendirilmektedir. Arastirmanin verileri,
Minecraft'1 ana, istege bagli veya tamamlayici bir ara¢ olarak derslerinde kullanan ii¢
egitimciyle yapilan yart yapilandirilmis goriismeler araciligiyla toplanmuistir.
Katilimcilar, Minecraft kullanimina iliskin deneyimlerini ve gozlemlerini paylasmistir.
Bulgular, Minecraft'in 6gretim siirecini merkezden uzaklastirarak 6grencilerin daha aktif
rol almasini sagladigini, yaraticiligi tesvik ettigini ve sinif'ici is birligini kolaylastirdigini
ortaya koymaktadir. Ayrica, farkli dersler arasinda baglantilar kurmaya imkan tanidigi,
ogrenme giicliigii geken veya egitimde zorluk yasamis 6grenciler i¢in destekleyici oldugu
ve potansiyel olarak terapdtik deger tasiyabilecegi belirtilmektedir. Ancak, Minecraft’in
siniflarda uygulanmasi bazi zorluklar icermektedir. Ik kurulum maliyetleri, donanim
gereksinimleri, 6gretmenlerin teknik bilgiye sahip olmasi ve egitim politikalarina uyum
gibi engeller nedeniyle bazi okullar bu oyunu derslerine entegre edememektedir. Ayrica,
Minecraft’in egitimde etkin bir sekilde kullanilabilmesi i¢in 6gretmenlerin 6grenci odakli
ve oyun tabanli bir 6grenme ortami olusturmasi gerektigi vurgulanmaktadir.

Cipollone vd. (2014) lise edebiyat dersinde Minecraft’in senaryo olusturma ve
olay oOrgiisii sunmadaki 6grenme agisindan katkilarini arastirdiklart durum c¢alismast;
ogrencilerin kavramlara iliskin anlayislarini "gercek" diinyaya gore daha uygulanabilir
sekilde sergilemeleri i¢in benzersiz bir firsat sundugunu gostermistir. Calisma ayrica,
Minecraft’in dogas1 geregi insac1 oldugunu ve yapilandirmaci egitimde énemli bir arag
oldugunu belirtirken Minecraft gibi araglarin kalici olarak uygulanmasinin oniindeki
engellerin neler oldugunu tartismaktadir.

Nebel vd. (2016) tarafindan yapilan bir literatiir taramasi, Minecraft’in diinya
capinda ¢esitli egitim amaglariyla kullanildigint ve 6zellikle yapilandirmaci 6grenme
yaklasimlari ile doniisiimsel oyun baglaminda aktif bilgi insasin1 destekledigini ortaya
koymustur. 2016 yilinda Microsoft tarafindan gelistirilen Minecraft ES, egitimciler i¢in

ilgi ¢ekici ancak nispeten az incelenmis bir arag olarak sunulmus ve geleneksel 6gretim
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yontemlerinden farkli bir yaklagim saglamistir. CNN’in 2016 tarihli haberine gore,
yazilimin ilk yilinda 40 iilkede 7.000’den fazla siifta kullanildig1 belirtilmistir. Popiiler
bir video oyununun simnif i¢i 6grenmeye entegre edilmesi, 6grenci katilimini artirmak
isteyen egitimciler icin cazip bir secenek olacagi ifade edilmistir. Minecraft’in sundugu
zengin ve etkilesimli ortamlarin, smift kesif ve Ogrenme alanina donistiirerek
ogrencilerin motivasyonunu ve akademik performanslarini artirma potansiyeline sahip
oldugu vurgulanmaktadir.

Thompson (2016), Minecraft’in diinya ¢apinda 100 milyondan fazla kayith
oyuncusu olan ve tarihindeki en ¢ok satan oyunlardan biri oldugunu belirterek, oyunun
genis bir kullanici kitlesi tarafindan farkli amaclarla kullanildigint vurgulamaktadir.
Oyuncularin bir kismi basit oyun mekanigiyle canavarlarla savasirken veya bloklarla
yapilar insa ederken, bazilar1 mantiksal "red stone" devreleri ve kodlama 6zelliklerini
kullanarak daha karmasik islemler ger¢eklestirmektedir. Calisma, oyuncularin Minecraft
hakkindaki bilgilerini sosyal bir deger olarak gordiigiinii ve bunun oyun i¢i ve oyun dist
sosyal etkilesimleri destekledigini One siirmektedir. YouTube gibi sosyal medya
platformlarinda paylasilan igeriklerin yayginligi, oyuncularin kendi 6grenme siireglerini
yonlendirme motivasyonlarini ortaya koymaktadir. Ancak, 6grencilerin oyun becerileri
kazanma konusundaki igsel motivasyonlarinin, akademik beceri gelistirmeye olan
ilgileriyle keskin bir sekilde zitlastigt ve ABD'de iiciincii siniftan sekizinci siifa kadar
akademik ilginin belirgin bir diislis gosterdigi ifade edilmektedir.

Lane ve Yi (2017), Minecraft’in egitimdeki potansiyel etkilerini ve rollerini ele
alarak, bu oyunun agik diinya, kesif ve iiretime dayali yapisinin hem egitimciler hem de
ogrenme bilimleri arastirmacilari i¢in 6nemli oldugunu savunmaktadir. Oyun siirecinde,
okul ve giinliik yagamla baglantili bircok beceri ve bilgi edinildigi, 6zellikle miithendislik,
tarim ve biyoloji gibi STEM alanlarina dair kavramlarla ilk anlamli etkilesimin Minecraft
araciligiyla gerceklesebilecegi belirtilmistir. Calisma, oyunun c¢ocuklarim STEM
yetkinliklerini gelistirme, miihendislik ve bilim insami1 kimliklerini sekillendirme ve
planlama ile 6z degerlendirme gibi iistbilissel becerileri kazandirma siirecine nasil katkida
bulundugunu anlamanin 6nemli oldugunu vurgulamaktadir. Minecraft’in 6grenme
siirecindeki temel ozellikleri ve sinif i¢i kullanim ornekleri 6zetlenmis, 68retmenlerin
oyunu hangi amaglarla derslerine entegre ettigi ele alinmistir. Calisma, Minecraft’in
egitimde en iyi sekilde nasil kullanilabilecegine dair daha fazla arastirmaya ihtiyag

duyuldugunu belirterek, gelecekteki aragtirmalar i¢in 6neriler sunmaktadir.



36

Baek, Min ve Yun (2020), 2009'dan itibaren yaygin olarak kullanilan Minecraft’in
egitimdeki potansiyelini incelemistir. Calisma kapsaminda, ProQuest veri tabaninda yer
alan Minecraft ile ilgili makaleler taranmis ve 28 makaleden elde edilen veriler ii¢ ana
kategoriye ayrilmistir: miifredata entegrasyon, 6grenci katilimi ve ilgisi, bilgi ve beceri
kazanimi. Bulgular, Minecraft'in fen bilimleri, matematik, sosyal bilimler ve dil sanatlar1
derslerinde kullanildiginda 6grencilerin 6grenme siirecine aktif olarak katildigini, ilgi ve
motivasyonlariin arttigini géstermektedir. Ayrica, 6grencilerin ¢esitli bilgi ve beceriler
kazandig1 belirlenmistir. Ancak, oyunun sinif ortaminda uygulanmasi bazi zorluklar
icermektedir. Bunlar arasinda belirli 6grenme hedeflerinin eksikligi, esnek olmayan
miifredat yapilart ve Ogrencilerin 6nceden oyun deneyimine sahip olmamalar1 yer
almaktadir. Buna ragmen, Minecraft’in oyun tabanli 6gretim ve 6grenme siireclerinde
onemli bir potansiyele sahip oldugu vurgulanmaktadir. Basarili bir entegrasyon igin
ogretmen merkezli ve Ogrenci merkezli 6grenme yaklasimlart arasindaki dengenin
saglanmas1 gerektigi belirtilmektedir.

Bar-El veRingland (2020), 6gretmenlerin ticari dijital oyunlar1 K-12 siniflarinda
nasil tasarlayip derslerine entegre ettiklerini inceleyen bir calisma yliriitmiistiir.
Arastirmada, Minecraft ES i¢in hazirlanmis 627 ¢evrimigi ders plani analiz edilmistir.
Calismada, ders planlarinin yazarlari, kullanilan diller, konu alanlari, gelistirilen beceriler
ve hedeflenen 6grenci yas gruplari iizerine betimsel istatistikler sunulmustur. Ayrica, 16
aktif kullanicinin yiikledigi dersler detayli olarak incelenmis ve 6gretmenlerin oyun
tabanli 6grenme tasarimlarini nasil sekillendirdigine dair bir siniflandirma olusturulmaya
calisilmistir. Minecraft ES’nin egitim araci olarak mevcut kullanimina dair genel bir
cergeve sunarken, dgretmenlerin acik uglu oyunlar1 derslerine nasil entegre ettiklerini
anlamaya yonelik 6nemli bir bakis agis1 saglamaktadir.

Hewett, Zeng ve Pletcher (2020), lise 6grencilerinin Minecraft araciligiyla 21.
yiizy1l becerilerini nasil gelistirdigini incelemistir. Caligmada, Ogrencilerin kritik
diisiinme, yaraticilik, iletisim ve 1 birligi becerilerini nasil sergiledigini anlamak
amactyla nitel bir durum calismasi yliriitilmiistiir. Veri toplama siirecinde alt1 goriisme,
13 katilimcidan gozlem verileri ve alt1 siniftan elde edilen gorsel materyaller kullanilmus,
toplamda 95 Ogrencinin Minecraft projelerine katildigi belirtilmistir. Arastirma
sonucunda, 6grencilerin liderlik ve tasarim siireclerini gdsteren iki egitim modeli
gelistirilmis ve dort ana tema ortaya ¢cikmistir: liderlik ve tasarim modelleri, {i¢ boyutlu
ortamda yon bulma, yaratici diisiinme becerileri ve gercek diinya ile baglantilar. Bulgular,

Minecraft’in 6grencilere problem ¢6zme, arastirma yapma, kaynaklar1 verimli kullanma,
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coklu gorevleri yerine getirme ve takim ¢alismasi yoluyla sosyal becerilerini gelistirme
imkant sundugunu gostermektedir. Ayrica, 6grencilerin oyun icinde kendiliginden
organize oldugu ve liderlik rollerinin ortaya ¢iktig1 gozlemlenmistir. Minecraft,
Ogrencileri bir problemi degerlendirmeye, farkli bakis agilarindan analiz etmeye ve
yaratici ¢oziimler gelistirmeye tesvik eden bir 6grenme ortami sunmaktadir.

Tangkui (2021), Minecraft kullamlarak gerceklestirilen DOTO’niin 6grencilerin
kesirler konusundaki akademik basarisina etkisini incelemistir. Besinci sinif seviyesinde
gerceklestirilen yar1 deneysel arastirmada, deney grubu Minecraft tabanli DOTO
yontemiyle 0grenim goriirken, kontrol grubu geleneksel yontemlerle egitim almistir.
Analiz sonuglari, deney grubu 6grencilerinin kesirler konusunda anlamli derecede daha
yiiksek basar1 gosterdigini ortaya koymustur. Calisma, dijital oyunlarin matematik
Ogretiminde etkili bir ara¢ olabilecegini ve dgrencilerin akademik basarilarini artirmada
onemli bir rol oynayabilecegini vurgulamaktadir.

Sanders (2021), geleneksel degerlendirme sistemlerinin yillardir degismedigini ve
pedagojik reform cabalarina ragmen etkisiz kaldigini belirtmektedir. Alternatif egitim
modellerine dair basarili 6rnekler olmasina ragmen geleneksel okullar ve degerlendirme
yontemleri baskinligini stirdiirmektedir. Minecraft, 6grenci ilgisini ¢eken agik uglu bir
O6grenme ortami sunarak elestirel diisiinme, is birligi ve yaraticilig1 tesvik eden bir arag
olarak goriilmektedir. Minecraft: ES’ne yonelik kiiresel ilginin artmasiyla birlikte,
egitimde miifredat ve degerlendirme yontemlerini yeniden tasarlamaya yonelik ¢abalar
hiz kazanmistir. Calisma, Minecraft'in yalnizca bir ders araci degil, bir okul modeli olarak
ele alinmas1 durumunda egitimde nasil bir doniisiim yasanabilecegini ve bu oyun tabanli
ogrenme ortaminin disiplinlerarasi etkilerini incelemektedir.

Minecraft oyununa dair fenomolojik bir arastirma yapan Demirhan (2022),
ogrencilerin oyunu sevmelerinin nedenleri olarak oyunun sinirsiz yaratima izin vermesi
ve oyunun hi¢ bitmemesi gibi 6zelliklerinin olmasini ifade etmistir. Sinirsiz malzeme ile
cesitli yaratimlara (yapilar, mekanizmalar gibi) izin vermesi ¢ocuklar i¢in Minecraft
oyununu diger oyunlardan ayiran 6zellikler olarak belirtilmistir. Oyunun, yaratici bireyler
olarak secilmis Ogrencilerin yaratici yonlerini ortaya cikardigi kizlar ve erkek
ogrencilerinin en sevdikleri bes dijital oyun listesinde kiz 6grencilerde birinci sirada
erkek ogrencilerde ise ikinci sirada Minecraft’in yer aldigi ifade edilmistir.

Lee ve Zhu (2022), DOTO’niin &grencilerin 6grenme  siirecine katilimin
artirmada ve akademik performanslarmi gelistirmede etkili bir yOntem olarak

goriildiigiinii belirtmektedir. Calismada, K-12 egitiminde 6grenci merkezli bir pedagojiyi
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desteklemek amaciyla Minecraft’in yazma pratigi siirecine nasil entegre edilebilecegi ele
alinmigtir. Ogrencilerin hayal giiciinii ve soyut tasarimlarini somut yazma ve insa
siireclerine aktarmalarini saglayan bu yaklasim, ABD Common Core State Standards
gerekliliklerine uygun bir dijital 68renme ortami1 olusturmayr amacglamaktadir.
Arastirmada, Minecraft destekli yazma miifredati incelenmis ve 6grencilerin yazili
{irinleri analiz edilerek standartlara uygun unsurlar belirlenmistir. Bulgular, DOTO niin
Ogrenci merkezli bir miifredatta okuryazarlik becerilerini gelistirdigini ve standart testlere
hazirlik siirecine katki sagladigimi gostermektedir. Calisma, K-12 6gretmenleri i¢in bu
yontemin sinif i¢i uygulamalarina dair ¢ikarimlar sunmaktadir.

de Sena ve Stachon (2023), dijital teknolojilerin bilgiye erisim ve iiretim
siireclerini nasil sekillendirdigini ele alarak, dijital oyunlarin egitsel potansiyelini
incelemistir. Dijital yerliler olarak adlandirilan neslin sanal ortamlara erken yasta adapte
oldugu ve iletisim bi¢imlerinin bu baglamda farklilastigi belirtilmistir. Eglence ve
O0grenme arasindaki smirin giderek azaldigi dijital oyunlar arasinda, Minecraft’in
egitimde yaygin olarak kullanildigi vurgulanmistir. Ancak, Cografya gibi formel ders
konularma yonelik calismalarin smirli oldugu ifade edilerek, bu eksikligi gidermek
amaciyla Minecraft ortaminda kiiresel iklim kusaklarini 6gretmeye yonelik bir 6grenme
senaryosu gelistirilmistir. Bu senaryo, iki farkli katilime1 grubu ile pilot ¢alismalarda test
edilmistir. Sonuglar, katilimeilarin oyun ortamina dair belirli bir bilgi seviyesine sahip
oldugunu ancak dijital yerliler arasindaki bireysel farkliliklarin da dikkate alinmasi
gerektigini gostermektedir. Calisma, oyuncularin 6grenme etkinligine daha 1yi dahil
edilmesini saglamak amaciyla oyun tasarimina yonelik tercihleri tartismaktadir.

Slattery, Butler, O’Leary ve Marshall (2024), Minecraft Egitim platformunun
ilkokul diizeyinde egitim aract olarak kullanimina yonelik 6gretmen deneyimlerini
incelemistir. Calismada, irlanda'da gergeklestirilen Ireland’s Future is MINE adli ulusal
proje kapsaminda 11 ilkokul 6gretmeniyle yar1 yapilandirilmis goriismeler yapilmistir.
Tematik analiz sonucunda alt1 temel tema belirlenmistir: 6grenci is birligini tesvik etme,
yaraticiligr destekleme, 6grencileri 6grenme siirecinde aktif kilma, kapsayici bir egitim
aract olma, miifredat icerigini destekleme ve kullanimina yonelik engeller. Bulgular,
Minecraft ES’nin ogrencilere gelecekte ihtiya¢ duyacaklari beceri ve yetkinlikleri
kazandirmada etkili bir ara¢ oldugunu gostermektedir. Ayrica, 6grenme siirecini daha
kapsayici ve esitlik¢i hale getirme potansiyeline sahip oldugu vurgulanmaktadir. Ancak,

siif ortaminda platformun tam potansiyelinden yararlanilabilmesi igin digsal teknolojik
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engellerin giderilmesi gerektigi belirtilmigtir. Calisma, Minecraft ES’nin ilkokul
smiflarinda etkili kullanimina iligkin bir dizi 6neri ve ¢ikarimla sonuglanmaktadir.

Hauman ve Enrico (2024), oyun tabanli 6grenme ile 6§renme ¢iktilar1 arasindaki
iliskiyi inceleyen ¢aligmalarin sinirli oldugunu belirterek, bu alandaki boslugu ele almay1
amaglamistir. Calismada, bir iiniversitenin egitim teknolojileri dersine katilan 25
Ogretmen adayi, programlama kavramlarini O6grenmek i¢in Minecraft tabanli bir
oyunlastirilmis 6grenme siirecine dahil edilmistir. Deney grubuna, hikaye temelli bir
senaryo ve basitlestirilmis programlama araglar1 sunulurken, kontrol grubu standart
Minecraft gorsel kodlama arayiiziinii kullanmigtir. Aragtirmanin temel amaci, oyun
tabanli 6grenmeye yonelik tutum ve goriisleri 6lgmek ve katilimcilarin deneyimlerini
anlamaktir. Calisma, oyun tasarim unsurlarinin 6grenme siirecine etkisini inceleyerek,
egitimde oyunlastirma uygulamalarina katki saglamaktadir.

Kim (2024), ogretmenlerin Minecraft’t egitimde nasil kullandigin1 sosyal
yapilandirmacilik ve oyun tabanli 6grenme baglaminda incelemistir. Minecraft Teachers’
Lounge topluluguna iiye 6gretmenlerle yapilan anket sonuclari, 6gretmenlerin bu araci
o0grenme siirecleri, kullandiklar1 kaynaklar ve oyun tabanli 68renme araglarna dair
Ozgiivenlerini etkileyen faktorleri ortaya koymustur. Bulgular, is birligine dayali 6grenme
ortamlarimin ve teknoloji destekli Ogretimin Onemini vurgularken, oyun tabanli
O0grenmenin egitim sistemine entegrasyonunun doniistiiriicli etkisine dikkat cekmektedir.
Calisma, egitimcilerin yenilik¢i teknolojileri daha etkin kullanmalarina ve pedagojik

uygulamalarini gelistirmelerine yonelik 6neriler sunmaktadir.

2.3.3. Sanat Egitiminde Dijital Oyun ile Tlgili Arastirmalar

Keifer-Boyd (2005), ¢ocuklarin kiigiik yastaki akranlarina 6gretmek amaciyla
gelistirdikleri bilgisayar oyunlar1 iizerine yaptigi calismasinda, bu tiir {iretimlerin
cocuklarin nasil Ogrendiklerine dair 6nemli ipuglart sundugunu belirtmektedir.
Arastirmada, dgretmenlerin 6grencilerini egitsel bilgisayar oyunlari tasarlamaya tesvik
etmelerinin, Ogrencilerin ilgi alanlarma hitap ederek bagskalarma o6gretme yoluyla
ogrenmelerini destekledigi vurgulanmaktadir. Keifer-Boyd’e gore, 11 yasindaki
cocuklarin bile kii¢iik ¢cocuklara 6gretmek amaciyla dijital oyunlar tasarlayabildigine dair
bulgular, egitim liderlerinin uygun teknolojileri pedagojik baglamda entegre etmeleri i¢in
onemli bir temel sunmaktadir. Sanat¢ilarin oyun iretimini bir sanat formu olarak

degerlendirmelerinden esinlenen yazar, sanat egitmenlerine de benzer bir cagrida
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bulunarak, ¢cocuklara dijital oyun iiretimi yoluyla hem sanatsal ifade alan1 agilmasin1 hem
de ogretici icerikler liretmelerinin tesvik edilmesini dnermektedir.

Gorsel kiiltiir olarak video oyunlarinin kullanildig1r caligmalardan biri olarak
Parks’in (2008) caligmas1 gosterilebilir. Nancy Parks sanat egitimi ve ¢agdas sanat
teorilerindeki degisimler, politik, ekonomik faktorler ve teknolojik gelismeler gibi bircok
faktoriin - sekillendirdigi bir doniislimiin ortasinda video oyunlarinin  &grencilerin
ogrendiklerini nasil sekillendirdigini arastirir. Makalede Peacemaker ve Darfur is Dying
video oyunlarini sosyal yeniden yapilandirmaci sanat egitimi baglaminda incelemektedir.

Bir diger gorsel kiiltiir arastirmasi (Sweeny, 2010) video oyunlarini, ¢cagdas gorsel
kiiltiirtin en hizli biiyiiyen ve en etkili bigimlerinden biri olarak ele alir. Makale, giincel
video oyunlarinin bes yoniine bakar: perspektif, etkilesim, arayiiz, anlati ve zaman-
hareket. Ayrica, sanat egitimcilerine video oyunlarini uygulamalarina dahil etmeleri i¢in
0zel oneriler, bir¢ok video oyununun sorunlu dogasina isaret eden sorular ve gelecekteki
arastirmalar icin genel teorik yonergeler sunulmaktadir.

Matthew (2010), Ogrencilerin yer tabanli mobil oyunlarin ve cografi
konumlandirma teknolojilerini (6rnegin GPS 6zellikli cep telefonlar1) kullanan
etkilesimli hikayelerin tasarimina katilmasini amaglayan stiidyo tabanli bir miifredat
midahalesi olan Mahalle Oyun Tasarim Projesi'ne kisa bir genel bakis sunmaktadir.

Patton 2014’de, bir eylem arastirmasi calismasi kapsaminda 8-13 yas arasi
Ogrencilerin oyun yaptig1 bir sanat egitimi miifredatinin uygulanmasin1 anlatmaktadir.
Video oyunlar1 yapmanin, karmasik sistemleri ve programlanabilir medyay: elestirel bir
sekilde anlamak i¢in bir giris noktas1 sagladigini ve cagdas sanat sinifinda sanat yapimi
icin yeni firsatlar sundugunu savunmustur. Arastirmasinin bir sonucu olarak video
oyunlart gibi programlanabilir ortamlar olusturmayr benimseme zamaninin geldigini,
arastirmasinda sanat egitimcilerinin nesneler ve fikirler arasindaki iliskilere dair anlayig
gelistirmenin bir yolu olarak video oyunlarini nasil yapacaklarini, karmasik iliskileri,
sistemleri ortaya ¢ikarmak i¢in oyun etkilesimlerinin nasil izlenebilecegini 6grenmeleri
gerektigine dair degerli kanitlar oldugunu sdyler. Video oyununu, ¢agdas kiiltiirdeki
yaratici ifade, sergileme, elestiri ve sanat egitimi miifredatinin yelpazesini genisleten yeni
bir firsat olarak goriir.

Ott ve Pozzi (2012) uzun vadede (3 yil) haftada bir saat dijital mini oyunlara
katilan 8-10 yas aras1 40 6grencinin yaklasim odakli tutum ve iistbilissel diisiinme gibi
0z-dlizenleme siireclerini giiclendirerek yaratici tutumlarini ve becerilerini nemli dl¢iide

artirdiklarini géstermislerdir.
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Jackson ve Games, video oyunu oynama ve biligsel sonuglar arasindaki iligkiye
dair 3 yillik boylamsal arastirmalarinda, daha fazla video oyunu oynayan c¢ocuklarin
(n=481, 12 yas), daha az oynayanlara gore daha yaratic1 olduklarini bulmuslardir (2012).
Aragtirmacilar dikkatle yiiriitiilmiis, biiylik 6rneklemli, boylamsal bir ¢alisma yapsalar da
aragtirmanin bulgularim1 sorgulayarak video oyunlarmin yaratict beceriler gelistirip
gelistirmedigini veya yaratict kisilerin mi video oyunlarini tercih ettigini anlamak igin
video oyunu oynamanin bilissel, sosyal, duygusal ve motivasyonel faydalarini gésteren
son on yida yapilmis arastirmalar1 gozden gecirmislerdir (Jackson & Games
2015). Aragtirmanin sonucu bir biitlin olarak ele alindiginda, video oyunlarinin
yaraticiligi arttirdigini, aragtirmalariin bulgularinin saglam oldugunu ve farkli yaraticilik
oOlgiitleri kullanilarak tekrarlanabilir oldugunu belirtmislerdir. Video oyunu oynamanin
yararl biligsel, sosyal, duygusal ve motivasyonel etkileri araciligiyla, video oyunlarinin
beklenmeyeni tahmin etmeye yonlendirmesiyle ve arastirmalarindan elde ettikleri
bulgularla dogrudan veya dolayli olarak yaraticiligi arttirdigini sdylemektedirler.

Dijital oyunlarin yaraticiligr artirdigi yoniindeki arastirmalar cogunlukta olsa da
zit goriisteki arastirmalarda mevcuttur. Bunlardan biri Hamlen’in (2009) arastirmasidir.
Bu calisma, siradan bir haftada video oyunlari oynayarak gegcirilen siire ile genel
yaraticilik arasindaki iliskileri arastirir. 4. ve 5. smiflardaki 118 6grenci, video
oyunlariyla ilgili sorular1 yanitlar ve Torrance Yaraticit Diistinme Testlerini tamamlarlar.
Yaraticilik ile iki degisken (cinsiyet ve sinif) arasinda anlamli iligkiler bulunurken, video
oyunlar1 oynayarak gegirilen silire ile yaraticilik arasinda anlamhi bir iliski
bulunamamaistir. Bu ¢alisma, video oyunu oynamanin aslinda ¢ocuklarin genel yaraticilik
diizeylerini etkilemeyebilecegine dair kanit sunmustur.

Hamlen 2013°deki arastirmasinda, ¢ocuklar arasinda video oyunlari oynayarak
daha fazla zaman harcanmasim1 ongoren faktorleri belirlemek igin yaraticilik, genel
Ozellikler ve problem ¢ozme yontemleri gibi degiskenleri temel bilesenler analizini
kullanarak incelemistir. Temel bilesenler analizi, bir cocugun video oyunlarini daha uzun
stire oynayacagini tahmin eden faktorleri ortaya ¢ikarmistir. Daha fazla video oyunu
oynamayla iligkilendirilen 6zellikler arasinda oyun oynamaya asinalik, daha pratik ancak
diisiik olmasi sayilabilir.

Kisiye simiile bir sehir kurmasia olanak veren SimCity oyununun incelendigi
aragtirmada (Lin ve Lin 2014) hayal giicii ve yaraticiligin gelistirilmesinin, bu

arastirmadaki baslica 6grenme etkisi oldugu ¢iinkii 6grenciler asla gercek yasamdaki
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vizyonlarindan ideal bir sehir yaratma firsatina sahip olmayacaklar1 belirtilmistir.
Belediye Baskani Ol ya da Cultivate gibi farkli oyun segenekleriyle oynanabilen oyun
farkl1 6grenme becerileri kazandirmaktadir. Arastirmada iiniversite Ogrencilerini
karsilastirma i¢in boliimlerine ve egitim diizeylerine gore gruplara ayirarak 6grencilerin
oyunda gordiikleri Nitelikler-Sonuglar ve Degerlerin neler oldugunu belirlenmeye
calistimistir. Ogrencilere oyunla ilgili su sorular yoneltilmistir. (1) SimCity'nin hangi
Ozellikleri veya Ozellikleri size hitap ediyor? (2) Bu sizin i¢in neden 6nemli? (3) Bu
Ozelliklerden ne tiir faydalar veya sonuglar elde ediyorsunuz? (4) Faydadan/sonugtan
hangi kisisel degeri elde edersiniz? Lisansiistii 6grencilerine nazaran Lisans 6grencilerine
nihai olarak Basar1 Duygusu degerine ulasmak i¢in kademeli bir sekilde planlama
deneyimini artirarak hayal giiciinii ve yaraticiligl gelistirmeyi amaglamiglardir. Lisans
ogrencileri, Basar1 Duygusu ve Kendine Saygi nihai degerini takip etmek i¢in liderlik
karar verme siirecini gliglendirme siireci yoluyla hayal giiciinii ve yaraticilig1 gelistirmeyi
ve kontrol yetenegini gelistirmeyi amagladiklarini belirtmistir.

Tahran’da 381 ilkokul 6grencisiyle yapilan bir arastirmada bilgisayar oyunlarinin
yaraticiligi farkl diizeylerde etkiledigi ortaya konmustur (Mokhtari, Mohammad Kazemi
& Kamkari, 2016). Bir bagka yaraticiligin gelistirilip degerlendirilmesi amaciyla dijital
oyun tasariminin kullanildig1 arastirmada Romero ve Gomez (2018) 6grencilerden dijital
oyun tasarlamalarini isteyerek hem tasarim siirecini hem de oyun tasarimin sonuglarini
4C yetkinlikleri acisindan analiz etmistir.

Malezyada bir Montessori anaokulunda 3-6 yas aras1 yedi ¢ocukla yapilan DGBL
uygulamasinda dijital oyunlara dayali 6grenmenin okul oncesi ¢ocuklari oynamaya ve
yaraticiliklarini gelistirmeye tesvik etmede etkili olabilecegini gostermistir. Goriisme
ortaminda Ogretmenlerden ve velilerden toplanan gézlem ve bilgiler, dijital ortamin
kiigiik cocuklara cekici gelmesi nedeniyle ¢ocuklarin daha uzun siire oynamasina ve
kesfetmesine olanak tanidigini ve bunun da yaraticiligin gelistirilmesinde 6nemli bir role
sahip oldugunu belirtilmistir. Dijital ortam okul ortamina kiyasla kii¢iik ¢ocuklar i¢in
herhangi bir stres yaratmamis, tamamen ¢ocugun bilingaltinda 6grenmeye daha fazla
dikkat etmesine ve Ogretilen konulara iligkin anlayiginin artmasina neden olmustur.
DGBL ile 6grenciler yaratici beceriler, elestirel diisiince ve 6grenmeye karsi olumlu bir
tutum gelistirmislerdir (Behnamnia vd. 2020).

Yaraticiligi degerlendirmek i¢in dijital bir oyun Oneren diger arastirma
yaraticiligin geleneksel yoOntemlerle oOlglimiiniin zorluklarina karsin dijital oyunun

yaraticiligr degerlendirmesinin avantajlarindan soyle bahseder: Cevrimici olarak
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yapilabilir, veri analizi otomatiklestirilebilir ve gercek zamanli olarak gerceklestirilebilir.
Bir video oyunu, resmi bir test senaryosunun aksine dogal bir ortam olusturur ve gercek
hayattaki yaraticilig1 test etme firsat1 sunar. Arastirmada yaraticiliglr degerlendirme testi
olarak bir kule savunma oyunu ("Bagisiklik Savunmasi") uygulanir. Bir oyuncunun
yaraticilik puanini belirlemek i¢in oyunun her turunda toplanan oyun etkinligi verileri
kullanilir. Oyuna dayali yaraticilik puanlarini standart bir yaraticilik testi olan Alternatif
Kullanimlar Gorevi ile elde edilen puanlarla karsilastirmak i¢in 17 katilimciyla bir
calisma yapilmistir. On veriler nerilen yaklasimi dogrulamaktadir (Krebs vd. 2020).

Shute ve Rahimi (2021) 8. ve 9. sinif olan 167 6grenciyle yaptiklart arastirmada,
Physics Playground oyununun yaraticilikla ilgili gizli degerlendirme gecerliligi icin
ampirik destek aramuglardir. Ogrenciler kendi seviyelerini tasarlamak igin Physics
Playground oyunun seviye diizenleyicisini kullanarak iyi bir arkadaslarinin oynamaktan
zevk alacag harika bir seviye yaratmalari istenmistir.Ogrenci tarafindan yaratilan bu
seviyeleri bir yaraticilik 6l¢tisii olarak kullanmak i¢in, yaraticiligin yonlerini temsil eden
seviyelerin Ozelliklerini belirlenmistir. Coziilebilirlik, Orjinallik, Estetiklik, Mizah -
Sasirticilik ve Zorluk olarak belirlenen kriterlere gére puanlama tablosunu kullanarak, iki
egitimli degerlendirici tarafindan 6grencilerin tasarladigi her seviyeyi bagimsiz olarak
puanlanmistir. Calismanin sonuglari, yaraticiligin gizli degerlendirme tahminini,
yaraticiligin performansa dayali 6l¢iimleriyle (yani Alternatif Kullanimlar testi (akicilik
ve orijinallik puanlar1) ve 6grenci yapimi seviyeler ile nemli dlciide iliskili oldugundan)
gecerli goriindiiglinii gostermistir. Bu nedenle, gizlilik degerlendirme Olglimlerinin
gecerliligi hakkindaki hipotezlerinin cogunlukla desteklendigini ifade etmislerdir.

Yilmaz ve Kalyoncunun (2020) 2018-2019 akademik yilinda Resim-is
Ogretmenligi Programinda yaptiklari aragtirmada video oyunu oynama durumunun
yaraticilik iizerindeki etkisi incelenmistir. Torrance Yaratic1 Diisiinme Testinin s6zel ve
sekilsel formunun kullanildig1 arastirmanin sonuglar1 video oyunu oynayan gorsel
sanatlar 6gretmen adaylarinin, oynamayan adaylara gore her iki yaraticilik testinde
yiiksek puan elde ettiklerini gostermistir.

Oyunlarin egitim i¢in ve yaraticiligt gelistirmek i¢in tasarlanmasi konusunda
gerekli oyun tasarim Onerileri iizerine de calismalar yapilmistir. Hall vd. dijital oyunlarin
yaraticiligl nasil destekleyip tesvik edebilecegini oyuncularla yaptiklar gériigmelerle
aydinlatmaya ¢alismiglardir. Dijital oyunlardaki hangi 6zel tasarim 6gelerinin yaraticiligt
ifade etme firsatlar1 yaratacagini elde ettikleri bulgularla rapor etmiglerdir. Dijital oyuncu

yaraticiligini ii¢ ana temaya ayirmiglardir. Bunlar: 1) Problem ¢6zme olarak yaraticilik 2)
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Sahiplenme olarak yaraticilik (oyun deneyiminin 6zellestirilmesi/uyarlanmasini igerir. 3)
Duygusal degisim olarak yaraticilik kisisel olarak anlamli yorumlar igerir (Hall, vd.
2020). Geleneksel yaraticiligir 6l¢cme araglar1 pek ¢ok yonden saglam olmasina ragmen,
bu araglarin ¢ogu yaraticiligin ifadesi i¢in dogal ve motive edici olmayan ortamlari
benimsemektedir. Ayrica, uzun siiren uzman degerlendirmelerine dayanmaktadir. Bu
nedenle yaratici becerilerin  degerlendiricisi olarak oyunlarin  kullanilmasinin
potansiyelleri arastirilmaktadir. Bu arastirmalardan biri olan ¢alismada Hall vd.
oyuncunun yaratict deneyimini arastirmak i¢in bir araci olarak refleksif fotografcilik
kullanimina dair kanit aramiglardir (2021).

Stirek (2021), dijital oyunlarin ve oyun karakterlerinin goérsel sanatlar egitimi
tizerindeki etkilerini ortadgretim &grencileri acisindan degerlendirmistir. Karma
arastirma yontemi ile gerceklestirilen calismada, anket ve odak grup goriismeleri
kullanilmistir. Bulgular, 6grencilerin dijital oyunlar1 eglenceli bulduklarini ancak gorsel
sanatlar egitimine katkisinin farkinda olmadiklarini gdstermektedir. Dijital oyunlarin
tasarim, karakter ve mekan 6geleri araciligiyla sanat egitimiyle biitlinlesebilecegi ve bu
sayede Ogrencilerin 6grenme siireclerine daha aktif katilim saglayabilecegi
vurgulanmigtir. Calisma, oyun tabanli 6grenmenin sanat egitimiyle entegrasyonunun
ogrenci farkindaligini artirabilecegini 6nermektedir.

Ticari oyunlarin yaraticilik lizerinde etkisinin 6l¢iildiigli bir diger alan yaratici
yazmadir. Cek Cumbhuriyeti’ndeki lise &grencilerinin  Ingilizce 6greniminde
yaraticiliklarinin desteklenmesi i¢in video oyunlarinin bagarisinin arastirildig tezde, tiim
Ogrencilerin video oyunu oynamaya dogrudan bagli olarak yaraticilik belirtileri
gosterdikleri sonucuna varmistir. Cevrimici olarak yliriitiilen ¢ok oyunculu bir sosyal
¢ikarim oyunu olan Among Us oturumundan sonra &grencilerin yaratict yazma
becerilerine olan etkisini incelemistir. (Gajdos, 2022).

Rafner vd. (2022) yaraticilik degerlendirmesi i¢in dijital oyunlarin kullanimina
iliskin bir literatiir taramas1 sunmaktadirlar. Geleneksel araglarin aksine, 1yi tasarlanmis
dijital oyunlarin bir¢ok nedenden dolayr yaraticiligi degerlendirmek i¢in daha uygun
olabilecegi belirtilmistir. Oyun tabanli degerlendirmeyi, oyun i¢i eylemlerden elde edilen
verileri kullanarak oyuncularin bilgi, beceri ve nitelikleri hakkinda ¢ikarimlar yapmak,
yazilimlarla gilinliik dijital etkilesimler tarafindan iiretilen veri okyanusundaki bilgileri
kullanmamiza izin vermek” olarak tanimlanmistir. Olgeklenebilir ve rafine veri toplama
kombinasyonuna izin verebilecek faktorler olarak sunlar belirtmislerdir: Oyunlagtirilmis

ortam, geleneksel testlerin tamamlanmasindan daha rahat ve dogal olan davranmiglar
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ortaya cikarir ve sonug¢ olarak daha yiiksek ekolojik gecerlilige sahip verilerle
sonuglanabilir. Dijital oyunlar ayrica, insanlar i¢in standartlagtirilmis testlerden daha
motive edicidir. Igsel motivasyon, insanlarin ellerindeki gdreve tamamen konsantre
olduklar1 ve keyif aldiklar1 bir "akis durumunu" tetikleyebilir. Akis durumunda olmak
yaraticiliga izin verir ve boylece yaraticiligin degerlendirilmesi i¢in iyi bir firsat yaratir.
Ayrica, dijital oyunlar daha yiiksek katilim seviyeleri saglar ve yaraticiligin ¢ok yonlii
testine izin verebilir. Insan yaraticiligmin farkli yapilarmim degerlendirilmesi igin
tasarlanmis bir oyuna 6rnek olarak Crea. Blender gosterilebilir (Rafner vd. 2020). Yapilan
pilot calismada makine Ogrenimi destekli goriinti olusturmanin yaraticilik
degerlendirmesinde bir alan saglamaktadir. Biyoloji arastirmalari i¢in kullanilan bir oyun,
oyuncularin {istlin uzamsal ve problem ¢6zme becerilerinin yani sira yaraticiliklarinin,
onceden ¢oziilemeyen bir sorunu ¢dzmek i¢in nasil bir araya geldiginin giizel bir 6rnegini
sunmaktadir.

Dijital teknolojiler genelinde yapilan arastirmalarda Tang vd. (2022) dijital
oyunun da yer aldig: alt1 dijital teknoloji kategorilerinin yaraticiliga olan etkisini bes
maddede siniflandirmiglardir. Bunlar 1) motivasyonu artirma, 2) profesyonel faaliyetler,
3) iist diizey diisiinme, 4) yaratici is birligi ve 5) bilissel yiiktiir.

Avci, Pedersen ve Thomas (2024) tarafindan yiiriitiilen niteliksel vaka ¢aligmasi,
sanat tarihi egitimi baglaminda gelistirilen ARTe: Lumiere adl1 dijital oyunun, sanat tarihi
derslerinde nasil uygulandigini ve 6gretim elemanlarinin bu siiregteki deneyimlerini
incelemeyi amaclamaktadir. Calisma, Fransiz Empresyonizminin dogusunu merkeze alan
bu kesif temelli egitsel oyunun, sanat tarihi ve sanat takdirini artirmaya yonelik
potansiyelini ortaya koymaktadir. Aragtirmada, yliksekdgretimde sanat tarihi dersi veren
lic 0gretim elemaniyla yari yapilandirilmis goriismeler yapilmistir. Katilimcilardan,
lisans dgrencilerinin oyun siirecindeki etkilesimlerine ve 6grenme deneyimlerine iliskin
yansitict degerlendirmeler alinmustir.

Veri analizi sonucunda dort ana tema ortaya ¢ikmistir: 6z degerlendirme (self-
reflection), Ogrenmenin pekismesi, Lumieére’in bir doniim noktast olarak
degerlendirilmesi ve karsilagilan engellerin asilmasi. Calismanin bulgularina gore,
Ogretim elemanlarinin oyunun tasarim siirecine dahil olmasi ve oyun sirasinda
ogrencilerle etkilesimde bulunmasi, 6grencilerin 6grenme deneyimini anlamli bigimde
giiclendirebilmektedir. Bu ¢aligma, dijital oyunlarin yalnizca bilgi sunmakla kalmayip,

ogrencilerin sanatsal baglamda aktif 6grenme siirecine katilimini artiran birer pedagojik
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ara¢ olarak da kullanilabilecegini gdstermesi agisindan alanyazina onemli katkilar
sunmaktadir.

Price (2025), video oyunlarinin sanat, anlatt ve oyun olma halleri iizerine
siiregelen tartismalardan yola ¢ikarak, bu kavramlarin sanatsal ¢oklu okuryazarliklarin
Ogretiminde nasil pedagojik bir potansiyele sahip oldugunu incelemistir. Video
oyunlarinin sanatsal ve anlatisal yonleri ile oyun niteligi, coklu okuryazarlik becerilerinin
kazandirilmasinda ¢esitli 08retim stratejileriyle birlestirilebilmektedir. Bu kapsamda
yazar, sanat egitimi baglaminda video oyunlarinin "¢evresinde", "yaninda" ve "iginden"
Ogretim yaklasimlarini tartismaktadir. Bu yaklagimlar sirasiyla, oyunlarin fiziksel olarak
kullanilmadigi ancak baglamsal olarak referans verildigi durumlar1 (gevresinde),
dogrudan oyun kullanimini (yaninda) ve oyun iiretiminin 6grenmenin merkezine alindigi
uygulamalari (iginden) icermektedir.

Bu cercevede oOnerilen yontemler arasinda oyunlastirma ve oyun tabanli
pedagojiler, oyun esinli 6grenci liriinleri, oyun sergilerine yonelik topluluk gezileri,
egitsel oyunlar, oyunlarin sanatsal bir anlatim araci olarak kullanimi, ger¢ek diinyadaki
oyun iiretim siireclerine dayali atdlyeler, toplumsal adalet odakli oyun tasarimlar1 ve
disiplinler aras1 is birlik¢i liretim siirecleri yer almaktadir. Arastirma, video oyunlarinin
yalnizca eglence amagli araglar olmadigini, ayn1 zamanda yaratici, elestirel ve kiiltiirel
anlamda doniistiiriicii birer egitim kaynagi olarak kullanilabilecegini vurgulamaktadir.

Mohd Bakhir, Zhou, Chen ve Tianlong (2025) tarafindan yiiriitiilen arastirma,
sanat egitimi baglaminda DOTO niin etkilerini incelemektedir. Yar1 deneysel desenle
gerceklestirilen bu caligmada, sanat tarihi, sanat iiretimi, estetik ve sanat elestirisi gibi
temel sanat bilgisi alanlarinin yani sira 6grencilerin sanata yonelik ilgilerinin dijital oyun
yoluyla ne 6l¢iide gelistirilebilecegi arastirilmistir. Bir aylik siiregte dijital oyun destekli
Ogretim goren deney grubu ile geleneksel 6gretim alan kontrol grubunun 6n test ve son
test puanlar1 karsilastirilarak anlamlilik testleri ve varyans analizleri yapilmistir.
Bulgular, dijital oyunlarin sanat bilgisi ediniminde ve sanata olan ilginin artirilmasinda
etkili oldugunu ortaya koymustur. Arastirmacilar, bu calismayla birlikte DOTO alaninda
gorsel sanatlar egitiminin etkililigini 6l¢en ampirik aragtirmalardaki boslugu doldurmay1
hedeflemislerdir. Calisma, dijital oyun ortamlarinda yiirlitiilen sanat egitiminin hem
ogrenme verimliligi hem de 6grenci ilgisi acisindan yiiksek potansiyele sahip oldugunu
gostermektedir.

DOTO baglaminda sanat egitiminin siireclerine ve bu siirecte kazanilan

yeterliklere yonelik alan yazindaki boslugu gidermek amaciyla Zhou ve Bakhir (2025)
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tarafindan gergeklestirilen calismada, dijital oyun tabanli bir sanat 6grenme programina
katilan 20 fen ve miihendislik Ogrencisinden deneysel silire¢ ve deneyim sonrasi
goriismeler yoluyla veri toplanmistir. Elde edilen sonuglar, sanat egitimi temelli dijital
oyunlarin, geleneksel sanat egitimiyle iligskilendirilen yeterliliklerin 6tesinde daha genis
bir yelpazede beceri gelisimini destekledigini ortaya koymaktadir. Ayrica, bu bulgular,
dijital oyunlarin gelecekte etkili bir egitim aract olarak sahip oldugu potansiyele 151k

tutmaktadir.

2.3.3.1. Minecraft ve Sanat Egitimi ile Tlgili Arastirmalar

Overby ve Jones (2015), sanal oyunlarin sanat egitimindeki roliinii inceleyerek
ozellikle Minecraft’in kullanimina odaklanmistir. Calismada, oyun tabanli 6grenmenin
yapilandirmaci 6grenme modeliyle iliskisi ele alinmis, 6grencilerin oyun oynarken
gbozlemlenmesine dayali bulgular sunulmustur. Minecraft’in temel bilgisayar
programlama becerilerini 6gretme, grup ¢alismasini tesvik etme ve Ogrencilere piksel
sanat1 olusturma imkan1 saglama potansiyeli tartisitlmistir. Ayrica, oyunun 6zellikle kiz
ogrenciler i¢in faydalar sagladigi ve teknoloji sektdriine yonelmelerini tesvik edebilecegi
vurgulanmistir. Calisma, Minecraft’in sanat egitimi baglaminda dgrencilere yaratici ve is
birlik¢i 6grenme deneyimleri sunma kapasitesini degerlendirmektedir.

Wu (2016), genglerin yalnizca dijital oyun tiiketicileri olmanin Gtesine gegerek,
kiiltiirel tirtinlerin treticileri (prosumer) haline geldikleri siirecleri incelemektedir. Bu
baglamda, Minecraft oyunu etrafinda olusan bir "affinity space" (ilgi alan1 toplulugu) olan
r/Minecraft subreddit'i tlizerinden, genglerin nasil kendi igeriklerini {rettikleri ve
paylastiklar1 analiz edilmistir. Arastirma, bu toplulukta paylasilan iceriklerin; oyunla
ilgili haberler, oyun tarafindan ilham alinarak olusturulan eserler, oyun i¢inde yaratilan
yapilar, oyuna eklenen modifikasyonlar ve kullanici goriisleri gibi temalar etrafinda
yogunlastigini ortaya koymustur. Katilimeilar, baskalariin tirettigi igerikleri elestirerek
ve kendi igeriklerini paylasarak, Minecraft oynama deneyimlerinin ayrilmaz bir pargasi
olarak bu topluluklara katilim saglamaktadirlar. Bu calisma, sanat egitmenlerinin dijital
platformlar1 formal 6grenme deneyimlerine entegre etmeleri gerektigini ve bu tiir
"affinity space"lerin destekledigi informal Ogrenme mekanizmalarinin miifredat
tasariminda dikkate alinmasinin 6nemini vurgulamaktadir.

Blanco-Herrera (2017) tezinde biiyilk oranda oyuncu o0zgiirliigli saglayan

Minecraft’in 352 lisans 0grencisinin yaraticiligi iizerindeki etkisini incelemistir. Belirli
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bir talimat olmadan Minecraft oynayan oyuncularin, TV izleyen, araba siirme oyunu
oynayan ve belirli talimatlarla Minecraft oynayan kontrol gruplarina kiyasla dnemli
Olclide daha yiiksek yaraticilik puanlar1 aldiklarin1 gstererek sadece oyun mekaniginin
degil oynama seklinin de yaraticilik lizerinde etkisi oldugunu ortaya koymustur.

Romero ve Goémez (2018), video oyunlarmin egitim ortamlarina entegre
edilmesinin 6zellikle yaraticilik gibi yirmi birinci ylizyil becerilerinin gelisiminde 6nemli
bir rol oynadigini ortaya koymaktadir. Arastirmacilar, bu siirecin iki temel perspektiften
ele alinabilecegini vurgulamaktadir: Ogrenciler agisindan, oyunlar araciligryla yenilikci
¢oziimler tiretme, dijital kiiltiir lireticisi olma ve yaratici diistinme becerilerini gelistirme
firsat1 saglanirken; egitimciler agisindan, oyunlarin 6grenme siirecine entegrasyonu
yoluyla 6gretim yaklasimlarinin doniistiiriilmesi miimkiin olmaktadir.

Arastirma kapsaminda, 85 birinci sinif ortaokul 6grencisiyle yiiriitiilen sekiz
haftalik pedagojik bir atdlye ¢alismasinda Minecraft oyunu, teknoloji dersi baglaminda
siif ortamina entegre edilmistir. Yaraticiligin 6l¢iilmesi amaciyla, CREA Yaratic1 Zeka
Testi ile On test—son test tasarimi uygulanmis ve 6grencilerin olusturdugu machinima
videolar O0gretmenler tarafindan degerlendirilmistir. Elde edilen bulgular, 6grencilerin
yaraticilik puanlarinda anlamli bir artis oldugunu ve machinima iirlinlerinin yiliksek
nitelikte degerlendirildigini gostermistir. Bu sonuglar, yaratici slire¢ ve Triinlerin
merkezde oldugu yenilik¢i 6grenme ortamlarinin gelistirilmesinde dijital oyunlarin etkili
birer ara¢ olarak kullanilabilecegini ortaya koymaktadir.

Ellison ve Drew (2020) ogretmenlerin erkek cocuklarin yazilarinda
yaraticiliklarini gelistirmelerine yardimer olabilecek bir teknoloji tabanli miidahale araci
olarak Minecrafti incelemislerdir. 3. siniftaki ¢ocuklar, hakkinda yazdiklar1 ortamlari
gorsellestirmek i¢in sanal diinyalar yaratmak i¢in yardimci olabilecek bir sanal alan
bilgisayar oyunu olan Minecraft® kullanmiglardir. Minecraft’in yaratict fikirler
iiretmelerine yardimci oldugunu yine de bu yaraticilifa Minecraft'in neden oldugunu
sOylemekten c¢ekindiklerini belirten yazarlar; bunun yerine yaratict ifadeyi
kolaylastirdigina inandiklarini belirtmislerdir. Oyun, 6grencilerin “dijital oyun” sirasinda
kendilerini ifade etmelerine ve fikirler arasinda baglantilar gelistirmelerine yardimci
olmustur.

De Andrade, Poplin ve Sousa de Sena, (2020) caligmalarinda sehir tasarimi igin
Minecraft kullanmiglardir. Arastirma sonucunda Minecraft oyununun kiiciik yastaki
cocuklarin kolayca tasarim yapmalarini destekledigi, Ayrica, demokratik ve katilimci bir

tasarim ortami sundugu belirtilmistir.
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Melian Diaz, Saorin, Carbonell-Carrera ve de la Torre Cantero (2020),
yiiriittiikleri aragtirmada, Minecraft platformu iizerinden yiiriitiilen ii¢ boyutlu yap1 insa
atlyesinin, Ogrencilerin yaraticilik diizeylerine etkisini incelemistir. Ortadgretim
Ogrencileriyle gergeklestirilen uygulamali siirecte, 0grencilerin Minecraft ortaminda
Ozglin yapilar tasarlamalar tesvik edilmistir. Elde edilen bulgular, 6grencilerin hem
yaratici diisiinme hem de problem ¢dzme, uzamsal farkindalik ve estetik degerlendirme
becerilerinde gelisim gosterdigini ortaya koymaktadir. Arastirma, dijital oyun tabanl
O0grenme ortamlarinin 6zellikle yaratici iiretimi destekleyen alanlarda pedagojik olarak
giiclii bir potansiyel tasidigint vurgulamaktadir. Calismanin sonucunda yazarlar,
Minecraft gibi dijital araglarin sanat ve tasarim egitimi gibi disiplinlerde etkili birer
Ogretim aract olarak kullanilabilecegini ve egitim programlarina biitiinciil bigimde
entegre edilmesi gerektigini dnermektedir.

Lu (2020), sanal ortamlarin sanat egitimi baglaminda nasil etkili bigimde
kullanilabilecegini incelemistir. Calismada, 6zellikle Minecraft ve OpenSim gibi sanal
diinyalarin 6grencilerin yaratict fikirlerini deneme, paylasma ve is birligi yapma
stireclerinde 6nemli araclar olarak 6ne ¢iktig1 vurgulanmaktadir. Bu platformlarin, sanat,
tasarim ve teknolojiye iliskin becerilerin gelistirilmesine katki sundugu ifade
edilmektedir. Lu, on yillik siireyle yiiriitiilen hibe projeleri kapsaminda ortadgretim ve
yiiksekdgretim 6grencileriyle gergeklestirilen uygulamalardan yola ¢ikarak, bu tiir dijital
iretim ortamlarinin, dijital nesil {ireticileri i¢in yaratict ifade alanlar1 sundugunu ortaya
koymaktadir. Makalede, sanal sanat liretim alanlarinin sanat egitimi miifredatina
entegrasyonunun, 6grencilerin dijital cagin gerektirdigi becerileri gelistirmelerine 6nemli
Ol¢iide katki saglayacagi savunulmaktadir. Ancak bu entegrasyon siirecinde; teknik
altyapr eksiklikleri, pedagojik uyum sorunlari ve erisim smirliliklart gibi cesitli
zorluklarin da g6z 6niinde bulundurulmasi gerektigi belirtilmektedir.

Kalofolia ve Siountri (2023) Minecraft dijital oyun ortaminin tiyatro egitimi
siirecine entegrasyonunu ele alarak, 6grencilerin kuramsal bilgileri nasil deneyimsel
liretimlere doniistiirebildigini ortaya koymustur. Ogrenciler, kiiltiirel mirasa iliskin daha
once hi¢ karsilagsmadiklar1 kavramlar1 oyun i¢i tasarimlarina yansitarak hem 6grenme
siirecine aktif katilmis hem de mimari ve sanatsal becerilerini gelistirmistir. Siirece
katilan 6grenciler yalnizca bilgi edinmekle kalmamis, ayn1 zamanda sosyal iliskilerinde
belirgin bir gelisim gostermis; Ozellikle ice doniik Ogrencilerin etkilesim kurma
egiliminde oldugu gozlemlenmistir. Dijital oyun destekli bu yaklasim, dgrencilerin

yalnizca teorik icerigi kavramasina degil, ayni zamanda kiiltiirel ge¢misi yeniden
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yapilandirma ve anlamlandirma becerisi kazanmalarina da olanak tanimistir. Katilimei
ogrenciler, bu yontemin yalnizca tiyatro egitimiyle sinirli kalmamasi gerektigini, farkli
ders alanlarima da entegre edilmesini Onererek yontemin siirdiriilebilirligine yonelik
giclii bir egilim gdstermistir. Arastirmanin bulgulari, dijital oyunlarin pedagojik
islevselliginin yalnizca motivasyon artirict bir unsur olmakla sinirli kalmadigini; ayni
zamanda Ogrenci merkezli, yaratict ve biitlinciil 6grenme ortamlart sundugunu

gostermektedir.
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BOLUM III

YONTEM

Bu arastirma, gorsel sanatlar 6gretmen adaylarmin DOTO ortamlarma yonelik
deneyimlerini ve Ogretim siireglerine yonelik farkindaliklarini gelistirmek amaciyla
eylem arastirmasi deseninde yiiriitiilmiistiir. Calisma, 6gretmen adaylarinin Minecraft ES
araciligiyla yapilandirdigi 6gretim uygulamalart tizerinden gercgeklestirilmis; arastirma
siireci boyunca planlama, uygulama, goézlem ve yansitma adimlarini igeren eylem
dongiileri izlenmistir. Arastirma, Kemmis ve Wilkinson’in (2002) tarafindan tanimlanan

eylem arastirmasi1 dongiisiine dayanmaktadir.

3.1. Arastirma Modeli

Bu aragtirma, eylem arastirmasi yaklagimi temel alinarak gergeklestirilmistir.
Arastirmanin  yontemi, Kemmis ve Wilkinson’in (2002) ortaya koydugu eylem
arastirmas1 ¢ercevesinden esinlenilerek yapilandirilmistir. Siireg, arastirmacinin
dogrudan siirece katildigi, uygulamalar1 birlikte planladig, gozlemledigi ve
degerlendirdigi dongiisel bir yap1 iizerine kurulmustur. Bu yoniiyle, aragtirma siireci is
birlikei, yansitici ve gelistirici bir yapida ilerlemistir.

Arastirmada, 6gretmen adaylarinin Minecraft ES uygulamalar1 gelistirerek gorsel
sanatlar egitimine entegrasyon siirecleri arastirilmis; bu siiregclerde yasanan planlama,
eyleme gecme, gozlem ve yansitma deneyimleri analiz edilmistir. Arastirma siireci
boyunca 0gretmen adaylariyla birebir goriismeler, giinliik kayitlari, gézlem notlar1 ve
uygulama sunumlar gibi nitel veri toplama araglari kullanilmistir.

Eylem aragtirmasinin dongiisel yapist dogrultusunda, d6gretmen adaylarinin her
dongiide yasadigr gelisim, problem ¢6zme becerileri ve uygulamaya yonelik
farkindaliklar1 detayli sekilde analiz edilmistir. Katilimcilarin bu siirecteki 6grenme
deneyimleri ve yansitmalari, aragtirmanin temel veri kaynaklarini olusturmustur. Bu
yoniiyle aragtirma, hem bireysel gelisimi hem de uygulama siireglerini destekleyen bir
nitel arastirma olarak yapilandirilmistir. Aragtirmanin eylem arastirmasi niteligi, siirece
dogrudan katilim, uygulama merkezli ilerleyis ve gelisim odakli degerlendirme
boyutlarinda kendini gostermektedir.

Eylem arastirmasi, uygulama siirecinde karsilagilan sorunlarin belirlenmesi,

anlasilmas1 ve coziimiine yonelik olarak gelistirilen bir arastirma yaklasimidir. Bu
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yontem, uygulayicilarin kendi baslarima ya da bir arastirmact ile is birligi igerisinde
uygulamaya doniik calismalar gerceklestirmelerini igerir. Aragtirma ile uygulama
arasinda dogrudan bir koprii kurarak, elde edilen bulgularin sahaya aktarilmasini
kolaylastirir (Kemmis & McTaggart, 1988).

Eylem aragtirmasinin temel 6zelliklerinden biri, esnek bir yapiya sahip olmasidir.
Bu esneklik, arastirmacinin veriye dogrudan temas etmesini, arastirma siirecini yerinde
gozlemlemesini ve deneyimlemesini olanakli kilar. Arastirmacinin veriye yakin olmasi,
siireci yakindan tanimasi ve yasamasi Onemlidir. Bu nedenle nicel veri toplama
yontemleri kullanilmakla birlikte daha ¢ok nitel arastirma yaklagiminin kullanildigi
goriilmektedir. Dolayisiyla, eylem aragtirmasi arastirmacinin yalnizca dis gézlemci degil,
stirecin aktif bir bileseni olarak konumlandig1 bir yap1 sunar. (Yildirirm & Simsek, 2016,
s. 74).

Beyhan (2013), eylem arastirmasinin 6gretmen, yonetici veya uzman gibi egitim
alaninda c¢alisan bireylerin kendi mesleki baglamlarina 6zgii sorunlara ¢éziim gelistirmek
ya da mesleki gelisimlerini desteklemek amaciyla basvurabilecekleri uygulamali bir
arastirma yaklagimi oldugunu belirtmektedir. Bu yontemin temel ozelligi, giinliik
yagsamda karsilasilan sorunlara odaklanmasi, kii¢iik gruplar iizerinde uygulanabilir olmasi
ve arastirmacinin aynt zamanda siireci deneyimleyen kisi olmasidir. Bu 6zelliklerinden
dolayi, ozellikle 6gretmenler basta olmak iizere pek ¢ok egitim ¢aligsan1 tarafindan tercih
edilen 6zel bir arastirma yontemi olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Eylem arastirmasi, katilimcilarin kendi 6gretim uygulamalarimi sistematik
bicimde gozlemleyip degerlendirdikleri, arastirma tekniklerini kullanarak stireci dikkatle
kontrol ettikleri bir yaklagimdir (Ferrance, 2000). O’Brien (2001), eylem arastirmasini
“yaparak 0grenme” temelli bir siire¢ olarak tanimlamaktadir. Bu yaklasimda bir grup
birey, karsilastiklar1 problemi belirleyip ¢oziim iiretmek amaciyla ¢esitli uygulamalar
gerceklestirir.  Ardindan, bu uygulamalarin ne derece etkili olduguna iligkin
degerlendirmeler yapilir. Eger uygulamalar yeterli sonu¢ vermiyorsa, siire¢ yeniden
baslatilir ve problem ¢6ziimiine yonelik yeni stratejiler gelistirilir. Bu dongiisel stirec, en
etkili sonuca ulagana dek birka¢ kez tekrarlanabilir. Dolayisiyla, eylem arastirmasi
yeniliklerin entegre edildigi, uygulama-sonrasi degerlendirmelerle desteklenen ve
tekrarlayan uygulamalara dayali bir arastirma tiirtidiir (O’Brien, 2001).

Eylem arastirmasi, 6gretmen egitimi siirecinde teori ve pratigi birlestiren giiclii
bir arag¢ olarak kabul edilmektedir (McNiff, 2002; Ponte, Beijard & Ax, 2004; Kemmis,

2010; Kabil, 2011). Bu yontem, Ogretmen adaylarmin mesleki gelisimlerinde temel
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olusturmakta ve ilerleyen donemlerde eylem arastirmasini kullanma olasiliklarini
artirmaktadir (Ponte, Beijard & Ax, 2004). Temelleri Kurt Lewin’in (1946) planlama,
eylem ve degerlendirme dongiisiine dayanan eylem arastirmasi, Carr & Kemmis’in
(1986) elestirel yaklasimi ve Freire’nin (1970) elestirel biling kavramiyla birleserek
Ogretmenlerin aragtirmacit kimligini gelistirmektedir. Ddngtisel yapisiyla planlama,
uygulama, gozlem ve yansitma agamalarini icerir (Kemmis & McTaggart, 1988) ve
O0gretmen egitimi baglaminda teori ile pratik arasindaki boslugu kapatan 6nemli bir
aragtir. Ayrica, bu baglamda “arastirmaci olarak Ogretmen” ifadesini ilk kullanan

Lawrence Stenhouse’un da bu alana 6nemli katkilar1 olmustur.

Sekil 6. Eylem arastirmasinin dongiisel yapisi
Kaynak: Kemmis & McTaggart, 1988.

Eylem arastirmasinin plan agamasi, siirecin temelini olusturur ve arastirmacinin
neyi, neden ve nasil aragtiracagina dair kararlar aldigr boliimdiir. Kemmis ve
McTaggart’a (1988) gore, planlama asamasi yalnizca gelecekte yapilacak eylemleri

organize etmekle kalmaz; ayn1 zamanda aragtirmacinin mevcut durumu elestirel bi¢imde
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degerlendirmesini ve bu degerlendirme dogrultusunda degisim yaratacak stratejiler
gelistirmesini saglar. Bu agsamada 6gretmen ya da uygulayici, 6gretim siirecine iligkin bir
problemi tanimlar, ¢6ziim yollarini arastirir ve bu yollar sistemli bir sekilde uygulamaya
koymak tizere yapilandirir. Planlama, siirekli bir gézlem ve yansitma siirecine dayali
olarak, eylem aragtirmasinin dongiisel dogasinin ilk adimidir.

Eylem aragtirmasinin eylem asamasi, planlama siirecinde belirlenen stratejilerin
sinif ortaminda ya da uygulama alaninda hayata ge¢irildigi bolimdiir. Kemmis ve
McTaggart’a (1988) gore, bu asama yalnizca “yapma” siireci degildir; ayn1 zamanda
arastirmacinin teoriyle pratigi bulusturdugu, planladigi degisimi gerceklestirmeye
calistig1 aktif bir uygulama siirecidir. Eylem, aragtirmacinin ya da 6gretmenin belirledigi
problem {izerine miidahalede bulunmasini, yeni yontemler denemesini ve bu siireci
bilingli bir sekilde yiirlitmesini igerir. Bu asama, yalnizca degisim yaratmakla kalmaz;
ayni zamanda ilerleyen gozlem ve yansitma dongiileri i¢in gerekli olan verilerin de
tiretildigi kritik bir uygulama alanidir.

Eylem arastirmasinin gézlem asamasi, uygulanan eylemlerin etkilerini sistematik
bir sekilde izleme ve veri toplama siirecidir. Kemmis ve McTaggart’a (1988) gore
gozlem, yalnizca fiziksel olaylar1 not etmekten ibaret degildir; ayn1 zamanda eylemin
Ogretimsel, toplumsal ve kisisel etkilerini anlamaya yonelik ¢ok boyutlu bir siirectir. Bu
asama, arastirmacinin kendi eylemlerini ve bu eylemlerin hedef kitle tizerindeki
sonuglarini dikkatle incelemesini saglar. G6zlem siirecinde toplanan veriler, uygulamanin
ne derece etkili oldugunu belirlemek ve bir sonraki yansitma asamasinda kullanilmak
tizere analiz edilmek iizere kayit altina alinir. Bu sayede gozlem, arastirma dongiisiiniin
stirekli gelisim hedefiyle ilerlemesini miimkiin kilar.

Eylem aragtirmasinin yansitma asamasi, arastirmacinin kendi uygulamalarini
elestirel bir gozle degerlendirdigi, topladigi veriler 1s18inda diisiinerek gelecekteki
eylemleri planladigi asamadir. Kemmis ve McTaggart’a (1988) gore yansitma,
ogretmenlerin kendi pratiklerini anlamlandirmalarina, varsayimlarini sorgulamalarina ve
alternatif yaklagimlar gelistirmelerine olanak tanir. Bu asama yalnizca "ne oldu" sorusunu
degil, "neden bdyle oldu" ve "bundan sonra ne yapilabilir" gibi daha derinlemesine
diisiinmeyi tesvik eder. Yansitma siireci, 6grenmenin bireysel oldugu kadar kolektif
olarak da gergeklestigi bir tartisma ve anlam iiretme alani sunar ve eylem arastirmasinin

dongiisel yapisinda bir sonraki planlamaya gegisin temelini olusturur.
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3.1.1. Katihmc1 Eylem Arastirmasi (KEA)

Katilimcr Eylem Aragtirmasi’nin temel ilkelerinden biri, arastirmaya dahil olan
bireylerin yalnizca veri saglayict degil, arastirma siirecinin es aragtirmacilart olarak
konumlandirilmasidir (McTaggart, 1994). Ancak zaman i¢inde bir¢ok eylem arastirmasi
caligmasinda bu katilimer yoniin kayboldugu, kararlarin yukaridan verildigi hiyerarsik
yapilara doniistiigii elestirileri yapilmistir. Bu nedenle KEA, demokratik is birligini esas
alir ve gii¢ iligkilerini yeniden yapilandirmayi amaglar. Arastirmaci, siireci yoneten degil,
kolaylastiran bir “arastirma kogu” roliindedir (Whyte, 1991).

Stringer (1999), KEA’nin titizlikle yiiriitilmesi gerektigini ve arastirmanin
yalnizca gozlem degil ayni zamanda yorumlama ve yansima siireclerini igermesi
gerektigini belirtmistir. Kidd & Kral (2005) ise, arastirma siirecinin basinda agik bir
diyalog kurulmasinin énemine dikkat ¢ekmis ve sorumluluklarin paylagilmasinin siirece
olan baghiligi artirdigini ifade etmistir. Holter & Schwartz-Barcott (1993) tarafindan
onerilen “karsilikli is birligi” yaklasiminda, arastirmaci ve uygulayicilar potansiyel
sorunlar1 ve miidahale yollarin1 birlikte belirler; boylece yerel bir teori gelistirilerek kalici

degisim saglanir.

3.2. Yontem Secimi: Eylem Arastirmasinin Kullanim Gerekcesi

Bu aragtirmada, Minecraft ES gibi dijital oyun tabanli bir 6grenme ortaminin
gorsel sanatlar 6gretiminde entegrasyonunu konu edinmek amaciyla eylem arastirmasi
yontemi tercih edilmistir. Bu yontemin se¢ilme nedeni, arastirmanin yalnizca teorik bilgi
tiretimine degil, ayn1 zamanda dogrudan egitimsel uygulamalarin doniisiimiine katki
sunmay1 hedeflemesidir. Dijital oyun temelli 6grenmenin, o6zellikle gorsel sanatlar
egitimi gibi yaraticilik, deneyim ve katilima dayali disiplinlerde uygulanabilirligini
arastirmak; hem ogretmen adaylarinin hem de arastirmacinin birlikte 6grenme siirecine
aktif katilimin1 zorunlu kilmaktadir. Bu baglamda, aragtirmanin dinamik ve etkilesimli
dogasi, eylem aragtirmasinin temel 6zellikleriyle yliksek diizeyde ortiismektedir (Kemmis
& McTaggart, 2005; Yildirirm & Simsek, 2016).

Eylem Arastirmasi, uygulayicilarin yalmizca veri saglayan bireyler degil,
arastirma siirecinin her asamasina aktif olarak katilan, sorgulayan, doniistiiren ve karar
stireclerinde s0z sahibi olan bireyler olmalarini saglar. Minecraft: ES’nin gorsel sanatlar

egitimine entegrasyonunda, 6gretmen adaylarimin hem pedagojik hem de teknolojik
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deneyimlerini yansitabilmeleri, gelistirebilmeleri ve doniistiirebilmeleri bu yontemin
sundugu demokratik, elestirel ve yansitic1 yaklagimi gerekli kilmaktadir.

Minecraft: ES gibi yenilik¢i ve teknolojik bir aracin sinif ortamina entegrasyonu,
katilimcilarin siirece aktif olarak katilmalarini ve siireg igerisinde olusan sorunlara birlikte
¢Ozlim Uretmelerini gerektirir. Arasgtirmanin amaci yalnizca bu aracin uygulanabilirligini
test etmek degil, ayn1 zamanda 6gretmen adaylarinin bu siireci nasil deneyimlediklerini,
hangi pedagojik yararlar1 ve zorluklar1 gézlemlediklerini ve bu siiregte nasil doniigiimler
yasadiklarin1 ortaya koymaktir. Bu nedenle, siireci yasayan bireylerin deneyimlerine
dayali olarak verinin toplandigi, analiz edildigi ve yine bu bireylerin katkilariyla
yorumlandig1 bir arastirma modeli gereklidir (Reason & Bradbury, 2001).

Eylem arastirmasi yonteminin temelinde yatan esitlik¢i bilgi tliretimi, gorsel
sanatlar egitiminde Ogrencilerin ve Ogretmenlerin 6zgilin iiretimlerini ve yorumlarini
merkeze alan bir anlayigla da oOrtlismektedir. Minecraft: ES ile yiiriitiilen sanatsal
tiretimlerde Ogretmen adaylarinin kendi 6grenme siireclerini planlama, uygulama,
yansitma ve yeniden yapilandirma asamalaria aktif olarak katilmasi, onlarin mesleki
gelisimlerini desteklemis ve teknolojik pedagojik alan bilgilerini derinlestirmistir. Bu da
eylem arastirmasinin en dnemli bilesenlerinden biri olan pratik bilginin degeri ilkesine
dogrudan karsilik gelmektedir (McTaggart, 1994; Ferrance, 2000). Ayrica, bu ¢alismada
oldugu gibi DOTO siiregleri genellikle ongériilemeyen durumlar, teknik aksakliklar veya
pedagojik uyarlamalar gerektiren durumlar dogurabilir. Bu baglamda, sabit bir arastirma
deseninden ¢ok, esnek, geri bildirimlere agik ve siirekli yeniden yapilandirilabilir bir
yontem tercih edilmesi kaginilmazdir. Eylem arastirmasinin esnek yapisiyla siirecin
icinde dogrudan 6grenmeye, kesfetmeye ve doniisiime imkan verir.

Sonug olarak, Minecraft ES’nin gorsel sanatlar egitimine entegrasyonu siireci;
hem teknolojik hem pedagojik hem de yaratict boyutlariyla ele alinmasi gereken ¢ok
katmanl bir siirectir. Bu baglamda, katilimcilarin deneyimlerini goriiniir kilan, siireci
birlikte sekillendirmeyi olanakli kilan ve arastirmayr bir degisim aracina doniistiiren
Eylem Arastirmas1 yontemi, ¢alismanin dogasimna en uygun arastirma modeli olarak
belirlenmistir.

Bu arastirmada, eylem arastirmasi yaklasimi temel alinarak, planlama, eyleme
gecme, gozlem yapma ve yansitma dongiilerinden olusan bir siire¢ izlenmistir. Siireg,
Kemmis ve Wilkinson’in (2002)tarafindan gelistirilen spiral modelden esinlenerek
yapilandirilmistir. Bu modelde, her dongii bir 6nceki uygulamadan elde edilen ¢iktilara

gore yeniden sekillendirilmekte ve arastirmanin siirekli gelisen dogas1 desteklenmektedir.
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Bu calismada Kemmis ve Wilkinson’in (2002) eylem arastirmasi modeli tercih
edilmesinin nedeni bu modelin, hem teorik olarak giiclii bir ¢erceve sunmast hem de
uygulamada kolayca izlenebilecek yapida bir dongli 6nermesidir. Modelin sundugu
planla—uygula—gdzlemle—yansit dongiisii, arastirma siirecinin sistematik bicimde
ilerlemesini saglar. Ayrica, modelin dongiisel yapisi, her dongiide elde edilen bulgularla
planin yeniden yapilandirilmasina olanak tanir; bu da stirekli gelisimi destekler.

Kemmis ve Wilkinson’in modeli, 6zellikle katilimcilarin siirece aktif bigimde
dahil edilmesini, elestirel diisiinme ve yansitmay1 merkeze almasiyla, gorsel sanatlar gibi
yaratici ve uygulama temelli alanlarda yapilan eylem arastirmalari i¢in ideal bir yap1
sunar. Minecraft ES gibi yaratici ve deneyimsel bir ortam1 merkeze alan bir ¢caligmada,
bu tiir reflektif dongiiler siireci daha verimli kilmistir. Bu nedenlerle, ¢alisma kapsaminda
kullanilan yontemsel yaklasim olarak Kemmis ve Wilkinson’in (2002) modeli hem
kuramsal agidan tutarli hem de pratik olarak uygulanabilir bulundugu icin tercih
edilmistir.

Arastirmada her bir katilimcinin gelistirdigi uygulama siireci ve karsilastig
sorunlar farklilik gosterse de, genel olarak arastirma siireci benzer eylem dongiileri
cercevesinde ilerlemistir. Katilimcilarin bireysel deneyimleri dogrultusunda farklilasan
dongiiler, bulgular kisminda detayli olarak ele alinmistir. Ancak temel olarak
aragtirmanin ilk asamasinda, 6gretmen adaylar1 ve arastirmact Minecraft ES nin gorsel
sanatlar egitimine nasil entegre edilcegi sorusu ¢ercevesinde bir araya gelmis; Minecraft
ES’nii gorsel sanatlar dersi kazanimlarina entegre etmek i¢in plan yapmislardir.

Ikinci asamada, olusturulan planlar dogrultusunda uygulamalar gerceklestirilmis,
bu stirecte 6gretmen adaylarinin deneyimleri dogrudan goézlemlenmis ve uygulamaya
iligkin veriler toplanmistir. Uygulama ve gozlem siireci boyunca, arastirmaci hem siireci
kolaylastiran hem de aktif olarak katilan bir rol iistlenmistir.

Uglincii asamada, katilimcilarla birlikte yansitma oturumlari diizenlenmis;
uygulamanin giiglii ve zayif yonleri, karsilasilan sorunlar ve ¢oziim Onerileri {izerine
goriigler alimmistir. Bu yansitma siireci, yeni planlamalarin yapilmasina zemin
hazirlamistir.

Stire¢, elde edilen bulgular dogrultusunda yeniden yapilandirilan planlarin
uygulanmasiyla dongiisel olarak devam etmistir. Boylece arastirma siireci yalnizca veri
toplamaya degil, ayn1 zamanda uygulamanin iyilestirilmesine ve katilimcilarin mesleki

gelisimlerinin desteklenmesine hizmet etmistir. Bu baglamda, arastirmada izlenen eylem
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aragtirmasi siireci, katilimer temelli, reflektif, uygulama odakli ve siirekli gelisime acik

bir yapi igerisinde ilerlemistir.

3.3 Arastirmacinin Rolii

Yildirirm ve Simgek (2016), eylem arastirmasi siirecinin yalnizca uygulayicinin
kendisi tarafindan degil, digaridan bir arastirmaci tarafindan da yiiriitiilebilecegini belirtir.
Arastirmaci, siirece disaridan katilsa dahi, ¢aligmaya yapict ve yonlendirici bir katki
saglayabilir. Bu tlir bir arastirmada arastirmacinin rolii, yalnizca veri toplayan bir
gbzlemciden ibaret olmayip, ayn1 zamanda siireci yonlendiren, uygulayicilarla is birligi
kuran ve gerektiginde uzmanlik alant dogrultusunda uygulamaya destek sunan bir islev
tasir.

Katilimer gozlemcei konumundaki arastirmaci, uygulayicilarin deneyimlerinden
beslenerek arastirmanin yoniinii belirlerken, uygulayicilar da kendi deneyim ve
uygulamalarin1 paylasarak arastirmanin gelisimine katkida bulunurlar. Bu durum,
arastirmact ile uygulayici arasinda yogun bir etkilesim ve paylagim siireci dogurur.
Dolayisiyla arastirmaci, yalnizca bilgiyi derleyen degil, ayn1 zamanda uygulayicilarla
birlikte bilgi lireten, siireci doniistliren ve bu siiregte aktif bir rol iistlenen bir ortak olarak
konumlanmaktadir.

Eylem arastirmalarinda arastirmacinin rolii, geleneksel arastirmalarda oldugu gibi
disaridan gozlem yapan, nesnel bir veri toplayicidan ¢ok daha fazlasini igerir. Bu
baglamda arastirmaci; kolaylastirici, katilimci, yansitici, doniistiiriicli ve kimi zaman da
rehberlik edici islevlerle silirece aktif bigcimde dahil olur. Arastirma siireci boyunca
arastirmacinin uygulayicilarla birlikte calismasi, hem veri iiretimini daha anlaml
kilmakta hem de uygulamada meydana gelen sorunlarin ¢dziimiine yonelik islevsel
katkilar sunmaktadir (Yildirim & Simsek, 2016).

Aragtirmaci, siirecin saglikli islemesini saglayan bir kolaylastirici olarak
konumlanir. Katilimcilarin siirecte aktif ve bilingli bigimde yer almalar1 icin gerekli
ortami hazirlar, iletisim kanallarini acik tutar ve siirecin demokratik bir zeminde
ilerlemesini saglar. Bu sayede uygulayicilarin bilgi tiretim siirecine dogrudan katilimi
miimkiin olur.

Eylem arastirmasinda arastirmaci, arastirmanin Oznesi olan uygulayicilarla

birlikte siirecin bir parcast haline gelir. Gozlemci olmanin 6tesinde, sahada yer alarak
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uygulama yapar, veri toplar ve analiz eder. Bu katilim, arastirmanin baglamina 6zgii
dinamiklerin dogrudan deneyimlenmesini saglar.

Aragtirmaci, hem kendi uygulamalarin1 hem de siirecin genelini elestirel bir bakis
acisiyla degerlendirerek yansitici diisiinme becerisini kullanir. Bu baglamda, sadece
gbzlem yapmakla kalmaz; ayn1 zamanda siireci yeniden yapilandiracak fikirler gelistirir.
Yansitict uygulamalar, Kemmis ve McTaggart’in (1988) ortaya koydugu dongiisel eylem
arastirmas1 modelinde 6nemli bir yere sahiptir.

Arastirmaci, elde edilen bulgularla hem uygulama alaninda doniisiim saglar hem
de uygulayicilarin mesleki gelisimine katkida bulunur. Siirecin sonunda ulasilan sonuglar,
akademik bilgi iiretimiyle sinirli kalmaz, sahadaki uygulamalara yonelik kalict ve
stirdiiriilebilir degisimlere Onciiliik eder.

Eylem aragtirmasinda hiyerarsik bir arastirmaci-uygulayic iliskisi yerine, yatay
ve esitlikei bir is birligi esastir. Arastirmaci, siirecin sahibi degil ortagidir. Bu ortaklik,
katilmcilarin bilgi iiretme siireclerine olan giivenini ve katilimini artirir. Boylece
arastirmact, bilgiye yon veren degil; bilgiyi birlikte insa eden bir rol iistlenir.

Arastirmact tarafindan arastirmanin amaci ve alt amaglart dogrultusunda
arastirma siireci tasarlanmis, yontemsel ¢ergeve olusturulmus ve arastirmanin alt yapisi
hazirlanmigtir. Veri toplama araglarinin gelistirilmesi ve dogrulanmasi siireclerinde
arastirmaci aktif olarak yer almistir. Uygulama siirecinde 6gretmen adaylarinin Minecraft
ES ile gergeklestirdikleri uygulamalar izlenmistir. Arastirmaci, katilimceilarin gézlemleri
ve degerlendirmelerinin kaydedilmesi siirecinde kolaylastirici bir rol {istlenmistir.
Calisma kapsaminda elde edilen nitel verilerin toplanmasi, analiz edilmesi ve sistematik
bir sekilde degerlendirilmesi de arastirmacinin sorumluluklar1 arasindadir. Ozellikle
Ogretmen adaylarindan alinan goriisler, giinliikler ve diger materyallerin analiz
edilmesinde etkin bir rol oynanmistir. Arastirmaci, calismanin her asamasinda etik
kurallara uygun hareket etmeye Ozen goOstermis, katilimcilara arastirmanin amaci,
kapsami1 ve goniilliiliik esaslar1 agik¢a aktarilmis, elde edilen veriler yalnizca arastirma
amact dogrultusunda kullanilmigtir. Bulgularin yorumlanmasi1 ve sonuglarin yaziya
dokiilmesi siireglerinde 6znellikten uzak, tarafsiz bir dil kullanilmis ve ¢alismanin daha
sonraki aragtirmalara 151k tutmasi amaciyla 6neriler gelistirilmistir. Arastirmaci, siirecin
biitiiniinde hem veri toplama ve analiz asamalarin1 hem de uygulama siirecini yoneterek

caligmaya yon vermistir.
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3.4. Katilhmcilar

Arastirmada katilmcilar 2023-2024 egitim Ogretim yilt bahar yariyilinda
Cukurova Universitesi Egitim Fakiiltesi Giizel Sanatlar Egitimi Béliimii Resim-Is Egitimi
Anabilim Dal1 lisans programinda 6grenim goéren 6gretmen adaylari arasindan amagh ve
gonilli  ornekleme yontemi  kullanilarak  belirlenmistir. Amagli  6rneklemede
arastirmacilar aragtirma sorusuna yonelik olarak bilgi yoniinden zengin durumlari ortaya
cikaracak birey ya da gruplar1 secerler (Devers & Frankel, 2000). Goniillii 6rneklemlerde
katilimcilar ¢alismaya ilan ya da istek sonucu goniillii olarak almirlar (Baskale,
2016). Bilgi yoniinden zengin verilere ulasilabilmesi ic¢in goniilliiliik ve arastirma
stirecine devamlilik 6nemli goriilmiistiir. Goniillii adaylarin belirlenmesi igin arastirmaci,
birinci, ikinci ve tiglincii sinif 6gretmen adaylarina arastirmadan bahsederek aragtirmaya
katilmak isteyip istemedikleri sorulmustur. Dordiincii siniflarin son yillarinda KPSS
sinavina hazirlanma ve 6gretmenlik uygulamasi gibi yogun programlari olmasi nedeniyle
katilim gostermeyecekleri diistiniilerek uzman goriisti ile goniillii katilimer arayisinin
disinda tutulmustur.

Ayrica, goniilli katilimcilarin devamlilik géstermemesi veya arastirmadan
ayrilmak istemeleri gibi bir durumla karsilagilacabilecegi ongoriisiiyle arastirmanin bir
ders kapsaminda yiiriitiilmesinin aragtirmanin siirdiiriilebilirligi i¢in faydali olacagi
disiiniilmistlir. Bu nedenle Resim-ig Egitimi Boliimii dersleri arasindan arastirmanin
amacia uygun olarak RSMS 302 kodlu Sanat Ogretimi Uygulamalar1 se¢gmeli alan

13

egitimi dersi secilmistir. Dersin amact dersin bilgi paketinde “ meslek hayatlarinda,
ilkdgretim ve ortadgretim dgrencilerine, yeni yontem ve teknikler araciligiyla, disiplinler
arasi1 bilgi ve beceriyi kullanabilecekleri donanima sahip olarak, problemlere disiplinler
aras1 bakis acistyla bakmasini, biitlinclil bir egitim yaklasimiyla bilgi ve beceri
kazanmasini saglayarak, yaratici tasarimlar yapmasini amaglar.” olarak ifade edilmistir.
Bu nedenle aragtirmanin o6gretmen adaylarmma kazandiracagi kazanimlara uygun
goriilmistir. Gerekli izinler alinarak dersin Ogretim {yesi ile ders programina
arastirmanin dahil edildigi yeni bir haftalik ders akis1 olusturulmustur. Ogretmen adaylar
13 haftalik (vize, final ve tatiller haftalar1 dahil degildir) ders akisinin ilk 5 haftasinda tiim
Ogretmen adaylar1 dersin 6gretim {iyesi tarafindan dersin teorik kismina katildiktan sonra
iki gruba ayrilarak, 1. grup arastirmaciyla 4 hafta arastirma kapsaminda c¢alisirken, 2.

Grup dersin dgretim iiyesi ile dersin uygulama kismina devam etmistir. Son 4 hafta ise

gruplar degistirilerek arastirmaci 2. grupla arastirmay: yiiriitmiistiir.
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Goniillii katilmeilar arasinda 1. smiflar katilimer olmak icin biiylik bir ilgi
gostermislerdir. 23 Subat 2024°te 1. siniflarla yapilan ilk toplantiya 18 6gretmen aday1
katilmistir. Ikinci toplantida 11 6gretmen aday1 katilmus, ilk toplantiya katilan 7 gretmen
aday1 sebep belirtmeden arastirmadan ayrilmustir. 11 katilimcidan 4’ ile ilk goriisme
yapildiktan sonra arastirmadan kisisel sebeplerle ayrilmislardir. 1. siniflarla yapilan 3.
toplantida (8 Mart) ancak diizenli katilim saglayacak 10 6gretmen aday1 belirlenmistir. 2.
siniflardan 1 kisi goniillii olmus (Eda) ancak 1. hafta ve yapilan ilk gériismeden sonra
kisisel nedenlerle arastirmadan ayrilmistir. RSMS 302 kodlu Sanat Ogretimi
Uygulamalar1 dersine katilan 6gretmenler adaylarindan 16 6gretmen adayr devamlilik
gostererek arastirmayi tamamlamistir. 4. siniflar goniillii katilimer arayisinin disinda
tutulmus olsada Sanat Ogretimi Uygulamalar1 dersini alan 6 katilimecr 4. ve iizeri
yilindadir.

Ogretmen adaylarmin uygulama 6ncesi katilim siirecleri ile uygulama siireci ve
uygulama sonrasi 6gretmen adaylarinin katilim sayisi sirastyla Tablo 1 ve Tablo 2’de

gosterilmistir.

Tablo 1.
Osretmen Adaylarimin Uygulama Oncesi Katilim Siirecleri

Goniillii katilimeilarla (1. sinif)
goriismelerin yapildig tarih

[k goriismelerin yapildig1
Ogretmen aday1 sayisi

[k goriisme sonrasi
ayrilan dgretmen
aday1 sayis1

1 Mart 12 4
8 Mart 3 —
Ara toplam 15 4

Goniillii katilimeilarla (2. sinif)
goriismelerin yapildig tarih

[k goriismelerin yapildig
Ogretmen aday1 sayisi

[k goriisme sonrasi
ayrilan dgretmen
aday1 sayist

7 Mart

1

1

Ara toplam

1

1

Amach katilimcilarla (3. ve 4. stnif
ogrencileri ile 6grenim siiresi 4 yilin
iizerinde olan) goriismelerin yapildigi
tarih

[k goriismelerin yapildigt
Ogretmen adayi sayisi

[k goriisme sonrasi
ayrilan dgretmen
aday1 sayisi
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27 Subat 3 —

1 Mart 2 —

5 Mart 10 1

7 May1s 1 -

Ara toplam 16 1

TOPLAM 32 6
Tablo 2.

Uygulama Siireci ve Uygulama Sonrasi Ogretmen Adaylarimin Katilim Sayisi

Uygulama siirecine Uygulamasini Uygulama sonrast
katilan katilimct tamamlayan katilimci son goriismeye
sayist sayist katilan  katilimct
sayis1

Gontilli 6rneklem 10 9 10

(1. Sinif)

Amagh Orneklem 16 16 16

(3., 4. ve Uzeri

Smif)

TOPLAM 26 25 26

Ik goriismeye katilan tiim katilmecilarin (n:32) goriismeleri analize dahil
edilmistir. Ik gériismeden sonra 6 katilimci neden belirtmeden arastirmadan ayrilmis
toplamda 26 katilimci ile arastirma yiirtitiilmiistiir. 26 katilimemnin 10’u 1. sinif, diger 10
tanesi 3. sinif ve 6 tanesi de 4.smif ve tizeri yilinda katilimeilardan olugmaktadir.

32 katilimciyla yapilan ilk goriismede ilk katilimci profili belirleme formu
uygulanmistir. Buna gore katilimcilarin adi soyadi, yas, smnif ve cinsiyet dagilimi
belirlenmistir. Buna gore arastirmaya 23 kadin, 9 erkek O6gretmen adayr katilmigtir.
Katilimeilarin ¢ogunlugunu kadin 6grenciler olusturmaktadir; bu durum, arastirmaci
secimine degil, programdaki genel kadin oOgrenci yogunluguna dayanmaktadir.
Katilimcilarin yaslar1 21 (n=13), 18 (n=6), 19 (n=5) ve 22 (n=4) olarak dagilmistir. Sin1f
diizeylerine gore dagilimda ise birinci simif (n=14) ve tiglincii siif (n=11) 6grencileri
cogunlugu olustururken, dordiincii sinif ve tizeri (n=5) ile ikinci sinif (n=1) 6grencileri

daha az temsil edilmistir. Katilimcilarin sinif diizeylerine iliskin dagilimi, hem goniillii
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katilim hem de amagli 6rnekleme yontemine dayali olarak sekillenmistir. Katilimci
sayisinin 3. ve 1. smif diizeylerinde yogunlagsmasinin temel nedeni, arastirmanin
yiiriitiildiigii dénemde 3. smuf o6grencilerinin RSMS 302 kodlu Sanat Ogretimi
Uygulamalari dersini aliyor olmalar1 ve bu nedenle amagli 6rnekleme yoluyla aragtirmaya
dahil edilmeleridir. 1. smf Ogrencilerinin ise uygulamaya goniillii olarak ilgi
gostermeleri, bu sinif diizeyindeki katilimin sayica artmasina neden olmustur. Bu durum,
arastirmanin dogrudan orneklem stratejisine ve uygulama zamanlamasina bagli olarak

sekillenmistir.Bu dagilimlar Sekil 7°de 6zetlenmistir.

Cinsiyet Dagilimi Yas Dadilimi Sinif Dagilimi

= - I
(=] 7] =]
= A =
1o
T

Katihime Sayisi

wn

ar 4
il 1111 FT I
184 1% @P. 3 25 28

Kﬁlﬁil"- Erkek 21 1. sllmr" 3 sl-r.!r 4. sinif I\re Gzeri 2. sl-mf

Sekil 7. Katilimer profil dagilimi

3.5. Verilerin Toplanmasi

Alan yazinda eylem arastirmalar1 daha ¢ok nitel arastirma yoOntemi olarak
goriilmekte ve verilerin toplanmasi ve verilerin analiz edilmesi siirecinde ¢esitli teknik ve
yontemler kullanilabilmektedir (Ocak, Akkas Baysal, 2023, s. 61). Bu aragtirmada yer
alan veri toplama arag¢ ve teknikleri; uygulama 6ncesi, uygulama siireci ve uygulama

sonrasi olmak {iizere li¢ baglikta toplanmis olup, Tablo 3’te gosterilmistir.
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Tablo 3.
Arastirmada Yer Alan Veri Toplama Arag¢ ve Teknikleri

Uygulama Oncesi Uygulama Siireci Uygulama Sonrasi
Katilimei profili belirleme formu Gozlemler Minecraft ES’de
Gorsel Sanatlar dersi
Aragtirmaci giinligi uygulama  gelistirme
L stirecine yonelik yari
thlhmcﬂarm dl!ltal oyunve Katilimei giinliikleri yapilandirilmis
Minecraft deneyimleri ile DOTO ve sriismel
: ottt e gortiigmeler
Minecraft ES hakkindaki bilgi Sesli disiinme
diizeylerini belirlemeye yonelik yari
yapilandirilmis goriismeler Odak grup toplantilari
Akran Degerlendirme
Formu

Katilimcilarin Minecraft
ES’de gorsel sanatlar
dersi i¢in olusturduklar1
diinyalar.

3.5.1. Uygulama ("?.ncesi Veri Toplama Araclarn
Uygulama Oncesi Veri Toplama Araglar1 basligi altinda aragtirmanin baslangic

asamasinda katilimcilarin mevcut bilgi, tutum ve deneyim diizeylerini belirlemek

amactyla kullanilan veri toplama yontemleri agiklanmistir.

3.5.1.1. Katilimc Profili Belirleme Formu

Arastirma siirecinin baslangicinda, katilimcilar hakkinda temel demografik
bilgilerin sistematik bicimde toplanabilmesi amaciyla arastirmaci tarafindan
yapilandirilmis bir bilgi formu gelistirilmistir (EK 2’ye bakiniz). Formda yer alan toplam
4 kapal1 uglu soru ile 6gretmen adaylarinin ad1 soyadi, cinsiyet, yas ve 6grenim gordiikleri
simif diizeyi sorulmustur. Bu bilgiler, yar1 yapilandirilmis goriismelerin baglangicinda

alinarak katilimer profillerinin olusturulmasinda kullanilmistir.

3.5.1.2. Goriismeler

Arastirmada, ihtiya¢ analizinde, uygulama Oncesinde ve uygulama sonrasinda
yari-yapilandirilmig goriismeler gerceklestirilmistir. Bu gorlismeler, mevcut durumun
anlasilmasi, ihtiyaglarin belirlenmesi ve siirecin  sonunda yapilacak genel
degerlendirmelere temel olusturmasi amaciyla gergeklestirilmistir. Uygulama oncesinde

gerceklestirilen yar1 yapilandirilmis goriisme (goriisme sorulart icin EK 3’e bakiniz),
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katilimcilarin; DOTO ve Minecraft ES hakkinda bilgi diizeylerini, dijital oyun ve
Minecraft’a yonelik énceki deneyimlerini, DOTO ve Minecraft ES’nin gorsel sanatlar
egitiminde kullanimina iliskin goriislerini ortaya koymay1 amaglayan toplam 11 sorudan
olusmaktadir.

Uygulama sonrasi goriisme (goriisme sorulart i¢in EK 4’e bakiniz) Minecraft
ES’de Gorsel Sanatlar dersi uygulama gelistirme siirecindeki deneyimlerine ve Minecraf
ES’nin gorsel sanatlar egitiminde kullanimina iliskin goriislerini kapsayan 11 tane soruya
yer verilmistir.

Aragtirma slireci boyunca, yliz ylize yapilan goriismelerin yani sira, WhatsApp
uygulmasi iizerinden olusturulan gruplarda yazili mesajlasma yoluyla iletisim
kurulmugtur. Bu iletisimler, 6zellikle katilimcilarin goriigme sonrasinda diisiincelerini
daha rahat ve zamandan bagimsiz sekilde ifade etmelerine olanak tanimistir. Bu tiir
goriismeler, nitel veri toplama siirecinde esneklik ve erisilebilirlik sagladig1 i¢in arastirma
kapsaminda veri olarak degerlendirilmistir. Creswell (2013) ve O’Connor & Madge
(2017) gibi arastirmacilar, dijital platformlar araciligiyla toplanan yazili verilerin,
katilimcinin diisiinme siirecini daha yansitict sekilde ortaya koyabilecegini ve zamana
yayilmis diigiinsel iiretimlere ulasma imkani sundugunu belirtmektedir. Bu dogrultuda,
WhatsApp gorlismeleri de yazili olarak kayit altina alinmis, WhatsApp grubunda
Ogretmen adaylarinin isimleri ¢aligma tamamlandiktan sonra arastirmada kullanilan kod
isimlerle degistirilerek siirece dahil edilmistir.

Ayrica, veri toplama siireci kapsaminda gerceklestirilen goriismelerin ardindan,
bir katilimcr ile ek bir “follow-up” goriisme yapilmistir. Rubin ve Rubin (2005)’in de
belirttigi gibi, follow-up goriismeler, katilimcinin dnceki beyanlarinda belirsiz kalan ya
da celiskili goriinen temalar1 derinlemesine sorgulamak ve verilerin biitiinliiglini
saglamak amaciyla kullanilan nitel veri toplama tekniklerinden biridir. ilk gériismelerde
ortaya ¢ikan yorumlarin kapsamli bicimde degerlendirilebilmesi, anlamin netlestirilmesi
ve beklenmedik yanitlarin arastirma amaglar1 dogrultusunda ayrintilandirilmasi i¢in bu
tiir takip gorlismelerine basvurulmustur. Bu nedenle, s6z konusu follow-up goriisme,
katilmcinin dijital araglara yonelik pedagojik yaklasimini ve tutumsal sabitligini daha
acik bi¢imde degerlendirme firsati sunmustur.

Ihtiyag analizi icin gdriismeler toplam 179 dakika 9 saniyedir. Uygulama &ncesi
goriismeler toplam 159 dakika 7 saniye siirmiisken uygulama sonrasi1 goriismeler 370

dakika 8 saniye stirmiistiir.
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3.5.1.3. Gozlem

Arastirmada, nitel veri toplama tekniklerinden biri olan katilimc1 gézlem yontemi
benimsenmistir. Katilimc1 gozlem, arastirmacinin gozlem yapacagi grupla dogrudan
etkilesim halinde bulunmasi ve siirecin bir pargasi olmasi nedeniyle, siirecin ig
dinamiklerini anlamaya yonelik 6nemli bir yaklasimdir (Creswell, 2013,). Arastirmaci,
uygulama siirecini yonetirken ayni zamanda ilk elden gozlem yapma, katilimcilarla
etkilesime girme ve siireci derinlemesine izleme firsati bulmustur.

Eylem arastirmasi siiresince yiiriitiilen toplant1 ve uygulamalarda video ve ses
kayitlari, gozlemi destekleyici bir arag olarak kullanilmistir. Bu kayitlar, gézlem sirasinda
fark edilen olaylarin sonradan tekrar izlenmesini saglamis; Ayrica, alan notlar1 ve
arastirmact giinligi ile birlikte siirecin analizine katki sunmustur. 8 Mart 2024 ile 4
Haziran 2024 tarihleri arasinda gergeklestirilen toplantilarin toplam video ve ses kaydi
siiresi 1351 dakika 64 saniye olup, bu materyaller gozlemin kapsamini genisleten

tamamlayici bir kaynak olarak degerlendirilmistir.

3.5.1.4. Arastirmaci Giinliigii

Arastirmaci, yaptig1 hazirliklara, programin uygulanmasina ve eylem stirecindeki
gbzlem ve degerlendirmelere dair fikirlerini yansitict bir sekilde yazdigi giinliiklerde
paylagmustir. Arastirmaci giinliiklerinden bir 6rnek EK 5’ te sunulmustur. Giinliiklerden,
uygulama siireciyle ilgili sorunlarin ortaya ¢ikarilmasi ve ¢oziim 6nerilerinin planlanmast
acisindan da 6nemli dlglide yararlanmistir. Bu glinliikler ayrica, arastirmaci-uygulayici

icin de dnemli bir 6zdegerlendirme kaynagi olmustur

3.5.1.5. Katihma Giinliigii

Katilimc1 giinliikleri, eylem arastirmalarinda sik¢a basvurulan énemli bir veri
toplama aracidir. Bu giinliikkler, katilimcilarin uygulama siirecinde edindikleri
kazanimlar, stirece iliskin goriisleri, karsilagtiklar1 zorluklar, uygulamaya yonelik
degerlendirmeleri ve siirecten beklentileri gibi dogrudan gozlemle elde edilmesi gii¢ olan
verilere ulasilmasint miimkiin kilmaktadir. Arastirma kapsaminda katilimcilardan, her
uygulama sonrasinda diizenli olarak giinliik yazmalar1 ve bunun disinda siirecle ilgili
diistincelerini de bu giinliikklerde paylasmalar1 istenmistir. Giinliiklerin yaziminda

katilimcilarin igtenlikle ve samimiyetle ifadelerini aktarmalar1 tesvik edilmistir. Bu
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dogrultuda, toplam 37 sayfa katilimer glinliigii analiz edilmistir. EK 6’ta bir katilime1

giinliigii 6rnegine yer verilmistir.

3.5.1.6. Odak Grup Goriismesi

Aragtirma siiresince yapilan toplantilarda katilimcilar ve arastirmaci, bilgisayar
atolyesindeki orta masada toplanarak siirece dair degerlendirmeler, gézlemler ve oneriler
paylasmislardir (Sekil 8’e bakiniz). Bu toplantilar, eylem arastirmasinin dongiisel

yapisina uygun olarak planlama, uygulama, gbzlemleme ve yansitma asamalarinm

destekleyen 6nemli bir yap1 tagini olusturmustur.

Sekil 8. Katilimcilarin Minecraft ES uygulama siireci boyunca toplant1 ve degerlendirme

goriismeleri yaptiklart ortam

Gorligmeler sirasinda katilimeilar, ders uygulamalari siirecinde karsilastiklart
sorunlar acikca dile getirme firsat1 bulmus, diger katilimcilar ise bu sorunlara yonelik
¢Ozlim Onerileri gelistirerek ortak akla dayali bir ilerleme ortami olusturmustur. Bu
etkilesim, hem bireysel farkindaliklarin artmasina hem de mesleki dayanigmanin

giiclenmesine katki saglamistir.



68

Arastirmaci ise bu paylasimlar: dikkatle dinleyerek, siirecin analizine dair notlar
almis, katilmecilarin deneyimlerinden yola c¢ikarak sonraki agsamalarin planlamasini
yapmustir. Boylece odak grup goriismeleri, yalnizca bilgi aligverisi saglamakla kalmamas;
ayni zamanda ortak sorun ¢ozme, deneyim paylasimi ve elestirel diisiinmenin gelistigi
etkilesimli bir 6grenme ortami olarak islev gérmiistiir.

Bu goriismelerden elde edilen veriler, 6gretmen adaylarinin Minecraft ES’nii
gorsel sanatlar dersine entegre ederken yasadiklar1 doniistimleri, karsilastiklar1 engelleri
ve bu engellere karsi gelistirdikleri stratejileri ortaya koyarak arastirmaya derinlik
kazandirmigtir. Ayrica, bu toplantilar, arastirmanin katilimer temelli yapisim

giiclendirmis ve her bireyin siirece aktif katilimini tesvik etmistir.

3.5.1.7. Katihmcilarin Minecraft ES’de Gorsel Sanatlar Dersi I¢in Olusturduklar
Diinyalar

Aragtirmada kullanilan 6nemli veri toplama araglarindan biri de katilimcilarin
Minecraft ES ortaminda, gorsel sanatlar dersi kazanimlarina yonelik olarak tasarladiklar
dijital diinyalardir. Bu diinyalar, katilimeilarin sanat egitimiyle DOTO arasindaki iliskiyi
nasil kurduklarini ortaya koyan somut ¢iktilar sunmustur. Katilimcilarin gelistirdigi bu
dijital yapilar, yalnizca iirtin odakli bir degerlendirme degil, ayn1 zamanda siirece dayali
bir analiz i¢in de zengin veri saglamistir. Her bir katilimcinin kendi pedagojik yaklasima,
sanatsal bakis acis1 ve teknolojik yeterliligi dogrultusunda insa ettigi Minecraft diinyalari,
uygulama siirecindeki 6grenme deneyimlerini ve bireysel ilerlemelerini yansitmaktadir.
Bu diinyalar, arastirma verilerinin c¢esitliligini artirmakla birlikte, katilimcilarin ders
kazanimlarini dijital ortama nasil doniistiirdiiklerine ve bu siireci nasil yorumladiklarma
dair gorsel ve igeriksel ipuglart sunmustur. Arastirmac tarafindan yapilan gozlemlerle
birlikte degerlendirilen bu dijital yapilar, eylem dongiilerinin analizinde ve katilimcilarin

mesleki gelisimlerinin izlenmesinde islevsel bir veri kaynagi olmustur.

3.5.1.8. Sesli Diisiinme Yontemi

Arastirma siirecinde kullanilan bir diger veri toplama araci ise sesli diisiinme
yontemidir. Katilimcilarin uygulamalar iizerine diisiincelerini ve karar alma siireglerini
anlik olarak ortaya koymalarin1 saglamak amaciyla bu yontemden yararlanilmistir.
Katilimcilar Minecraft ES ortaminda gorsel sanatlar dersine yonelik dijital diinyalarini

tasarlarken arastirmaci her bir 6grenciyi yakindan takip etmis ve herbirine ayr1 ayri
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tizerinde calistiklar1 projeler hakkinda sorular yoneltmis; bu sayede katilimcilarin
yaptiklari islemleri gerekgeleriyle birlikte s6zlii olarak ifade etmelerini tegvik etmistir.

Sesli diisiinme yontemi, nitel arastirmalarda katilimcilarin zihinsel siireglerini
dogrudan gozlemlemek amaciyla yaygin bir sekilde kullanilan gecerli bir tekniktir.
Elizabeth Charters (2003), bu yontemle katilimeilarin “zihnindeki konusmalar1” aninda
aktararak veri saglamalarinin anlamli oldugunu belirtmistir. Ayrica, bu yontemin
Ozellikle kisa siireli calisma belleginde aktif olan diisiince icerigini ac¢iga ¢ikarmada etkili
oldugu vurgulanmaktadir

Bu yontem, yalnizca katilimcilarin ne yaptigini degil, ayn1 zamanda neden
yaptigin1 ve nasil diislindiigiinii anlamaya olanak saglamistir. Katilimeilarin sesli
diisiinme yoluyla paylastiklar1 aciklamalar, onlarin pedagojik yaklasimlarini, sanatsal
tercihlerinin arkasindaki diisiince yapilarini ve karsilastiklari sorunlara dair ¢oziim
stratejilerini ortaya koymustur. Boylece, siireg odakli veri toplama yaklagimi

desteklenmis ve arastirmanin nitel derinligi artirilmistir.

3.5.1.9. Akran Degerlendirme Formu

Arastirmada kullanilan veri toplama araglarindan biri de arastirmaci ve
katilimcilarin birlikte gelistirdigi Akran Degerlendirme Formudur. Gorsel sanatlar dersi
kapsaminda gerceklestirilen uygulamalarin degerlendirilmesi amaciyla tasarlanan bu
form, likert 6lgekli maddeler ve agik uglu sorulardan olusmustur. Katilimcilar bu form
aracilifiyla hem kendi uygulamalarint hem de diger katilimcilarin caligmalarini
degerlendirmistir. Akran degerlinde formu katilimcilarin Minecraft ES’nii gérsel sanatlar
dersine entegre etme siirecindeki dongiilerin degerlendirme asamasinda belirli bir
sistematik  dogrultusunda ve Onceden belirlenmis kriterlere baglh  kalarak
degerlendirilmesine katki saglamistir.

Bu arastirmada, formun yalnizca agik uc¢lu sorulara dayanan kismi, 6zellikle
uygulamalarin giiclii ve zayif yonlerinin belirtildigi boliim, nitel veri analizi kapsaminda
degerlendirilmistir. Likert 6lgekli maddelerden elde edilen nicel veriler ise, ¢calismanin
temel amaci ve deseni nitel arastirmaya dayandigi i¢in sistematik olarak analiz
edilmemistir. Ayrica, aragtirmanin sinirl 6rneklem biiyiikliigii, bu nicel verilerden genel
gecer sonuclar ¢ikarma imkanimi da kisitlamistir. Bu nedenle, s6z konusu nicel veriler

caligmanin bulgularina dogrudan dahil edilmemistir. Bu yoniiyle Akran Degerlendirme
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Formu, arastirmada daha c¢ok katilime1 goriislerinin derinlemesine incelenmesine katki

saglayan nitel bir veri kaynagi olarak kullanilmigtir.

3.6. Verilerin Analizi

Bu eylem arastirmasinda, mevcut durumun belirlenmesi, uygulama siirecinin
incelenmesi ve uygulama sonrasi katilimci goriislerinin belirlenmesine yonelik toplanan
veriler, veri tilirline bagli olarak nitel veri analizi teknikleri ile analiz edilmistir.

Aragtirmada yapilan analizler arastirma sorular1 dogrultusunda Tablo 4 sunulmustur.

Tablo 4.

Arastirma Sorulari, Veri Toplama Araglar: ve Veri Analizi

Arastirma Sorulari Veri Toplama Araglart Verilerin
Analizi

Katilimeilarin Minecraft Katilimeilarin Minecraft ES’de gorsel Betimsel

ES’nii gorsel sanatlar sanatlar dersi i¢in olusturduklar analiz

egitimi derslerine diinyalar.

entegre etme  siireci Arastirmact ve katilimer glinliikleri

nasildir? Odak grup toplantilar

Sesli diisiinme
Akran Degerlendirme Formu

Gozlemler
Katilimcilar  Minecraft Minecraft ES’de Gorsel Sanatlar dersi Icerik analizi
ES’nli gorsel sanatlar uygulama gelistirme siirecine yonelik
derslerine entegre yar1 yapilandirilmis goriismeler
stirecinde ne tir Arastirmaci ve katilime giinliikleri
deneyimler Odak grup toplantilar
yasamiglardir? Gozlemler

Gozlem, sesli diistinme, aragtirmaci ve katilimei giinliikleri, odak grup toplantilar
ve katilimcilarin Minecraft ES’de gorsel sanatlar dersi igin olusturduklar1 diinyalardan
elde edilen verilerinin analizinde betimsel analiz yontemi kullanilmistir. Betimsel analiz,
elde edilen verilerin daha once belirlenen temalara gore Ozetlenip yorumlanmasina
dayanir. “Veriler arastirma sorularinin ortaya koydugu temalara gore diizenlenebilecegi
gibi, goriisme ve gozlem slireclerinde kullanilan sorular ya da boyutlar dikkate alinarak

sunulabilir” (Yildirim & Simsek, 2016, s. 239).
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3.6.1. Gozlem

Arastirma stirecinde elde edilen gozlem verilerinin analizinde betimsel analiz
yontemi kullanilmistir. Bu ¢ergevede, katilimcilarin uygulama siirecindeki etkilesimlerini
ve deneyimlerini yansitan ses kayitlari yazili metne doniistiiriilmiis, siirecin daha biitiinciil
bir bigimde degerlendirilmesine olanak saglamak amaciyla video kayitlarindan da
yararlanilmistir. Gozlem verileri, aragtirmacinin katilime1r gézlemci rolii ¢ergevesinde

tuttugu notlar ve dijital kayitlar iizerinden analiz edilmistir.

3.6.2. Odak Grup Toplantilar

Arastirma kapsaminda gerceklestirilen odak grup toplantilarindan elde edilen
veriler, betimsel analiz yontemiyle ¢oziimlenmistir. Betimsel analiz siirecinde, veriler
arastirmanin alt amaglar1 dogrultusunda tematik bir ¢cergevede ele alinmis; katilimeilarin
goriiglerini yansitan dogrudan alintilara yer verilerek bulgular desteklenmistir. Toplanti
siirecinde elde edilen ses kayitlar1 yaziya dokiilmiis, gerektiginde video kayitlarindan
yararlanilarak ifadelerin baglami korunmustur. Bu analiz yaklagimi, katilimecilarin
deneyim ve degerlendirmelerini biitiinciil bir sekilde ortaya koymayir ve uygulama

stirecine iligkin derinlemesine bilgi sunmay1 amaglamaktadir.

3.6.3. Sesli Diisiinme

Arastirma siirecinde katilimcilarin uygulama sirasinda gergeklestirdikleri sesli
diisiinme verileri, betimsel analiz yontemiyle incelenmistir. Bu yontemde, katilimcilarin
anlik diisiincelerini ifade ettikleri anlatimlar, 6nceden belirlenmis temalar dogrultusunda
¢ozlimlenmis ve anlamli biitiinler olusturacak sekilde yorumlanmustir. Ses kayitlar1 yazili
metne doniistiiriilmiis, gerektiginde video kayitlarindan destek alinarak yorumlarin
baglami korunmustur. Betimsel analiz, katilimcilarin uygulama siirecine iliskin icsel
diisiince siireclerinin dogrudan aktarilmasina olanak saglayarak, uygulamanin pedagojik

etkilerini daha derinlemesine ortaya koymay1 hedeflemistir.

3.6.4. Arastirmaci ve Katihme1 Giinliikleri

Arastirma siirecinde toplanan arastirmaci ve katilimci giinliikleri, betimsel analiz
yontemiyle degerlendirilmistir. Giinliiklerde yer alan anlatilar, arastirmanin alt

amaglaria uygun olarak temalar gercevesinde incelenmis ve veriler dogrudan alintilarla
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desteklenerek anlamli biitiinler haline getirilmistir. Bu baglamda, katilimcilarin siirece
iliskin duygu, diisiince ve gozlemleri ile arastirmacinin siireci izleme ve yorumlama
bi¢imi, betimsel bir yaklagimla analiz edilmistir. Giinliikler, hem bireysel deneyimlerin
hem de uygulama siirecinin igten ve dogal yansimalarini ortaya koyarak arastirmanin

derinligini artirict bir veri kaynag islevi gdrmiistiir.

3.6.5. Katilmcilarin Minecraft ES’de Olusturduklar: Diinyalar

Arastirma kapsaminda katilimcilarin Minecraft ES ortaminda gorsel sanatlar dersi
icin olusturduklar dijital diinyalar, arastirmanin amaglar1 dogrultusunda degerlendirilmis
ve betimsel analiz yontemiyle incelenmistir. Bu analiz siirecinde katilimct iiriinleri;
Ogrencilerin derse katilim diizeyleri, is birligi becerileri, elestirel diistinme yaklasimlari,
problem ¢6zme stratejileri ve 6grenme siireglerine yonelik yansimalari ¢ercevesinde ele
alimmistir. Betimsel analiz, katilimcilarin olusturdugu igeriklerin egitim siireciyle
kurdugu iligskiyi anlamaya yonelik olarak yapilandirilmis; dijital ortamda gergeklesen
O0grenme deneyimlerinin, 6gretim hedefleriyle ne Olglide Ortiistiigii pedagojik agidan
¢Oziimlenmistir. Bu dogrultuda, katilimcilarin Minecraft ES ortamindaki {tiretimleri,
o6grenme hedeflerine ulasmada dijital oyun tabanli ortamlarin nasil bir islev gordiigiinii

ortaya koyan nitel veriler olarak degerlendirilmistir.

3.6.6. Arastirmada Gerceklestirilen Yar1 Yapilandirilmis Goriismeler

Gergeklestirilen goriisme analizlerinnde, igerik analizi kapsaminda tiimevarimsal
yaklasim benimsenmistir. Icerik analizi, belirli biiyiikliikteki nitel verilerdeki temel
baglamlarin ve anlamlarin ortaya ¢ikarilmasi amaciyla kullanilan bir yontemdir. Bu
siirecte temel amag, toplanan verileri agiklayabilecek oriintii ve temalara ulagsmaktir
(Patton, 2018,). Tiimevarimsal analiz, Oriintiilerin, temalarin ve Kkategorilerin
belirlenmesini icermekte; bu bulgular, arastirmacinin veriyle olan etkilesimi
dogrultusunda ortaya ¢ikmaktadir. (Patton, 2018).

Bu dogrultuda igerik analizi siireci dort temel asamadan olusmaktadir: verilerin
kodlanmasi, temalarin belirlenmesi, kod ve temalarin diizenlenmesi ile bulgularin
tanimlanmast ve yorumlanmasi (Yidirrm & Simsek, 2016). Kodlama siirecinde,
Saldana’nin Nitel Arastirmacilar i¢in Kodlama El Kitabi’nda yararlanilmistir (Saldana,

2019).
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Bu dogrultuda oncelikle kayit altina alinan gorlismelerin bilgisayar ortaminda
yazili dokiimii yapilmistir. Yazili dokiimler ses kayitlariyla yeniden karsilastirilarak hata
olup olmamasina yonelik bir inceleme yapilmistir. Goriigmelerin yazili dokiimleri
incelendikten sonra, oncelikle kodlamalar yapilmis, daha sonra birbiriyle iliskili kodlar

bir araya getirilerek temalar olusturulmustur.

3.7. Gegerlik ve Giivenirlik Calismalar:

Nitel arastirmalarda gecerlik ve giivenirlik kavramlari, nicel yaklagimlardan farkli
bir ¢ergevede ele alinmaktadir (Yildirnm & Simsek, 2016). Nitel arastirmalarda
calismanin inanilirligi, bulgularin dogrulugu ve arastirmacinin arastirma siirecindeki
yetkinligi gibi unsurlar one ¢ikar (Krefting, 1991). Guba ve Lincoln (1982) nitel
arastirmalarda “gecerlik-giivenirlik” kavramlarinin yerine “inandiricilik” terimini
onermekte ve bu baglamda bir dizi 6l¢iit sunmaktadir (Houser, 2015; Merriam, 2013).
Literatirde yaygin kabul géren bu Olgiitler, “inanilirlik”, “giivenilirlik”,
“onaylanabilirlik” ve “aktarilabilirlik” olmak Ttizere dort temel baslik altinda
toplanmaktadir (Guba & Lincoln, 1982). Nitel bir arastirmada, bulgularin dogrulugunu
desteklemek amaciyla bu stratejilerden bir ya da birkagina yer verilmesi 6nerilmektedir
(Creswell, 2013).

Inamilirh@ artirmak igin pek cok yontem vardir. Bunlardan biri uzun siireli
etkilesimdir. Aragtirmada inanirlilig1 saglamak i¢in katilimcilarla uzun siireli etkilesim
kurulmustur. Uzun siireli etkilesim, arastirmacinin katilimcilarla dogal baglam icinde
stirekli iletisim hélinde olmasi ve verileri zaman igerisinde tekrarlayarak, derinlemesine
gozlemleme firsati elde etmesi anlamina gelmektedir. Bu siireg, arastirmacinin
katilimcilar1 daha iyi tanimasini, davraniglarinin ardindaki anlamlari daha saglikli
yorumlamasin ve verilerin ylizeyde kalmamasini saglamistir. Lincoln ve Guba’ya (1985)
gére uzun siireli etkilesim, aragtirmacinin yanlis anlamalari en aza indirerek daha
giivenilir sonuglara ulagsmasini saglar. Arastirma siiresince gergeklestirilen tekrar
goriismeler, uygulama gelistirme siiresince yapilan goézlemler, yansitici giinliikler
sayesinde elde edilen bilgiler, derinlemesine ve baglam i¢inde anlamlandirilmis; boylece
hem veri biitiinliigii saglanmis hem de yorumlarin inandiriciligr artirilmistir. Giivenirlik
acisindan ise, arastirmaci slireci acik ve seffaf bicimde belgelemis, kayit altina almistir.
Veri analizinde sistematik bir yol izlenmis kodlama siireci boyunca diizenli olarak

denetleme yapilmis ve veriler arasindaki oriintiiler titizlikle degerlendirilmistir.
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Arastirmanin giivenirligini saglamak amaciyla veri ¢esitliligi saglanmig; gozlem,
yart yapilandirilmis goriismeler, sesli diistinme, odak grup toplantilari, katilimci ve
arastirmaci giinliikleri ile Minecraft ES ortaminda olusturulan diinyalardan elde edilen
veriler bir arada kullanilmistir. Bu kapsamda veri tilirlerinin karsilastirmali analizi ile
temalarin tutarliligl ve bulgularin biitiinliigli saglanmaya calisilmistir (Patton, 2018, s.
555).

Ayrica katilimcr teyidi kapsaminda, elde edilen bazi 6n bulgular katilimcilarla
paylasilmis ve onlarin yorumlar1 alinarak bulgularin dogrulugu ve anlam gecerliligi
giiclendirilmistir. Ayrica, aragtirma siireci boyunca ayrintili betimlemelere yer verilmis;
dogrudan alintilarla desteklenen agiklamalarla okuyucunun yorum yapabilmesine imkan
taninmistir. Bu yaklasim, nitel arastirmalarda aktarilabilirligin bir gostergesi olarak kabul
edilmektedir (Lincoln & Guba, 1985).

Arastirmada elde edilen bulgularin giivenirligini artirmak amaciyla uzman
incelemesine bagvurulmustur. Nitel veri analizinde yapilan kodlamalarin, tema
belirlemelerinin ve yorumlarin nesnelligini desteklemek amaciyla, alaninda uzman iki
akademisyenin goriislerine bagvurulmustur. Uzmanlar, veri analiz siirecinde olusturulan
kodlar1 ve temalar1 inceleyerek, anlamlilik, tutarliik ve kapsam ac¢isindan
degerlendirmistir. Elde edilen geri bildirimler dogrultusunda bazi kodlar goézden
gecirilmis, temalarin  kapsami yeniden yapilandirilmis ve yorumlara derinlik
kazandirilmistir. Bu siireg, aragtirmacinin 6znel yorumlarinin sinanmasina ve verilerin
sistematik bigimde ele alinmasina katki saglamistir. Uzman incelemesi, Lincoln ve
Guba’nin (1985) dogrulanabilirlik ilkesine hizmet eden O6nemli bir strateji olarak
degerlendirilmistir. Tiim bu uygulamalarla birlikte, arastirmanin inandiricilik, tutarlilik,

aktarilabilirlik ve dogrulanabilirlik 6l¢iitlerini karsilamasi1 hedeflenmistir.

3.8. Etik ilkeler

Bu aragtirma, katilimcilarin haklarini, giivenligini ve mahremiyetini gozeterek
yiriitilmistlir. Arastirmanin amaci, kapsami ve siireci katilimcilara acik bir sekilde
anlatilmig; gontlliiliik esasina dayali olarak arastirmaya katilmalari saglanmistir.
Katilimcilara diledikleri zaman, herhangi bir gerek¢e goOstermeksizin arastirmadan
cekilebilecekleri bilgisi verilmistir.

Goriismeler dncesinde, sesli ve goriintiilii kayit alinacagi agikca ifade edilmis ve

bu kayitlar i¢in katilimcilarin yazili (EK 7°ye bakiniz) ve sozlii onaylari alinmistir.
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Katilimeilarin kimliklerinin gizliligini korumak adina gercek isimler yerine takma adlar

kullanilmais; tiim veriler yalnizca arastirma amaglari dogrultusunda analiz edilmistir.
Ayrica, bu ¢alisma kapsaminda arastirmanin yiiriitiildiigii iiniversitenin Sosyal ve

Beseri Bilimler Bilimsel Arastirma ve Yaym Etigi Kurulu'ndan etik kurul onayi

alinmustir. Tlgili etik kurul onay belgesi EK 8’de sunulmaktadur.
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BOLUM IV

BULGULAR

4.1 Uygulama Oncesi Bulgular

Bu boéliimde, uygulama siirecinin oncesinde elde edilen verilere dayali bulgulara
yer verilmektedir. Uygulama 6ncesi bulgular; arastirmaya katilan 6gretmen adaylarinin
dijital oyun ve Minecraft deneyim diizeylerini, dijital oyun temelli 6grenme (DOTO) ve
Minecraft Minecraft ES hakkindaki bilgi durumlarin1 ve 6gretmenlerden elde edilen
ihtiya¢ analizlerini kapsamaktadir. Bu veriler, hem katilimcilarin mevcut hazirbulunusluk
diizeylerinin belirlenmesi hem de uygulama siirecinin yapilandirilmasi agisindan temel
bir islev gormektedir. Yar1 yapilandirilmis goriismeler ve 6gretmen goriislerinden elde
edilen bu bulgular, siirecin hangi ihtiyaglara yanit verecek sekilde kurgulandigini da

somut bigimde ortaya koymaktadir

4.1.1 Katihma Profili

Bu boéliimde, aragtirma siirecine katilan 6gretmen adaylarinin temel demografik
ozelliklerinin yan1 sira dijital oyun, Minecraft, DOTO ve Minecraft ES ile ilgili bilgi ve
deneyim diizeyleri ortaya konulmustur. Katilimcilarin profiline iliskin veriler, yari
yapilandirilmis goriisme formu ile elde edilmistir. Elde edilen bulgular, 6gretmen
adaylarinin biiyiik bir kisminin dijital oyunlara asina oldugunu ancak 6zellikle DOTO ve
Minecraft ES konusunda siirl bilgiye ve deneyime sahip olduklarini géstermektedir. Bu
durum, katilimcilarin dijital oyun temelli bir 6grenme ortamiyla ilk kez derinlemesine
karsilasacaklarini isaret etmektedir.

Katilimcilarin dijital oyun deneyimine yonelik dagilim incelendiginde, dijital
oyun deneyimi olan katilimci sayis1 27 iken, deneyimi olmayan katilimc1 sayisi ise 5
oldugu belirlenmistir (Sekil 9’a bakiniz). Minecraft deneyimine bakildiginda ise 20
katilimc1 Minecraft deneyimine sahipken 12 katilimcinin daha 6nce Minecraft deneyimi

olmadig1 gorilmiistiir (Sekil 10°a bakiniz).
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Hig oynamamis
(n=5, %16)

Gegmiste oynamis

Su anda oynayan (n=8, %26)

(n=19, %58)

Sekil 9. Katilimcilarin dijital oyun deneyiminlerinin dagilim1

Su anda oynayan
(n=9, %27)

Hic oynamamis
(h=12, %38)

Gegmiste oynamis
(n=11, %35)

Sekil 10. Katilimcilarin Minecraft deneyiminlerinin dagilimi

Katilimeilarin DOTO bilgisine bakildiginda 18 katilimcinin DOTO’yii bilmedigi
14 katilimcinin ise bu konuda bilgisi oldugu anlasilmistir (Sekil 11°a bakiniz). Bu 14
kisiden sadece 3 kisinin DOTQ’yii deneyimledigi belirlenmistir.
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Deneyimledi (n=3)

Tahmin Ediyor (n=5)

Bilmiyor (n=18)

Biliyor (n=6)

Sekil 11. Katilmcilari DOTO bilgisine dair dagilimi
Katilimcilarin Minecraft ES bilgisine bakildiginda 24 katilimcinin Minecraft

ES’nii bilmedigi 8 katilimcinin ise bu konuda bilgisi oldugu anlasilmistir (Sekil 12’ye

bakiniz). Bu 8 kisiden sadece 2 kisinin Minecraft ES’nii deneyimledigi belirlenmistir.

Deneyimledi (n=2)

Duydu (n=6)

Duymadi (n=24)

Sekil 12. Katilimcilarin Minecraft ES bilgisine dair dagilimi
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4.1.2 Ihtiyac Analizi

Bu boliimde, gorsel sanatlar dersinde dijital oyunlarin ve 6zellikle Minecraft ES
uygulamasinin entegrasyonuna yonelik ihtiyaglari belirlemek amaciyla yiiriitiilen analiz
sonuglarina yer verilmistir. Ilgili literatiir taramasinin yan1 sira, 2023 y1l1 Ekim ayinda alt1
gorsel sanatlar O6gretmeniyle yar1 yapilandirilmis goriismeler gergeklestirilmistir.
Gortigmeler, dijital oyunlarin sanat egitimi baglamindaki yeri, Minecraft ES’nin
pedagojik potansiyeli ve uygulamaya yonelik Ongdriilen gereksinimlere iliskin 14
sorudan olusan bir form temelinde yiirttiilmiistiir (Bkz. Ek 1). Elde edilen nitel veriler
dogrultusunda yapilan ihtiya¢ analizi, 6gretmenlerin bu tiir dijital araglara yonelik
algilarini, mevcut uygulama eksikliklerini ve entegrasyon siirecinde duyulan ihtiyaglari
ortaya koymustur.

Ogretmenler dijital oyunlarin ve Minecraft ES’nin sanat egitiminde
kullanilmasiin ve yaygin hale gelmesinin gerekliliginden bahsetmis, bunun i¢in bir
takim olumlu goriisler belirtmislerdir. Bunun yanisira sanat egitimine entegrasyonda
birtakim gereksinimlerin oldugunu dile getiren 6gretmenler baz1 olumsuz goriisler de
sunmuslardir.

Ogretmenlerin dijital oyunlarm sanat egitiminde kullanimma iliskin olumlu

goriigler sunlardir:

- El, E2, N1, S1 ve G1 djjital oyunlarin yaraticilig1 artirabilecegi, 6grencilerin
daha istekli olmasini sagladigi ve eglenceli bir 6grenme ortami sundugu dile
getirilmistir.

- Gl de diyital oyunlarin 6grencilerin ilgisini ¢ekebilecegini ve 6grenme
stireglerini olumlu yonde etkileyebilecegini belirtmistir.

- S1 ogrencilerin dijital oyunlardan ve teknolojiden daha fazla motive
oldugunu ve bu araglarin O8renme siireglerini  zenginlestirdigini

vurgulamastir.

Ogretmenlerin dijital oyunlarin sanat egitimde kullanimimna iliskin olumsuz

goriigleri sunlardir:

- Ogretmenler Lisans ve Lisansiistii egitiminde dijital oyun tabanli sanat

egitimine dair bir ders almadiklarini belirtmislerdir.
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- NI ve El dijjital oyunlarin bazi olumsuz yonlerinden bahsetmistir.
Ogrencilerin dijital teknolojiyi kotiiye kullanmalarindan, bagimli hale
gelmelerinden ve sosyal etkilesimlerinin azalmasindan endise duyduklarini
belirtmislerdir.

- 32 djjital teknolojinin bazen kopyacilig1 artirabilecegini sdylemistir.

- El, E2 ve NI teknik altyap1 ve cihaz eksikliklerinden dolay:r dijital oyun
kullaniminin sinirli kaldigini belirtmistir.

- S1 ve GI bu tiir teknolojilerin kullaniminin daha yaygin hale gelmesi
gerektigini, ancak su an yeterli yonlendirici materyal ve hizmet i¢i egitim

bulunmadigini séylemistir.

Ogretmenlere Minecraft ve Minecraft ES hakkinda bilgi sahibi olup olmadiklar
sorulmus, ¢ogu Ogretmen Minecraft'r duydugunu ve 6grencilerin de bu oyunu siklikla
oynadigini belirtmistir. Ozellikle E1, E2, N1, ve G1 oyunu dgrencilerinden bildiklerini,
bazilar1 ¢gocuklarinin da Minecraft’t oynadigini sdylemistir. S1 ve G2, Minecraft'1 daha
yakindan tanidiklarini ve 6grencilerin ilgisinin farkinda olduklarini belirtmistir. Ancak
tim 6gretmenler egitim slirimii hakkinda bilgiye sahip olmadiklarini ifade etmislerdir.

Ogretmenlerden Minecraft bilgilerinden yola cikarak Minecraft ES’nin sanat
egitiminde kullanim1 hakkinda ongdriide bulunmalar1 istenmistir. Bu dogrultuda
ogretmenlerden E1 ve S1, Minecraft ES’nin gorsel sanatlar egitimine entegre edilmesinin
yaraticiligr gelistirebilecegini ve 6grencilerin ilgisini ¢ekecegini belirtmistir. S1, oyunu
Ogrencilerin  gorsel-uzamsal  yeteneklerini  gelistirebilecek  bir ara¢  olarak
degerlendirmistir. G2 ve G1, Minecraft'in 6grencilere 3 boyutlu diisiinme ve modelleme
becerileri kazandirabilecegini ve sanatsal projelerde kullanilabilecegini belirtmistir. S1,
Ogrencilerin Minecraft ile ¢esitli yapilar inga ederken sabir ve problem ¢6zme becerilerini
gelistirdigini  sdylemistir.  Ozellikle mimari yapilarn  Minecraft'ta  yeniden
olusturulmasinin tarih ve estetik konularini pekistirmede faydali olacagini ifade etmistir.
E1 6grencilerin mekansal farkindaligini artirabilecegini ve ¢esitli yapilar insa ederken
sanatsal becerilerini gelistirebilecegini belirtmistir. G1 ve S1, Minecraft'in elestirel
diisiinme ve is birligi becerilerini gelistirebilecegini belirtmistir. Ogrencilerin Minecraft
ES’de birlikte ¢alisarak projeler olusturabilecegini, bu sliregte hem bireysel hem de takim
olarak diistinme yetilerini gelistirebileceklerini ifade etmislerdir.

Sonug olarak yapilan ihtiya¢ analizinde asagidaki sonuglara ulagilmistir:
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- Ogretmenlerin lisans ve lisans iistii egitimlerinde Digital Oyun Tabanli
Ogrenmeye (DOTO) dair bir egitim almamislardir.

- Dijital oyunlar1 nasil etkili bir sekilde kullanabileceklerini gosteren kilavuz
kitaplara ve ornek etkinlikler gibi egitim materyallerine ihtiya¢ duyduklar
belirtilmistir.

- Ogretmenler, dijital oyunlarm egitimde nasil kullanilacagina dair pratik ve
teorik hizmet i¢i egitimlerle desteklenmeyi talep etmektediler.

- -Okullar, dijital egitim araglar1 ve altyapisiyla donatilarak hem 6grencilerin
hem de 6gretmenlerin bu araglara erisimi saglanmasi gerektigi belirtilmistir.

- -Milli Egitim Bakanh@nin, sanatsal egitimde dijital araglarin etkin
kullanimin1 saglayacak giincellemeler yapmasimin gerekliligi ve bu
giincellemeler kapsaminda 6gretmenlere yonelik destekleyici materyaller

saglanmasinin gerekliliginden bahsedilmistir.

4.2, Katihmcilarin Minecraft ES’nii Gorsel Sanatlar Dersine Entegre Etme
Siireclerine Dair Bulgular

Katilimcilarin Minecraft ES’nii gorsel sanatlar dersine entegre etme siireglerini
daha sistematik bir sekilde ortaya koyabilmek amaciyla, her katilimcinin yiiriittiigii eylem
dongiileri ayr1 ayr1 incelenmis ve EK 9°‘da tablo seklinde sunulmustur. Bu tablo,
katilimcilarin planlama, eylem, gozlem ve yansitma asamalarinda gergeklestirdikleri
caligmalar1 kapsamaktadir. Boylece katilimcilarin Minecraft ES tabanli 6gretim
stireclerini nasil yapilandirdiklari, uygulamada ne tiir stratejiler gelistirdikleri ve bu
siiregte ne tiir Ogrenmeler gerceklestirdikleri biitiinctil bir bakis agisiyla
degerlendirilmistir. Ardindan, elde edilen bulgular plan, eylem, gozlem ve yansitma
bagliklar1 altinda ayrintili bir bi¢cimde sunulmus ve her asamada katilimcilarin
deneyimleri, siirecteki degisimleri ve gelistirdikleri uygulama stratejileri detayl sekilde
aciklanmustir.

Katilimcilarin eylem dongiileri incelendiginde, uygulama siirecine dahil olma
diizeyleri, eylem arastirmasi1 dongii sayilari gesitlilik gostermektedir. Siireci, dort dongi
sonrasi tamamlayan katilimcilar Gamze, Oykii, Mira ve Hera olmustur. U¢ déngii
gerceklestiren katilimeilar Kuzey, Ziimra, Demirhan, Deniz ve Birnur olmustur. Zeynep,
Alev, Ayse, 1dil, Yaprak, Makbule, Cem, Ceyda, Leman, Giines ve Esin uygulamalarini
iki dongii sonras1 tamamlamislardir. Siireci yalnizca bir dongii ile siirdiiren katilimcilar

ise Sabri, Serkan, Mahmut, Bulut ve Adem’dir.
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Bu smiflandirma, katilimcilarin uygulama gelistirme siirecini kag¢ dongii
tizerinden yapilandirdiklarini1 géstermekte ve siirecin bireysel ilerleyis farkliliklarina 1s1k
tutmaktadir. Uygulama gelistirme siirecini yalnizca bir dongii ile siirdiiren katilimcilar
arasinda yer alan Bulut ve Adem’in giinliik tutmamasi, bu katilimcilara ait siire¢ ici
yansitmalarin yapilamamasina ve sonraki dongiilerin planlanamamasina neden olmustur.
Ayrica, Mahmut, Adem ve Bulut i¢in yapilan katilime1 degerlendirmelerinde, ilk dongtide
gelistirilen uygulamalarin yeterli bulundugu ve ek bir gelistirme silirecine gerek
duyulmadig goriilmiistiir. Bu katilimcilarin Minecraft konusunda uzun siireli deneyime
sahip olmalar1 ve uygulama gelistirme siirecini ¢ogunlukla grup toplantilar1 disinda
yiirlitmeyi tercih etmeleri, siirecin yeteri kadar gozlenememesine ve yalnizca tek bir
dongiide tamamlandig seklinde degerlendirilmesine yol agmustir. Ote yandan Sabri igin
slirecin yalnizca bir dongiiyle sinirli kalmasinin sebepleri arasinda zamanin kisitli olmasi
ve uygulamanin dogrudan 6grencilere sunularak yalnizca degerlendirme geri bildirimleri

alinmasi yer almaktadir.

4.2.1. Plan

Eylem arastirmasinin planlama asamasi, 6gretim siirecine iligkin bir problemi
tanimlayip ¢oziim yollar1 gelistirmeye yonelik elestirel degerlendirme ve strateji
tiretimiyle baglayan, arastirmacinin neyi, neden ve nasil yapacagini sistemli bigimde
yapilandirdig1 dongiisel siirecin ilk adimidir.

Katilimcilarla yapilan ilk toplantilarda katilimcilara aragtirmanin problemi, amact
ve arastirma yonteminden bahsedilmistir. Katilimcilara eylem arastirmasinin ne oldugu,
ne i¢in kullanildig1 ve asamalar1 belirtilmistir. Tiim katilimcilar, bu bilgilendirmenin
ardindan ilk adim olarak gorsel sanatlar dersi kazanimini belirlemis ve Minecraft ES’nii
bu kazanima entegre etmeye yonelik bir plan yapmislardir. Bazi katilimcilar,
kazanimlarin1 dogrudan Minecraft ES ortamina tasimada oldukca net bir fikirle siirece
baslamigtir. Ozellikle Minecraft deneyimi olan katilimcilar oyunun olanaklarini
bildiklerinden daha cabuk kazanim secip plan yapmuslardir. Ornegin, Hera, gorsel
sanatlar ve ilgili meslek alanlar1 kazanimiyla Ogrencilerin sanata dair mesleki
farkindaliklarini artirmayr amaglamisg, uygulamasinda heykeltiras, grafiker ve fotograf

sanatcis1 gibi meslekler i¢in odalar planlamistir.
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Ik basta zaten direkt ilk giin benim aklima gelmisti. Biz zaten ondan once de sey
konusuyorduk, hadi oynayalim falan gibisinden. Sinif grubumuzun bir Discord
sunucusu var bizim. Orada da oyunlar oynadigimizda Minecraft oynuyorduk tabii
ki. Oradan zaten bizim aklimizda ben sey diyordum, hani bunun keske boyle bir
derste falan olsa gibisinden bir sey soylemistim zaten. Sonra baktik, gercekten de
var. Hani boyle bir sey dedik, katilalim bari. Aklimiza zaten olan fikirleri
kazanimlarla birlikte hayata gegirmeye basladik.

Benzer sekilde, Mahmut da kazanimin1 dogrudan Minecraft ES ortamina tagimada
oldukca net bir fikirle siirece baglamis, 6grenci motivasyonunu artirmaya yonelik gorsel
olarak etkileyici bir arena insa etmeyi hedeflemis ve bunu O&grencilerin sanatsal
iiretimlerini gerceklestirecekleri yaratici bir alan olarak kurgulamistir.

Katilimcilar, siirecin bu asamasinda hem teknik olanaklari hem de pedagojik
hedefleri dikkate alarak cesitli planlama stratejileri gelistirmistir. Gamze, siirecin en
basindan itibaren eglenceli ve motive edici bir uygulama tasarlamay1 hedefledigini ifade

etmistir:

Oésrencilere eglenebilecekleri ve farkli platformlarda da Ogrenme olanag

oldugunu gérecekleri bir sistem sunmak istiyorum. (7 Mayis 2024, Giinliik)

Alt1  katilmei, planlama siirecinde Ozellikle oyunlastirma stratejisini
benimseyerek bu yonde uygulama fikirleri iiretmistir. Ornegin, Gamze oyunlastirma
yaklasimint 6diil-ceza mekanizmasina dayali bir labirent insa etmeyi planlamistir.
Zeynep, renk bilgisine yonelik sorularla flamalar ve renkli koyunlar1 eslestirmeye dayali

egitsel bir oyun yapmaya karar vermistir.

Zeynep: Ders gibi goriinmesin, daha oyun gibi olsun, oyun oynadiklarini

hissetsinler istedim. (odak grup toplantisi)

Idil ise Ogrencilerin takimlar halinde bilgi topladigi ve en basarili sunumu

gerceklestiren takimin kazandigi rekabetei bir yapr planlamistir.
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Takim ¢alismas: yapmalarini istedim. Ogrenciler, bir alana yayimis tarihi
eserlerle ilgili bilgileri takimlar halinde toplamalarini ve bu bilgileri en iyi aciklayan

takimin kazanmasini sagladim.

Zimra, dogru cevaplarin oyuncuya hizli ilerleme avantaji sagladigi, yanlis
cevaplarin ise oyuncuyu oyunun alt katmanlarma disiirdiigli dinamik bir sistem
tasarlamistir. Mahmut, 6grencilerin yaraticiliklarini sergileyebilecekleri bir yarigma
arenast kurgulamistir. Birnur ise farkli malzemelerle, zamana karsi yaris iginde ii¢
boyutlu c¢alismalar yapilmasini iceren uygulamasiyla oyunlastirma stratejisini
benimsemistir.

Ilerleyen doéngiilerde bazi katilimcilarin, diger katilimcilardan aldiklari geri
bildirimler dogrultusunda uygulamalarinda etkilesim ve aktif katilimi artirmaya yonelik
yeniden planlamalar yaptiklari goriilmiistiir. Ornegin, Oykii renk bilgisine iliskin
uygulamasini, ogrencilerin siirece aktif katilmin1 saglayacak sekilde yeniden
yapilandirmis; 6grenme ortamini daha etkilesimli hale getirmistir. Benzer sekilde Hera,
sanat mesleklerinin tanitildigr uygulamasinda, 6zellikle fotograf¢ilik meslegine dair bir
deneyim sunabilmek amaciyla Ogrencilerin gorev alacagi etkilesimli bir 6grenme
etkinligi planlamistir.

Katilimeilar arasinda Minecraft ES’yi bir degerlendirme araci olarak kurgulayan
ornekler de dikkat ¢ekmistir. Dort katilime, sectikleri kazanimlar dogrultusunda 6lgme
ve degerlendirmeye yonelik 6grenme ortamlar tasarlamistir. Ornegin, Gamze, renk
bilgisine yonelik kazanimi 6lgmek amaciyla Ogrencilerin dogru renge ulasarak
ilerleyebilecegi bir labirent tasarlamis; Yaprak ise sanat akimlari, sanatgilar ve eserlerle
ilgili sorularin yer aldig: etkilesimli bir uygulama gelistirmistir.

Ote yandan sekiz katilimcinin (Demirhan, Giines, Leman, Esin, Mira, Ayse, Alev,
Sabri), sectikleri kazamima iliskin dogrudan bilgi veren yapilar insa ettikleri ve
Ogrencilerin bu yapilar inceleyerek 6grenmelerini hedefledikleri goriilmistiir. Bu
uygulamalarda, yapilarin ingalar1 haricinde bilgilendirme ¢ogunlukla ODK'lar, tabelalar
ya da tahtalar gibi araglar araciliiyla sunulmasi planlanmistir.

Alt1 katilime, ilk planlama asamasinda sectikleri kazanimi cesitli gerekgelerle
degistirmistir. Idil ve Demirhan, baslangicta renk kazanimi segmis ancak bu konuda
baska bir katilimciin ¢aligma yiirlitmesini géz 6niinde bulundurarak daha 6zgilin bir
konuya yonelmistir. Kuzey ise animasyon kazanimini se¢mis, ancak Minecraft ES

kiitiiphanesinde bu konuyla ilgili igerikler bulundugunu fark ederek farkli bir kazanima
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yonelmistir. Ayse, Yaprak ve Deniz ise sectikleri kazanimlarin Minecraft ES ortamina
entegre edilmesinin pedagojik acidan uygun olmadigini belirlemis ve kazanimlarini
degistirmistir. Ornegin Ayse, “iki boyutlu yiizeyde ii¢ boyut etkisi yaratir” kazaniminin
Minecraft ES ile yeterince anlamli bir sekilde iliskilendirilemeyecegini diisiindiigii i¢in

kazanimini degistirmistir.

Sec¢tigimi kazamimin uygun olup olmadigi konusunda tereddiitlerim vardi ama
daha sonrasinda bilgisayar ekramini 2 boyut varsayarsak sectigim kazanimin
uygun oldugunu diistindiim (26 Mart 2024).

Bugiin se¢tigim kazamimin pek uygun olmadigina karar verip degistirdim.
Sectigim yeni kazanmim, Minecraft oyunu ile daha wuygun oldu. Kazanimim
ogrencilerin Tiirk mimari kiiltiirii ile farkl kiiltiirlerin mimari yapilarini ayirt

etmesi. (16 Nisan 2024)

Deniz kazanimimi sinirli bularak Minecraft ES’de uygulamak i¢in sorun
yasayebilecegini diisiinerek, daha kapsamli hale getirmek istemis bu nedenle kazanimini

degistirmistir.

Kazanmim olarak 6grencilerin eskiz siireglerini tanimlamalarini segtim. Ders
planimi olusturmaya ¢aligtim.” (7 May1s 2024)
Bugiin kazanmimimda sorun yasayacagimi fark edip tekrar kazamim arastirmasi

yaptim. (14 May1s 2024)

Sanat egitimi alanlarina gore katilimcilarin odaklandigr kazanimlar su sekilde
gruplandirilabilir: Katilimcilarin %32’si (n=8) tasarim eleman ve ilkeleri 6gretimine
odaklanmistir (Gamze, Oykii, Zeynep, Cem, Demirhan, Ceyda, Leman ve Giines). %8’i
(n=2) sanatcilar ve eserleri ile ilgili uygulamalar gelistirmistir (Yaprak ve Ziimra). %281
(n=7) kiiltiirel mirasa yonelik kazamimlarla ¢alismistir (Sabri, Alev, Ayse, Mira, Idil,
Serkan ve Esin). %12’si (n=3) farkli sanat dallarim1 tanitan uygulamalar iiretmistir
(Makbule, Hera ve Kuzey). Yine %]I12’si (n=3) sanat uygulamalar1 yaptirmay1
hedeflemistir (Deniz, Mahmut ve Birnur). %8’1 (n=2) ise miize ve sergi kurgusu {izerine
calismistir (Bulut ve Adem).

Cem ve Ceyda gibi baz1 katilimcilar, kazanim belirleme asamasinda 6grenci

deneyimini merkeze almis, 6grencilerin kavramsal diisiinme becerilerini gelistirecek,
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etkilesimli ve kesfetmeye dayali 6grenme ortamlar1 planlamistir. Cem, ¢izgi ve nokta
kavramlarini harita ve agent yardimiyla anlatmayi planlarken; Ceyda, 151k ve golge
iliskisini karanlik odalarla gdsterecek bir yap1 kurgulamistir.

Minecraft’a yeni olan katilimcilar i¢in planlama asamasi, ayni zamanda bir
adaptasyon siirecini de icermistir. Leman, dijital oyun deneyimi olmamasina ragmen figiir
ve mekan iligkisini gdsterecegi bir 6grenme ortami1 olusturmak istemis; Esin ise yasadigi
cevredeki tarihi yapilarn arastirarak kiiltiirel farkindalik yaratmayi amaglamistir. Bu
siirecte, teknik yeterlilik eksiklikleri, planlama kararlarin1 dogrudan etkilemistir.

Ayrica, katilimeilar ilerleyen dongiilerin planlama asamalarinda karsilagtiklar
zorluklara, teknik ve alan bilgisine yonelik arastirma yapmaya ve diger katilimcilara
uygulamalarini1 sunmaya yonelik planlar yapmaistir.

Genel olarak, planlama asamasi asagidaki gibi 6zetlenmistir.

e Kazanimlar belirlenmis ve Minecraft ES entegrasyonu planlanmaistir.

e Teknik olanaklar ve pedagojik hedefler dikkate alinarak stratejiler
gelistirilmistir.

e  Oyunlastirma stratejileri planlanmistir.

o Etkilesimi artirmaya yonelik yeniden planlamalar yapilmistir.

e Degerlendirme odakli 6grenme ortamlari tasarlanmistir.

o Bilgi veren yapilar insa etmeye yonelik planlamalar yapilmistir.

o Ogrenci deneyimini merkeze alan dgrenme ortamlari planlanmustir.

e Secilen kazanimlarda degisiklikler yapilmistir.

e Minecraft’a yeni katilimcilar i¢in adaptasyon siirecleri yaganmustir.

o Teknik ve alan bilgisine yonelik arastirma planlar1 yapilmistir.

e Uygulama sunumlarina yonelik planlamalar olusturulmustur.

4.2.2. Eylem

Eylem aragtirmasinin eylem asamasi, planlama siirecinde belirlenen stratejilerin
smnif ortaminda ya da uygulama alaninda hayata gecirildigi bolimdiir. Bu agamada
katilimcilar, planlama asamasinda belirledikleri hedefler dogrultusunda Minecraft ES
ortaminda uygulamalarin1 ger¢eklestirmeye baglamis ve siire¢ icerisinde farkl: stratejiler
ile teknik yollar kullanmiglardir.Eylem asamasi, katilimcilarin yalnizca igerik tiretimi
gerceklestirmedigi; aynt zamanda Minecraft'in sundugu araglari, ozellikleri ve

sinirliliklart dogrudan deneyimledigi kritik bir evre olmustur.
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Bir¢cok katilimci, uygulamalarimin temel yapilarint olusturarak siireglerine
baslamistir.

Ornegin; Demirhan, perspektif kazanimmi desteklemek amaciyla pencerelerle
cevrili yapilar insa etmis ve oyuncularin farkli acilardan yapilar1 gozlemlemesini

hedeflemistir (Sekil 13°e bakiniz).

‘ Fontrol puclara

Sekil 13. Demirhan’mn Minecraft ES ortaminda olusturdugu perspektif kazanimina

yonelik insasindan bir goriintii

Mahmut, biiyiik bir orman alan1 (Sekil 14’e bakiniz) ve su merdiveni gibi estetik
unsurlarla donatilmig bir arena tasarlamis, boylelikle 6grencilerin sanatsal iiretimlerini

Ozgiir bir ortamda gergeklestirmesini amacglamistir.



88

g

Honum: -14, -58, -167

Bontrol ipuclar: D

Sekil 14. Mahmut’un Minecraft ES ortaminda olusturdugu insasindan bir goriintii

Benzer sekilde Hera da sanat mesleklerine dair tematik odalar insa ederek
ogrencilerin her bir meslek alanini deneyimleyebilecegi bir yap1 ortaya koymustur.

Bazi katilimcilar ise eylem siirecinde hazir kaynaklardan faydalanmay1 stratejik
bir tercih olarak benimsemistir. Yaprak, Makbule ve Bulut; Minecraft ES
kiitiiphanesindeki hazir diinyalar1 kendi kazanimlarina gore uyarlamis, hem estetik hem
de islevsel bir 6gretim ortami olusturmay1 hedeflemislerdir. Yaprak yaptig: tercihi soyle

ifade etmistir:

Minecraft’ta istedigim yapiyt insa etmek biraz zamanimi alacak gibi duruyor.
Onun yerine var olan diinyalardan faydalanmak istiyorum. Ciinkii ogrencilere
anlatmak istedigim nasil bir diinya insa edecekleri degil de Minecraft’t kullanarak

bilgilerini test etmekti. (26 Mart Giinliik)

Bununla birlikte, katilimcilardan yalnizca Esin, eylem asamasinda kazanimina
yonelik herhangi bir inga gerceklestirmemistir. Esin, "Bulundugu ildeki tarihi eser ve
yoreleri bilme" kazanimi dogrultusunda Ankara ve Eskisehir’deki tarihi yapilari
incelemis, Minecraft ES ortaminda insa edilecek yapilar1 belirlemek i¢in se¢im siirecine
odaklanmustir.

Katilimcilar Ayrica, eylem asamasinda diger katilimcilara ve aragtirmaciya

uygulamalarini sunmuglardir.Yalnizca Sabri ve Esin, uygulamalarini sunamamaistir.
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Sabri, zaman yOnetiminde yasadigi  problemler nedeniyle uygulamasini
tamamlayamadigini ve sunmak istemedigini belirtmistir. Esin ise katilimcilarin
uygulamalarini sundugu son toplantiya katilamamaistir.

Minecraft deneyimi bulunmayan katilimcilar, eylem agamasinda uygulamalarini
hayata gecirmeden Once teknik yeterliliklerini gelistirmek amaciyla bir takim denemeler
ve pratikler yapmislardir. Ornegin, Zeynep; oyunu ilk kez deneyimlemesine ragmen hizli
kavrayarak blok yerlestirme ve kirma gibi temel pratikleri 6grenmis, sonrasinda envanteri
inceleyerek kazanimi dogrultusunda hangi 6geleri kullanabilecegini arastirmistir. Sadece
inga bloklarimi degil, diger oyun 6gelerini de irdeleyerek kazanimiyla iligkili kullanimlar
olup olmadigim sorgulamustir.Ornegin, iksir siselerini gérmiis ve bunlari renk konusu
anlatiminda kullanip kullanamayacaginit merak etmistir.Leman, dijital oyunlara olduk¢a
uzak biri olarak bu asamaya kaygili bir sekilde baslamis, arastirmacinin platform tanitim
sunumu sirasinda sik¢a araya girerek kavramlara uzak oldugunu ve her seyin "havada
ucustugunu" ifade etmistir. Arastirmacinin, sakin olmasini ve sorunlar yasadiginda destek
alabilecegini belirtmesi tizerine Leman, Minecraft ES platformunu kullanmaya baslamis;
teknik yetersizligini agmak ic¢in yaratic1 bir ¢oziim gelistirerek bir dagin i¢ini oyarak
(kirarak) mekan olusturmus ve kisa siirede oyuna hakimiyet kazanmistir. Ayse ve Glines
de benzer sekilde oyunu 6grenmek amaciyla ¢esitli denemeler yapmis; Ayrica, Minecraft
ES kiitiiphanesinde bulunan ders igeriklerini ve yapilar1 incelemislerdir.

Katilimcilar, uygulamalarinin son hallerini insa etmeden once ¢esitli denemeler
gerceklestirmistir.Ornegin, Ceyda 151k-gdlge kazanimi igin karanlik odalar kurmus (Sekil
15’e bakiniz); Minecraft’taki 151tk kaynaklarini deneyerek uygun aydinlatma

diizenlemeleri olusturmustur.

Minecraft iizerinde denemeler yaptim. 4-5 defa deneme yaptim... Bu sekilde

denemeler yaparak ilerledim aslinda."
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Q Rontrol ipuclar

Sekil 15. Ceyda’nin Minecraft ES ortaminda olusturdugu 1s1k-golge kazanimina yonelik

insasindan bir goriintii

Cem, Agent kullanarak beyaz diizlemler olusturmus, harita iizerinden desen
denemeleri yaparak nokta-¢izgi iliskilerini yansitabilecek bir yap1 tasarlamistir.Kuzey,
kiiltiirel tekstil tasarimlarina yonelik iskelet modeller {izerinde ¢alismis; alanin
yeterliligini test ederek yapisini revize etme karart almigtir. Gamze ise, yanlis ve dogru
cevap odalarinin bulundugu ve her tiirlii cevaba ragmen son noktaya ulasilabildigi
karmagik bir labirent sistemini (Sekil 16’ya bakiniz) deneyerek ve ¢izerek insa etmeyi
basarmistir. Ayrica, oyun i¢i akicilifi saglamak amaciyla mob tiirleri, mob sayis1 ve
moblarla miicadelede kullanilacak silahlar konusunda ¢esitli denemeler yapmistir. Glines

de dogal yapilar konusuna yonelik olarak, peribacalarini insa etmeye ¢alismistir.

ilk inga ederken hangi malzemeleri kullanmakta ve se¢mekte zorlandim ama biraz
tizerine diistince elim alisti ve daha kolay hale geldi , Ayrica, ilk deneyim olarak
peri pacalart yapmak istemistim ama goriintii olarak benzetemedim ve hevesim

gitmesin diye peri bacalarini insa etmekten vazgegtim belki daha sonra tekrar

denerim (26 Mart Giinliik).
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Gl Fontrol 1puclara

Sekil 16. Gamze’nin Minecraft ES ortaminda olusturdugu renk bilgisi kazanimina yonelik

insasindan bir goriintl

Bunun yani sira, bir¢cok katilime1 bu agamada alan bilgisine yonelik aragtirmalar
yapmistir (Gamze, Oykii, Esin, Sabri, Alev, Ayse, Mira, Serkan, Ziimra, Kuzey, Hera,
Ceyda). Kazanimlarina yonelik alan bilgisi gelistirme siirecinde ¢esitli kaynaklardan
yararlanmiglardir. Arastirmaci bu asamada katilimcilara kaynak onerilerinde bulunmus
ve internet aragtirmalarinda giivenilir bilgiye ulasmanin 6nemine dikkat ¢ekmistir. Alan
bilgisinin yan1 sira teknik bilgiler konusunda da arastirmalar yapilmistir. Katilimcilar
ODK kullanimi, kodlama, resim yiikleme gibi teknik konulara dair bilgi edinmislerdir.
Kuzey, Bulut (Sekil 17°ye bakiniz) ve Adem resim yiikleme konusunu aragtirmis; Hera
ise Tyker'r kesfetmis burada ODK tasarlama ve Minecraft ES ne aktarma konusunda bilgi

edinmistir.
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Sekil 17. Bulut’'un Minecraft ES ortamina resim yiikleyerek olusturdugu Monet

% Y
El iBontrol ipuSlara

sergisinden bir goriintii

Ayrica, bu asamada katilimcilar arasinda dogal bir is birligi ortami olugsmustur.
Teknik konularda birbirlerine destek saglamislardir. Arastirma siirecinde gelisen bu is
birligi, birgok katilime1 igin kritik bir rol oynamstir. Ozellikle Minecraft deneyimi az
olan veya hi¢ bulunmayan katilimcilar, daha deneyimli katilimcilardan insa etme
asamalarinda destek almiglardir. Deneyimli katilimcilarin uygulamalarii gozlemlemek,
bu katilimcilar i¢in hem ilham verici olmus hem de bu araclarin kendi uygulamalarinda
basarili bir sekilde kullanilabilecegi fikrini dogurmustur. Bu siiregte Kuzey, edindigi
bilgilerle Ziimra ve Hera'ya destek saglamistir. Hera ise Tyker aracim1 kesfederek bu
bulusunu diger katilimeilarla paylasmaya istekli davranmustir. Idil Cem’e ve Oykii’ye
yasadiklar1 sorunlarda teknik bilgi ve kisa yollar sunmustur. Adem diger katilimcilara
daha hizli insa etmenin yollarin1 gdstermistir. Zeynep, uygulamasim gelistirirken
Adem’in Minecraft araglarina dair bilgisinden yararlanmistir. Leman, siire¢ boyunca
diger katilimcilarin teknik konularda siirekli yardim sundugunu belirtmistir. Deniz ise
diger katilimcilarin Minecraft'in sinirsiz olanaklarini etkili bir sekilde kullandiklarini
gozlemlemis ve onlarin Onerilerinden yararlanarak kendi uygulamasinda daha sinirsiz
diistinmeye yonelmistir.

Teknolojik olarak daha deneyimli katilimcilar, Minecraft’in gelismis 6zelliklerini
yaratici bicimde kullanmistir. Adem, komut bloklar1 kullanarak yapilar1 kopyalamis, hiz

biiyiisii ve dis kaynak programlarla miize benzeri karmasik yapilar inga etmistir. Kuzey
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redstone kullanarak bir tekstil makinasi yapmayi denemistir. Birnur ise zamanlayici
kullanarak 6grenciler i¢in rekabetci bir 6grenme ortami kurgulamstir.

Eylem asamasinda gerceklesen siirecler su sekilde 6zetlenmistir:

« Insa calismalar1 yapilmistir.

e Hazir kaynaklar uyarlanmistir.

o Teknik yeterlilik i¢in denemeler yapilmustir.

o Insa 6ncesi test ve denemeler gerceklestirilmistir.
e Alan bilgisi aragtirmalart yapilmstir.

o Teknik bilgi arastirmalar1 yapilmigtir.

o Isbirligi ve bilgi paylasimi gerceklesmistir.

e Gelismis teknik araclar kullanilmustir.

e Uygulamalarin sunumlar1 yapilmistir.

4.2.3. Gozlem

Eylem arastirmasinin géz/em asamasi, uygulanan eylemlerin etkilerini sistematik
bir sekilde izleme ve veri toplama siirecidir. G6zlem asamasi, katilimcilarin Minecraft ES
platformunda tasarladiklar1 uygulamalarin isleyisini gozlemledikleri, teknik ve pedagojik
sorunlar1 fark ettikleri kritik bir siire¢ olmustur. Bu agsamada katilimecilar yalnizea kendi
caligmalarin1  degerlendirmekle kalmamis, aym1 zamanda diger katilimcilarin
sunumlarindan yola c¢ikarak kendi wuygulamalarina yonelik yeni farkindaliklar
gelistirmiglerdir. Ayrica, hem katilimcilar hem de arastirmaci, uygulamalar1 birlikte
degerlendirerek siireci cok yonlii bir bakis agisiyla analiz etmislerdir.

Katilimeilarin en deneyimlisinden dijital oyunlara en uzak olanina kadar,
uygulama gelistirme silirecinde ¢esitli zorluklar yasadiklar1 gozlemlenmistir.
Bu durum, yalnizca teknik deneyimsizlikten degil, ayn1 zamanda katilimcilarin mevcut
Minecraft bilgilerini asarak, egitimsel bir ortam tasarlamak amaciyla kendilerini yeni
bilgi ve deneyimler edinmeye zorlanmalarindan kaynaklanmigtir. Dolayisiyla, daha dnce
Minecraft deneyimi olan katilimcilar bile bu siiregte bilgi ve becerilerine yeni katmanlar
eklemislerdir.Ozellikle uzun siireli Minecraft deneyimi olan Adem, uygulama gelistirme
siirecinde en bliyiikk zorlugun zaman yonetimi ve hiz oldugunu belirtmistir. Adem,
Anadolu kilim ve motiflerini sergilemek amaciyla detaylara biiylik 6zen gostererek biiyiik

Olcekli bir miize insa etsede; daha fazla detay eklemek isteginde oldugunu ancak
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Minecraft ES ortamindaki sirliliklar nedeniyle siirecin beklediginden daha zorlu
gectigini ifade etmistir.

Benzer sekilde, Minecraft Java siirlimiinde deneyimli olan Bulut ve Birnur,
Minecraft ES’nin daha siirli diizenleme imkanlar1 sunmasi nedeniyle giicliikler
yasamistir. Ornegin, Birnur Java siiriimiinde rahatlikla ekleyebildigi zaman gostergeleri
ve biyomlari, Minecraft ES’de kurarken ciddi teknik kisitlamalarla karsilagmustir.

Deneyim sahibi katilimcilar, kisa yollar1 ve yeni araglar1 kullanmaya daha istekli
olmalarina ragmen, Minecraft ES ortaminda sunulan yeni araglarin kullanimi konusunda
zaman zaman zorlanmislardir. Katilimcilarin yaklasik %20’si (n=5), ozellikle genis
alanlarin ingsasinda kodlama destegi saglayan Agent kullaniminda dogru komutlar
yazmakta giicliik yasadiklarini ifade etmistir (Mahmut, Serkan, Mira, Birnur ve Kuzey).
Benzer sekilde, katilimcilarin %8°1 (n=2) ise Oyuncu Dis1 Karakter (ODK) kullaniminda
yonlendirme ve diyalog olusturma siireclerinde sorun yasamislardir (Alev ve Makbule).
Bu durum, teknik araglarin pedagojik siireglere entegrasyonunda bireysel dijital yeterlilik
farkliliklarinin etkili oldugunu gostermektedir. Resim yiikleme siireclerinde ise Hera,
Cevriye, Kuzey ve Bulut ortak bir sekilde Minecraft ES ortaminda gorsel eklemenin
teknik  zorluklar igerdigini belirtmistir. Ayrica, Kuzey, o0zellikle 1sinlanma
mekanizmalarin1 uygulamada teknik giicliikler yasadigini ifade etmistir.

Icerik olusturma siirecinde de bazi zorluklar yasanmistir. Cem, kazandig1 alan
bilgisi dogrultusunda 6grencilerine dogru bilgi aktarimi saglamakta zaman zaman giigliik
cektigini belirtmistir. Sabri ise, kiiltlirel yapilarin birebir gercekei temsiline ulasmanin
zorlugunu ve uygulama siirecindeki zaman sinirlamasinin kendisini zorladigini dile
getirmistir.

Minecraft deneyimi bulunmayan katilimcilar (Deniz, Lale, Ayse, Esin, Leman,
Giines, Makbule ve Zeynep) ise 6zellikle dijital oyunlara kars1 olan uzakliklar1 nedeniyle
ilk agsamalarda daha yogun zorluklar yasamislardir. Bununla birlikte, Yaprak ve Ziimra
beklediklerinden daha az zorlukla karsilagtiklarin1 belirtmis ve siirece uyum saglama
konusunda olumlu bir deneyim yasamislardir.

Katilimeilarin tamami zorluk yasadigini belirtse de kimi katilimcilar bu zorluklar
kisisel Ogrenme ve gelisim siireclerinin dogal bir parcasi olarak degerlendirmis;
karsilastiklar1 engelleri agmak i¢in arastirma yapmaya ve ¢Oziim iiretmeye goniilli
olmuslardir. Bulut zorlayici siirecin 6grenmeye yonelttigini bu 6grenme sonucunda zor

gorevleri tamamlayabilmenin ¢ok tatmin edici oldugunu sdylemistir.
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Bulut: sey mesela, yapt blogu vardi.Once de bahsettim gibi structure blok Ben
mesela onu kavrayabilmek icin biraz sayilarla ugrasmaniz lazim. X, Y, Z
koordinatlari var. Onlari teker teker ne oldugunu bilip kendi diinyada nereye denk
geldigini ogrenmek lazim. Bu ugragsict bir sey degil. Daha ¢ok keyif verici bir sey
benim i¢in. O koordinatlara girmek hosuma gitmisti. Cozmeye ¢alisiyorsun. Ben
de mesela sey yapiyordum, duvari otomatikte érebiliyorsun ya iste su konumdan
su konuma. Orada yine boyle bir uzamsal zekani kullanman gerekiyor. Bir
ogrencinin bunu denemesi miikemmel bir sey olur bence. Ciinkii verdigi tatmin
hissi ¢ok iyi. Cok giizel bir sey. Bir de dyle boyle ¢ok ugrastirici bir seyi kolay
volla yapinca bayag sey yapiyor, tatmin edici oluyor. Bi 6gretmen olarak da sey
yvapiyor yani bir seyler aslinda 6grenmeye zorluyor seni, gelistirmeye zorluyor bu

yandan.

Bazi katilimcilar da bu durumu su sekilde ifade etmistir:

Serkan: Zorluk kismi da giizel. Insami arastirmaya itiyor tabii ki de.

Leman: Aslinda giizel. Yani ne kadar zorlansam da giizeld.

Yasanan zorluklar karsisinda dogal bir is birligi ortaminin da ortaya ciktig
gbzlenmistir. Katilimeilar teknik konularda birbirlerine destek saglamislardir. Arastirma
siirecinde gelisen bu is birligi, birgok katilimei igin kritik bir rol oynamistir. Ozellikle
Minecraft deneyimi az olan veya hi¢ bulunmayan katilimcilar, daha deneyimli
katilimcilardan insa etme asamalarinda destek almislardir. Deneyimli katilimcilarin
uygulamalarim1 goézlemlemek, bu katilimcilar i¢cin hem ilham verici olmus hem de bu
araglarin kendi uygulamalarinda basarili bir sekilde kullanilabilecegi fikrini dogurmustur.
Bu siirecte Kuzey, edindigi bilgilerle Ziimra ve Hera'ya destek saglamistir. Hera ise Tyker
aracim kesfederek bu bulusunu diger katilimeilarla paylasmaya istekli davranmugtir. Idil
Cem’e ve Oykii’ye yasadiklar1 sorunlarda teknik bilgi ve kisa yollar sunmustur. Adem
diger katilimcilara daha hizli insa etmenin yollarini gostermistir. Zeynep, uygulamasini
gelistirirken Adem’in Minecraft araglarina dair bilgisinden yararlanmistir. Leman, siire¢
boyunca diger katilimcilarin teknik konularda siirekli yardim sundugunu belirtmistir.
Deniz ise diger katilimcilarin Minecraft'in sinirsiz olanaklarini etkili bir sekilde
kullandiklarin1 gozlemlemis ve onlarin onerilerinden yararlanarak kendi uygulamasinda

daha siirsiz diisiinmeye yonelmistir.
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Ayrica, gozlem asamasi, katilimcilarin  birbirlerinin  uygulamalarin
degerlendirdikleri bir siire¢ olmustur. Katilimcilar, bu asamada dogrudan
deneyimledikleri uygulamalar1 ¢esitli agilardan degerlendirmislerdir.  Yapilan
degerlendirmelerin ¢ogunlukla karmasiklik, yonlendirme, aktif katilimi destekleme ve
icerik bilgisi lizerine yogunlastig1 goriilmiistiir.

Bir¢ok katilimci, olusturduklart yapilarin goérsel agidan dikkat ¢ekici olmasina
ragmen yon bulma, i¢erik yogunlugu, alan planlamasi gibi konularda sorunlar yasandigini
gozlemlemistir. Ornegin, Yaprak, hazir bir diinya kullanmanin pratikligini fark etse de
(Sekil 18’e¢ bakiniz), bu diinyanin fazla biiylik olmasi nedeniyle yoOnlendirme
eksikliklerini ve ODK’lara erisim zorluklarini katilimcilarin geri bildirimleriyle birlikte
gbozlemlemistir. Benzer sekilde Mahmut uygulamasinda ogrencilerin biiyiilenmesini
isteyerek yaptigt orman katilimcilar tarafindan dikkat dagitict ve karmasik
bulunmustur. Gamze’nin Mahmutun uygulamas: i¢in yaptigi degerlendirmede sunlari

sOylemistir:

Gorsel agisindan ¢ok yaratici ve ilgi ¢ekici. Cok ugrasiimis ve profesyonel bir

tasarim olmus Zayif yonii: Cok dikkat dagitiyor. Yolu bulmasi zor.

Ronum: =7, §

!;l Rontrol fpuclar

Sekil 18. Yaprak’in Minecraft ES’de kullandig1 hazir diinyadan bir goriintii

Zimra’nin uygulamasinda, odalara 1siklandirma yetersizligi gibi unsurlarin

uygulama deneyimini olumsuz etkiledigini belirlenmis, Ziimra bu durumlar1 diizeltmek
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tizere yapisal degisiklikler yapmistir. Ceyda’nin 1s1k-golge uygulamasinda karanlik
odalarin atmosfer yaratma acisindan etkili oldugunu ancak yon bulmay1 zorlastirdigini
gozlemlemis, bu dengeyi kurmanin énemini fark etmistir. Gézlemler, teknik unsurlarin
pedagojik hedefleri nasil etkiledigi konusunda da farkindalik yaratmistir.

Katilimeilar, uygulamalarin 6grencilerin aktif katilimini destekleme yoniinde
gelistirilmesi gerektigine dair ¢esitli uyarilarda bulunmuslardir. Minecraft ES’nin
Ogrenciyi Ogretim siirecine aktif olarak dahil etmeye olanak taniyan yapisinin,
uygulamalarda mutlaka kullanilmas1 gereken temel bir 6zellik oldugu ortak bir goriis
olarak ortaya c¢ikmistir. Degerlendirmelerin biiyiik ¢ogunlugunun da bu yonde
yogunlastigi gorilmiistiir.
Oykii’niin uygulamasina iliskin yapilan ilk degerlendirmede, etkinlikte aktif katilimin
yetersiz oldugu vurgulanmistir. Benzer sekilde, Hera’min farkli sanat mesleklerini
tanittigi uygulamaya yonelik olarak, ogrencilerin daha etkin katilimini saglayacak
etkinlik alanlar1 olusturulmasi 6nerilmistir. Ayrica, Alev, Ayse ve Giines gibi dogrudan
bilgi aktarmaya odaklanan uygulamalarda da, 6grenci katilimimi artiracak ve aktif
o6grenmeyi destekleyecek diizenlemelerin eksik oldugu belirtilmistir.

Katilimeilar, Minecraft ES’nin sinirli teknik kapasitesini fark ederek bazi islevleri
gerceklestirememis; bu da onlar alternatif ¢6ziim yollar1 aramaya yoneltmistir. Birnur,
zamanlayic1 ve biyom yerlesimi gibi karmagsik sistemleri entegre etmeye calisirken
yasadig1 teknik sinirlamalar1 gézlemlemis, Java siirlimil ile olan farklar1 deneyimlemistir.
Kuzey ise uygulamasinda i1sinlanma sisteminde yasanan aksakliklar1 ve yonlendirme
eksikliklerini sunum sirasinda tespit etmis, kullanici deneyimi agisindan bu yapilarin
tyilestirilmesi gerektigini gézlemlemistir.

Katilimeilar, sunulan igerik bilgisine yonelik yaptiklar: degerlendirmelerde, bazi
uygulamalarda bilgi diizeyinin yetersiz kaldigini1 ifade etmislerdir. Katilimeilar,
Demirhan’in rayli sistem kullanarak mekanlar arasinda dolagim saglama fikrini ilgi ¢ekici
bulmus, ancak perspektif kavraminin yeterince agiklanmadigini ve uygulamanin
ogretimsel hedefi tam olarak karsilamadigini belirtmislerdir. Mahmut’un uygulamasina
iliskin olarak, Alev, 6grencilerin katilimina firsat verilmesini ve kullanilan gorsellerin
niteligini giiclii yonler olarak degerlendirirken, uygulamanin genelinde fazla karmasiklik
ve bilgi eksikligi bulundugunu ifade etmistir. Giines, Ayse’nin uygulamasinin kiiltiirel
mimari yapilarin tanitimi agisindan etkili olabilecegini dile getirmis, ancak sunulan
bilgilerin yetersiz oldugu yoniinde elestiride bulunmustur. Ayse, Leman’in ¢alismasina

iliskin olarak “Figiir-mekan iliskisi biraz zayifti.” degerlendirmesinde bulunurken, Giines
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ise "Mekan giizel degerlendirilmis ancak bazi noktalar daha anlasilir olabilirdi."
ifadesiyle goriislerini paylasmistir. Makbule ise Alev’in uygulamasini degerlendirirken,
bilgi eksikligi ve 6grenci uygulamasinin yetersizligi gibi eksik yonlere dikkat ¢ekmistir.

Gozlem siireci, katilimcilarin yalnizca hatalarimi tespit etmelerine degil, ayni
zamanda bu hatalarin 6grenme siirecinin dogal bir pargasi oldugunu fark etmelerine de
olanak tanmimistir. Sunumlar, fikir aligverisi ve birlikte degerlendirme siiregleri,
katilimcilarin teknik bilgi birikimlerini artirmis, 6gretimsel yaklasimlarini daha bilingli
bir sekilde tasarlamalarina katk1 saglamistir.

Sonug olarak, arastirmanin gézlem agamasinda su bulgular elde edilmistir:

e  Tiim katilimcilar ¢esitli zorluklar ve sorunlarla karsilasmistir.

e Bu zorluklar, katilimcilar arasinda 1is birliklerinin ve etkilesimlerin
gelismesine katki saglamistir.

e Katilimcilar uygulamalarin1 degerlendirirken asagidaki konular iizerinde
yogunlagsmislardir:
o Uygulamalardaki karmasiklik diizeyi
o Yonlendirme yeterliligi
o Aktif katilim1 destekleme durumu

o Sunulan igerik bilgisinin yeterliligi

4.2.4. Yansitma

Eylem arastirmasinin yansitma asamasi, arastirmacinin kendi uygulamalarini
elestirel bir gozle degerlendirdigi, topladigi veriler 1s18inda diisiinerek gelecekteki
eylemleri planladig1 asamadir. Bu asama yalnizca "ne oldu" sorusunu degil, "neden bdyle

oldu" ve "bundan sonra ne yapilabilir" gibi daha derinlemesine diisiinmeyi tesvik eder.

4.2.4.1. Ne Oldu?

Katilimcilar, Minecraft ES ortaminda egitimsel uygulamalar gelistirirken ¢esitli
deneyimler yasamislardir. Deneme yapmanin 6grenme silirecindeki énemini kavrayan
katilimcilar, siire¢ boyunca hem teknik hem de pedagojik yeterliliklerini gelistirmistir.
Alan bilgisine duyulan ihtiyacin, Ozellikle igerik kalitesini dogrudan etkiledigi

goriilmistiir. Bircok katilimci, uygulama sirasinda teknik bilgi eksikliginin ve igerik
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diizenlemesindeki zorluklarin farkina varmig, 6grenci katilimi ve 6grenme akisinin
stirekliligini saglamak i¢in yeni diizenlemeler yapma gerekliligini hissetmistir.

Bazi katilimcilar, Minecraft ES’nin sundugu araglar1 ve oyunlastirma unsurlarini
kullanarak eglenceli, etkilesimli 6grenme ortamlari olusturmus, ancak yonlendirme
eksiklikleri, yapilarin karmasikligi ve bilgilendirme araglarinin kullaniminda sinirliliklar
yasanmistir. Alan bilgisinin dogrudan uygulamanin basarisina etkisi, katilimcilar
tarafindan giiclii bir sekilde hissedilmistir. Ayrica, is birligi ve diger katilimcilarla
etkilesim, hatalarin ve eksikliklerin daha hizli fark edilmesini saglamuis, siirecin gelisimini
desteklemistir.

Bazi katilimcilar uygulamalarini yeterli bulmamuis, teknik sorunlarla karsilagsmas,
ancak deneyim siireci i¢inde teknik beceriler gelistirme ve 6grenme ortamlarini daha
islevsel héle getirme yoniinde farkindalik kazanmustir. Ozellikle alan sinirlamalar,
yonlendirme eksiklikleri, bilgi eksikligi gibi yapisal sorunlar dikkat ¢ekmis; buna ragmen

bir¢ok katilimci siireci yaratict ¢oziimler tireterek ilerletmistir.

4.2.4.2. Neden Boyle Oldu?

Yasanan bu zorluklarin temelinde, katilimcilarin Minecraft ES ortaminda
egitimsel hedeflere ulasmak i¢in alisik olduklart kullanici deneyiminden daha fazlasini
ogrenmeye ihtiya¢ duymalar1 yer almaktadir. Ozellikle Minecraft Java siiriimiine aliskin
olan katilimcilar, Minecraft ES’nin sinirlamalari nedeniyle beklentilerini dogrudan
karsilayamamus, yeni araclara uyum saglama siirecinde teknik engellerle karsilasmistir.

Teknik deneyimsizlige sahip katilimcilar icin siire¢ daha da zorlayici olmus, dijital
oyunlar ve dijital ortamlarla yeterince deneyimi bulunmayan katilimcilar (6zellikle
Leman, Ayse, Glines gibi) i¢in 6grenme siireci daha yavas ilerlemistir. Bununla birlikte,
Minecraft’in egitim siirlimiiniin arag ¢esitliligi ve teknik sinirlamalari, 6zellikle kodlama,
gorsel yiikleme, ODK kullanim1 gibi alanlarda, katilimcilarin teknik bilgiye ve denemeye
dayali beceriler gelistirmelerini zorunlu kilmistir.

Ayrica, alan bilgisi eksikligi, 6zellikle tarihsel yapilar, sanat eserleri veya kiiltiirel
unsurlar gibi igeriklerde uygulama kalitesini dogrudan etkilemistir. Bu eksiklik, aragtirma
yapma ihtiyacini dogurmus; katilimcilar bilgiye erisimin, aragtirmanin ve pedagojik

uyarlamanin uygulamalarin kalitesini belirledigini siire¢ i¢inde fark etmislerdir.
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Isbirligi siirecleri, teknik destek saglama ve deneyim paylasimi gibi etkilesimler,
bu zorluklarin asilmasinda belirleyici rol oynamis; siire¢ kolektif bir 6grenme alanina

doniigsmiistiir.

4.2.4.3. Bundan Sonra Ne Yapilabilir?

Katilimcilarin siire¢ boyunca gelistirdikleri i¢goriiler dogrultusunda, Minecraft
ES uygulamalarin1 daha etkili hale getirmek amaciyla cesitli iyilestirme alanlar
belirlenmistir.

Katilimcilarin deneyimlerine gore:

o Icerik olustururken alan bilgisine daha fazla odaklanilmas: gerektigi fark
edilmistir.

e Yonlendirme ve yapilandirilmis 6grenme ortamlarinin 6grenci deneyimi icin
kritik oldugu anlasilmigtir.

o Bilgi akisin1 gii¢lendirmek ve 6grenci katilimini artirmak amaciyla ODK
kullanimi ve bilgi baglantilarinin iyilestirilmesi gerektigi diistiniilmiistiir.

o Ogrenciye sunulan alanlarm daha 6zgiirliik saglayacak sekilde genisletilmesi
gerektigi fark edilmistir.

e Teknik bilgi eksikliklerini agmak i¢in daha fazla bireysel aragtirma ve deneme
yapilmasi gerektigi sonucuna varilmistir.

e Kodlama ve teknik ara¢ kullanimi konusunda deneyim eksikliginin dogrudan
uygulama kalitesine etkili oldugu goriilmiis, bu konuda daha fazla deneme
yapilmas1 gerektigi fark edilmistir.

e  Gorsel ve icerik karmagasinin azaltilmasi, agiklayiciligin artirilmas: gerektigi
belirtilmistir.

e Geri bildirim siireglerine daha fazla dnem verilmesi ve uygulamalarin bu
dogrultuda gelistirilmesi gerektigi anlasilmistir.

o Ogrencilerin siirecte aktif katilimini destekleyen gorev ve yonlendirmelerin
artirtlmasi gerektigi vurgulanmstir.

e Oyun ortamindaki dogal ve yapay yapilarin estetik kaygilarla daha islevsel
hale getirilmesi gerektigi gézlemlenmistir.

e  Teknik sorunlarin agilmasinda is birliginin 6nemli bir 6grenme unsuru oldugu

deneyimlenmistir.
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e Zaman yOnetimi konusunda uygulama siirecinde daha bilingli planlamalar

yapilmasi gerektigi fark edilmistir.

4.3. Katimcilar Minecraft ES’nii Gorsel Sanatlar Dersine Entegre Etme Siirecinde
Ne Tiir Deneyimler Yasamslardir?

Bu boliimde, katilimcilarin Minecraft ES’de gorsel sanatlar dersi uygulamasi
gelistirmesi siirecindeki deneyimleri slirecin  katilimcilar {izerindeki etkileri farkl
boyutlariyla analiz edilmistir. Katilimc1  goriislerinden elde edilen bulgular

dogrultusunda, bu bdliimde sirastyla su basliklar altinda deneyim temalar1 sunulacaktir:

. Genel Deneyim

. Degisen Onyargilar ve Kanitlanan Ongoriiler

. Katilimeilar Aras1 Destekleyici Etkilesim: Gozlem, ilham ve Isbirligi

. Teknolojiye Bakis: Dijital Platformlara Kars1 Onyargidan Farkindaliga
. Daha Yogun Caba

. Gelisen Cok Yonlii Beceriler

. Gelecege Yonelik Planlar ve Mesleki Motivasyon

0 9 N U B WD =

. Elestirel Bakis Ag¢is1 ve Gelistirilmesi Gereken Yonler

Bu bagliklar altinda, katilimcilarin kisisel deneyimlerinden yola ¢ikarak siirecin

pedagojik, teknik ve duygusal yansimalar1 detaylandirilmistir.

4.3.1. Genel Deneyim

Minecraft ES’nin gorsel sanatlar egitimine entegrasyonu, eylem arastirmasinin
dongiisel yapisi iginde katilimcilarda 6nemli bir déniisiim yaratmustir. {lk doéngiide
katilimcilarin bir kismui siireci belirsiz, karmagik veya geleneksel yontemlere kiyasla riskli
bulsa da; uygulama ve gozlem asamalarinda siireg ilerledik¢e bu tutumlar yerini olumlu
deneyimlere birakmistir. Yansitma agamalarinda, katilimeilar siirecin 6gretici, yaratici ve
motive edici boyutlarii degerlendirmis; Minecraft ES’nin sanat egitimine farkli bir

perspektif sundugunu vurgulamislardir.
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COK ETKILEYICi @

KEYIFLI

FARKLI
FAYDALI

SPOZITIF

Sekil 19. Katilimce1 deneyimlerine iliskin kelime bulutu

Ogretmen adaylarinin Minecraft ES ortaminda gerceklestirdikleri uygulama
gelistirme siireci sonunda, deneyimlerine iliskin genel goriisleri alinmistir.

Ogretmen adaylarmin uygulama gelistirme deneyimlerine iliskin goriisleri,
kategoriler ve kisilere gore kodlanarak Tablo 5’de sunulmustur. Ayrica, katilimcilarin
deneyimlerine iliskin kodlar ve frekanslar temel alinarak, siirecin duygusal ve bilissel
yansimalarini  gorsellestirmek amaciyla bir kelime bulutu (Sekil 19’a bakiniz)

olusturulmustur.
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Tablo 5.
Osretmen Adaylarinin Minecraft ES’de Uygulama Gelistirme Deneyimi Temasi Altindaki

Yanitlart

Kategoriler = Kodlar Kisiler Frekans

Olumlu Heyecan verici Adem 1
Essiz Zeynep 1
Cok etkileyici Serkan 1
Ufuk acic1 Serkan 1
Giizel Deniz, Nisa, Cem, Gamze, Leman, 6

Yaprak

Keyifli Zimra, Yaprak, Deniz 3
Mutluluk verici Adem, Serkan 2
Hos Nisa, Makbule, Gamze 3
Sevdim Mahmut, Yaprak 2
Iyi Mira, Giines, Ceyda 3
Pozitif Ayse, Alev 2
Farkl Giines 1
Mantikli Ayse 1
Faydali Demirhan 1
Sinirsiz Hera 1

Olumsuz Benimseyemedim  Esin 1

Katilimeilarin Minecraft ES’de uygulama gelistirme deneyimlerine iliskin tablo
incelendiginde, biiyiik cogunlugun olumlu duygular ifade ettigi goriilmektedir. Toplam
%96,2°s1 (n=25) deneyimi olumlu niteliklerle tanimlarken, yalnizca %3,8’1 (n=1)
uygulamay1 benimseyemedigini ifade etmistir. Bu dagilim, siirecin katilimcilarin genel
algis1 lizerinde gliclii bir bigimde pozitif etki yarattigini gostermektedir. En sik tekrar eden
duygu ifadesi ‘Giizel” kodu altinda yer almakta ve 6 katilimci tarafindan dile getirilmistir.
Bu, uygulamanin genel olarak estetik, etkileyici veya tatmin edici bir deneyim olarak
algilandigin1 gostermektedir.

Bunun disinda ‘Keyifli’, ‘Hos’, ‘Mutluluk verici’ ve “Heyecan verici” gibi
duygular da dikkat ¢ekmektedir. Bu tiir ifadeler, uygulamanin katilimcilar tizerinde
pozitif bir duygusal etki biraktigini, 6zellikle ilgi ¢ekici ve motive edici bulundugunu
ortaya koymaktadir. “Cok etkileyici” ve ‘Farkli’ gibi kodlar ise uygulamanin yenilik¢i
yOniiniin altin1 ¢izerken; “Mantikl1” gibi bir ifade, katilimcinin deneyime sadece duygusal
degil ayn1 zamanda bilissel diizeyde de olumlu bir anlam yiikledigini gostermektedir.

Olumsuz duygu ifadesi olarak yalnizca bir katilimcinin ‘Benimseyemedim’

kodunu belirtmesi, genel memnuniyet oraninin yiliksek oldugunu, ancak bireysel
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farkliliklar nedeniyle bazi katilimcilar i¢in uygulamanin yeterince anlamli veya bag
kurulabilir olmadigin1 diistindiirebilir.

Sonug olarak, Minecraft ES uygulamasi 6gretmen adaylari arasinda ¢cogunlukla
olumlu duygular uyandirmistir. En dikkat ¢eken kavramlar ‘Gilizel’, ‘Keyifli” ve ‘Hos’
gibi ifadeler olup, uygulamanin estetik, eglenceli ve etkileyici bir deneyim olarak
degerlendirildigi anlagilmaktadir.

Ogretmen adaylarindan Adem, 6zellikle gorsel sanatlar egitimi ve ders planlamasi

acisindan stireci heyecan verici buldugunu belirtmistir:

Adem: Gorsel sanatlar dersi ve planlamasi hakkindaki deneyimlerim kesinlikle
cok ¢ok heyecan verici. Bu beni ¢ok mutlu etti. Ayrica, zaten benim ilgim oldugu

icin daha da ¢ok heyecanlandirdi.

Deniz, oyunlara fazla ilgisi olmamasina ragmen siirecin kendisi i¢in keyifli

gectigini ve bu yontemin farkli 6grenciler i¢in de ilgi ¢ekici olabilecegini ifade etmistir.

Deniz: Yani bence giizeldi. Ben oyun oynamayr pek seven biri degilim ve

ekipmanim da hi¢ yok. Ona ragmen hani ben bile bazen keyif alarak yaptim birgok
seyi.

Minecraft ES’nin sundugu sinirsiz tasarim olanaklar1 ve yaraticilifi tesvik edici
yapisi, bir¢ok katilimci tarafindan olumlu degerlendirilmistir. Serkan, bu siirecte hayal

giiciiniin gelistigini ve ufuk agic1 bir deneyim yasadigini dile getirmistir.

Serkan: Insamn éncelikle ufku aciliyor ve daha ¢ok hayal edebilmeye falan

basliyor bir seyleri. Sonradan sonra gergeklestirince de mutlu oluyorsunuz.

Zimra, bu siiregteki deneyimini "keyif verici" olarak tanimlamistir. Deneyimin
daha onceki ders deneyimlerinden farkli olmasinin onu motive ettigini vurgulamaktadir.
Ancak ifadesinde ayrintidan kaginmasi, deneyiminin igerigine dair daha fazla veri elde
edilmesini siirlamaktadir. Bu durum, bazi katilimcilarin deneyimi yiizeysel bir bakisla

degerlendirdiklerini de diistindiirebilir:

Ziimra: Ayrica, keyif verici, daha farkli oldugu i¢in. Bu kadar yani benim igin.
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Alev, oyun tabanli 6grenme siirecine olduk¢a olumlu yaklasmistir. Kendi kisisel
gbzlemlerine dayanarak, oyunlarin Ogrencilerin dikkatini ¢ekme konusunda etkili
olduguna ve derslerin eglenceli hale gelmesinde onemli rol oynadigina inanmustir.
Ozellikle yaratici diisiinme becerilerinin gelistigini ifade ederek Minecraft oyununun bu

yonde potansiyel tasidigina isaret etmistir.

Alev: Soyle, ben gayet olumlu bir siire¢ olarak bakiyorum buna ¢iinkii daha énce
demigimdir ¢ocuklarin, ogrencilerin ilgisini oyunda c¢ekebilecegimize inanan
biriyim ki ben de oyle bileyim. Kardeslerim de oyunlarla ¢ok ilgilenir ve bunu
derste harmanladigimizda ilgilerini derste ¢ekmis olur. Bu yiizden gayet olumlu
bakiyorum bu duruma. Oyunlar kullanilarak egitim verilebilir. Daha da ogretici
olabilir. Minecraft zaten yaraticilik iizerine kurulu bir oyun oldugu i¢in yaraticilik

gelistirmesi adina da ¢ok sey katki saglayabilir.

Yaprak, uygulamay1 keyifli bulmus ve deneyimi sevdigini belirtmistir. Ancak
deneyimle ilgili verdigi bilgiler olduk¢a sinirli kalmistir. Bu durum, bazi katilimeilarin
stireci daha ¢ok kisisel begeni diizeyinde degerlendirdigini, pedagojik katki agisindan ise

yeterince sorgulamadiklarini gostermektedir.

Yaprak: Benim icin de iyi bir deneyim oldu. Giizeldi yani, sevdim ben. Keyif aldim.

Zeynep uygulama gelistirme deneyimini essiz olarak nitelendirmistir. Oyunlari
sevmeyen biri olarak oyunlarda farkli bir amag¢ aradiginin farkina varmis ve Minecraft

ES’nin ona aradig1 amaci1 kazandirdigini ifade etmistir.

Zeynep: Benim icin gercekten egsiz bir deneyim oldu. Ciinkii ben bilgisayar
oyunlariyla ¢ok yakin bir insan degilim. Yani ¢ok yakinlik kurabilen bir insan
degilim. Ve simdiye kadar da ¢ok kiiciikken oynadigim icin son zamanlarda
bilgisayar oyunu denemelerim benim i¢in ¢ok sikici oldu. Sanirim farkh bir amag

arryordum ben oyunlarda. Yani Minecraft bana agik¢ast biraz bunu verdi.

Leman, dijital oyunlarla dnceden hi¢ deneyimi olmayan bir katilimci olarak siirece
mesafeli baglamistir. Ancak deneyimin sonunda, oyunlarin yaratict diislinmeye katki

sagladigim1 ve dersin igerigini somutlastirmaya yardimci oldugunu fark ettigini
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belirtmistir. Bu ifade, oyunlara kars1 olumsuz 6nyargisi olan bireylerin bile siire¢ i¢inde

doniigebilecegine isaret etmektedir:

Deneyim ve goriislerim zaten size de ilk basladigimda séylemistim hi¢ oyun
oynamishigim yoktu yani Minecraft't gectim hi¢ oyun oynamisligim yoktu o yiizden
¢ok oyunlara sicak degilimdir yani oyun sevmem pek. Ama yani Minecraft
oynarken hani ne kadar oyunu sevmesem de bir yerde bize yaraticiligr yansittigi
icin bir seyleri tiretmeye, bir seyleri yaratmaya c¢alistigimiz icin bir ders
konusundan yola ¢ikarak orada bir seyleri anlatip aktarmaya ¢alistigimiz icin
aslinda bir¢ok yonden ¢alismis olduk. Deneyim etmis olduk. Yani sadece oyunla

ilgili bilgi edinmis olmadik. Bu yiizden giizeldi. Benim igin giizel bir deneyimdi.

Ayse, siirecin baglangicinda kaygili oldugunu ve egitimi Minecraft ortamina nasil
uyarlayacagi konusunda belirsizlik yasadigini belirtmistir. Ancak zamanla siireg
icerisindeki deneyimleriyle bakis agisinin pozitif yonde degistigini ve dijital oyunlarin
egitimde kullanimini mantikli ve etkili buldugunu ifade etmistir. Bu durumu soyle ifade

etmistir:

Ben aslinda en basta biraz kaygilyydim nasil olacak, nasil yapacagim falan
diye. Biraz da anlayamamuistim nasil tabii egitime uyarlariz diye. Daha sonra
zaman gectik¢ce mantikli buldum ve iyi ki yapmuisiz diyorum. Goriisiim degisti
hem oyuna karsi hem de dijital oyunlarin egitime entegre edilmesi

konusunda. Pozitif anlamda bende bir degisim s6z konusu oldu.

Mahmut yapilan uygulamalarin basarisindan s6z etmis ve uygulamalarin 6gretmen

olarak sinif ortaminda uygulabilir oldugunu ve siireci sevdigini dile getirmistir.

Mahmut: Bence simiftada ¢cok giizel isler ¢ikti. Kimisi édev verdi. Odevi oynatti
Gamze gibi. Kimisi benim gibi alanlar yaratti. Alanlarda boyle onlarin bir sey
yvapmalarini istedi falan. Yani eger gergekten o6gretmen olsaydik ve boyle bir
sanstmiz olsaydi bunlar kesinlikle uygulanabilir seylerdi. O yiizden bayagi

sevdim.
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Hera yaratict uygulamalar gelistirebileceklerinin  farkina  vardiklarini,
yaraticiliklarim1  kullanirken ~ Minecraft  ES’nin simnirsiz imkanlar1  sayesinde
kisitlanmadiklarmi  belirtmistir.  Ogretmenlik  hayatlarinda  kullanabilecekleri

ve ¢ocuklarin da kisitlanamayacagi bir aragta deneyim sahibi olduklarini sOylemistir:

Hera: Minecraft'in i¢inde ozgiir bir diinyada oldugumuz igin hani sinirsizdik.
Stir olmadan bir seyler insa ettigimiz i¢in. Yaraticihgimiz kisitlanmadi en
azindan. Cocuklarin da éyle olabilecegi bir yer oldugu i¢cin hani boyle bu a¢idan
deneyimler kazandik. Ilerideki donemdeki oOgretmenlik hayatimizda da

kullanabilecegimiz seyler ogrendik.

4.3.2. Degisen Onyargilar ve Kanitlanan Ongoriiler

Arastirmanin ilk dongiisiinde, Minecraft ES’nin gorsel sanatlar egitiminde nasil
kullanilabilecegine dair katilimeilarda yogun bir belirsizlik ve 6nyargi gézlemlenmistir.
Uygulama siirecinin ilk haftalarinda katilimcilarin énemli bir kismu dijital oyunlarin
pedagojik degerine kuskuyla yaklasmistir. Katilimcilarin yaklasik %12’s1i (n=3) kayg1
duydugunu (Ayse, Ziimra, Leman), %8’i (n=2) zorlanacagmi diistindiigiinii (Ziimra,
Yaprak), %16’s1 (n=4) oyunun sadece eglence araci olarak kalacagindan endiselendigini
(Yaprak, Ceyda, Birnur, Gamze), %8’1 (n=2) c¢esitli 6n diisiinceler tasidigini (Adem,
Mira), %12’si (n=3) baslangicta bu yaklasima sicak bakmadigini (Giines, Zeynep, Mira)
ve %16°s1 (n=4) ise siire¢ Oncesinde herhangi bir fikri olmadigini (Serkan, Deniz, Kuzey,
Makbule) ifade etmistir (Tablo 6’ya bakiniz). Planlama asamasinda, bu kaygilarin varligi
dikkate aliarak, uygulama siirecinin basinda Minecraft ES’nin kullanim1 ve egitim
araglarini tanimaya yonelik sunum gerceklestirilmistir. Siirecin sonunda ise toplamda

katilimcilarin %72’si (n=18) olumlu bir alg1 gelistirmistir.
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Osretmen Adaylarimin Son Gériismedeki Arastirmaya Katilmadan Onceki ve Sonraki

Goritisleri Temast Altindaki Yanitlar

Kategori Kod Katilimcilar Frek
ans
Siirec Diistincelerim vardi Adem, Mira 2
Baslangicindaki Kaygilarim vardi Ayse, Ziimra, Leman 3
Beklentiler ve Zorlanacagimi Ziimra, Yaprak 2
Tutumlar diisiindiim
Fikrim yoktu Serkan, Deniz, Kuzey, 4
Makbule
Sicak bakmiyordum Giines, Zeynep, Mira 3
Sadece eglence araci Yaprak, Ceyda, Birnur, 4
kalacak diye Gamze
diistindiim
Stire¢ Sonundaki Beklentimin tistiinde Sabri, Hera, Oykii, Mira, 12
Alg1 Degisimi buldum Ceyda, Zeynep, Yaprak,
Demirhan, Gamze,
Serkan, Leman, Mahmut
Bekledigim gibi Nisa, 1dil, Cem, Hera, 6
oldu Bulut, Birnur
Basarisiz olacagini Esin 1

diisiiniiyordum (ve
Oyle kaldr)

Ogretmen adaylarmin arastirma  siirecine katilmadan &nceki ve sonraki
goriislerine dair elde edilen veriler, uygulamanin katilimcilarin goriislerinde onemli
degisimler yarattigin1 ortaya koymaktadir. Siirecin basinda birgok katilimcinin gesitli
tereddiit ve Onyargilarla yaklastign goriilmektedir. Ornegin bazi adaylar ‘kaygilarim
vardr’ (f=3), ‘zorlanacagimi diisiindiim’ (f=2) ya da ‘sicak bakmiyordum’ (f=3) gibi
ifadelerle siirece temkinli bir yaklagim sergilemistir. Ayrica, ‘fikrim yoktu” (f=4) ve
‘sadece eglence araci olacak diye diisiindiim’ (f=4) gibi yanitlar, bir¢ok katilimcinin basta
yeterli bilgiye veya olumlu bir beklentiye sahip olmadigin1 gostermektedir.

Ancak siire¢ sonundaki algi degisimlerine bakildiginda bu 6n yargilarin biiyiik
oranda kirildig1 anlagilmaktadir. Katilimeilarin yarisindan fazlasi ‘beklentimin iistiinde
buldum’ (f=12) seklinde ifade kullanmis ve uygulamanin kendileri i¢in beklediklerinden
daha faydali ve anlamli oldugunu dile getirmistir. Diger bir grup ise siireci ‘bekledigim
gibi oldu’ (f=6) seklinde degerlendirmistir. Bu da katilimcilarin 6nemli bir boliimiiniin

stirec sonunda tatmin olduklarint ve beklentilerinin karsilandigint gdstermektedir.
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Yalnizca bir katilimer ‘basarisiz olacagimi diisiiniiyordum (ve Oyle kaldi)’ seklinde
olumsuz bir degerlendirmede bulunmustur. Bu bulgular, 6gretmen adaylarinin Minecraft
ES temelli egitim uygulamasiyla ilgili bastaki tereddiitlerinin, siirecin sonunda olumluya
dontistiigiinti; katilimeilarin biiyiik ¢ogunlugunun bu deneyimi hem beklentilerinin
otesinde hem de Ggretici bir siireg olarak degerlendirdigini gostermektedir.

Yaprak, siirecin basinda dijital oyunlar1 daha ¢ok eglence odakli bir ara¢ olarak
degerlendirmistir. Oyunun bilgi aktarimi veya 6l¢me-degerlendirme siireglerine katki
sunabilecegine dair siipheleri oldugunu dile getirmistir. Ancak uygulama siirecinde, kendi
deneyimi ve arkadaslarinin uygulamalar1 araciligryla Minecraft’in sadece eglence amagh
degil, pedagojik baglamda da etkili bir ara¢ olabilecegini fark etmistir. Ozellikle bilgi
aktarimi, kazanim sunumu ve 6grenilenleri degerlendirme gibi siireglerde oyunun islevsel
bicimde kullanilabilecegini gérmesi, bu doniisiimiin en 6nemli gostergesidir. Bu durum,
katilmcimin  6n yargilarindan siyrilarak oyun temelli 6grenmenin potansiyelini

kesfetmesini ifade etmektedir:

Yaprak: Baslarken aslinda birazcik sey diyordum hani yine olabilecegine, iyi bir
katkist olur diyordum ama bu kadar olacagint diisiinmiiyordum. Hani yine ¢ok
fazla istedigimizi bize veremeyebilecegini aslinda diisiinmiistiim. Daha ¢ok oyun
odaklr bakiyordum. Daha ¢ok eglenme aslinda bilgiyi nasil verebilir ki falan diye
diistintiyordum. Sadece aslinda eglenebilecekleri bir sey gibi gériiyordum. Ama
su an gergekten hani biz de, arkadaslarim da sectigi kazanmimlar, boyle anlatim
sekilleri falan... Yani iyi olabilecegini diistiniiyorum. Bilgi aktarimi da var gayet.
Hani degerlendirme olarak kullanmistm mesela ben. Ogrettigim seyleri
degerlendirme araci olarak kullanmistim. Ona da firsat vermisti. Yani ben aslinda
boyle olacagin diisiinmemistim ama farkl farkli seylere ogretilebilecegini de

gormiis oldum yani ben.

Ayrica, oyun hakkindaki teknik yetersizliklerinin onu zorlayacagini diisiinsede,
daha sonra oyun i¢indeki olanaklar ve egitici videolar ile farkli bir deneyim yasadigini

sOylemistir.

Yaprak: “Baslangicta ashinda ¢ok zorlanacagumi diisiinmiistiim  oyunu
oynayamadigim i¢in. Yani oynayamayacagimi diisiinmiistiim, ¢cok zorlu geliyordu.

Ama daha sonra kazamimlar iizerinden bunu yapinca oradaki diinyalari da
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kesfetme firsatimiz oldu. Cok fazla sey var. Cok fazla sey gorebilme firsatimiz
oldu. O yiizden béyle onlardan da yardim alarak hatta béyle video falan da
izlemeye baslamistim. Nasil yapiliyor acaba diye. Daha farkli seyler nasil
vapilabilir diye. Farkli bir deneyim sunuyor aslinda.

Ikinci dongiide yapilan planlamada, Minecraft ES icinde gérsel sanatlar ders
kazanimlarinin aktarimina yonelik daha somut ornekler gelismeye baslamis, teknik
destek saglanmig ve katilimcilar karsilastiklar: problemlere videolar izleyerek, internette
aramalar yaparak ¢ozmeye calismiglardir. Bu uygulamalarin ardindan gozlemlenen en
belirgin degisim, katilimcilarin oyunun 6gretim potansiyelini fark etmeye baslamasi
olmustur. Yaprak bu doniisiimii agikca dile getirerek, oyunun hem Ogretim hem
degerlendirme siirecinde kullanilabilecegini deneyimledigini belirtmistir.

Ayse, siirecin baslangicinda dijital oyunlarin egitim ortamina nasil entegre
edilecegine dair ciddi kaygilar tasimistir. Bu kaygilar, hem kendi uygulayici roliine dair
belirsizliklerden hem de oyunlarin pedagojik isleve sahip olup olamayacagina dair
kuskularindan kaynaklanmaktadir. Ancak uygulama ilerledikge siirece yonelik bakis agis1
belirgin  sekilde  degismis, dijital oyunlarin  egitsel  uyarlanabilirligini
anlamlandirabilmistir. Bu degisim, yalnizca uygulamanin mantikli bulunmasiyla sinirh
kalmamis, ayn1 zamanda dijital oyunlara ve onlarin egitime katki potansiyeline dair genel
yaklasimiin olumlu yonde donilismesini saglamistir. Ayse’nin bu ifadesi, deneyimsel

O6grenmenin katilime1 inanglarin1 doniistiirme giiciine dair 6nemli bir 6rnek sunmaktadir:

Ayse: Ben aslinda en basta biraz kaygiliydim nasil olacak, nasil yapacagim falan
diye. Biraz da anlayamamigstim nasil egitime uyarlariz diye. Daha sonra zaman
gectikge mantikli buldum ve iyi ki yapmisiz diyorum. Artik hani... Goriisiim degisti
hem oyuna karst hem de dijital oyunlarin egitime entegre edilmesi konusunda.

Yani pozitif anlamda bende bir degisim soz konusu oldu.

Minecraft ES’nin gorsel sanatlar egitimine entegre edilmesi siirecinde yardim
alarak ve arastirma yaparak, uyarlanabilirligine dair merakinin ve olumsuz goriislerinin

giderildigini belirtmistir.

Ayse: Merak ediyordum acik¢ast nasil acaba uyarlayacagiz diye. Yani egitime

katkist olur mu? Olursa da nasil olur diye. Biraz olumsuz diigiiniiyordum nastil
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vapacagiz falan diye. Oyunla da ilk defa tanistigim i¢in. Ama iste yardim alarak,

biraz aragtirma yaparak falan deneyerek yani yapabildigimi diisiiniiyorum

Katilimcilardan Zeynep, baslangigta “ben bunu kullanmam” diyerek Minecraft
ES’ye kars1 6nyargili bir tutum sergilemistir. Ancak Sekil 19°da goriildiigii tizere, siireg
icerisinde bu goriisii degismis ve aract kendi sanatsal iiretimlerinde bile kullanmay1
diisiindiiglinii belirtmistir. Benzer sekilde, Ayse de baslangicta Zeynep’in Onyargisini
paylastigini, ancak zamanla bu tiir araclarin Ozellikle teorik derslerde uygulanabilir

oldugunu fark ettigini ifade etmistir (Sekil 20’ye bakiniz).

3:05 ol LTE @34

< Q Minecraft 3. Sinif 1.... 'o g
A

Basta bayagdi 6nyargiliydim

Ayse
ben de

A
Zeynep
Acikgasi kullanmam ben bunu
diyordum @

A

Ayse

teorik derslere uygulanabildigini
anladim ama acaba uygulamali
derslerde de ise yarar mi

Zeynep
Ama simdi kendim bile kendi
tasarimlarimda
faydalanabilecedimi
. diistiniiyorum
A

Bunlar 6gretmenlik becerilerinize
katki agisindan 6nemli veri.

Bunlarn unutmadan tezime @
yazmaliyim @ g

Sekil 20. Katilimcilar Zeynep ve Ayse’nin Minecraft ES hakkindaki onyargilarini
degistirdiklerine dair WhatsApp goriigsmeleri

Ikinci ve iigiincii dongiilerde, katilimeilarin uygulama deneyimlerinin artmasiyla
birlikte, ilk dongiideki 6nyargilarin cogu yerini meraka ve pedagojik kesiflere birakmastir.
Ornegin Giines, baslangicta Minecraft’ta egitim verilebileceginden emin degilken, siireg

sonunda ¢ocuklarin sikilmadan §grenebilecegi bir platform oldugunu vurgulamistir.
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Giines: Ilk basta zaten deneyimim yoktu. Deneyimim olmadigi icin de Minecraft'ta
ne gibi bir egitim verilebilir diye soruyordum. Cok da etkili olacagini
diistinmiiyordum ama su an daha farkl tabii ki. Ciinkii egitim verilebilecegini
ogrendim en basta. Ilk basta oyle olacagini diisiinmiiyordum ¢iinkii. Ama
Minecraft'ta egitim verilebilir. Ayrica, c¢esitli aktiviteler yapilarak Minecraft
tizerinden ¢ocuklarin hem boyle sikilmadan 6grenebilecegi bir platform olarak

gortiyorum su an.

Serkan, Minecraft ES’nin gorsel sanatlar dersine nasil entegre edilecegi
konusunda baglangicta fikri olmadigini, ¢ok merak ettigini ifade etmistir. Kazanimlarla

uyumlu ders igerigi olusturulabilecegini gdzlemlediginde bu siiregten etkilenmistir.

Serkan: Derse katilmadan oncesinde, yani hi¢ baslamadan oyun sistemine nasil
derse entegre edecegimizi ¢ok merak etmistim ¢iinkii bilmiyordum. Yani aklimda
pek bir hayal diye bir sey olusmadi. Sonradan sonra herkesin konusunu ve
kazamimlari entegre edebilecegimizi goriince derse iglerken ¢ok etkilenmistim.
Gamze, diisiindiigiinden daha kolay oldugunu fark etmistir.

Gamze: Basta once boyle ¢ok sey diisiindiim zor diye diisiindiim. Hani ogrencilere
bir etkinlik hazirlamak... Hani zor olur herhalde diye diisiindiim. Iste ilgilerini
nasil ¢eker ya da baska seylere dikkatlerini vermeden nasil derse dikkatlerini
verebilirler diye diisiindiim ama yani tahminimde daha kolay oldu. Vermek
istedigim seyi kolay bir sekilde verebildik bence. Cok da karmagsik degildi diye
diistintiyorum. Yani tahmin ettigim kadar karmagsik degildi...Dedigim gibi ben
vapmasi zor ya da ders disi olur diye diistinmiistiim ama Yapmas: ¢ok da zor
degildi, ¢ok da ders disina da ¢ikmadi bence. Amacina ulasti hedefine gibi

diistintiyorum.

Leman ise dijital oyunlar1 sevmeyen biri olarak bu siirecin kendisine hitap
etmeyecegini diisiinmiistiir. Ancak yaraticiliklarin1 yansitabildikleri, ders kazanimlarini

aktabildikleri ve bir¢ok yonden bilgi edindiren bir siire¢ oldugunu ifade etmistir.

Leman: Deneyim ve goriislerim zaten size de ilk basladigimda séylemistim hig
oyun oynamisligim yoktu yani Minecraft't gectim hi¢ oyun oynamighgim yoktu o

yiizden ¢ok oyunlara sicak degilimdir yani oyun sevmem pek. Ama yani Minecraft
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oynarken hani ne kadar oyunu sevmesem de bir yerde bize yaraticiligi yansittigi
icin bir seyleri iiretmeye, bir seyleri yaratmaya c¢alistigumiz icin, bir ders
konusundan yola ¢ikarak orada bir seyleri anlatip aktarmaya ¢alistigimiz igin
aslinda bir¢ok yonden ¢alismis olduk. Deneyim etmis olduk. Yani sadece oyunla

ilgili bilgi edinmis olmadik. Bu yiizden giizeldi. Benim igin giizel bir deneyimdi.

Makbule, arastirmanin basinda neyle karsilagacagini tam olarak bilemedigini ve
Minecraft’1 sadece bir oyun olarak diisiindiigiinii ifade etmistir. Bu sliregte dersin nasil
islenecegi konusunda bir fikri olmadigini, hatta basta bu yontemle ders yapilabilecegini
pek hayal edemedigini belirtmistir. Ancak uygulama ilerledikce, aslinda bu ortamda
gercekten ders islendigini fark etmis ve bu farkindalik, onun bakis agisinda 6nemli bir
degisim yaratmistir. Bu durum, katilimcinin deneyim yoluyla 6grenme siirecine dair

algisinin giiclendigini gostermektedir:

Makbule: Arastirmaya katilmadan énce ¢ok bir fikrim yoktu acik¢asi. Yani
Minecraft oynayacagimizi diistiniiyordum sadece. Burda nasil ders islenir
bilmiyordum. Yani ders isleyemeyecegimiz gibi hissetmemistim. Sonra...

Gergekten de ders isledigimizi fark ettim.

Adem, Minecraft ES’nin egitimde gergekten verimli bir arag olabilecegine basta
inanmadigini, ancak siire¢ icerisinde deneyimlerinden yola ¢ikarak, egitimde gercekten
verimli bir ara¢ olabilecegine dair fikirlerinin kesinlestirdigini ve bu diisiinceninde

savunucusu olacagini belirtmistir.

Adem: Bu arastirmaya katilmadan onceki diigiincelerim ¢ok birazcik ne denir
havada kalan diigiincelerdi. Kendim bile inanmiyordum gibisinden soyleyebilirim.
Gergekten ogrenme olabilecegine, gercekten kullanilabilecegine... Hani olur da
nasil olur kismini hi¢ diisiinmiiyordum. Ama bu kadar giizel ve verimli bir sekilde
kullanilabilecegini Minecraft'in egitimde boyle bir arag¢ olarak kullanabilecegini
bu arastirma sayesinde kesin ve net bir sekilde gérmiis oldum. Aksini de

diistinmiiyorum. Diistinen kisilere de kesinlikle bu arastirmadan bahsederim.

Mira, baslangigta 6grencilerin ¢ok fazla zaman kaybedecegini diisiiniirken, siireg

icinde belli bir hedef dogrultusunda ¢alismalarin disiplinli ilerleyebilecegini gormiistiir.
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Mira: Sicak bakmiyordum. Ogrenciler ¢ok fazla zaman harcar diye falan. Ama
simdi sey diistintiyorum. Zaten belli bir amaca ulastiktan sonra sikilyyorsun ve
birakiyorsun. Sonra tekrardan, diger giin yine o amagla ¢alisiyorsun. Boyle
giderken de daha iyi ¢alisiyorsun. Minecraft'da aslinda amagh olarak girince
daha etkili, sikilmadan ve boyle bir amacuya yonelik bir ¢cabayla daha iyi seyler
¢tkiyor galiba.

Birnur, 06grencilerin yalnizca oyuna odaklanacaklarini diisiintirken, kendi
deneyimi ve arkadaslarinin sunumlar1 sayesinde ders siirecine aktif olarak katilim

saglayabileceklerini fark etmistir.

Birnur: Ik katildigim zaman da verimli olacagim diisiiniiyordum ama sey de
diistintiyordum hani 6grenciler biiyiik ihtimalle sadece oyuna odaklanacaklardr.
Dersle ilgilenmeyeceklerdir. Kendi aralarinda bir seyler yapacaklardir diye
diigtiniiyordum tamamen. Elbette katkisi olacaktir ama ben ogrencilerin buna
katilacagim diistinmiiyordum. Arkadaglarimin ve kendi sunumuma baktiktan
sonra derse de katilabilecekler, ders de islenebilecegini fark ettim. Gergekten

verimli gecebilecegini gordiim.

Oykii baslangigta, gorsel sanatlar egitimi igin bir sey yapilamayacagini,
kendisinin bu konuda bilgi olarak yetersiz oldugunu, ancak siirecte bircok deneyim elde

ettigini katilimcilarin degerlendirmeleriyle kendini gelistirdigini belirtmistir.

Ovykii: Ben ilk basta Minecraft'ta egitim alaminda ¢ok bir sey yapilacagim
diigtinmiiyordum. Yani yapilabilir diye diigiiniiyordum ama ben nasil yapacagimi
bilmiyordum. Sonrasinda onun hakkinda bir siirii deneyim elde edindim.
Yaparkende arkadaglarimin ve sizin elestirileriniz oldu. Ona gére davrandim.

Kendi kendimi test etmis oldum.

Nisa dijital ortamin ilgisini gekmesede, diisiindiigiinden farkli bir yer oldugunu ve

cok genis bir diinya sundugunu fark etmistir.
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Nisa: dijital ortamin benim diigiindiigiimden ¢ok daha farkl bir yer oldugunu fark
ettim. Hala ilgimi ¢cekmiyor. Burasi ayri ama ¢ok genis bir diinya. Yani her seyi

kullanabiliyoruz.

Minecraft ES’nin sadece oyun olarak kalacagini diisiinen Ceyda, daha sonra bilgi

eklenebildigini ve daha kapsamli olabilecegini gérmiistiir.

Ceyda: Ilk basta egitim agisindan giizel geliyordu ama sadece béyle oyunmusg gibi
gelmisti. Ama daha sonra igine her tiirlii bilgi ekleyebilecegimizi, dedigim gibi
her tiirlii makaleyi veya bilgi icinden bir yazi veya baska bir sey

ekleyebilecegimizi ogrendikten sonra su an ¢ok daha kapsaml geliyor.

Teknik yetersizlikler nedeniyle endiselenen Ziimra, aslinda zor olmadigini ve

Ogrenebilir oldugunu fark etmistir.

Ziimra: Katilirken biraz korkmustum yani uygulamayi kullanabilir miyim,
yapabilir miyim dive. Ama bence zor degildi yani. Ogrenilebilecek tiirden.
Osrenciler icin de zorlanacagin diisiinmiiyorum. Ben kendimde korkmustum

aslinda. Ama o kadar da zor degilmis.

Sadece oyun amaciyla kullandigi Minecraft’in egitim amaciyla kullanimi
hakkinda soru isaretleri olan Alev, siire¢ sonunda egitim i¢in de kullanilabilecegi

diistinmiistiir.

Alev: Agtk¢ast hani sey diyordum ben Minecraft'ta evet bir seyler yapiyoruz ama
egitim acisindan neler yapilabilir? Ozellikle gérsel sanatlar egitimi ve iste
kavramlar agisindan. Ciinkii sadece oyun amaciyla kullandigim bir seydi. Egitim
olarak hi¢ diisiinmemistim ama uygun ortam olusturuldugunda egitim icinde

kullanabildigini fark ettim bu siirecten sonra.

Sabri Minecraft ES’de gorsel sanatlar dersi i¢in uygulama gelistirme siirecinin

beklediginden daha etkili oldugunu ifade etmistir.

Sabri: Agik¢ast bekledigimden daha etkin oldu. Yani boyle bir sey bekliyordum

zaten. Yani dersin igerigini ve dersin daha etkili olabilmesi adina daha olumlu
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yvonde etkisi olabilecegini diistiniiyordum. Zaten ve o sekilde de oldugunu
diigiiniiyorum. Hatta benim tahminimden ¢ok daha etkili seyler c¢ikti gibi
gortiniiyor. Diger arkadaglarimizin ¢alismalarima da baktigimizda. Zaman
performans agisinda, ekstra bir arag olarak baktigimizda etkili. Beklentimden ¢ok

daha etkili bir arac.

Minecraft ES tabanli gorsel sanatlar egitim siirecine katilan baz1 katilimeilar i¢in
bu deneyim yeni kesifler sunmak yerine, halihazirda sahip olduklar1 Ongoriileri
dogrulayan bir siire¢ olmustur. Ozellikle Minecraft’1 uzun siiredir kullanan ve oyunun
sundugu imkanlara asina olan katilimcilar, bastan itibaren Minecraft ES’nin egitimle
etkili bir sekilde biitiinlestirilebilecegini diisiinmiis ve siire¢ sonunda bu diisiincelerinin
dogru oldugunu gézlemlemislerdir.

Hera, siirece dahil olmadan O©nce Minecraft’in sanat egitimi i¢in
kullanilabilecegini zaten 6ngordiiglinii ve bu deneyimin onun i¢in biiylik bir degisim
yaratmadigini ifade etmistir. Daha 6nce Minecraft ortaminda uzun siire vakit geg¢irdigi
i¢in, gorsel sanat egitiminde oyunun nasil kullanilabilecegini tahmin edebilmis ve siirecin
yalnizca zaman yonetimiyle ilgili bir planlama gerektirdigini diislinmiistiir. Ona gore,
Minecraft ile egitim igerigi olusturmak icin yalnizca belirli bir yonlendirme ve uygulama

stiresi gerekmektedir; ancak temel fikirler zaten bellidir.

Hera: Ashinda pek bir degisim olmad: ¢iinkii bu uygulamaya katilirken hemen
hemen ne yapabilecegimizi tahmin ediyordum. Minecraft ortaminda daha énce
bulundugum icin uzun yillar boyunca zaten yapabilecegimiz seyleri biliyordum.
Sadece biraz zaman gerekiyordu onun igin.

Arastirmaci: Hemen canlandi mi kafanda gorsel sanatlar egitiminde nasil
kullanabilirim diye?

Hera: Evet hemen canlandl.

Benzer sekilde, Idil, daha énce Minecraft oynadigi igin siirecin kendisi igin yeni
bir kesif olmadigini, ancak belirli ders kazanimlarint oyunda nasil daha iyi
anlatabilece8ini gérmek acisindan bazi ilging deneyimler yasadigini ifade etmistir.
Ozellikle Cem’in oyunda ¢izgi ve nokta ile gorsel sanat kavramlarini aktarma ydnteminin
dikkatini ¢ektigini ve bu tiir yontemlerin farkli ders kazanimlarinda da kullanilabilecegini

diisiindiigiinii soylemistir.
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Idil: Cok degisim olmadi hocam. Onceden de oynadigim icin tatmin edebilecegim
seylerdi. Cem’in ¢izgi ve noktalarla yaptigi bir ¢alisma vardi Minecraft'ta. Lekeyi
ve ¢izgiyi noktaya anlatmak igin sanirim. O biraz dikkatimi ¢ekti yani. Biraz daha
geleneksel kismimi da aciklayabilecek sekilde yapti. Ilgingti yani o ¢alisma.
Onunla ilgili farkli seylerde de kullanabilirim gibi bir algt olustu.

Bulut, siirecin basindan itibaren Minecraft ES’nin egitimde etkili olabilecegine
dair olumlu bir yaklagim benimsemis ve bu diislincesinde herhangi bir degisim olmadigini
belirtmistir. Egitimin basinda da bu ydntemin eglenceli ve faydali olacagini

diisiindiigiinii, siirecin sonunda da ayni1 goriise sahip oldugunu vurgulamistir.

Bulut: Acikcast hichir degigim yok. Ilk basta da umutluydum. Simdi de eglenceli
bir etkinlik oldugunu diistiniiyordum zaten. Basinda da eglenceli ve yararli bir

etkinlik oldugunu diigiiniiyordum. Hala da 6yle diistintiyorum.

Katilimcilarin son dongiilerinde yapilan yansitma toplantilarinda katilimeilar,
baslangicta sahip olduklar1 teknik ya da pedagojik 6nyargilarin nasil agildigini, arastirma
stirecinde yasadiklari deneyimlerin diisiince yapilarini nasil etkiledigini dogrudan dile
getirmislerdir. Bu baglamda, eylem arastirmasinin dongiisel yapist igerisinde
katilimcilarin diistinsel dontigiimleri, her uygulama adiminda daha goriiniir hale gelmis
ve siirecin sonunda dijital oyunlarin egitimdeki roliine dair ¢ok daha esnek ve yaratici

gorlsler ortaya ¢ikmugtir.

4.3.3. Katihmcilar Arasi Destekleyici Etkilesim: Gozlem, ilham ve isbirligi

Eylem arastirmasinin ilk dongiilerinde, 6gretmen adaylar: belirledikleri bireysel
kazanimlar dogrultusunda kendi yapilarini insa etmeye yonelmislerdir. Siirecin
baslangicinda her katilimci, kendi belirledigi ders kazanimina odaklanarak eylem
asamasina geldiklerinde cesitli siirliliklar ve problemlerle karsilasmislardir. Ilk
uygulamalardan elde edilen gozlemler, 6zellikle dijital oyun deneyimi siirli olan
katilimcilarin hem teknik hem de pedagojik agidan destege ihtiya¢ duyduklarini ortaya
koymustur. Bu durum, katilimcilar arasinda zamanla dogal bir yardimlasma ortaminin
olusmasina zemin hazirlamistir. Siireg ilerledikge, katilimcilar yalnizca teknik konularda

degil, aym1 zamanda pedagojik uygulamalar, fikir iiretimi ve yaratict ¢oziim Onerileri



118

konusunda da birbirlerine destek olmaya baglamislardir. Bu karsilikli etkilesimler, sadece
teknik beceri gelisimini degil, ayn1 zamanda meslektas dayanigmasini, ilham verici fikir
aligveriglerini ve arastirma siirecine yonelik baslangictaki onyargilarin olumlu yonde

degisimini de beraberinde getirmistir.

Tablo 7.

Katilimcilar Arasi Destekleyici Etkilesim Kapsaminda Belirlenen Kategoriler, Kodlar ve

Katilimcilar
Kategori Kod Katilimcilar Frekans
Teknik Destek ve  Teknik konuda destek sunma Hera, Kuzey, 3
Bilgi Paylasimi Adem
Arastirma yaparak grup i¢inde Hera 1
¢Ozim bulma
Bilgi paylagimiyla bagkalarina Hera, Kuzey 2
yardime1 olma
[lham ve Yaratici Bagkalarinin projelerinden ilham  Kuzey, Deniz, 3
Fikir Aligverisi alma Ceyda
Arkadas destegiyle diisiinsel Deniz 1
siirlari asma
Etkilesim ve Birbirine yardim ederek Kuzey, Ziimra, 3
Isbirligi Deneyimi  eszamanli §grenme Leman, Nisa
Grup i¢inde etkilesimi dgretici Leman, Nisa, 3
ve motive edici bulma Giines
Ogretmenlikte bilgi paylasimmin ~ Giines, Nisa 2

Onemini fark etme

Takim Calismasina Oyunlastirmada ekip calismasma Hera, Idil, Kuzey 3
Yonelme vurgu yapma

Uygulama siireci sonunda elde edilen veriler, katilimc1 6gretmen adaylarinin grup
calismasina ve is birligine dayali 6grenme ortamlarinda ¢esitli kazanimlar elde ettigini
gostermektedir (Tablo 7’ye bakiniz). Siire¢ icerisinde bazi katilimcilarin "arastirma
yaparak grup i¢inde ¢6ziim bulma" (f=3), "bilgi paylasimiyla baskalarina yardimeci olma"
(f=2) ve "birbirine yardim ederek eszamanli 6grenme" (f=4) gibi ifadeleri, teknik
konularda hem bireysel hem de kolektif bir gelisim sagladiklarini ortaya koymaktadir.
Ozellikle Hera, Kuzey, Ziimra, Leman ve Nisa gibi katilimcilar, teknik problemleri
asarken hem kendi 6grenmelerini derinlestirmis hem de arkadaslarina destek olarak siireci
daha verimli hale getirmistir.

Bunun yani sira, "arkadas destegiyle diisiinsel simirlar1 agma" (f=1) ve
"baskalariin projelerinden ilham alma" (f=3) gibi geri bildirimler, 6grenme siirecinin

sadece bilgi aktarimiyla sinirl kalmayip ayni zamanda yaratici diisiinmeyi de tetikledigini
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gostermektedir. "Grup i¢inde etkilesimi Ogretici ve motive edici bulma" (f=3) ve
"ogretmenlikte bilgi paylasiminin 6nemini fark etme" (f=2) gibi ifadeler ise siirecin
mesleki farkindalik ve pedagojik gelisim agisindan da 6nemli katkilar sunduguna isaret
etmektedir.

Sonug olarak, katilimcilarin Minecraft ES temelli uygulama siireci boyunca teknik
bilgi ve becerilerini paylasarak gelistirdikleri; ekip ¢alismasinin Ogrenmeyi nasil
pekistirdigini ve Ogretmenlik meslegine dair yeni farkindaliklar kazandiklarini ifade
ettikleri goriilmektedir.

Zeynep, Minecraft hakkinda bilgi sahibi olmamasi1 nedeniyle uygulamaya karsi
direncli yaklagmis; siireci “gereksiz ve zorlama” olarak nitelendirmistir. Ancak deneyimli
arkadaslarinin basarili projelerini gézlemlemesi ve onlardan yardim almasi, bu algisin

degistirmistir.

Zeynep.: Bunun pek isime yarayacagini diisiinmiiyordum. Biraz zorlama bir
seymis gibi geliyordu bana. Yani bu da oyun hakkinda bilgi sahibi olmadigim i¢in.
Ve arkadaslarim arasinda, bence en biiyiik etken arkadaslarim arasinda oyunu
gergekten ¢ok iyi bilen ve ¢ok iyi etkinlikler hazirlayabilen arkadaslarim oldugu
icin biraz daha boyle hayal giiciimii ¢calistirabilecek yonde onlar da yardimci
oldular bana. Eger oncesinde yani hani éncesi gibi devam etseydi sadece boyle
benim gibi bilmeyen insanlar olsaydi ben yine zorlama bir sey oldugunu
diisiinmeye devam ederdim. Aradaki farki olusturan gergekten etkili kullanan

arkadaslarim oldu.

Sitire¢ boyunca bazi katilimcilarin is birligine agik tutumlar1 ve paylasimci
yaklasimlar1 dikkat c¢ekmistir. Bu katilimcilar yalnizca kendi uygulamalarim
gelistirmekle kalmamis, ayni zamanda arkadaslarinin yasadigi zorluklara duyarlilik
gostererek ¢oziim liretme konusunda da aktif bir rol tistlenmislerdir.

Bu baglamda 6ne ¢ikan katilimcilardan biri Hera olmustur. Hera, farkli sanat
alanlarindaki meslekleri tanitmak amaciyla Minecraft ES icerisinde bulunan ODK’lara
yenilerini ekleme yollarin1 arastirmistir. Bu siirecte, karakterlerin goriintimlerini
ozellestirebilecekleri bir "skins modding" sitesi kesfetmis ve bu kaynagi diger
katilimcilarla goniillii olarak paylagsmstir.

Minecraft’a hakimiyeti ve problem ¢6zme konusundaki hizli refleksleri sayesinde

Hera, karsilastig1 sorunlara ¢oziim iiretmede oldukga etkin davranmis, ayni zamanda
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arkadaglarinin sorularina da yapici ve destekleyici sekilde yaklasmistir. Yapmak istedigi
bir uygulamay1 gergeklestirmek veya bir sorunu ¢ézmek i¢in hizlica arastirmalar yapmis,
elde ettigi bilgileri grup iginde yayginlastirarak siirecin kolektif ilerleyisine katki
saglamistir. Arastirmaci bu gozlemini giinliiglinde s0yle ifade etmistir:

Hera farkli sanat alanmindaki farkli meslekleri tanitmak adina oyunda yer alan npc
karakterlere yenilerini eklemenin yollarimi aradi. Minecraft’ta skins modding
vapabilecekleri bir site buldu. Bunu arkadaglarina da ogretmede ¢ok hevesliydi. Hera
minecraft oyununa hakim ve karsilastigi sorunlar konusunda daha ¢oziim odakl biri.
Minecraft 'ta yapmak istedigi bir sey oldugunda ya da arkadaslarinin sorularina yardimci
olmada hemen arastirma yapmaya ve ¢oziim bulmaya ¢alisiyor. (22 Mart)

Siiregte, katilimcilar arasinda bilgi paylagimina dayali bir etkilesim ortanu
olusturulmus; deneyimli katilimcilarin, deneyimsiz olanlara destek sunmalar1 tesvik
edilmistir. Boylece, bireysel 6grenmenin 6tesine gegilerek is birligine dayali bir gelisim
stireci desteklenmistir. Bu duruma iligkin bir 6rnek, aragtirmaci giinliigiinde su sekilde

yer almaktadir:

Zeynep'in Minecraft’'ta daha énce bir deneyimi olmamisti. O yiizden Minecraft’
kesfetmeye basladi. Ona Minecraft’ta boyalarin oldugunu séyledim. Sonra
Minecraft'ta iksir siselerini buldu. Bunlarla neler yapilabilecegini merak etti.
Renklerin karigiminda iksir kullanilabilir mi diye merak etti. Adem iksirleri
sadece karakterlere bazi ozellikler kazandirmak ic¢in kullanabilecegi ama
renklerle  ilgili  kullanabilecegi  femer  bloklar,,  havai figsekler ve
renklendirebilecegi kazanlarda su ve koyunlar oldugunu soyledi. Adem renk
konusunda yapilabilecek bir ¢ok giizel fikrinin oldugunu daha énce davranip bu
konuyu se¢cmeyi istedigini soyledi. Ben de o zaman bu konuda Zeynep’e yardimci

olabilecegini soyledim (26 Mart).

Leman, oyun konusunda deneyimsiz oldugu i¢in zorlanirken, oyun bilgisi daha
fazla olan arkadaslarindan yardim alarak siireci daha kolay yonetebildigi ve bundan

duydugu memnuniyeti ifade etmistir.

Leman: Daha ¢ok boyle kolay yontemleri falan 6grenmeye basladim onlardan.
Daha basit bir sekilde ogrenmeye basladim. Bilmedigim seyler de ¢ok yardimci

oldular, o yiizden ¢ok tesekkiir ediyorum, hala ediyorum. Yani... Ciinkii ¢ok
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uzaktim oyuna ve yaparken gelip benimle ilgileniyorlardi. Nasil yapacagimi
soyliiyorlardi, yardim ediyorlard:. O yiizden etkilesim i¢indeydik. Daha ¢ok oyunu

¢ozmemde bana yardimct oldular. Bu yiizden mutluyum.

Nisa, siirecin bagindan itibaren etkilesimin gii¢lii oldugunu, herkesin bir sekilde
birbirine yardimc1 oldugunu belirterek, 6gretmenlik hayatinda faydalanabilecegi bir arag

olabilecegini fark etmistir.

Nisa: Etkilesim ¢ok giizeldi oncelikle. Ciinkii herkes aslinda bir bakima
ayni seyi vermeye c¢alistyor. Hani birilerine yardimci olmaya ¢alisiyor.
Yapamadiginiz bir seyi onlardan duymak ya da gérmek size zaten ekstra bir sey
katryor. Yapamamaniz da degil burada problem. Yani orada ekstra bir sey gormek
tamamen size eklenen arti bir sey. Ve bu ¢ok giizel. Yani bundan hoslanmasam
bile boyle bir sey yapabilecegimin farkindayim ve ileride ben 6gretmen olursam

kullanabilecegim bir¢cok arag oldugunun farkinda da vardim aslinda.

Katilimeilar yalnizca teknik bilgi degil, ayn1 zamanda yaratict fikir aligverisi
yapma firsat1 da bulmustur. G6zlem asamasinda Deniz, arkadaslarinin dnerileri sayesinde
diisiinsel sinirlarin1 fark ettigi ve daha yaratict iiretimlerde bulunmaya basladig
gorilmistiir. Deniz, basta daha kiiclik dislindiigiinii, ancak arkadaslarinin onerileri

sayesinde daha genis bir perspektif kazandigin1 fark etmistir.

Deniz: Yani ben ¢ok biiyiik diigiinmemigtim. Onlarin iglerine baktigimda ve bana
yvaptiklart onerilerde “Biraz daha swumirsiz diisiin Deniz, bu kadar kapatma
kendini” gibi hissettim. Ben daha kiiciik diistindiigiimii fark ettim. Biraz daha
alant daha iyi kullanabilmemi gosterdiler bana. Alani daha genis bir sekilde

kullanabilirvim, niye boyle bir sey yapmiyorum diye diistindiim sadece.

Kuzey, arkadaglarinin gelistirdigi projelerden ilham alarak kendi siirecini daha
verimli hale getirdigini ve Ziimra’nin projesine yardim ederken aslinda kendisinin de

ogrendigini vurgulamistir.

Kuzey: Onlarin da iste oyun gibi yapmalari, Ziimra'min odalar falan yapmast

falan. Onlardan fikir almam c¢ok iyi oldu benim icin. Ziimra'min projesini
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gordiikten sonra zaten Ziimra'ya yardim ederken o da aslinda bana yardim etmis

oldu.

Ceyda, baskalarinin ¢alismalarindan ilham aldigini, ancak kendi yapisini

diizeltme konusunda tereddiit yagsadigini belirtmistir.

Ceyda: Yani onlardan ilham aldim ama tekrar kendi yapimi diizeltmem icin yani
kendi yapimi diizeltebilecegimi bir sekilde diisiinmedim. Ciinkii diizeltmem

gerektigi zaman sifirdan yapmam gerekecekti.

Katilimcilar, gézlemledikleri sunumlardan ilham aldiklarini ve bu etkilesimlerin
tiretimlerini doniistiirdiigiinii agikca ifade etmislerdir. Giines, dgretmenlerin her seyi
bilmek zorunda olmadigini, farkli yaklasimlar: gérmenin 6gretici oldugunu dile getirerek,
is birligi ve cok sesliligin pedagojik anlamda ne kadar zenginlestirici oldugunu

vurgulamaistir.

Giines: Ogretmen olarak da bilmedigim konulart arkadaslarimdan cogu seyi
gordiim ve ogrendim. Her birinin farkll hayal diinyasi ve yaraticiligi var ¢iinkii.
Bu konuda ogretmenlerin de béyle dort dortliik zaten bilgileri yok bence. Her
zaman egitime agiz bence ve bilgiye de a¢iz. Bu konuda farkh farkl kisilerin
fikirleri ¢ok iyi bir avantaj olarak gelebilir. Kendi egitimim agisindan da daha

cok bilgi getirir. Is birligi burada giizel bir sey oldu.

Hera, 1dil ve Kuzey gibi katilimcilar, cocuklar igin grup oyunlastirma senaryolari
olusturarak kendi projelerinde takim ¢aligmasina vurgu yapmiglardir. Béylece, Minecraft
ES yalnizca bireysel bir 6grenme araci degil, ayn1 zamanda kolektif iiretim ve yaratici
paylasimin gergeklestigi bir ortam haline gelmistir.

Hera, siire¢ boyunca bireysel iiretimden ¢ok takim calismasina odaklandiklarini

ve oyunlastirma stratejilerini birlikte paylastiklarini anlatmigtir.

Hera: Daha ¢ok biz birbirimizle ¢ocuklar i¢in oyunlastirma stratejisini birazcik
paylastik birbirimizle. Idil yapti mesela oyunlastirdi. Kuzey biraz daha béyle
cocuklarin ilgisini ¢ekmek istedi. Onun icin boyle bir sey insaa etti hatta kiyafet
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tasarlayabilecekleri, takim ¢alismast yapabilecekleri bir sey. Biz birazda

cocuklar tek basina yapmasindan daha ¢ok ekip ¢alismasi olsun istedik.

Sonug olarak, arastirma siirecinin dongiisel yapisi igerisinde katilimcilar arasi
destekleyici etkilesim, yalnizca pedagojik yeterlikleri artirmakla kalmamis; ayn1 zamanda
O0grenmeye karst duyulan motivasyonu giiclendirmis ve paylasimci bir 6grenme
kiiltiiriiniin gelismesini desteklemistir. Baslangigta bireysel ilerlemeyi 6ne ¢ikaran yapi,

dongiiler ilerledikge is birligi ve ilham aligverisinin merkezi haline gelmistir.

4.3.4. Teknolojiye Bakis: Dijital Platformlara Kars1 Onyargidan Farkindahiga

Minecraft ES tabanli gorsel sanatlar egitim siireci, katilimcilarin teknolojiye bakis
acilarinda onemli degisimler yaratmistir. Oyunlara mesafeli duran bazi katilimecilar,
stirecin sonunda oyunlarin egitime nasil entegre edilebilecegini ve teknolojiyle
O0grenmenin sundugu avantajlart fark etmistir. Oyunlarin sadece eglence amaci
tasimadigl, ayn1 zamanda oOgrenmeyi destekleyen, problem ¢6zme ve yaraticiligi

gelistiren araclar olabilecegi deneyimlenmistir.

Tablo 8.
Minecraft ES Siireci Boyunca Katilimcilarin Teknolojiye Bakis Acisindaki Degisimler

Kategori Kod Katihmcilar Frekans
Baslangicta Teknolojiye Dijital platformlara Nisa 1
Mesafeli Tutum yabancilik
Oyunlarin yaraticilig Leman 1
koreltecegi Onyargisi
Sadece eglence araci Giines, Yaprak 2
olarak gbrme
Siireg Ilerledikge Farkindalik  Egitsel katkiy1 fark etme Leman, Nisa 2
ve Doniistim
Oyun tabanli 6gretimin Leman, Nisa 2
etkisini kesfetme
Interaktif ortamlarin Zeynep, Birnur, 3
Ogrenci katilimini Makbule
artirdigini gérme
Teknolojinin Pedagojik Derslerde monotonlugu Makbule 1
Degeri Uzerine Farkindalik kirma ihtiyaci
Teknolojik beceri Mahmut 1
kazanimi ve 21. ylizyil
Ogretmenligi
Arastirma ve yenilik¢i Serkan 1
Ogretim yontemlerine
yonelme
Ogrenci merkezli yaklasim  Zeynep, Mahmut 2

geligtirme
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Katilimer ifadeleri, siirecin baglangicinda dijital oyun tabanli 6gretime yonelik
baz1 6nyargilarin ve yetersizlik algilarmin bulundugunu gostermektedir. Ozellikle “dijital
platformlara yabancilik” (f=1) ve “oyunlarin yaraticiligi koreltecegi onyargisi” (f=1) gibi
gortsler, katilimcilarin teknoloji temelli 6gretim yontemlerine kars1 baslangicta mesafeli
durduklarini ortaya koymaktadir. “Sadece eglence araci olarak gorme” (f=2) ifadesi ise
bazi 6gretmen adaylarinin oyunlar1 pedagojik deger tasimayan, salt bos zaman etkinlikleri
olarak degerlendirdigini gostermektedir.

Ancak uygulama siireci sonrasinda bu tutumlarin biiyiik Olgiide degistigi
goriilmektedir. “Egitsel katkiyr fark etme” (f=2) ve “oyun tabanli 6gretimin etkisini
kesfetme” (f=2) gibi ifadeler, katilimcilarin oyunlarin 6grenme siireclerine olumlu
katkilarini fark ettiklerine isaret etmektedir. Ozellikle Zeynep, Birnur ve Makbule’nin
dile getirdigi “interaktif ortamlarin 6grenci katilimini artirdigini gérme” (f=3) ifadesi,
oyun destekli 6gretim ortamlarinin pasif 6grenmeyi asarak 6grenciyi siirece daha aktif
bicimde dahil ettigini ortaya koymaktadir.

Bunun yaninda, “derslerde monotonlugu kirma ihtiyaci” (f=1), “teknolojik beceri
kazanimi ve 21. yiizyil 6gretmenligi” (f=1), “arastirma ve yenilik¢i 6gretim yontemlerine
yonelme” (f=1) ve “6grenci merkezli yaklasim gelistirme” (f=2) gibi geri bildirimler,
Ogretmen adaylarmin bu deneyim araciligiyla hem mesleki yeterliliklerini gelistirme
yoniinde bir farkindalik kazandiklarimi hem de c¢agdas Ogretim anlayislarina
yoneldiklerini gdstermektedir.

Aragtirmanin ilk dongiislinde, katilimcilardan Nisa, Leman, Zeynep, Ayse dijital
oyunlara karsi mesafeli bir tutum sergilemistir. Planlama asamasinda Ogretmen
adaylarimin 6nemli bir kismi, Minecraft ES’nin egitsel amagla kullanimina yonelik
belirsizlikler ve teknik yetersizlik duygusuyla siirece dahil olmuslardir. ilk déngiideki
goriismelerde,  Ozellikle  teknolojik  araclarin  geleneksel sanat  egitimiyle
bagdastirilmasinin zor oldugu diisiincesi hakimdir. Ilerleyen dongiilerde artan deneyimle
bu diisiinceleri degismistir.

Leman, oyunlarin c¢ocuklarda hayal giliciinii ve yaraticihigi olumsuz
etkileyebilecegini diisiinerek siirece baglamis, ancak belirli bir denge saglandiginda oyun
tabanli egitimin 6grenme siirecine biiyiik katkilar sundugunu fark etmistir. Daha 6nce
oyunlara kars1 temkinli bir yaklagim sergilese de, bu siirecin sonunda 6grencilerin ilgisini
ceken ve onlart aktif katilima tesvik eden bir ara¢ olarak oyun tabanli egitimi faydali

buldugunu dile getirmistir. Kendi kisisel tercihlerinden ziyade Ogrencilerin nasil
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Ogrenebilecegine odaklandigini belirten Leman, bu yaklasim degisiminin kendisi i¢in

biiyiik bir kazan¢ oldugunu ifade etmistir.

Leman: Yani benim bu arastirmanin basinda soyledigim gibi ben oyunlara biraz
on yargitlhiydim. Ciinkii oyunlar biraz ¢ocuklar tarafindan asirt bir sekilde
kullanilmaya basladiginda bazen hayal giiclerini, yaraticiliklarini kaybediyorlar
bana gore. Hani belki orada evet kazaniyorlar oyun iginde ama disarida o
etkilesimi seyi kaybediyorlar ama bunu belli bir diizeyde kendilerini kaptirmadan
vaptiklar: zaman aslinda ¢ok etkili oldugunu da fark ettim bu siire¢ i¢inde. Yani
oyun oynamam ama boyle dersle ilgili bir sey yaparsam ¢ok yardimci ve
kolaylastirict bir sey gibi geliyor bana. O yiizden hem de 6grenciler seviyor yani
ne kadar sey yapsak da c¢ocuklar oyun oynamay: sevdigi icin; onlarin ilgisini
cekebilmek icin, daha severek ve isteyerek yapabilecekleri icin ¢ok iyi bir firsat
bu. O yiizden kendi isteklerimden once oraya odaklandigim icin biiyiik bir kazang

sagliyor aslinda benim igin.

Benzer sekilde, Nisa, dijital platformlara hi¢ asina olmayan biri olarak siirece
baslamis ve oyunlar1 egitsel bir ara¢ olarak degerlendirme konusunda baslangicta bir
ilgisinin olmadigini belirtmistir. Ancak siirecin sonunda, Minecraft ES’nin 6grenme
stireclerine nasil katki saglayabilecegini fark etmis ve bu duruma olumlu yaklagmaya
baslamistir. Kendi ¢aligmasini tamamlayamamis olsada, diger katilimcilarin projelerini
gordiigiinde oyun tabanli egitimin sundugu genis olanaklar1 kesfetmis ve bu araglarin

yaraticiligi tesvik ettigini, farkli perspektifler kazandirdigini gézlemlemistir.

Nisa: Kendi ¢alismam o kadar basarili olmasa da Arkadaglarimin ¢calismalarinda
gordiigiim kadariyla ucu bucagi olmayan bir diinya. Yani istedigimiz her seyi her
sekilde yapabiliyoruz ve bir seyleri doniistiirebiliyoruz. Birilerinden bir seyler
vaptigini gordiikce zaten daha ¢ok ilgi artiyor ve yaraticilik dedigimiz yer galiba
orada ortaya c¢ikiyor. Ben mesela sunum yapilirken goérdiigiimde bunu
vapabilirmigim hani. Benim hi¢ aklima gelmemisti. Normalde c¢iinkii hi¢ bu
zamana kadar dijital bir platform kullanan bir insan degilim. Oynamay: da
sevmem. O yiizden bunlart gérdiigiimde sey olmustum. Yani bunlar da
vapilabiliyormus olmustum ve ¢ok hosuma gitti aslinda bu durum. Yani ¢ok

giizeldi.
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Zeynep’in Minecraft ortamimin etkilesimli yapisiyla daha ¢ok 0Ogrenciye
ulagabilecegini fark etmesi, dijital teknolojilerin erisilebilirlik boyutunun da anlasilmaya
baslandigin1 ortaya koymaktadir. Zeynep, Minecraft ES’nin sagladig: interaktif ve ilgi

cekici ortamin, Minecraft ES’nin 6grenmede kapsayici bir arag sundugunu belirtmistir:

Zeynep: Hani ulasamayacagim 6grenciler var, bunu diisiiniiyvorum bir sekilde.
Ama yine de boyle bir dersi almak, ulasabilecegim ogrenci sayisini arttirmis gibi

hissediyorum. O yiizden bu beni mutlu etti.

Birnur dijital ¢agda Ogretmenlik yapacak biri olarak, teknolojik etkinliklerin
ogrencilerin dikkatini ¢ekmede Onemli bir ara¢ oldugunu ve teknolojiyi egitimde

kullanabilme konusunda 6gretmenlik becerilerini gelistirdigini fark ettigini ifade etmistir.

Birnur: Benim égretmenlik yapacagim ogrenciler teknoloji ¢agi ogrencileri. Bu
yiizden derste tutmak bizim igin daha sikintili olacak. Ciinkii odaklar: ¢ok diisiik
olacak. Ogrencilere de derse baglamak icin etkinlikler iiretmemiz gerekiyor. Bu
konuda bilgim oldu. Teknolojik bir bicimde etkinlik yapabilme konusunda beni

gelistirdigini diigiiniiyorum.

Yansitma oturumlarinda, katilimcilar teknolojiyle olan iliskilerini yeniden
degerlendirmislerdir. Makbule, teknolojinin dersin akisini monotonluktan kurtararak
ogrenci katilimini artirabilecegini fark ettigini belirtirken; Mahmut, fakiiltelerde
teknolojik uygulamalarin eksikligine vurgu yaparak Minecraft deneyiminin 21. yiizyil

O0gretmenligi icin 6nemli bir katki sundugunu ifade etmistir.

Makbule: Teknolojiyi gorsel sanatlar dersinde nasil kullanabilecegimi biraz sey
yaptim, fark ettim. Bir seyi gostermektense ogrenciyi de uygulamaya dahil etmek
icin yeni bir yontem. Ogrenciyi dahil etmek, dersi tek diizelikten ¢ikartmak icin
bir yontem oldugunu fark etmek beni motive etti . Ctinkii tek diizle bir ders islemek

istemezdim.

Mahmut: Gergekten mesleki beceri olarak bize bir yenisini ekledigini
soyleyebilirim. fakiiltede, gorsel sanatlar dersini 21. yiizyil becerilerine uygun

anlamda, teknolojiyle birlikte yeni nesile daha uygun sekilde islememiz



127

konusunda aldigimiz egitimin olduk¢a yetersiz oldugunu gérdiim. Cok daha
geleneksel bicimde dersler isleniyor ve dgretmen adaylart da bu yonde egitim
gortiyor. Bu derste gordiigiim kadariyla da bi ¢ogumuz teknoloji caginda dogup
biiyiimemize ragmen bu konuda yetersiziz. Ama ben de dahil tiim sinif bunu uzun
siire deneyimleyip gordiigii icin hepimizin aklina kazindigini diistintiyorum.
Minecraft education projesi hepimize yeni bi bakis agist katt1. Egitimde teknolojiyi
kullanmamin ulasilabilirligini ve etkileyiciligini deneyimlemis olduk. Daha
donanmimly, nitelikli ogretmenler icin de bu tiir deneyimlerin artirilmasi gerektigini

diigtiniiyorum. sansliyiz ki biz deneyimledik.

Bu dongiisel siiregte, 6gretmen adaylarinin teknolojiye yonelik onyargilarinin
dontisiimii yalnizca bireysel farkindalikla sinirli kalmamis, ayni zamanda pedagojik
yaklagimlarina da yansimustir. Siire¢ sonunda katilimcilar, dijital araglarin egitimdeki
potansiyelini anlamig; geleneksel Ogretim anlayisinin - Gtesine  gecen, c¢agin
gerekliliklerine uygun yontemlerin 6nemini kavramislardir. Bu farkindalik, hem
O0gretmen kimliginin insasinda hem de teknoloji destekli 6grenme ortamlarinin

olusturulmasinda 6nemli bir kazanim olmustur.

4.3.5. Daha Yogun Caba

Minecraft ES tabanli gorsel sanatlar egitimi uygulamasi gelistirme siireci
katilimeilarin, diger derslerine kiyasla daha fazla caba sarf etmelerine neden olmustur. ilk
uygulama ve gozlem dongiisiinde, katilimcilar oyunun yalnizca teknik degil aym
zamanda yaratici yoOnlerini de deneyimlemeye basladik¢a, kendi projelerine dair
beklentileri artmistir. Bu donemde bazi katilimcilar, yaptiklar1 uygulamalarin daha
fazlasini igermesi gerektigine dair i¢sel bir motivasyon gelistirmistir. Bu siirece iliskin

ornek katilimci ifadeleri Tablo 9°da sunulmustur.
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Tablo 9.
Minecraft ES Siireci Boyunca Katilimcilarin Artan Caba

Kategori Kod Katihhmcilar Frekans
Siireg Icinde Diger derslere kiyasla daha fazla Serkan 1
Artan Caba caba gosterme

Detaylara odaklanma ve estetik Adem 1

kaygi gelistirme

Yaratici kontrol arzusu Gamze, Adem 2

Uzun siire odaklanabilme Gamze 1

Bu tabloda, Minecraft ES uygulama siirecinde 6gretmen adaylarinin baglangigtaki
beklentileri, siire¢ boyunca gosterdikleri artan ¢aba ve motivasyon, yaratict kontrol
arayislart ve estetik kaygilarina dair temalar ve ilgili katilimcilar yer almaktadir.
Katilimcilarin siire¢ boyunca sergiledigi bireysel yaklagimlar, gorsel sanatlar dersine
Minecraft ES’de uygulama gelistirmeye yonelik ilgi ve ¢abalarimin arttigini
gostermektedir. Ozellikle “diger derslere kiyasla daha fazla caba gosterme” (f=1) ifadesi,
katilimcilarin bu uygulamaya yiiksek diizeyde motivasyonla yaklastiklarini ortaya
koymaktadir.

Ayrica, “detaylara odaklanma ve estetik kaygi gelistirme” (f=1) ve “yaratici
kontrol arzusu” (f=2) gibi ifadeler, katilimcilarin sadece teknik degil, sanatsal ve yaratici
yonlerini de aktif bigimde gelistirerek, bunu yansitmak i¢in daha ¢ok ¢abada olduklarina
isaret etmektedir. Bu durum, Minecraft ES tabanli uygulamanin katilimecilara bireysel
ifade alani sundugunu ve sanatsal {iretim siirecini derinlestirdigini gdstermektedir.
Gamze’nin dile getirdigi “uzun siire odaklanabilme” (f=1) ifadesi ise bu siiregte dikkat
siiresinin arttigini ve 6grenmeye yonelik i¢sel motivasyonun giliclendigini ortaya
koymaktadir. Sonug olarak, bu bulgular Minecraft destekli sanat egitimi uygulamasinin,
katilimcilarin sanatsal farkindalik, yaratici ifade ve dikkat siirelerine olumlu katkilar
sundugunu gostermektedir. Ornegin, Serkan, Minecraft ES tabanli égrenmenin basta
geleneksel yontemler kadar etkili olmayabilecegini diisiindiigiinii, ancak siire¢ ilerledikce
bu platformda ¢alisirken daha fazla ¢aba harcadigini fark ettigini belirtmistir. Ona gore,
oyun odakl1 bir sistem olmasina ragmen, diger derslerine gosterdigi ¢abanin ¢ok daha
fazlasini bu siiregte sergilemis ve bu siirecin hem 6grenciler hem de 6gretmenler i¢in daha

etkili oldugunu gérmiistiir.

Serkan: Kesinlikle fark var agikgasi. Ciinkii her ne kadar bizim alanla uyumlu

oldugunu diisiinsem de su an, oncesinde pek yine de hani demistim ki tam
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anlamiyla uyuyacagim pek diisiinmiiyorum. Ciinkii hani oyun oldugu icin biraz
fevri davranmamiza sebep olabilirdi, belki de hani biraz boslanmamiza sebep
olabilirdi falan. Sonrasinda seyi fark ettim. Diger derslere gosterdigimiz 6zenle
va da ¢abayla, ya da onlarin ddevleriyle, projeleriyle yaptigimizda ki seyimizle,
cabamizla... ... bununkinde daha ¢ok ¢aba sahip oluyoruz yani bu ders igerisinde.
Ctinkii bizim de dikkatimizi ¢ekiyor. Hosumuza giderek yapryoruz. Hem bir
seylerin yaptigimizi, ilerlememizi ¢cok net bir sekilde goriiyoruz. Hem de baskalart
da ¢ok net bir sekilde gorebiliyor...Hem 6gretmen igin hem ogrenciler i¢in daha

cok bir sey sagliyor.

Adem ve Gamze, sadece gorev odakli degil; estetik, biitiinliik ve yaraticilik odakli
tyilestirmeler yapma istegiyle hareket etmislerdir. Adem’in Minecraft ES siiriimiiniin
sundugu sinirlamalarin onu ne denli zorladigina dair sdzleri, yaratici kontrol arzusunun

bu agsamada belirginlestigini gostermektedir:

Adem: Ashinda birka¢ kez kullanmama ragmen sinirsiz veya her istedigimizi
vapabiliyor olmamiz kelimelerini kullanmama ragmen tam anlamiyla sinirsiz
olmadigini fark ettim ben egitim siiriimiintin. Ciinkii daha fazla detay ekleyebilme
askiyla yamp tutusurken programin beni kisitlayabilmesi, kisitlamasi daha
dogrusu beni birazcik igten yaralamisti, iiziilmiistiim. Ciinkii nasil oJrnek
verebilirim? Ben oradaki lambanin en ufak detayina kadar, bu egitimle alakali
degil, tamamen estetik kaygiyla alakali. Oradaki kaldirimin, binanin, camin veya
herhangi bir NPC'nin mesela dis goriiniisiinii bile ayarlamak istesem buna imkan
saglayamiyordu. Mesela daha Anadolu halkina, Anadolu insanina veya bir kilim
nakisiyla ilgilenen insamin kiyafetini NPC'ye verebilecekken bunu yapamamak
beni rahatsiz etmisti. Ama kesinlikle gelistirilebilir bu program olarak da. Sadece
egitim survimii araci olarak degil, siiriimiin kendisi de daha fazla imkan
saglanabilir. Bu sekilde de zaten ¢ok ¢ok daha fazla kazanimi elde etme imkani

sunacaktir bu arag bize.

Gamze, siireci giinliigiinde degerlendirirken baz1 zorluklarla karsilagtigini
belirtmis ve 6zellikle uygulamasint daha verimli kilmak i¢in daha fazla kontrol sahibi

olmayr arzu ettiini ifade etmistir. Minecraft diinyasim1 tasarlarken tiim ogeleri
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yonlendirebilmenin, siireci daha islevsel hale getirecegini diisiinmiistiir. Bu, uygulayici

olarak daha aktif ve yonlendirici bir rol iistlenme istegine isaret etmektedir.

Gamze: Diinyayi olustururken bir nevi bir tanri gibi her seyi yonetmek daha islevli

olurdu.

Ote yandan Gamze, dikkat daginiklig1 yasamasina ragmen bu siirecte uzun siire
odaklanabildigini dile getirmistir. Kendi ifadesiyle bu durum, motivasyonunun
yiiksekligi ve siirece olan ilgisinin bir sonucu olarak degerlendirilebilir. Bu gézlem, ¢aba

ve ilginin bireysel 6grenme siirecine olumlu yansimasini géstermesi agisindan 6nemlidir:

Gamze: Normalde ben odaklanma sorunu olan bir insanim. Tek oturusta bir sey

yapamam yani. Illaki dikkatim dagilir. Bunu yapabildim yani.

Katilimcilar bu siirecte daha c¢ok zaman harcadiklarini ve detaylara Onem
verdiklerini dile getirmistir. Bu durum, onlarin yalnizca akademik degil; ayn1 zamanda
mesleki olarak da daha nitelikli icerik iiretmeye yoOnelik bir tutum gelistirdiklerini
gostermektedir. Minecraft ES ile yiiriitiilen siireg, Ogretmen adaylarmin igsel

motivasyonlarini harekete gecirmis, 6§renme ortaminda derinlesmelerini saglamistir.

4.3.6. Gelisen Cok Yonlii Beceriler

Minecraft ES tabanli gorsel sanatlar egitim siireci, yalnizca sanat egitimi
baglaminda degil, ayn1 zamanda cesitli akademik ve bilissel beceriler agisindan da
katilimcilara O6nemli kazanimlar saglamistir. Katilimcilar, bu siliregte yalnizca
yaraticiliklarini degil, ayn1 zamanda elestirel diisiinme, problem ¢ézme, disiplinler arasi
baglanti kurma ve teknoloji okuryazarligi gibi bir¢ok farkli yetiyi gelistirme firsati

bulmuglardir. Bu siirece iliskin 6rnek katilimei ifadeleri Tablo 10°de sunulmustur.
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Tablo 10.
Minecraft ES Siireci Boyunca Katilimcilarin Gelistirdigi Cok Yonlii Beceriler

Kategori Kod Katimcilar Frekans

21. yy becerileri Teknoloji Okuryazarligi Bulut 1
Disiplinlerarast Diigiinme Bulut 1
Arastirma Becerisi Alev, Esin 2
Yaraticilik Alev 1
Elestirel Diisiinme ve Geri Mahmut 1
Bildirim Verme
Problem Cozme Becerisi Bulut 1

Ug Boyutlu Tasarim ve  Mekan yaratma ve hizli yapi Leman 1

Uzamsal Diisiinme insa etme becerisi

Katilime ifadeleri, Minecraft ES tabanli uygulamanin 6gretmen adaylarinin 21.
yiizyil becerilerine yonelik ¢esitli kazanimlar elde etmelerini sagladigini gostermektedir.
Ozellikle Bulut'un dile getirdigi “teknoloji okuryazarhigi” (f=1) ve “problem ¢dzme
becerisi” (f=1) gibi ifadeler, katilimcilarin dijital araglarla etkili bir sekilde calismay1
ogrenmeleri ve karsilagtiklar1 sorunlara ¢6ziim tiretme kapasitelerinin gelistigini ortaya
koymaktadir. Ayni zamanda “disiplinlerarasi diisiinme” (f=1) ifadesi, katilimcinin farkl
alanlar aras1 baglanti kurarak biitiinciill bir O6grenme yaklagimi gelistirdigini
gostermektedir.

Arastirma ve elestirel dlisinme yoniinden bakildiginda, Alev ve Esin’in
vurguladigr “arastirma becerisi” (f=2) ve Mahmut’un ifade ettigi “elestirel diistinme ve
geri bildirim verme” (f=1) kazanimlari, uygulamanin katilimcilarin akademik sorgulama
ve degerlendirme yetilerini destekledigini gdstermektedir. Alev’in Ayrica, “yaraticilik”
(f=1) vurgusu da dikkate alindiginda, uygulamanin bireysel ifade alanlar1 yaratma ve
Ozgiin fikir tiretme yoniinde katki sundugu anlagilmaktadir.

Bunlara ek olarak, Leman’in “mekén yaratma ve hizli yap1 insa etme becerisi”
(f=1) yoniindeki ifadesi, uygulamanin gorsel-uzamsal becerileri destekleyen yapisini 6ne
cikarmaktadir. Bu da hem teknik hem estetik anlamda ¢ok boyutlu bir 6grenme deneyimi
yasandigini gostermektedir.

[k déngiiden itibaren uygulamasi asamasina gegcildiginde katilimeilar teknoloji
okuryazarligi, disiplinler arasi diisiinme, ii¢ boyutlu tasarim ve elestirel diisiinme gibi
birgok alanda gelisim gosterdiklerini fark etmislerdir.

Bulut, Minecraft’in yalnizca bir oyun degil, ayn1 zamanda kullanicilarin biligsel
ve teknolojik becerilerini gelistiren etkili bir 6grenme araci oldugunu vurgulamistir.

Uygulama siirecinde oyun icinde koordinat sistemlerini kullanmak, sayisal verilerle



132

calismak ve mekansal iligkiler kurmak zorunda kaldigint belirten Bulut, bu yoniiyle
oyunun problem ¢ozme, mantiksal diislinme ve uzamsal zekayr destekledigini ifade
etmistir. Ozellikle “structure block” gibi gelismis araclarla ¢alisirken koordinat
diizlemlerini anlamaya c¢alismas1 ve bu siireci keyif verici bulmasi, onun bu deneyimi bir
Ogrenme firsatina doniistiirdiigiinii gostermektedir. Bulut, Minecraft’in yalnizca bir oyun
degil, ayn1 zamanda kullanicilarin biligsel ve teknolojik becerilerini gelistiren etkili bir
O0grenme aract oldugunu vurgulamistir. Uygulama siirecinde oyun ig¢inde koordinat
sistemlerini kullanmak, sayisal verilerle calismak ve mekansal iligkiler kurmak zorunda
kaldigin1 belirten Bulut, bu yoniiyle oyunun problem ¢ézme, mantiksal diisiinme ve
uzamsal zekdy: destekledigini ifade etmistir. Ozellikle “structure block” gibi gelismis
araglarla ¢alisirken koordinat diizlemlerini anlamaya ¢aligmasi ve bu siireci keyif verici

bulmasi, onun bu deneyimi bir 6grenme firsatina doniistiirdiigiinii gdstermektedir.

Bulut: Sadece sanat konusunda bir 6gretmeni gelistirmiyor agikgasi. Teknolojinin
sagladigr imkanlarin fark etmeni de saglayan bir egitim programi Minecrafft.
Ctinkii sadece basit bir sey degil, oyun degil kendisi. Sagladigi, kendi iginde
sagladigr bir bilgilendirme sistemi var. Nasil soyleyebilirim bunu bilmiyorum
ama. Sadece bloklardan bile, kullandiginiz bloklarin isminden ne oldugunu, ne

bittigini arastirabiliyorsunuz mesela.

Arastirmaci: Nasil anlamadim son dedigini.

Bulut: Bir sey mesela, yapi blogu vardi. Once de bahsettim gibi structure blogu,
ben mesela, onu kavrayabilmek i¢in biraz sayilarla ugrasmaniz lazvm. Olgiim gibi,
X, Y, Z koordinatlar: var. Onlar: teker teker ne oldugunu bilip kendi diinyadan
nereye denk geldigini ogrenmek lazim. Bu ugrastirict bir sey degil. Daha ¢ok keyif
verici bir sey benim icin. O koordinatlara girmek hosuma gitmisti. Cozmeye
calisiyorsun. Ben de mesela sey yapiyordum, duvart otomatikte orebiliyorsun ya
iste su konumdan su konuma. Orada yine boyle bir uzamsal zekani kullanman
gerekiyor. Bir 6grencinin bunu denemesi miikemmel bir sey olur bence. Ciinkii
verdigi tatmin hissi ¢ok iyi. Cok giizel bir sey. Bir de oyle boyle ¢cok ugrastirici bir
seyi kolay yolla yapinca bayagi sey yapiyor, tatmin edici oluyor. Yani bir seyler
aslinda ogrenmeye zorluyor seni, gelistirmeye zorluyor bu yandan. O yénden bir

motivasyon sagladi. Hem de teknolojiyi kullanma yoniinde. Mesela bir sey
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arastirtyorsunuz Minecraft'la alakali. Hani Minecraft bir¢ok seyle baglantili
olabilecegi... bir seyi var mesela, ozelligi var. Onunla bir sey ogrenmek isterseniz

farkly bir seyler ogrenmis oluyorsunuz Minecraft'la alakall.

Arastirmaci: Ornek verir misin?

Bulut: Mesale blogu ¢ok dikkatimi ¢ekmisti. Mesela ben Structure Block'tan bir
seyler ogrenirken sansima sey iste Minecraft'n kimya versiyonuyla alakali bir
seyler gordiim. O kimya versiyonuyla da iste mesalleri koyup, ozel Minecraft'in
kendi egitim stiriimiine 6zel olarak yaptigi asitler falan vardi. Elementlerle alakali
falan degistirebiliyordunuz. Bu da mesela gérsel sanatlar dersinde o mesalleri
kullanmak i¢in bir fikir de saglayabilir size. Mesela renkleri karigstirma
konusunda o mesalleri kullanilabilirdi. Ogrencilerin ¢okda hosuna gider Farkli
disiplinler arasi bir ders olurdu. Etkilesim olurdu. Ogrenciler hem kimyay

ogrenmig olurlar hem de gorsel sanatlar: ogrenmis olurlar. Renklerin karigimina.

Benzer sekilde Alev, Gotik katedral inga ederken yaraticiligini gelistirdigini, sanat
tarihi hakkinda daha fazla arastirma yapmak zorunda kaldigini ve bunun akademik

arastirma becerilerini gelistirdigini ifade etmistir.

Alev: Yaraticthgimi etkiledi agikcasi. Ciinkii, gotik katedrali hakkinda ve genel
olarak bati sanat tarihi hakkinda bu katedrali yapmak i¢in daha ¢ok arastirma
vapmama sebep oldu. Arastirmadan bu yapiyr insa edemezdim sonugta ve bu

sekilde iyi bir insa yapabildim.

Esin de, bir tasarim yapmadan Once arastirma yapmanin ne kadar 6nemli
oldugunu deneyimleyerek 6grenmis ve On arastirma yapmadan baslanan bir ¢calismanin

ne kadar zorlayici olabilecegini fark etmistir.

Esin: Bir ¢alismayi, bir tasarim yapmadan once kesinlikle arastirmamiz
gerekiyormus. Bunu siz de defalarca soylediniz. Iste arastirmadan yaptigimda ¢ok
zorlanmistim. Gergekten tasarim nasil olacak, ben nereden baslayacagim? Nasil
olgiitlerini diizenleyecegim? Onda evet bayagi zorlanmistim. Ama arastirdiktan

sonra da daha iyi oldu benim igin.
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Siire¢ i¢inde, katilimcilarin elestirel diisinme ve geri bildirim alma-verme
becerileri de gelismistir. Mahmut, katilimcilar arasinda gerceklesen degerlendirme
siireclerinin, elestiriye agik olmayr ve yapict geri bildirim vermeyi oOgrettigini

vurgulamustir.

Mahmut: Aslinda bilmiyorum bence biraz... séyle olmall biz resim ogretmenleri
adaylari olarak béyle daha elestiri agik olmaliyiz ve daha yapict bakmaliyiz béyle
bir nasil desem bir arkadasimizin dedigini béyle digerine yanls anlamayp da
boyle ha acaba gergekten dogru mu soyliiyor diye bir diisiintip béyle kendimizi
degistirmeliyiz bence boyle biraz iste arkadashk iligkilerinde o stkinty yasadik
sanki bana oyle geldi.

Arastirmaci: Biraz evet 6yle bir sey yasandi ama bence tatlrya baglandi yani. O
da birazcik senin sunumunu bekledi. Sonra aslinda birbirinize verdiginiz seylerin

bence iki tarafta degerli oldugunu fark etti bence. Sen de fark ettin, o da fark etti.

Mahmut: Zaten onemli de yani sonugta sanat okuyoruz ve elestiri a¢itk olmamiz
lazim bir yerde mutlaka yani. Ciinkii sanat herkesin kabul gorecegi, herkese kabul
gosterebilecegimiz bir sey degil kendi sanatimiz. O yiizden biraz elestireye acik

olsak ve daha ac¢ik baksak boyle her seye ¢ok daha iyi olur.

Arastirmact: Bence bu arastirma da ona katki saglady. Ik defa béyle bir iletisimde
oldugunuz, birbirinizi degerlendirdiginiz, daha yogun bir sekilde belki de
bilmiyorum ve boyle becerilerinizi gelistirdiginiz bir sey oldu. Belki o yiizden daha
once boyle bir ortam olmadigi icin birbirinizi elestirmediginiz igin de bu

becerileriniz birazcik belki zayifti ve bu ortamda imkan buldu.

Mahmut: Aynen, ona bence imkan sagladigini diisiintiyorum. Bence de yani ben
sonucta swnifta bu isi yaparken sadece Gamze'yle arkadastim ve digerleriyle hig¢
konusmuyordum ve onlarin da bana elestirisi oldu, benim de onlara oldu ve boyle

aslinda giile eglene oldu o yiizden onu sevdim yani.

Bu siireg, 6zellikle gorsel sanatlar agisindan da yeni bir perspektif kazandirmistir.

Leman, kendi sanat disiplini olan heykel lizerinden Minecraft ES ile yaptig1 calismalarin,
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tic boyutlu diisinme ve tasarim becerilerini gelistirdigini ve gercek hayatta uzun

stirebilecek projeleri hizla hayata gecirebilme imkéani sundugunu belirtmistir. Bu yoniiyle

siirecin kendi sanat pratigine de katki sagladigini belirtmistir.

Leman: Benim, ana sanat dersim heykel. U¢ boyutlu dedigim gibi az énce. Her

sekilde bir yerleri yitkip yeniden yaratmak igin ¢ok hogs bir deneyimdi benim i¢in.

Ben bir de magaranin igini yaptim. Magaranin i¢ini tamamen oymaya basladim.

Belki gergekte olsa ¢ok zor, ¢cok uzun bir zaman alacakken orada hizlica yaptim

ve bu sefer yapi olusturmaya basladim. Onu da hizlica yapabiliyordum. O yiizden

belki yillarinizi alacak bir projeyi ben orada hizlica bir gozden, beynimde olan,

zihnimde olan seyi yansitmis oluyorum onun sayesinde. O yiizden insanlar bunu

gorsel acgidan daha iyi gorecegi icin ¢ok da katkisi oldugunu diigiiniiyorum bu

konuda.

4.3.7 Gelecege Yonelik Planlar ve Mesleki Motivasyon

Minecraft ES uygulamasi siireci sonunda katilimcilarin 6gretmenlik meslegine

dair gelecek planlar1 ve dijital araglar1 kullanma konusundaki tutumlari da sekillenmistir.

Tablo 11°de, 6gretmen adaylarmin Minecraft ES’yi gelecekte sinif i¢i uygulamalarda

kullanma niyetlerine iligkin goriislerini kategori, kod, kisi ve frekans bilgileriyle birlikte

sunmaktadir.

Tablo 11.

Ogretmen Adaylarinin Son Gériismedeki Minecraft ES ‘nii Ogretmen Olduklarinda

Kullanma Niyetleri Temasi Altindaki Yanitlar:

Kategoriler =~ Kodlar Kisiler Frekans
Olumlu Uygularim Adem, Deniz, Serkan, Makbule, Cem, Hera, Ceyda, 16
idil, Oykii, Ayse, Ziimra, Nisa, Leman, Zeynep,
Gamze, Mahmut
Sartlar elverirse Deniz, Cem, Adem 3
Oyun oynamay1 Deniz, Nisa, Leman, Ceyda, Zeynep 5
sevmeme ragmen
Stirekli kullanmam Giines, Mira, Esin 3
Klasik bir 6gretmen Makbule, Gamze, Deniz 3

olmak istemiyorum

Olumsuz Uygulamam

Esin
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Katilimeilarin siire¢ sonunda verdikleri geri bildirimler, Minecraft ES temelli
uygulamanin 6gretmen adaylarinin gelecekteki 6gretim yaklasimlarini nasil etkiledigine
dair 6nemli ipuglar1 sunmaktadir. “Uygularim” (f=16) ifadesinin 16 katilimci tarafindan
dile getirilmis olmasi, biiyiikk ¢cogunlugun bu yontemi kendi mesleki pratigine entegre
etmeye istekli oldugunu agikca gostermektedir. Bu bulgu, uygulamanin katilimcilar
nezdinde yalnizca deneyimsel bir etkinlik olmanin Otesine gegerek, gelecekteki
Ogretmenlik anlayislarin1 etkileyen bir O68renme modeline doniistiiglinii ortaya
koymaktadir.

Buna karsin bazi katilimcilar “sartlar elverirse” (f=3) seklindeki temkinli
ifadeleriyle, uygulamay1 kullanma konusundaki niyetlerini belirli kosullara baglamistir.
Bu durum, uygulamanin potansiyelinin kabul edildigini ancak okul ortami, teknik altyap1
ya da kurum politikalar1 gibi dissal etkenlerin kullanim kararinda etkili olabilecegini
gostermektedir.

Dikkat ¢eken diger bir bulgu ise “oyun oynamayi sevmeme ragmen” (f=5) diyen
katilimcilarin da siireci olumlu degerlendirerek uygulamay1 benimsemis olmalaridir. Bu
ifade, bireysel egilimlerin Otesinde, uygulamanin pedagojik degerinin katilimcilar
tarafindan fark edildigini gostermektedir. Ayrica, “klasik bir 6gretmen olmak
istemiyorum” (f=3) diyen 0gretmen adaylari, yenilik¢i yaklagimlara yonelme isteklerini
acikea dile getirmistir.

Bununla birlikte, “stirekli kullanmam” (f=3) ve “uygulamam” (f=1) gibi sinirh
sayida olumsuz goriis de siirecin her katilimci lizerinde ayni etkiyi yaratmadigini, bazi
adaylarin daha geleneksel yontemlere bagli kalmayi tercih ettigini gostermektedir.

Genel olarak, elde edilen bu bulgular, katilimeilarin biiyiik cogunlugunun oyun
temelli 6grenme modelini gelecekteki 6gretmenlik uygulamalaria dahil etmeye istekli
oldugunu; bu yontemi pedagojik acidan etkili, yenilik¢i ve uygulamaya deger bir
yaklasim olarak gordiiklerini ortaya koymaktadir.

Katilimcilar, oyun temelli 6grenme yontemlerinin ilerleyen yillarda daha fazla
yayginlagacagin1 ve kendi Ogretmenlik kariyerlerinde bu tiir yenilik¢i uygulamalar
kullanabileceklerini diistinmektedirler. Minecraft ES’nili deneyimledikten sonra, bir¢ok
katilimc1 bunun pedagojik potansiyelini gérmiis ve gelecekte egitim siireclerine nasil
entegre edilebilecegine dair somut fikirler gelistirmistir.

Ornegin, Adem, bu siirecin geleceginin agik oldugunu ve daha planl ve programli

hale getirildiginde ¢ok daha etkili olacagini diigiinmektedir.
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Adem: Ve bu seyin geleceginin oniiniin ac¢tk oldugu, geleceginin
tasarlanabilecegini, daha planli ve programli bir sekilde yapilabilecegini

diistindiirttii bana ve hissettirdi.

Deniz ve Oykii, dgretmen olduklarinda Minecraft gibi oyun tabanli araglari

derslerine entegre etmek istediklerini acik¢a ifade etmislerdir.

Deniz: Ogretmen olsam yaparim. Ogretmen olsam ve imkamm olsa yapardim.
Oykii: Ogretmen oldugum zaman kesinlikle kullanacagimi diisiiniiyorum eger

miuimkiin olursa.

Zeynep, Minecraft ES’nin yalnizca bir ders aract degil, ayn1 zamanda sanatsal
tiretimler i¢in de kullanilabilecegini sdylemis, uygulama sonrasinda epey zaman gectikten
sonra arastirmacidan Minecraft hesabini yeniden isteyerek sanatsal {iretimlerde

kullanicag: tekrar dile getirmistir (Sekil 21°e bakiniz).

Zeynep: Sadece ders kapsaminda da degil, Minecraft'a bir seyler iiretebilecegimi,
sanatsal olarak bir seyler ortaya koyabilecegimi, ozellikle mimari yapilar
olusturabilecegimi goriince benim hem bir ders uygulama olarak hem ileride

ogrencilerim igin kullanma olarak ben ¢ok verimli buldum.
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gonderecegim

+

Sekil 21. Zeynep’in, Minecraft ES’yi sanatsal iiretim i¢in tekrar kullanmak istemesine

iliskin WhatsApp mesaj1

Baz1 katilimcilar, Minecraft ES tabanli gorsel sanatlar egitiminin mevcut
derslerde de genisletilebilecegini diislinerek gelistirme onerilerinde bulunmustur. Gamze,
yapilan ¢alismalarin ilerleyen derslerde kullanilabilecegini ve eger daha biiyiik ekipler

halinde calisilmis olsayd1 ortaya ¢ok daha kapsamli projeler ¢ikabilecegini belirtmistir.

Gamze: Yaptigimiz ¢alismalarda da baya iyi seyler cikti. Ileriki derslerde de
kullanilabilecek seyler yaptik bence. Uzerine biraz gelistirme ve eklemeyle daha
iyi seyler ¢ikabilirdi diye diistintiyorum. Ya da tek basimiza yapmasaydik da bir
plani  birka¢ kisi seklinde yapsaydik daha biiyiik bir ¢alisma da
gergeklestirebilirdik. Daha kullanilir.

Birnur, Minecraft temelli 6grenme deneyiminin 6zellikle kii¢lik yas gruplari i¢in
etkili ve eglenceli olabilecegini diisiindliglinii belirtmistir. Bu ¢ikarimini, ¢evresinde yer
alan ve yasca kiiciik olan resimle ilgilenen bireylerin verdigi tepkilere dayandirmistir. Bu
kisiler, gorsel sanatlar derslerinin geleneksel yontemlerle yeterince ilgi ¢cekici olmadigini,
ancak Minecraft gibi dijital bir ortamda gerceklestirilecek derslerin daha kalic1 ve

eglenceli olabilecegini ifade etmislerdir. Bu geri bildirimler, Birnur’'un da oyun temelli



139

O0grenmeye dair olumlu bir bakis gelistirmesine katki saglamigtir. Her ne kadar okul
donemi icinde uygulama firsati bulamamis olsa da, yaz tatilinde bu tiir bir ¢calismay1
gerceklestirme fikrine sicak bakmaktadir. Ders igeriginin “farkli malzemelerle heykel
yapim1” olmasi nedeniyle, Minecraft’in temel siirlimiinii kullanarak bile yaratici
uygulamalar yapilabilecegini diistinmektedir. Bu yaklasim, dijital araglarin egitimde
esnek bicimlerde kullanilabilecegini ve teknik kisitlamalarin pedagojik yaraticilikla

asilabilecegini gostermesi agisindan onemlidir:

Birnur: Soyle soyleyeyim. Internet iistiinde benden yasca kiiciik resimle ilgilenen
boyle tamidiklarim var. Hani Minecraft'da boyle bir ders yaptigimizi ogrendikleri
zaman goyle tepki verdiler. Hani keske okullardaki boyle bir sey olsa daha
eglenceli olur. Hem hani su an gorsel sanatlar derslerinin yeterince verimli
olmadigimi diigiiniiyorum. Ama boyle olsalar akillarina daha ¢ok kalacagini
diigtiniiyorum. Kegke bizim de boyle bir Minecraft iistiinde bir dersimiz olsa falan
demislerdi.

Arastirmaci: Sen ogrencilerle yaptin mi hi¢ 6yle bir uygulama Minecraft'ta?
Birnur: Yok, okul donemi oldugu icin yapmadim ama yaz tatilinde yapabiliriz
demistim. Ama belki yapariz yani, bilemiyorum.

Arastirmaci: Ne dediler? Yapalim deyince...

Birnur: Evet, yapalim dediler. Benim konum zaten farkli malzemelerden heykel
yvapmakti. Onlarin educationt yok ama ben onlari eger Minecraft''n normal
seyinde yaparsam orada deneyebiliriz yani. Boyle bir seyden biiyiik ihtimalle sey
vapacaklardir, katilacaklardir.

Mahmut, bu siire¢ sayesinde yalnizca Minecraft ES’ne degil, genel olarak oyun
tabanli 6grenmeye daha farkli bir perspektifle bakmaya basladigini ve diger dijital
platformlarin da egitim stireclerinde nasil kullanilabilecegine dair fikirler gelistirdigini

sOylemistir.

Mahmut: Soyle degisimler oldu. Ben aslinda Minecraft'da hep oynayan bir
insandim ama education versiyonuyla ilk defa tamistim. Ve birisi bana
Minecraft'da ders anlatiyorum d&grencilere... Bir resim o6gretmeni gelip bana
bunu deseydi ben nasil ya derdim hani béyle bir sey olabilir mi falan derdim yani.
O yonde boyle ¢ok gelistirdi bizi boyle daha bakis agist katti. Ciinkii artik sey
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olarak bakiyorum sadece Minecraft'a degil de baska baska oyunlarda da baska
baska versiyonlarda da yine internet iizerinden oyunlar iizerinden ¢ocuklara

egitim verebilecegini diisiinmeye basladim.

Zimra, ilk denemede sorunlar yasadigini ama bir sonraki c¢aligmasinda daha

basarili sonuclar elde edilebilecegini ifade etmistir.

Ziimra: Egitimde biraz daha onem verilip yani.. Nasi diyeyim?
Diizenleyebilirsek sistemi bence daha da giizel olabilecegini diistintiyorum.
Osrenme kisminda biraz sey oldu, aksaklik oldu benim icin. Ama daha diizenli bir
sekilde ogrencilere sunabilirsek giizel olacagin diistiniiyorum. Yani bir kere daha

bir ¢calisma yapsak daha basarili olabilir.

Bulut, yapilan ¢alismalarin Minecraft ES’nin sundugu imkanlarin yalnizca kiigiik
bir kismin1 kullandigin1 ve 6zellikle kodlama bilgisi olan 6gretmenlerin bu platformu ¢ok

daha ileri seviyede kullanabilecegini dile getirmistir.

Bulut: Yani bizim yaptigimiz ¢ok kiiciik bir kismiydi. Tabi internetten bakiyorduk
iste insanlarin neler neler yapiyor ozellikle egitim stiriimiinde. Biz sadece
Minecraft'in bize sunduklarint yapabildik. Hatta sunduklarinin daha bence
%20'sini falan kullandik. Yapabilecegimiz daha bir¢ok sey var mesela gorsel
sanat konusunda. Hani tek zorlu yant sey olur, kodlama olur Minecraft'in egitim
stiriimiintin. Bir gérsel sanati ogretmenin kodlama konusunda kendini gelistirmesi
biraz zor olacag icin tek problemi o olabilir. Ama yine Minecraft'a sunduklari

sayesinde dersi akici bir sekilde isleyebilecegimi diistintiyorum.

Makbule, geleneksel ogretim yontemlerinden farkli olarak, 6grencinin ilgisini
cekecek yaratict uygulamalarin 6nemine dikkat ¢ekerek ileride 6gretmenlik kariyerinde

bu tlir yontemleri uygulamay: diislindiigiinii ifade etmistir.

Makbule: Genel olarak resim, gorsel sanatlar dersini islemenin ¢esitli yontemler
oldugunu gérdiim yani. Bunu da seviyorum ayni zamanda ¢tinkii genelde dersleri
klasik bir bicimde sey gotiiriiyor dgretmenler. Benim ogretmenlerimde dyleydi.

Ben de oyle bir 6gretmen olmak istemiyorum. O yiizden bir dersi ¢ocuklarin
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ilgisini ¢ekebilecek sekilde ayni zamanda ogretici, daha ¢esitli sekillerde islemek
daha iyi olur diye diistiniiyorum. O yiizden bu etkinlik aslinda hosuma gitti. Yani
ileride uygulayabilecegim bir etkinlik.

Baz1 katilimcilar, egitim teknolojilerinin gelecekte daha yaygin hale gelecegini
ongorerek bu siirece erken adapte olmanin 6nemli oldugunu vurgulamistir. Ayse,
teknolojinin hizla gelistigini ve gelecekte geleneksel 6gretim materyallerinin yerini dijital

oyunlar ve egitim tabanli uygulamalarin alabilecegini diisiindiigiinii séylemistir.

Ayse: Bizim mesela kendi agimindan soyleyeyim. Benim meslegimin basinda
gececegim stiregte daha ¢ok teknoloji gelismis olacagim diistintiyorum. Belki 5-
10 sene sonra. O yiizden hani belki kagit kalem kullanmayacagiz bile. Dersler hep
boyle dijital oyunlarla, baska dijital tabanli uygulamalarla iglenecek. O yiizden

bence iyi oldu bunlarla tanismamiz.

Ceyda, uygun sartlar saglandiginda ve miifredatla uyumlu hale getirildiginde,

Minecraft’1 derslerinde kullanmayi diistindiiglinii belirtmistir.

Ceyda: Yani kullanabilecegimi diisiiniiyorum ilerleyen zamanlarda eger meslege
baslarsam. Konuya uygunsa eger, yani konu Minecraft'a uygunsa ve gittigim

okulda da buna uygun bir ortam varsa uygulamayt diistiniiyorum.

Ayrica, bireysel veya grup olarak gelecekte yeni projeler olusturmay1 planlayan
katilimcilar da olmustur. Hera, Minecraft ES’de bir oyun tasarlamayr ve bu oyuna

ogrencilerin veya meslektaslariin katilimini saglamayi diistindiiklerini ifade etmistir.

Hera: Iste bu kurdugumuz o grup etkinlikler falan derken gercekten Minecraft
etkinligini bir daha yapmay diistiniiyoruz aramizdan hatta. Simdi ama éniinde bir
cosplay etkinligimiz var. Unlii tablolar1 cosplay edecegiz. Minecraft etkinligini
iste aramizda yapmayi planlyoruz. Belki sey yapariz, bir oyun tasarlariz

Minecraft'in. Iste biiyiik bir oyun. Ve katilmalarini isteriz.
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Zeynep, mevcut egitim sisteminde bu tiir yenilik¢i uygulamalara karsi hala
direncli 6gretmenlerin oldugunu, ancak idealist egitimciler ile karsilasirsa Minecraft
ES’nii kullanmasi konusunda yonlendirecegini sdylemistir.

Zeynep.: Ashinda su an sistemdeki ogretmenlerin ¢ogunun ben ilgilenecegini

bununla diigiinmiiyorum. Ciinkii Minecraft bir yana ¢ok ¢ok daha temel

ogretmenlik becerilerine sahip olmayan pek ¢ok 6gretmen var ne yazik ki
sistemde. Ama bir sekilde idealist olan, oniine bakan ve égrencilere bir seyler
katabilen o6gretmenler var. Yani bulundugum, girdigim bir ortamda, eger bir
meslektasimla  karsilasirsam boyle bir meslektasimla, ona bir sekilde

yonlendiririm bunu.

Leman yasagidigi yeni deneyimin ileride kullanabilecegi bir yontem

saglayacagini ve ona ilham olacagimni giinliigiinde soyle belirtmistir.

Bugiin yeni bir deneyim yasiyorum ilkez dijital bir oyun oynayacagim
arastirmadaki problem benim teknoloji diinyasindan uzak olmam o yiizden alisilmadik
bir sey benim i¢in. Tabi giizel yanlar: var arastirmanin énemi burda ortaya ¢ikiyor ben
veni bir deneyim kazaniyor ve 6greniyorum ve bunu ilerde ders islerken kullanabilirim

bu bana yeni ilhamlar getirebilir bu yiizden énemli bir ayrinti. (19 Mart)

Minecraft ES tabanli gorsel sanatlar egitim uygulamasi, katilimeilar i¢in yalnizca
yeni bir 68retim yontemi kesfetme firsatt sunmakla kalmamis, ayn1 zamanda 6gretmenlik
meslegine dair motivasyonlarin1 ve bakis acilarini da derinlemesine etkilemistir.
Uygulamaya katilan birgok 6gretmen adayi, geleneksel 6gretim yaklasimlarinin dtesine
gecerek, Ogrencilerle daha etkilesimli ve yaratici bir sekilde nasil ¢alisabileceklerini
deneyimlemistir. Bu siire¢, onlarin sadece mesleki becerilerini gelistirmekle kalmamas,
ayni zamanda 6gretmenlik meslegine dair duyduklar1 heyecani da pekistirmistir.

Ornegin, Adem, uygulamanm her asamasmi planlarken kendisini bir 6grenci
olarak hayal etmek zorunda kaldigini ve bunun Ogretme siirecine dair farkindaligini
artirdigin1  ifade etmistir. Minecraft ES’nin egitimde kullanimi, onun mesleki

motivasyonunu yiikseltmis ve 6gretmenlik meslegine olan tutkusunu daha da artirmistir.

Adem: Bu uygulamay: gelistirmek meslege olan motivasyonumu ¢ok ¢ok arttirdi.

Bu uygulama kesinlikle hem sanatsal acidan estetik kaygilar agisindan hem de bir
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seyleri ogrenebilme veya ogretebilme becerisi agisindan beni ¢ok ¢ok
heyecanlandirmisti. Cok ¢ok da meslek agkini canlandirmisti i¢cimdeki. Ciinkii
uygulamamin  her agamasmm siz kendiniz yapiyorsunuz, planliyorsunuz,
programliyorsunuz ve bunu yaparken kendinize bir ogretmenden veya bir
tasarimcidan ¢ok bir égrenci olarak hayal etmek zorunda kaliyorsunuz. Ciinkii
planlarken uygulamayr ben burada su an 6grenciyim ve benim bu bilgiyi en
verimli sekilde, en etkilesimli gsekilde d&grenebilmem nasil olabilir diye

diisiinmeme sebebiyet verdi.

Deniz, resim 6gretmenliginin sadece geleneksel yontemlerle sinirli olmadigini,
farkli araclarla da etkili bir sanat egitimi verilebilecegini kesfetmistir. Ona gore, 6zel
derslerde ya da farkli egitim siire¢lerinde 6grencilerin ilgisini ¢ekmek i¢in Minecraft ES

gibi yaratic1 yontemler 6nemli bir alternatif olabilir.

Deniz: Yani ben ogretmenlige daha dogrusu milli egitimde 6gretmenlige fazla
sicak bakan biri degildim. Hala degilim. Ama soyle ogretmenligin iste sadece
resim ogretmenliginin kagittan, kalemden, sanat tarihinden ibaret olmadigini,
boyle giizel yontemlerle de ¢ok tatl igler ¢ikarabilecegimizi gosterdi bu bana.
Hani bir 6zel ders verirsem eger bir ¢cocuga, eger o ¢ocuk Minecraft oynuyorsa

kesinlikle bundan faydalanirim. Cok da tatli olur yani.

Nisa gorsel sanatlar egitiminin geleneksel tekniklerle sinirli olmadigmi fark

ettigini ve farkli uygulamalar1 kullanabilecegini gordiiglinii belirtmistir.

Nisa: Olumlu etkiledi motivasyonumu ve bana kattig1 sey yani en basindan bu
vana soyledigim seyle ayni olacak ama... Sadece klasik olmadigini, sadece tablo
veya buradan ibaret olmadigini ya da bir seyleri tek tek gostermek olmadigini
fark ettirdi bana. Farkh diinyalarinda bulundugubu, farkh uygulamalar: da
kullanabilecegimizi ogretti ashinda. Bu zamana kadar gordiigiimiiz biitiin

ogretmenler, ¢iinkii sey standart iste, yagl boya. akrilik guaj...

Idil, farkl1 bir §gretim yontemi denemenin, dgretmenlik mesleginde ona biiyiik bir

avantaj saglayacagin diisiinmektedir.
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Idil: Motive oldum hocam biiyiik oranda yani. Ciinkii farkl bir yéntem.
Osrencilerine dikkatini cekebilecek bir yontem. Bu yiizden elimde bir avantaj
oldugunu diigiiniiyorum mesleki ac¢idan. Yani kullanabilecegim bir ara¢ daha

oldu.

Mahmut Minecraft ES’de gorsel sanatlar dersi uygulamasi gelistirme siirecinin
ona problem ¢6zme, kazanim belirleme ve bir sanat egitimi uygulamasi gelistirmek gibi
onemli beceriler kazandirdigini ifade etmis ve yeniyi takip etmenin mesleki motivasyon

ile dogrudan iligkili oldugunun farkina varmistir.

Mahmut: Minecraft educationda yaptigim proje beni zihinen ve bedenen meggul
etti ve bu mesguliyeti ¢cok sevdim. Ciinkii farkli bir projeyi derse entegre etmek
hem kolay degil hem de heyecan vericiydi ¢iinkii bu bizim icin biiyiik bir yenilikti.
Kazanmimlari belirlemek, ogrencilere ne kazandirmak istedigini bilmek, bu
kazammlar gerceklestirebilmek icin nasil bir yol izlemem gerektigi gibi bi ¢ok
problem vardi. Problemleri bir bir ¢oziip olusturdugum sanat arenasi benim igin
cok giizel bir deneyimdi ki bunu hayata gecirip 6grencilerle bire bir islemek ¢ok
daha biiyiik bir tatmin saglacaktir. Bu yiizden yeniyi takip etmenin meslekteki
motivasyonla dogru iligkisini ¢ok net anladim. Giincel kalip yenilikleri kendi
alanmimiza tasiyabilirsek, bilgilerimizi yenileyip bunlar: ogrencilere aktarabilirsek

meslekten sikilma olasiligimiz da epey azalir ve mesleki tatmin saglayabiliriz.

Ziimra, bu deneyimin kendisine 6gretmen olarak 6grencilerin dikkatini gekmenin
farkl1 yollarmm1 kesfetme imkéni sundugunu belirtirken, motivasyonunu olumlu

etkiledigini sdylemistir.

Ziimra: Motivasyonumu Cok biiyiik etkiledi gercekten. Ciinkii kullanacagima
inaniyorum ogrencilerinin dikkatini ¢cekebilecegimi. Ciinkii derslerde genelde hep
stabil diizeyde ilerliyorlar. Hep belirli bir konuda belirli etkinlikler diizenliyor

hocalar. Giizel seyler kattigim diigiiniiyorum.

Gamze, daha 6nce 6gretmen olmay1 diisiinmedigini, ancak bu siiregte fikrinin

degistigini sOylemistir. Ona gore, 6gretmenlerin 6zgiir birakilmadigi, yaratict 6gretim
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yontemlerini uygulamakta zorlandiklar bir egitim sisteminde, bu tiir yenilik¢i yontemler

meslege dair motivasyonu artirmaktadir.

Gamze: Ben tek yiize bir ogretmen olmak istemiyorum. Hatta ¢ok uzun stirede
ogretmen de olmak istememistim. Burada biraz fikrim degisti. Hani hep sey diye
diisiinmiistiim. Resim ogretmenler farkli bir sey yapmak istese bile... Iste onlarin
iizerine konulan sorumluluklar var. Iste 8. simiflar sinava calissin gibi sekillerde.
Hani sanki boyle resim ogretmenlerini hi¢cbir zaman ozgiir birakmiyorlar gibi
hissettim. Ya da boyle ¢alismalar falan, yarismalara ¢alisma istiyorlar. Mesela
ben hep sey derim boyle, ya ben 6grencilerime resim ¢izdirmeyecegim ya derim.
Ctinkii ben hatirliyorum, tamam ben ¢iziyordum ama sinifimizda resim ¢izen iki
kisi falan vardi. Onlar da zorla resim ¢iziyordu, hi¢ sevmeyerek ciziyorlardh.
Bazilari baskalarina cizdiriyorlardl. Ogretmenlere de bir sey demiyordum. Belki
de onlara da bunu yapmasi séyleniyor diye diisiiniiyordum. Miifredatta bu sekilde
dive diisiiniiyordum. Iste buraya geldim, biraz konustuk ettik falan. O sekilde
fikrim degisti. Bence tek diizey bir ogretmen olmanin da oniine ¢ikmak icin iyi

bence onemli.

Sabri ise Minecraft ES’nii daha once hi¢ bilmedigini ve 6gretmenlik siirecinde

bunun 6grencilerin ilgisini ¢ekecek etkili bir ara¢ olacagini diisiindiigiinii sOylemistir.

Sabri: Meslege olan motivasyonun gergekten etkiledi. Ciinkii ben daha oncesinde
boyle bir sey oldugunu bilmiyordum. Minecraft oyunlarimi biliyordum ama
Minecraft'in egitim siirtimii oldugunu bilmiyordum. Bunu ben ogrencilik
zamamna diigiindiigiimde eger ki bana boyle bir sey gosterselerdi gercekten
gorsel sanatlar egitim derslerine ¢ok daha fazla ilgim olurdu. Yani su anki
ogrencilerin de daha fazla ilgisi olabilecegini ve benim derslerimle, ileriki

stiregteki derslerimle giizel bir, giizel ve etkili bir ara¢ olacagin diistiniiyorum.

Sonu¢ olarak, Minecraft ES tabanli gorsel sanatlar egitimi uygulamasi,
katilimcilara 6gretmenlik meslegine dair yeni bir perspektif kazandirmis ve onlarin
motivasyonlarini artirmistir. Geleneksel sanat egitimi yontemlerinin disina ¢ikarak farkl
bir 6gretim yaklasimi benimseyen katilimcilar, mesleklerine daha biiyiik bir tutkuyla

baglanmis ve Ogrencileriyle nasil daha etkili bir 6grenme siireci yaratabileceklerini
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kesfetmislerdir. Bu deneyim, yalnizca egitimde dijital araclarin kullanimini degil, aym
zamanda Ogretmenlerin yenilik¢i diislinme becerilerini gelistirmeleri gerektigini de

gozler Oniine sermektedir.

4.3.8. Elestirel Bakis Acisi1 ve Gelistirilmesi Gereken Yonler

Minecraft ES tabanli gorsel sanatlar egitimi uygulama siireci, katilimcilarin
yalnizca olumlu deneyimlerini degil, ayn1 zamanda elestirel degerlendirmelerini de ortaya
koymustur. Bu dogrultuda, uygulama siirecine iliskin dile getirilen elestiriler ve
tyilestirme Onerileri asagidaki Tablo 12’de kategoriler, kodlar ve katilimcilarla birlikte

sunulmaktadir.

Tablo 12.
Minecraft ES Siirecinde Elestirel Bakislar ve Gelistirilmesi Gereken Alanlar

Kategori Kod Katihmcilar  Frekans
Dijital Araglara Geleneksel sanat egitiminin Esin 1
Yonelik Elestiriler onceligi, el becerilerinin

onemi

Dijital Araclarin Kontrollii Esin 1

Kullanim Gerekliligi
Minecraft ES nin Mod ve igerik ekleyebilme Kuzey, 3
Sinirhiliklar yetersizligi Birnur, Adem

Java slirimiine gore dahaaz ~ Kuzey, 3

esnek olmasi Birnur, Adem

Fotograf ve resim yliklemede  Bulut, Kuzey 2
teknik zorluklar

Estetik kaygilar ve islevsellik ~ Adem 1
i¢in teknik sinirliliklar

Bu tabloda, Minecraft ES siirecinde ortaya ¢ikan elestirel goriisler ve gelistirilmesi
gereken alanlar, kategoriler ve ilgili katilimcilarla birlikte sunulmustur. Katilimeilarin
siire¢ sonunda dile getirdigi bazi elestirel ifadeler, dijital oyun temelli sanat egitimi
uygulamasmin sahip oldugu simirliliklara dikkat cekmektedir. Esin’in vurguladigi
“geleneksel sanat egitiminin Onceligi, el becerilerinin 6nemi” (f=1) ifadesi, dijital
araglarin kullanimina yonelik temkinli bir yaklasimi ve klasik sanat egitiminde edinilen
el-goz koordinasyonu gibi becerilerin vazgegilmezligini ortaya koymaktadir. Ayni
katilimcinin “dijital araclarin kontrollii kullanim gerekliligi” (f=1) ifadesi ise teknolojiyle
desteklenen Ogretimin Ol¢iilii ve pedagojik ilkelere uygun sekilde kullanilmasinin

Onemine isaret etmektedir.
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Teknik sinirliliklar baglaminda “mod ve igerik ekleyebilme yetersizligi” (f=3) ve
“Java silirimiine gore daha az esnek olmas1” (f=3) gibi ifadeler, kullanilan Minecraft
ES’nin bazi1 beklentileri karsilamada yetersiz kaldigini gostermektedir. Ozellikle Kuzey,
Birnur ve Adem’in bu yondeki degerlendirmeleri, igerik o6zgiirliigli ve oOzellestirme
imkanlarinin sinirlt olmasinin kullanici deneyimini etkiledigini ortaya koymaktadir.

Ayrica, “fotograf ve resim yliklemede teknik zorluklar” (f=2) ve “estetik kaygilar
ve islevsellik i¢in teknik sinirliliklar” (f=1) ifadeleri, gorsel sanatlar baglaminda estetik
iiretimi destekleyecek araclarin yeterince esnek olmamasinin 6gretim siirecine yansiyan
dezavantajlarini gozler Oniine sermektedir.

Bu bulgular, katilimcilarin dijital ortamlarin potansiyelini kabul etmekle birlikte,
ozellikle sanat egitimi 6zelinde teknik esneklik, estetik ifade olanaklar1 ve arag cesitliligi
konularinda gelisim beklentileri tasidiklarini géstermektedir.

Bulgular, Minecraft ES’nin egitimdeki potansiyelinin fark edildigini ancak daha
etkili bir kullanim i¢in hem pedagojik hem de teknik diizeyde bazi1 gelistirmelere ihtiyag
duyuldugunu ortaya koymaktadir.

Minecraft ES tabanli gorsel sanatlar egitimi uygulamasi gelistirme siirecine
katilan Esin, siirecin sanat 6gretimi agisindan etkisini sorgulayan elestirel bir perspektife
sahiptir. Egitimin dijital araglarla zenginlestirilmesine kars1 tamamen olumsuz bir tutum
icinde olmasa da, sanat egitiminde geleneksel yontemlerin daha etkili oldugunu
diisiinmektedir. Ona gore sanat Ogretimi, daha cok somut nesneler ve el becerisi

gerektiren fiziksel caligmalar {izerinden ilerlemelidir.

Esin: Yani diisiincelerim ¢ok farkli aslinda. Bu konuyu, bu soruyu es gegebilir
miyiz? Arstirmaci: Yok, gegmeyelim. Niye ki? Diigiincelerin nasilsa hepsini agik¢a
ifade edebilirsin.

Esin: Yani... Sanat o6gretimine olan katkisini ¢ok benimseyemedim agikgasi.
Clinkii bu biraz daha béyle grafik potansiyeli olan bir ¢alisma. Sanat 6gretiminde
bence daha ¢ok boyle hani biraz el igine yonelmeli bir insan diye diisiiniiyorum.
Dijitalden ¢ok biraz daha somutsal nesneler objeler kullanilabilir diye

diistintiyorum.

Esin, Minecraft ES gibi dijital araglarin yaraticilig1 tesvik edebilecegini ve

cocuklar i¢in eglenceli bir 6grenme ortami1 sunabilecegini kabul etmektedir. Ancak, dijital
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ortamdaki calismalarin el becerisi ile gelisen sanatsal {iretimi tam anlamiyla

karsilayamayacagini diigiinmektedir.

Esin: Cocuklar igin giizel bir ¢alisma olacak. Eglenceli olacak. Olumlu agist su,
varaticulik diizeyini belirler ve gelistirir ama ¢ok fazla ugragmalar: sonucunda da
olumsuz yonleri ¢ikar tabii ki.

Ona gore, Ogrenciler li¢ boyutlu nesneleri daha iyi kavrayabilir ve gorsel

becerilerini gelistirebilirler:

Esin: Evet en basta gorsel becerileri gelisebilir. Ug boyutlu nesilleri daha iyi

oziimseyebilirler.

Ayrica, dijital araclarin egitimde gereginden fazla kullanilmasi1 konusunda bazi
endiseleri bulunmaktadir. Dijitallesmenin kaginilmaz oldugunu kabul etmekle birlikte,
Ogretmenlerin ve Ogrencilerin bu tiir araglarla fazla hasir nesir olmalarinin geleneksel
sanat egitimi anlayisini olumsuz etkileyebilecegini dile getirmistir. Dijital platformlarin
sanat egitimi i¢in bir ara¢ olarak kullanilabilecegini diisiinsede, bunun tamamlayici bir
unsur olmasini ve egitimin temelinin hald somut malzemelerle yapilan uygulamalar

izerine kurulmasini gerektigini savunmaktadir.

Esin: Dedigim gibi bastaki sanat 6gretimi bence somutsal objelerle yapiimasi
gereken bir sey. Hem el becerini hem de gorsel becerini gelistirecek. Ama dijitalde
biraz daha farkl: bir alan sanki.

Arastirmaci: Evet. Dijital araglart 6gretmenler kullanmamali mi egitimde? Oyle
mi diisiiniiyorsun?

Esin: Kullanilmali ama ¢ok fazla...

Arastirmaci: Kullanilmamali mi dijital araglar sence?

Esin: Ya kullanilmali ama ¢ok béyle hasir nesir olmalarini istemem agikcasi.

Gortisme sirasinda, siirecin mesleki becerilerini nasil etkiledigi soruldugunda
Esin, siireci daha ¢ok 6grencilerin deneyimleri agisindan degerlendirdigini belirtmistir.
Minecraft ES’nin mesleki beceriler ve motivasyon ile nasil iliskilendirilebilecegini tam

olarak diistinmedigini ifade etmistir.
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Esin: Hig¢ diisiinmemistim. Daha ¢ok yani mesleki a¢idan bakmadim ben hi¢. Evet
ogrencilere falan bir seyler yapacagiz ama... Bilmiyorum.
Arastirmaci: Hani simdi boyle diigiiniip degerlendirirsen ne dersin?

Esin: Bilemedim simdi, aklim durdu.

Sonug olarak, Esin’in deneyimi, sanat egitiminde geleneksel ve dijital yontemler
arasindaki dengeyi sorgulayan oOnemli bir perspektif sunmaktadir. Oyun tabanl
O0grenmenin yaraticiligl tesvik ettigini ve ti¢ boyutlu algiy1 gelistirdigini kabul etsede,
sanat egitiminin dogrudan el becerisi ile iliskilendirilmesi gerektigini savunmaktadir.

Minecraft ES tabanli gorsel sanatlar egitimi uygulama gelistirme siirecin
deneyimleyen katilimecilar, siirecin giiclii yonlerini kesfetmenin yani sira, gelistirilmesi
gereken noktalar1 da belirleme firsati bulmuslardir. Siirecin sundugu imkanlar {izerine
diisiinerek, uygulamalarin nasil daha etkili hale getirilebilecegine dair ¢esitli 6neriler
gelistirmislerdir. Ozellikle, 6grenme deneyiminin daha etkilesimli, uygulamaya dayal1 ve
genisletilebilir hale getirilmesi gerektigini vurgulamislardir.

Kuzey, Minecraft ES’nin klasik anlatim yontemleri yerine uygulamali egitime
daha uygun bir platform oldugunu fark ettigini belirtmistir. Geleneksel ders anlatiminda
tahtaya yazi yazarak bilgi aktarimi yapilirken, Minecraft ES’nin sundugu interaktif
ortamin Ogrencilere dogrudan deneyimleme ve wuygulama firsati sundugunu
gozlemlemistir. Ona gore, bu siirecte sadece ders anlatimi1 yerine 6grencilerin aktif olarak
katilm saglayabilecegi oyunlastirilmis uygulamalar daha etkili olacaktir. Idil’in
Minecraft ES i¢inde bir oyun tasarlayarak egitim verdigini 6rnek gostererek, oyunun
i¢cinde bagka bir oyun mekanizmasi olusturarak egitimin daha giiclii hale getirilebilecegini

savunmaktadir.

Kuzey: Belki farkll bir seye ¢iksaydik daha arkadaslarimiz belki konu anlatmak
yerine iste ogrenciye bir sey yaptirma dedigimiz bir sey var diye benim yapmaya
calistim ashinda. Uygulamali anlatim daha etkili o da Minecraft'ta sanki boyle
hani tahtadan anlatmak degil de Minecraft'da aslinda uygulama anlatima daha
sey daha rahat, daha uygun Minecraft. Iste Idil yapti onu mesela. Oyun yapti
mesela. O mantikla, o sekilde yapiimasi daha 6nemli Minecraft'a. Bunu anladim
yani. O oyundaki tahta da iyi. Oyle anladim. Ama yani oyunu... Oyunun icinde

tekrar baska bir oyunlastirarak egitim vermek daha iyi bence Minecraft'da.
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Bunun yani sira, Kuzey, Birnur ve Adem oyunun farkli stirlimleri arasindaki
farklar1 da gbz Oniine alarak, Minecraft ES’nin daha fazla 6zellestirilebilir olmasi
gerektigini belirtmiglerdir. Java Edition siirlimiiniin daha genis mod destegine sahip
oldugunu ve bunun egitim amagh kullanimda biiyiik bir avantaj saglayabilecegini ifade
etmislerdir. Onlara gore, mevcut egitim siiriimiinde sunulan araglar sinirh kalabilirken,
modlar ekleyerek oyunun igerigi daha da zenginlestirilebilir. Ornegin, arkeoloji egitimi
icin dinozor modlarinin ya da botanik egitiminde kullanilabilecek bitki modlarinin

eklenmesi, derslerin daha interaktif hale gelmesini saglayabilir.

Kuzey: Education siiriimiine kod yiiklenmiyor. Oyunun sadece kendi siiriimiine
eklebiliyorsunuz ama Java Edition var. Oyunun ilk ¢iktigi siiriim ashnda.
2009'dan beri gelistirilen siiriim var. Microsoft'tan once yapilan siiriimii.
Microsoft'un satin almadan onceki siirtimii. O stirtime istediginiz seyi
yiikleyebiliyorsunuz. Modlar ekleyebiliyorsunuz. baska... Oyunun ig¢inden bir siirii
seyler degistirebiliyorsunuz. Onu degistirerek mesela bitki modu falan vardwr
mesela, ekstra falan. Oyunda olmayan bitkiler, ¢icekler falan. Veya iste dinozor
modlart falan. Iste arkeoloji okuyan insanlar igin. Belki de onlar eklenebilir.
Oyunun egitimi aslinda Java Siiriimiinde daha etkili olabilir, onu diigiinmiistiim.

Birnur: Ben iyi degerlendiririm ama séyle bir sey var. Minecraft ES Bedrock,
normal Minecraft Java. Ayni etki olmuyor. Zaten ben kendi projemde de bununla
ilgili sorun yasadim. Ogrenciler de Java siiriimiine alisiyorlar. Normal oyunu
Java ile oynadiklar: i¢in genel olarak. Bedrock alismak onlar igin sikinti
¢tkarabilir belki. Cok bir fark yok aslinda. Genel anlamda ama hani mesela eger
Java siiriimiinde olsaydi bu uygulamayla alakali bir sey aslinda. Java siiriimiinde
olsaydi 6grenciler sadece egitime, sadece konuya odaklanabilirlerdi. Bir seyleri
¢ozmekle ugrasmak zorunda kalmazlardi. Ama bu onlari Gelistirecek bir sey de
aslinda. Yine de Java siiriimiinde olmast daha iyi olabilirdi. Onun disinda ben
memnunum aslinda. Gayet sey hani akilda kalici oluyor ... Bu Bedrock yerine Java
olsaydi daha verimli olabilirdi belki oyun.

Adem: Yani istesen de yapamayacagin seyler var. Normalde Java siiriimii,
Bedrock stirtimii ve Education stiriimii tigii ayri. Bir de Packet Edition var
telefonlar icin. Fakat ben orijinal siiriimiinii diin aldim. Indirimdeydi de su an.
Bedrock siiriimiinde bu sinirlart kaldirabilme imkant sunuyor bize. Mesela bir

blogun boyutunu istedigimiz sekilde enlemesine, boylamasina ve diger boyut
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neydi? Yiikseklik, en, boy. Yiikseklik, en boy, iiciinii de simirsiz bir sekilde
ayarlayabiliyoruz. Misal érnek verecek olursam, biiyiik bloklar varken oyunda
kiigiik bloklar ekleyip, bu kiiciik bloklar: biiyiik bloklarin detaylandiriimasinda
kullanabiliyoruz Bedrox'un sayesinde. Bunu yapmak isterdim. Ciinkii bu imkan
bana estetik kaygilarim: Yant sira kazammlarda da belki kazanimlar: daha giizel,
daha verimli bir sekilde saglanmasint saglayacakti. Bunun olmasini ¢ok isterdim.
Bence de su resim ekleme olayt da mesela daha da kolaylastirilabilir 6gretmenler

agisindan. Bazi giincellemeler, yenilemeler yapilabilir.

Bulut ve Kuzey, Minecraft uygulamasinda karsilastiklar1 teknik zorluklar arasinda
ozellikle gorsel (resim/fotograf) yiikleme siirecine dikkat ¢cekmislerdir. Her iki katilimci
da, oyuna kendi sectikleri sanat gorsellerini eklemek istediklerinde, Minecraft’in bu islevi
dogrudan desteklememesi nedeniyle siireci ek programlar araciligiyla gerceklestirmek
zorunda kaldiklarini ifade etmislerdir. Bulut ve Kuzey, Minecraft uygulamasinda
karsilastiklar1 teknik zorluklar arasinda Ozellikle gorsel (resim/fotograf) yiikleme
stirecine dikkat cekmislerdir. Her iki katilimc1 da, oyuna kendi sectikleri sanat gorsellerini
eklemek istediklerinde, Minecraft’in bu islevi dogrudan desteklememesi nedeniyle siireci

ek programlar araciligiyla gerceklestirmek zorunda kaldiklarini ifade etmislerdir.

Bulut: Karsilastigim zorluklardan bir tanesi seydi. Istedigim resimlerin, mesela
tablo resimlerin Minecraft'da bulunmamasi. Onu da Minecraft'a yerlestirebilmek
icin de ek program kullanmak gerekiyordu. Tabi program kullanmak ¢ok zor
degildi. Onu yine internetten kolay bir sekilde insanlarin yaptigi1 videolardan
hizlica bulabildim ve ki onlar da yonergeleri sunuyor. programi Minecraft'da acip
direk istedigim programda yiikleyebildim. resim yiiklemede birazcik zorlandim.

Onun disinda yok zorlandigim bir sey.

Bulut ve Kuzey, Minecraft uygulamasinda karsilagtiklar1 teknik zorluklar arasinda
ozellikle gorsel (resim/fotograf) yiikleme siirecine dikkat ¢cekmislerdir. Her iki katilimci
da, oyuna kendi sectikleri sanat gorsellerini eklemek istediklerinde, Minecraft’in bu islevi
dogrudan desteklememesi nedeniyle siireci ek programlar aracilifiyla gerceklestirmek

zorunda kaldiklarini ifade etmislerdir.
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Kuzey: Aslinda zorluklardan biri de onu da ekleyeyim. Bu fotograf koyma. Sadece
benim bilgisayarda ¢calistigi i¢in orada ¢ok zorlandim. O konuda zor. Oyun,

fotograf, eklemek, gorsel eklemek bence de Minecraft'in en zorlu seyi galiba o.

Bu tiir farkindaliklar, Minecraft ES’nin potansiyelini yalnizca bir 6grenme ortami
olarak degil, ayn1 zamanda disiplinler arasi icerik {iretimi ve sanatsal ifade agisindan da
zenginlestirme gerekliligini gostermektedir. Katilimcilar, uygulama siireci boyunca
sistemin gl¢lii yonlerini deneyimlemenin yami sira, karsilagtiklar1 smirliliklar
belirleyerek daha yenilik¢i ve etkili kullanim senaryolari liretmeye baslamiglardir. Bu

durum, kullanici temelli gelistirici diistinmenin erken bir 6rnegi olarak degerlendirilebilir.
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BOLUM V

TARTISMA VE YORUM

Calismanin bu boliimiinde katilimcilarin Minecraft ES’nii gorsel sanatlar dersine
entegre etme siiregleri ve deneyimlerinden elde edilen bulgular ilgili alan yazin

dogrultusunda tartisilarak yorumlanmaistir.

5.1. Katilmcilarin Minecraft ES’nii Gorsel Sanatlar Dersine Entegre Etme
Siireclerine Yonelik Bulgularla flgili Tartisma

Bu arastirmada elde edilen bulgular, Minecraft: ES’nin yalnizca dijital oyun
tabanl bir platform olmadigini, ayn1 zamanda gorsel sanatlar egitiminin dort temel alani
(uygulamali alan, sanat yapiti inceleme alani, sanat tarihi 6gretimi ve estetik 6gretimi
(Kirisoglu, 2002)) dogrultusunda ¢ok yonlii bir Ogretim aract olarak
yapilandirilabilecegini ~ gostermektedir.  Katilmecilarin  sectikleri  kazanimlar
dogrultusunda gerceklestirdikleri uygulamalar; yaratici sanatsal tiretim, sanal sergileme,
kiiltiirel yap1 insast ve yarisma gibi etkinliklerle, sanat egitiminin yalnizca iiretim
boyutuna degil, degerlendirme ve tarihsel baglamlandirma siireglerine de katki
saglamistir. Bu baglamda dort temel 6gretim alaninin dijital ortamda temsil edilebilirligi
onemli bir bulgu olarak degerlendirilmektedir. Ozellikle estetik yarg: gelistirme ve sanat
yapitlarii elestirel bicimde inceleme siireglerinin oyun ortaminda yapilandirilmasi,
dijital platformlarin pedagojik potansiyelini genisleten bir islev olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Arastirma bulgulari, Minecraft ES’nin oyun temelli 6grenme ortamlarinda
pedagojik farkindaligi artirabilecegini gostermektedir. Bu sonug, Gee’nin (2003) dijital
oyunlar1 ‘gostergebilimsel alanlar’ olarak tanimladig1 ve bu ortamlarin aktif katilim ile
0grenme motivasyonunu destekledigi yoniindeki goriisleriyle ortlismektedir. Minecraft
ES’nin, 6gretmen adaylarinin yaratici liretim siire¢lerine katilimini kolaylastiran acik uglu
yapist da bu baglamda degerlendirilebilir. Ancak baz1 d6gretmen adaylarinin doniisiim
yasayamamasi, Ertmer’in (2005, s. 73-74) teknoloji entegrasyonundaki “ikinci diizey
engeller” olarak adlandirdigi pedagojik inang¢ bariyerleriyle aciklanabilir. Nitekim
aragtirma siiresince bazi katilimcilarin oyun tabanli 6grenmeye dair 6n kabullerini
degistirmekte zorlandiklar1 gézlenmistir. Bu durum, 6gretmen egitiminde yalnizca teknik
becerilerin degil, pedagojik inanglarin da doniisiimiine odaklanan bir programin

gerekliligine isaret etmektedir. Ancak potansiyele ragmen, aragtirma kapsaminda gorsel
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sanatlar egitiminde giincel olarak 6nem tagiyan bazi konu ve yontemler i¢in katilimcilar
tarafindan tercih edilmedigi dikkat cekmektedir. Ornegin, gérsel kiiltiir okuryazarligi,
yaratict drama, disiplinleraras1 sanat egitimi ya da ¢agdas sanat pratiklerine iliskin
uygulamalar bu arastirmanin odak noktasi disinda kalmistir. Oysa gorsel kiiltiir
okuryazarligi, bireylerin dijital gorsel metinleri elestirel bi¢cimde analiz etme ve
yorumlama becerilerini gelistirmeyi amaglayan, giiniimiiz sanat egitimi literatiiriinde 6ne
cikan bir kavramdir (Freedman, 2003; Tavin, 2005). Benzer sekilde, yaratict drama
yontemi, Ogrencilerin sanatsal siireclere aktif katilimini saglayarak o6grenmeyi
deneyimsel ve c¢ok duyulu hale getiren etkili bir 6gretim yaklagimi olarak kabul
edilmektedir (San, 1996).

Bu yaklagimlarin arastirma kapsamina dahil edilememesi, arastirmaci her ne
kadar esnek bir yapi sunsada, biiyiik dl¢lide katilimcilart MEB gorsel sanatlar dersi
kazanimlarina yonlendirmis olmasindan ve bu kazanimlar ¢ergevesinde sinirlt igerik
tiretimi gergeklestirmelerinden kaynaklanmis olabilir. Ayrica, dijital oyun ortamindaki
pedagojik yonelimin daha c¢ok yapi insasi ve teknik becerilere odaklanmasi, kavramsal
derinlige sahip bu tiir yaklasimlarin uygulama alanini daraltmis olabilir. Bununla birlikte,
katilimce1 6gretmen adaylarinin bu konulara yonelik bilgi eksiklikleri de 6nemli bir etken
olabilir. Nitekim, lisans egitimleri siiresince bu yaklasimlarla yeterince kargilasmamis
veya bu icerikleri deneyimlememis olmalari, s6z konusu yontemleri uygulama siirecinde
g6z ard1 etmelerine neden olmus olabilir. Siire ve rehberlik kisitlar1 da bu ¢esitliligin
saglanmasinda ek olarak engelleyici bir rol oynamuistir.

Bu arastirmanin bulgularina goére katilimcilar, Minecraft ES’nli 6grencileri
o0grenmeye dahil etme firsat1 olarak gormiislerdir. Uygulama siireci boyunca 6grenci
ilgisini ¢cekmeye yonelik cesitli yontemler gelistirerek Ogretim tasariminda merak
duygusunu merkeze alan stratejiler benimsemisglerdir. Bu durum, 6zellikle yapilandirmaci
o0grenme kurami baglaminda anlamlhidir. Ciinkii 6grenmenin kalict hale gelmesi icin
ogrencinin biligsel olarak derse katilmasi, sorular sormasi ve kesfetmeye yonelmesi
gerekmektedir (Jonassen, 1999; Bruner, 1961). Minecraft ES gibi ag¢ik uglu ve
yapilandirilabilir dijital oyun ortamlarinin, 6grencilerde bu tiir bir merak ve kesif
duygusunu tetikledigi gesitli arastirmalarla da desteklenmektedir (Orn. Eseryel vd., 2014;
Barab vd., 2010). Bu ¢alismadaki 6gretmen adaylarinin da, merak uyandirma hedefine
yonelik yapilar kurmalar1 ve igeriklerini bu dogrultuda planlamalari, onlarin pedagojik
farkindalik sahibi olduklarma isaret etmektedir. Literatiirde de dgretmenlerin DOTO

ortamlarinda icerik tasarimi yaparken Ogrencinin ilgisini tetikleyen ogeleri bilingli
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bicimde se¢melerinin 6grenme ¢iktilarint olumlu etkiledigi vurgulanmaktadir (Sardone
& Devlin-Scherer, 2010; Gee, 2007). Bu yoniiyle, bu aragtirmadaki katilimcilarin
ogretimsel igerikleri ilgi ¢ekici hale getirme c¢abalari, dijital cagda 6gretmen olmanin
gerektirdigi yenilik¢i bakis agisinin bir yansimasi olarak degerlendirilebilir.

Oyunlastirma, egitsel baglamda yalnizca "oyun oynamak" anlamina gelmemekte;
aksine, 6diil, gdrev tamamlama, seviye atlama ve rekabet gibi 6geleri kullanarak 6grenme
siirecini motive edici ve anlamli hale getirme siirecini ifade etmektedir (Deterding vd.,
2011). Bu arastirmadaki katilimcilarin uygulamalarinda, oyunlastirma 6gelerini bilingli
sekilde kullanmalar1 6grenmeye yonelik i¢csel motivasyonu artirma agisindan bir kazanim
olarak degerlendirilebilir. Ayrica, yapilan arastirmalar, oyunlastirilmis G6grenme
ortamlarinin &grencilerin derse olan ilgisini artirdigini, kalic1 6grenme sagladigini ve
ozellikle zor ya da soyut kavramlarin 6gretiminde etkili oldugunu ortaya koymaktadir
(Kuo & Chuang, 2016). Bu tez ¢alismasindaki katilimcilarin, Minecraft diinyasinda
gorevler, ddiiller, ilerleme adimlari gibi oyunlasgtirma Ogelerine yer vermeleri,
onlarin 6gretim stratejileri gelistirme kapasitelerini giiclendirmistir.

Papert (1998), pek ¢ok egitsel dijital oyunun, hem pedagojik hem de oyun tasarimi
acisindan ciddi kusurlar tagidigini1 savunur. “Egitim amacgli” olarak etiketlenen pek ¢ok
oyunun, oyun tasariminin eglenceli, kesif odakli ve yapici yonlerini dislayarak; kuru
miifredat aktarimini renkli grafiklerle paketleyip servis etmekten 6teye ge¢emedigini
vurgular. Yani “egitsel oyun” adi altinda yapilan seylerin ¢ogu, ne oyundur ne de
o0grenmeyi gercekten tesvik eder. Bu yaklasimlar, 6grenmeyi tesvik etmek yerine, onu
gizlemeye ve zorlayict hedeflere ulagsmak icin arka plana itmeye neden olurlar. Ancak bu
aragtirmada gozlemlenen uygulama oOrneklerinde, 6gretmen adaylarinin gelistirdikleri
oyunlagtirma stratejileri bu elestirinin Gtesine gegebilmeyi basarmistir. Katilimcilar,
Minecraft ES ortaminda gelistirdikleri etkilesimli 6grenme yapilariyla, pedagojik
hedefleri yaratici senaryolarla biitiinlestirerek, 6grenmenin kendisini goriiniir, etkilesimli
ve anlamli bir deneyim haline getirmislerdir. Bu y0Oniiyle, olusturulan uygulamalar
yalnizca bir “Ogretim arac1” olarak degil; Papert’in ifade ettigi anlamda, yapici, kesfe
dayali ve 6znel 6grenme deneyimlerinin tasiyicist olarak degerlendirilmistir. Boylece,
dijital oyun tasariminin egitime entegrasyonunda sik¢a karsilagilan “yiizeysel
oyunlastirma” tuzagindan kaginilmistir. Bu tuzaktan kaginilabilmis olmasinda, yalnizca
ogretmen adaylarinin pedagojik yaraticiligt degil, ayn1 zamanda kullanilan platformun,
yani Minecraft ES’nin kdkeni ve tasarim felsefesi de belirleyici olmustur. Papert’in de

isaret ettigi gibi, ¢cogu egitim amach dijital oyun, oyuncuya “6grenmekte oldugunu
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unutturmaya” ¢alisan yiizeysel taktikler uygular; oysa Minecraft gibi ticari oyunlar, oyun
mekaniginin 6ziine yerlestirilmis 6grenme siiregleriyle, tam tersine 6grenmeyi goriiniir
ve kac¢imilmaz kilar.

Ticari oyunlarin bu anlamda iistiinliigli, 6grenmenin dogasina dair daha incelikli
bir kavrayisa dayanmaktadir. Bu oyunlarin gelistiricileri, oyuncularin karmasik sistemleri
kesfetmelerini, deneme-yanilma yoluyla problem c¢o6zmelerini ve yeni stratejiler
gelistirmelerini tesvik eden ortamlar kurmak zorundadir. Aksi takdirde, milyonlarca
kullaniciy1 oyuna baglamak ve uzun siire boyunca etkilesimde tutmak miimkiin degildir
(Papert 1998). Dolayisiyla, Minecraft gibi oyun sektoriinde basarili bir platformun tercih
edilmesi, 6gretmen adaylarinin egitsel oyun gelistirirken ylizeysel bir oyun kurma
tuzagindan kurtarmistir.

Bu arastirmadaki katilimeilarin, 6gretim siirecinde hem oyun hem de 6grenme
akisinin diizenli olmasinin 6nemini fark etmeleri, Csikszentmihalyi’nin (1990) ortaya
koydugu akws (flow) kuramiyla dogrudan iliskilidir. Akzg, bireyin bir etkinlik sirasinda tam
anlamiyla odaklandigi, zamanin farkinda olmadigi, yetkinlik hissi yasadigi ve kendini
motive olmus hissettigi psikolojik bir durumu ifade eder (Csikszentmihaly, 1990).
Minecraft ES gibi dijital oyun tabanli platformlarda, 6gretimsel akisin kurulmasi,
Ogrencinin dikkatinin dagilmamasi ve igerikle derinlemesine etkilesime gegebilmesi i¢in
kritik bir etmendir (Kiili, 2005). Hamari vd. (2016), akis hissinin saglandigi 6grenme
ortamlarinin motivasyonu artirdigini, 6grenmeyi daha anlamli kildigin1 ve 6grencilerin
biligsel olarak daha derinlemesine islem yapmalarina olanak tanidigini ifade etmektedir.
Bu arastirmadaki katilimcilarin, 6zellikle oyun i¢i akiciligi saglamak i¢in yaptiklar
yonlendirmeler, 1sinlama sistemleri, moblarla miicadelede, ara¢ ve mob se¢imi gibi
diizenlenmeler, oyuncunun challenge-skill balance diizeyini gézeten bilingli tercihlerle
ortiismektedir. Dolayisiyla, akisa yonelik bu farkindalik; oyunun 6gretimsel potansiyelini
artirarak 6grenmenin daha siirdiiriilebilir hale gelmesine katkida bulunmustur.

Bu calismadaki katilimcilarin aktif katilimi saglamak i¢in, 6grenci merkezli
yapilar kurmalari, yapilandirmacit 6grenme kurami ile paralellik gostermektedir.
Vygotsky’nin (1978) sosyal insac1 yaklasimina gore, 6grenme sosyal etkilesim yoluyla
gerceklesir ve bireylerin anlam iiretme siireglerine aktif olarak katilmasi 6grenmenin
kaliciligini artirir. Bu dogrultuda Minecraft ES gibi acik uglu dijital ortamlar, 6grencilerin
problem ¢6zme, yaratici diisinme ve is birligi gibi becerilerini gelistirmelerini
destekleyen dogal baglamlar sunar (Kafai & Burke, 2016). Bu arastirmadaki 6gretmen

adaylari, 6grencilerin pasif bilgi alicilar1 degil, aktif bilgi tireticileri olmalarini saglayacak
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yapilar kurmalari; 6grenci merkezli 6grenme tasarimlarina yonelik farkindaliklarinin
gelistigini gostermektedir. Jonassen (1999), yapilandirmaci dijital 6grenme ortamlarinin,
Ogrencilerin bilgiyi kesfetmeleri, inga etmeleri ve uygulamalari i¢in 6zgiir alanlar sunmasi
gerektigini savunur. Bu baglamda katilimcilar, 6grencilere kesfetme, uygulama yapma ve
deneyimleme imkani taniyan Ogrenme ortamlari tasarlamig; bu tasarimlar, onlarin
pedagojik vizyonlarinin gelistigini gostermistir. Ayrica, Gee (2003), iyi tasarlanmis
oyunlarin dogal olarak 6grenci merkezli oldugunu ve O6grencilerin se¢im yapmasina,
sonuglarii gérmesine, geri bildirim almasina imkan tanidigini belirtmektedir. Minecraft
ES’nin sundugu bu olanaklar1 fark eden katilimcilar, 6grenme siirecini sadece bilgi
aktarimiyla degil; aktif katilim, deneyimleme ve yapilandirma temelli 0grenme
stratejileriyle giiclendirmislerdir.

Bu arastirmadaki katilimcilarin teknolojik bilgi ile alan bilgisi arasinda iligki
kurarak bu bilgileri 6gretim hedeflerine uygun bigimde entegre etmeleri, Mishra ve
Koehler (2006) tarafindan gelistirilen Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi (TPAB)
modelinin pratige yansimis bir Ornegini olusturmaktadir. Bu model, dgretmenlerin
teknolojiyi bilmesini ve bu teknolojiyi pedagojik ve icerik bilgisiyle biitiinlestirerek etkili
Ogretim ortamlari tasarlamasinin gerekliligini vurgular. Bu arastirma siirecinde 6gretmen
adaylari, Minecraft ES’nili yalnizca bir teknoloji olarak degil, ayn1 zamanda igerik
aktarimi1 ve pedagojik strateji gelistirme araci olarak degerlendirmislerdir. Bu durum,
TPAB'in ii¢ temel bileseni olan igerik bilgisi, pedagojik bilgi ve teknolojik bilgi arasinda
anlamli birligin kuruldugunu géstermektedir (Niess, 2005). Ozellikle dijital araglara
mesafeli katilimcilarin, siire¢ sonunda Minecraft ES’nii icerige ve pedagojik amaca
hizmet edecek bi¢imde kullanabilmeleri, 6gretmen adaylarimin teknolojiye yonelik
tutumlarinda bir donilisiim yasadigin1 da ortaya koymaktadir. Katilimeilarin Minecraft
ES’yi gorsel sanatlar dersi kazanimlariyla Ortiisecek bigimde planlamalart ve
uygulamalari, 6gretim teknolojilerinin dijital yetkinlik ve igerik odakli pedagojik tasarim
gerektirdigini deneyimlemeleri agisindan 6nemli olabilir.

Ayrica, Minecraft ES ile tasarlanan Ogretim ortamlarinda, 6grencilerin
yaraticiliklarim1  6zgilirce ifade edebilecekleri alanlarin  olusturulmasi, Ogretmen
adaylarinin pedagojik bakis ile iliskilendirilebilir. Bu ¢alismanin bulgulari, 6gretmen
adaylarinin oyun ortamini 6grencilerin yaraticiligini harekete geciren bir 6grenme sahnesi
olarak kurguladiklarin1 gostermektedir. Bu aragtirmadaki katilimcilar, 6grencilerin yap1
inga siireglerinde kendi Kkiiltlirel Ggelerini yansitmalarmi saglamak, 6zgiin fikirler

gelistirmelerine firsat tanimak ve {i¢ boyutlu diisiinme becerilerini tesvik etmek amaciyla
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fiziksel sinirlart minimumda tutmuglardir. Yapilan goriismelerde Minecraft oyunun
yaraticilik i¢in biiyiik firsatlar sundugu katilimcilar tarafindan siklikla ifade edilmistir. Bu
yaklastm, DOTO ortamlarmimn yaratici diisinmeyi destekledigine dair literatiirle
ortiismektedir. Ornegin, Petrov (2014) ve Overby & Jones (2015) Hewett, Zeng ve
Pletcher (2020), Blanco-Herrera vd. (2019 Minecraft gibi acik uglu dijital oyunlarin,
Ogrencilere smnirsiz yapilandirma olanagi sunarak yaratict iiretimi destekledigini
belirtmistir. Bu baglamda, Minecraft ES’nin sundugu yaratict 6zgiirliik, katilimcilarin
pedagojik anlayislarin1 da yeniden sekillendirmistir. Ogrencilerin iiretim siirecine aktif
katilmalarina olanak taniyan bu yapi, geleneksel 6gretim ortamlarinin digina ¢ikarak
esnek ve yaratict bir O6grenme atmosferi olusturmustur. Gorsel sanatlar egitimi
baglaminda, bu tiir dijital ve etkilesimli ortamlarin yaraticilig1 destekleyici rolii, sanat
egitimi literatiiriinde de sik¢a vurgulanmaktadir. Ozellikle Hetland vd. (2007) tarafindan
gelistirilen “Studio Habits of Mind” modeli, 6grencilerin sanatsal diisiinme becerilerinin
gelismesinde deneme-yanilma, risk alma, problem ¢6zme ve esneklik gibi aligkanliklarin
Onemini vurgular. Minecraft gibi acik uglu dijital ortamlar, bu tiir aliskanliklarin
gelistirilmesi i¢in dogal bir zemin sunmaktadir.

Katilimeilardan bazilari uygulamalarinda 6grencilerin kendi sanatsal yapilarini
planlamalari, gorsel 6geleri yorumlayarak yeniden iiretmeleri ve kendi anlatilarini
yaratmalari, gorsel sanatlarda siklikla aranan 6zgiinliik, yaraticilik ve bireysel ifade
becerilerini 6n plana ¢ikarmay1 hedeflemislerdir. Bu, Craft (2005)’in tanimladig: “kiiciik
¢ yaraticilik” (everyday creativity) kavramiyla da Ortiismektedir. Ogrencilerin,
profesyonel sanat¢1t olmak zorunda olmaksizin, giindelik 6grenme deneyimlerinde
yaratici kararlar alarak ozgiin iiretimler gergeklestirmeleri istenmistir. Bu baglamda
Minecraft ES, 0grencilerin sanatsal yaraticiliklarini tetikleyen bir dijital stiidyo islevi
gormustur.

Arastirmanin bulgulari, oyun ortaminin sundugu 6zgiirliik ve esnekligin pedagojik
yaklasimlar1 dontistiirdiigiinii gostermektedir. Eisner (2002), sanat egitiminde yaratici
ogrenme ortamlarinin estetik kesifleri desteklemesi gerektigini vurgular. Minecraft ES ile
yapilan uygulamalarda, 6grencilerin soyut kavramlara yonelik somut yapilandirmalar
gerceklestirmesi, sanatsal 6grenmenin hem bilissel hem de duyussal boyutlarina hitap
etmistir. Ogretmen adaylar1 bu siirecte, geleneksel dgretim stratejilerinin disina ¢ikarak,
ogrencilerin hayal giiclinii besleyen oyunlastirilmis sanatsal deneyimler sunma yoniinde

pedagojik bir doniisiim yasamislardir.
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Bununla birlikte, Minecraft’in blok tabanli ve piksel estetigine dayali gorsel dili,
baz1 temel sanat kavramlarinin (6rnegin, ¢izgi, renk gecisi, perspektif) aktariminda
sinirliliklar yaratmistir. Ancak bu smirhiliklar, ayn1 zamanda yaratici ¢ozlimler iiretme
firsatina da doniismiistiir. Bu noktada Efland (2004)’1n dijital sanat egitimi yaklasimi 6ne
cikar: Efland, dijital teknolojilerin sundugu sinirli estetik olanaklarin, 6grencileri
alternatif temsil bi¢cimleri lizerine diisiinmeye tesvik ettigini savunur. Arastirma bulgulari
da, katilimcilarin zamanla bu smirliliklar asarak daha yaratict ve deneysel ¢oziimler
gelistirdiklerini gostermistir.

Sonug olarak, Minecraft ES gibi acik uglu dijital oyunlarin sanatsal 6grenme
stireclerine entegrasyonu, Ogretmen adaylarmmin hem yaratict potansiyellerini agiga
cikarmig hem de pedagojik yaklagimlarini yeniden yapilandirmalarina katki saglamistir.
Bu, yaraticilig1 besleyen 6grenme ortamlarinin tasarimina yonelik bir doniisiime isaret
etmektedir.

Minecraft ES gibi ac¢ik uclu dijital oyunlar, 6gretmen adaylarinin yaraticilik, is
birligi, iletisim ve elestirel diisiinme becerilerini dogal bir bi¢imde uygulamalarina olanak
tanimistir. Katilimcilar, oyun i¢inde yapilarini planlarken yaraticiliklarini ortaya koymus;
karsilastiklar1 problemlere ¢6ziim iiretirken elestirel diisiinme becerilerini etkin bir
sekilde kullanmiglardir. Ayrica, takim arkadaslartyla etkilesimde bulunarak is birligi
gelistirmis; yapilarini sunarken ve siireglerini agiklarken iletisim becerilerini aktif
bigimde kullanmiglardir.

Bu becerilerin gelismesinde, Minecraft deneyimine sahip olan ve olmayan
katilimcilarin birlikte ¢alismalari 6nemli bir etken olmustur. Gontillii 6rneklem grubunda
is birligi daha yogun bir sekilde gbzlemlenirken, amagl 6rneklem grubunda bu durum
siirli kalmistir. Bu farkliligin, amach 6rneklemde yer alan katilimeilarin farkli sinif ve
atolyelerde egitim almalari ve Oncesinde birbirlerini daha az tanimamis olmalartyla
iligkili olabilecegi diistiniilmektedir.

Minecraft’ta uzun siire deneyimi olan bazi katilimcilarin, 6zellikle amacgh
orneklem grubundakilerin, "Ben bunu evde yaparim" seklindeki yaklasimlar1 dikkat
cekmistir. Nitekim katilimcilardan Bulut ve Adem, sinifta ¢caligsmak yerine ev ortaminda,
kisisel bilgisayarlarinda calismanin daha keyifli oldugunu ifade etmislerdir. Ancak,
arastirmaci, katilimcilarin smif ortaminda bulunmalarinin ve birlikte calismalarinin
yardimlagsma ve destek agisindan 6nemli oldugunu vurgulamistir. Bylece ¢ogu zaman
dogal yollarla gelisen is birligi siirecleri, baz1 durumlarda arastirmaci miidahalesiyle

desteklenmistir. Boylece siire¢ boyunca karsilasilan sorunlarin hizli ve etkili bir sekilde
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¢Oziilmesini saglamistir. Arastirmaci, deneyimsiz katilimcilarin yasadigi sorunlara
deneyimli katilimcilarin da dahil olmasint saglayarak, birlikte ¢6ziim {iretilmesini
kolaylastiran bir rol iistlenmistir. Ayrica, arastirmacinin, Minecraft deneyimi bakimindan
cocuklugundan beri bu oynayan bazi katilimcilar kadar uzman olmamasi deneyimli
katilimcilarin bilgi ve tecriibelerinden yararlanmayir zorunlu kilmigtir. Bu durum
hiyerarsik bir yapidan uzak, katilime1 eylem arastirmasina uygun bir 6grenme ortaminin
olusmasina da katki saglamistir. Bu tiir arastirmalarda, arastirmacinin kolaylastirici rolii
istlenmesi ve katilimcilarla birlikte 6grenme siirecine dahil olmasi gerektigi
vurgulanmaktadir (Whyte, 1991). Nitekim arastirmaci, herseyi bilen, neyi nasil
yapacaklarin1 sdyleyen bir tavirla yaklagmamig, kimi zaman O&grenen olmus,
uygulamalarin birlikte sorgulandigi, ¢éziimler bulundugu, yansitici bir bakis agisiyla
bakildig1 bir ¢alisma ortami sunmaya g¢alismastir.

Arastirmaya katilan O6gretmen adaylarinin tamami, dijital oyunlara yonelik
deneyim diizeylerinden bagimsiz olarak Minecraft ES ile uygulama gelistirme siirecinde
cesitli zorluklar yasamislardir. Bu zorluklar yalnizca teknik beceri eksikliginden
kaynaklanmamis; ayni zamanda, deneyimli katilimeilar i¢cin de mevcut bilgi diizeylerini
asarak egitimsel bir ortam tasarlama gerekliligi yeni Ogrenme gereksinimlerini
beraberinde getirmistir. Nitekim daha Once Minecraft kullanma deneyimi olan
katilimcilar bile, bu siirecte bilgi ve becerilerine yeni katmanlar eklemek zorunda kalmas,
pedagojik baglamda diislindiiklerinde daha karmasik problemlerle kars1 karsiya
kalmislardir.

Bu baglamda, Seymour Papert’in yapilandirmact yaklasimi ile bir paralellik
kurmak miimkiindiir. Seymour Papert, “Does Easy Do It? Children, Games, and
Learning,”, isimli yazisinda (1998), en iyi oyunlarin iyi yaninin, okullardaki miifredatin
aksine c¢ocuklar1 ¢cok zor bir 6grenmeye ¢ekmesi oldugu sdyler. Oyun tasarimcilari
zorunlu olarak zorlayici durumlar yaratir ve 6grenmenin dogasi hakkinda miifredat
tasarimcilarindan daha iyi bir anlayisa sahip olmalidirlar. Ogrenen birey, bu tiir bir yapici
stirecte, “miicadele etmekten keyif alma” yonelimi gelistirir. Katilimcilarin Minecraft ES
ortaminda karsilastiklari teknik, tasarimsal ve pedagojik engeller karsisinda vazge¢cmeyip
¢Ozlim iiretmeye caligmalari, bu baglamda Papert’in savundugu “anlamli miicadele”
fikriyle Ortiisebilir. Bu siiregte 6gretmen adaylari, kendi 6grenme sinirlarini zorlayarak
hem dijital hem pedagojik hem de sanatsal yonlerini gelistirmeye ¢aligmiglardir.. Bunun
nedeni her ne kadar oyun oynamiyor olsalarda iyi yapilandirilmis bir oyunun i¢inde, bir

kazanim ¢er¢evesinde oyun kurmalari olabilir.
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Bu aragtirmada yer alan goniillii ve amacli 6rneklem gruplari, uygulama siireci,
motivasyon diizeyleri ve gelistirdikleri ¢iktilar acisindan bazi farkliliklar gostermistir.
Goniillii 6rneklem, arastirmaya kendi istegiyle katilan katilimcilardan olusmus ve
uygulama gelistirme siirecini daha uzun bir zaman dilimine yayarak, daha fazla dongiide
tamamlamistir. Buna karsilik, amagli 6rneklem zaman acisindan daha sinirlt bir siirede
calismis olmasina ragmen, iiretilen uygulamalarin niteligi agisindan goniillii 6rnekleme
benzer diizeyde etkili ¢iktilar ortaya koymustur. Bu durum, zaman kisith olsa bile
yapilandirilmis ve yonlendirici bir siiregte katilimcilarin - etkili uygulamalar
gelistirebildigini gostermektedir.

Amagl Orneklemin 6nemli bir oOzelligi, gonilliler kadar siirece yliksek
motivasyonla baglamamis olmalaridir. Katilimcilarin  bircogu baslangicta ¢esitli
onyargilar ya da diisiik motivasyon diizeyi ile siirece dahil olmus; ancak siire¢ sonunda
olumlu goriisler gelistirerek uygulamay1 faydali bulduklarini ifade etmislerdir. Bu durum,
on kabullerin uygulama deneyimi ile doniisebilecegini ve katilimcilarin siirece dahil
oldukga daha olumlu bir tutum gelistirebildiklerini gostermektedir.

Iletisim ve is birligi agisindan da gruplar arasinda belirgin farklar gdzlemlenmistir.
Gondiillii 6rneklem, zaten birbiriyle tanisan ve ayni sinifta egitim goéren katilimcilardan
olustugu i¢in, grup i¢i etkilesim ve karsilikli destek daha dogal ve yogun bir sekilde
gerceklesmistir. Buna karsilik amagli 6rneklemde, katilimcilarin birbiriyle sinirh 6l¢iide
tanistyor olmasi, is birligini daha ¢ok yakin arkadaghik iliskileri {izerinden ya da
arastirmacinin yonlendirmeleriyle sinirli tutmustur.

Ayrica, yas ve akademik diizey acisindan da farkliliklar mevcuttur. Goniillii
katilimcilarin hepsi birinci sinif 6grencilerinden olustugundan, 6zellikle pedagojik bilgi
ve alan bilgisi agisindan daha sinirlt bir birikime sahip olduklar1 gozlemlenmistir. Buna
karsin amacgli orneklemde yer alan iist sinif 6grencileri, sahip olduklar1 akademik

yeterlilikler sayesinde uygulamalar1 daha derinlikli bir bigimde kurgulayabilmislerdir.

5.2. Katihmcilarin Minecraft ES’nii Gorsel Sanatlar Dersine Entegre Etme
Siirecindeki Deneyimlerine Yonelik Bulgularla ilgili Tartismalar

Arastirma siireci boyunca elde edilen veriler, katilimcilarin Minecraft ES’ye
yonelik tutumlarinda belirgin bir degisim yasandigini ortaya koymustur. Siirecin baginda
dijital oyunlara, 6zellikle de egitim amacglh oyun kullanimina yonelik onyargilar tagiyan
katilimcilar, uygulama siireci ilerledikce bu tutumlarim1 yeniden degerlendirme

egiliminde olmuslardir. Minecraft deneyimi olmayan ya da sinirli olan katilimcilarin
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biiyiik cogunlugu, siireci dogrudan deneyimledik¢e olumsuz dnyargilarinin yerini merak,
ilgi ve olumlu degerlendirmelere birakmistir. Bu durum, dijital egitim araglarina yonelik
tutumun yalnizca biligsel degil, deneyimsel bir siiregle sekillendigini gostermektedir.

Onceden olumlu tutuma sahip olan katilimcilar ise beklentilerini dogrular sekilde
stireci destekleyici degerlendirmelerde bulunmuslardir. Ancak, dikkat ¢ekici bigimde,
yalnizca bir katilimei siirecin sonunda da olumsuz tutumunu degistirmemistir.

Arastirma siirecinde katilimcilarin ¢ogu Minecraft ES tabanli sanat egitimi
deneyiminden olumlu ¢iktilar elde etmis olsa da, bu siireci benimseyemeyen katilimcinin
varligi, 6grenme ortamlarinin tiim bireyler i¢in ayni1 diizeyde etkili olmayabilecegini
gostermektedir. Esin’in sanat egitiminin daha ¢ok somut nesneler ve el becerisine dayali
yiirlitiilmesi gerektigine dair goriisii, literatiirde sik¢a vurgulanan geleneksel sanatsal
pedagojilere duyulan bagliligi yansitmaktadir (Winner, Goldstein & Vincent-Lancrin,
2013). Bu direng, dijital araglarin sanatsal ifade olanaklarini sinirlayicit gordiigli noktada
yogunlagmis; dijital liretimin, el emegiyle gerceklesen yaratim siirecleriyle ayni estetik
degeri tastyamayacagina yonelik bir algiyla desteklenmistir. Bu durum, dijital oyunlarin
Ogretim ortamina entegrasyonunda sadece teknik degil, pedagojik ve kiiltiirel adaptasyon
stireclerinin de dikkate alinmasi gerektigini ortaya koymaktadir. Dolayisiyla bu bulgu,
teknolojiye yonelik olumlu doniisiim yasayan katilimcilarin yaninda, direnisi siirdiiren
azinlik seslerin de egitim arastirmalarinda dikkate alinmasinin gerekliligini
gostermektedir. Bu durum, bireysel farkliliklarim, onceki deneyimlerin ve pedagojik
yaklasimlarin dijital araclara adaptasyonda belirleyici oldugunu gostermektedir.

Literatiirde de dijital 6grenme ortamlarina yonelik tutumlarin, uygulamali
deneyimlerle doniistiiriilebilecegi vurgulanmaktadir (6rn. Ertmer, 2005; Tondeur vd.,
2012). Minecraft ES gibi yapilandirilmams, kesif temelli 6grenme ortamlarinin basta
belirsizlik hissi yaratabilecegi; ancak yeterli yonlendirme, destek ve akran etkilesimiyle
bu algmin kirilabilecegi gozlemlenmistir. Bu siiregte, deneyimli katilimcilarin bilgi
paylasimi ve yapici geri bildirimlerinin, diger katilimcilarin tutum degisiminde onemli
bir rol oynadig1 anlasilmaktadir.

Sonug olarak, 6gretmen adaylarinin dijital araclara iliskin algilar1 sabit degil,
dontistiiriilebilirdir. Bu doniisiim, dogrudan deneyimleme, basar1 hissi yasama ve akran
destegi gibi etkenlerle giiclenmektedir. Minecraft ES gibi araglarin egitimde etkili
bi¢cimde kullanilabilmesi, sadece teknik beceri degil, ayn1 zamanda pedagojik yansitma

ve agik tutum gelistirme siireglerine baglidir.
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Bu aragtirmanin bulgulari, katilimcilar arasinda gelisen is birligi, karsilikli destek
ve ilham verici etkilesimin, 6grenme siirecini doniistiiriicli bir bigimde etkiledigini ortaya
koymustur. Ozellikle dijital yeterliligi sinirl1 olan katilimeilarin, deneyimli arkadaslarinin
rehberliginde siiregte daha etkin rol almaya baglamalari, Vygotsky’nin (1978) “yakinsak
gelisim alan1” kuramiyla Ortiismektedir. Bu kurama gore birey, kendi basina
gerceklestiremeyecegi 6grenme gorevlerini, sosyal etkilesim ve rehberlikle daha etkin
bicimde gerceklestirebilir. Benzer sekilde, Ertmer ve Ottenbreit-Leftwich (2010),
Ogretmenlerin teknoloji entegrasyonuna yonelik yaklasimlarinda meslektas etkilesimi ve
deneyim paylasiminin doniistiiriici bir rol oynadigini vurgulamaktadir. Bu baglamda,
Minecraft ES ile yiiriitiilen siiregte katilimcilar arasinda gelisen destekleyici iletisim,
yalnizca teknik beceri kazanimini degil, ayn1 zamanda pedagojik yaklasimlarda esneklik
ve yaraticilik gelisimini de tesvik etmistir. Etkilesimin karsilikli bir 6grenme dinamigi
olusturdugu ve bireysel gelisim siireglerinin  kolektif katkilarla derinlestigi
gozlemlenmistir. Bu durum, dijital 6grenme ortamlarinda topluluk temelli 6grenme
kiiltiirlintin ne denli 6nemli oldugunu bir kez daha ortaya koymaktadir.

Katilimcilarin yalnizca bireysel 6grenme siireclerini degil, ayn1 zamanda 6gretme
becerilerini de gelistirdiklerini ifade etmeleri, DOTO’niin ¢ift yonlii bir mesleki gelisim
aract olabilecegini gostermektedir. Minecraft ES ortaminda 6gretmen adaylari, hem
O0grenen hem de Ogreten rollerini deneyimleyerek, pedagojik yansitma becerilerini
gelistirmistir. Bu durum, dgretmen egitimi baglaminda dijital araglarin yalnizca igerik
ogrenimini degil, ayni zamanda Ogretim stratejilerinin igsellestirilmesini de
destekleyebilecegini ortaya koymaktadir. Ozellikle oyun i¢inde kavram aktarma, dgrenci
motivasyonunu saglama, aciklayict yapr tasarlama gibi siireclerin bireysel olarak
planlanmasi, katilimcilarin kendi 6gretmenlik yeterliklerine dair daha derinlemesine
diistinmelerine olanak tanimistir.

Bu bulgu, Schon’iin (1983) “reflektif uygulayict” kavramiyla da ortiismekte;
O0gretmen adaylarinin dijital ortamda uygulama yaparken ayni zamanda 6gretmenlik
pratiklerini yeniden yapilandirmalarina katki saglamaktadir.

Schon’e gore reflektif ogretmen, yalnizca uygulayan degil, uygulama iizerine
diisiinen, stirecteki kararlarini analiz eden ve bunlardan 6grenen 6gretmendir.

Ozellikle DOTO siireglerinde 6gretmen adaylarinin, oyunlarin sundugu agik uglu,
kesfetmeye dayali ve ¢ogu zaman belirsiz yapilarin i¢inde reflektif bir bakisla hareket
etmeleri gerekmektedir. Bu bakis ag¢isi, oyun tabanli 6gretim tasarimlariin pedagojik

temellere oturtulmasinda Ogretmenlerin kritik roliinii 6n plana ¢ikarir. Dolayisiyla
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Ogretmen adaylarimin yalnizca dijital oyunun kurallarini1 anlamasi degil, ayn1 zamanda
oyunu egitsel hedeflerle iligkilendirerek neden, ne zaman ve nasil kullanacaklarini
sorgulayip yeniden yapilandirmalar1 beklenir. Bu siireg, 6z-yansitma (self-reflection),
deneyimden 6grenme ve siirekli gelisim ilkeleriyle dogrudan iliskilidir.

Sardone ve Devlin-Scherer’in (2009) arastirma bulgulari, dijital oyun modiiliiniin
Ogretmen egitimi baglamina entegre edilmesinin, 6gretmen adaylarmin mesleki rollerini
daha c¢ok yonlii sekilde kavramalarina katki sagladigini géstermektedir. Oyun tabanli
O0grenme deneyimlerinin 6gretmen adaylarinda yalnizca icerik aktarimina yonelik degil,
ayni zamanda dgretim siirecinin zaman yonetimi, kaynaklarin etkin kullanim1 ve 6grenci
katilmimi saglama gibi ¢ok katmanli sorumluluklara dair farkindalik gelistirdigi
belirtilmistir. Bu baglamda, 6gretmen adaylar1 sadece 6gretme eylemiyle sinirli kalmayip,
smif i¢i 6grenme dinamiklerini planlama, strateji gelistirme ve pedagojik etkinligi
degerlendirme becerilerini de iceren daha biitiinciil bir 6gretmenlik anlayist
gelistirmistir.Bu arastirmada da benzer sekilde, Minecraft ES tabanli 6grenme ortaminda
yer alan 6gretmen adaylari, yalnizca dijital araglar1 kullanmay1 6grenmekle kalmamis;
aynt zamanda Ogretim silirecine dair ¢ok yonlii bir bakis acist gelistirmislerdir.
Katilimcilar, ders igerigi tasarlama, 6grenci katilimini artirma, zamani etkili kullanma ve
O0grenmeyi yapilandirma gibi pedagojik siiregclerde daha bilingli tercihler yapmaya
baslamislardir. Siirecin dongiisel yapisi, katilimcilarin hem 6gretme hem Ogrenme
stireclerini deneyimlemelerine olanak saglamis; bu deneyimler 6gretmenlik rollerine dair
daha derin bir farkindalik gelistirmelerine katki sunmustur. Sardone ve Devlin-Scherer’in
vurguladigr gibi, dijital oyunlarla zenginlestirilmis egitim uygulamalari, 6gretmen
adaylarinda yalnizca teknik beceriler degil, pedagojik duyarlilik ve stratejik diistinme
becerilerinin gelisimini de desteklemektedir.

Katilimeilarin dijital oyunlar1 yalnizca teknik araglar olarak degil, pedagojik
baglam i¢inde degerlendirilen gii¢lii 6grenme ortamlar1 olarak gérmeye basladiklarini
ortaya koymaktadir. Ozellikle Minecraft ES’nin etkilesim, yaraticilik ve is birligi gibi 21.
yiizyil becerilerini desteklemesi, 6gretmen adaylarinin bu tiir dijital platformlarin
egitimlerinin 6nemli yerininin daha kapsamli bigcimde anlagilmasini saglamistir.

Bazi katilimcilar Minecraft’in egitim siirimiiniin sinirliliklarint da agikga
belirtmis; Java siliriimiine kiyasla daha az 6zellestirme imkani sunmasinin yaraticiligi
kisitladigini vurgulamistir. Bu durum, teknolojik araglarin pedagojik degerinin, kullanim

esnekligi ve 6gretimsel adaptasyon olanaklariyla belirlendigini gostermektedir.



165

5.3. Olumsuz Bir Durum Ornegi

Bu arastirmada yer alan katilimcilardan biri, Minecraft ES’nin gorsel sanatlar
egitimine entegrasyonunu benimseyememistir. Katilimci Esin, sanat egitiminin temelinin
el becerisine dayali uygulamalarla yliriitiilmesi gerektigini vurgulamais; dijital ortamlarin
bu siireci yeterince karsilayamayacagini ifade etmistir.

Uygulama 6ncesi goriismede, Minecraft ES’ye dair olumlu ya da olumsuz bir 6n
yargl tasimadigr gozlemlenmigtir. “Pozitif yani agirlikliysa kullanirim, degilse
kullanmam” seklindeki ifadesi, siirece agik bir tutumla basladigini géstermektedir.

Minecraft ES’nin egitimdeki olas1 faydalarina yonelik 6ngoriilerinde, ¢ocuklarin
gorsel ve bilissel hafizalarinin gelisebilecegini ve ii¢ boyutlu algilarinin giiglenebilecegini
belirtmistir. Ancak olast dezavantajlar arasinda ¢ocuklarin uzun siire bilgisayar baginda
kalabilecegini ve sosyal hayattan soyutlanabileceklerini ifade etmistir.

Uygulama gelistirme siirecinde Esin, Ankara ve Eskisehir’deki tarihi eserler
tizerine dogrudan yapacagi gozlemleri projesine yansitmayi planlamis; ancak Minecraft
ES ortaminda herhangi bir yap1 insa edememistir. Arastirma siiresince yalnizca iki giinliik
yazmis; bu giinliiklerde oyunu ilk kez oynadigini, heniiz alisma asamasinda oldugunu ve
oyunun isleyisine hakim olamadigini ifade etmistir.

Eylem siirecinde Minecraft ES deki uygulama insasini tamamlamayan katilimci,
projesini  diger katilimcilarla paylagmamis ve meslektaslarinin  uygulamalarini
gozlemleme firsati bulamamistir. Son gorlismede, Minecraft ES’ye adapte olamadigini,
yeterince zaman aywramadigmmi ve bu nedenle uygulamadan verim alamadiginm
belirtmistir. Kullanilan araglara ve o6zelliklere dair bilgi eksikligi yasadigini da dile
getirmistir. Minecraft ES’nin eglenceli ve yaratici diistinmeye katki saglayabilecegini
kabul etmis, ancak yogun ugras gerektirmesi nedeniyle bazi olumsuz sonuglara da yol
acabilecegini savunmustur.

Arastirmanin tamamlanmasindan yaklagik iki hafta sonra, Esin yeni bir kazanim
icin yapilmis uygulamay:1 tanittifi video ve Minecraft ES diinyas: arastirmaciya
iletilmistir. Her ne kadar aragtirma siireci i¢inde gozlemlenmemis ve veri toplama
araglariyla desteklenmemis olsa da, bu uygulama incelendiginde katilimcinin daha ileri
diizey teknikleri kullanmaya basladigi goriilmiistiir. Uygulamada sanat tarihi igerikli
sorularin yer aldigi, bu sorulara verilen yanitlarin dogruluguna gore farkli eylemlerin

tetiklendigi mekanizmalar (151k, kap1 acilma vb.) insa edilmistir.
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Bu baglamda, Esin’in goriigme sonrasinda insa ettigi uygulamasinin Minecraft
ES’nin gorsel sanatlar egitimine entegrasyonu hakkindaki goritislerini degistirip
degistirmedigi merak edilmistir. Minecraft ES’yi benimseyememesinin temelinde
yalnizca dijital oyun deneyimi eksikligi ve sinirli uygulama siiresi oldugu diisiiniilmiis;
Ayrica, deneyim sahibi meslektaslarin uygulamalarin1 gézlemleyememesi ve kolektif
O0grenme ortamimna sinirli katilim gdstermesinin motivasyon eksikligine yol ac¢mis
olabilecegi varsayilmistir. Bu soru isaretlerini gidermek amaciyla Esin ile arastirma
sonrasinda yeniden bir goriisme gergeklestirilmistir. Yapilan bu goriismede, Minecraft
ES’ye yonelik olumsuz tutumunun yalnizca teknik zorluklardan ya da deneyim
eksikliginden degil, dijitallesmeye dair tasidigi temel pedagojik siiphelerden
kaynaklandig1 acikga ortaya ¢ikmaistir.

Son goriismede de agikca ifade ettigi iizere, dijital ortamlarin dgrencilerin el
becerilerini geligtirme ve somut malzemelerle etkilesim kurma gibi sanat egitiminin temel
unsurlarini yeterince karsilayamayacagina inanmaktadir. Son Uygulamasinin basarisina
ragmen tutumunda degisiklik olmamis, bu durum, oyun tabanli bir eylem arastirmasinin
dahi 6gretmen adaylarinin yerlesik pedagojik kabullerini doniistiirmede her zaman yeterli
olmayabilecegini gostermistir. Esin’in aciklamalari, dijital araglarin “eger Onceden
yapilandirilmis ve teknik ¢aba gerektirmeyen bir bicimde sunulursa” kabul edilebilir
olacagimi diisiindiiglinii ortaya koymaktadir. Bu da, dijital araglarin ancak ‘“hazir ve
pratik” bigimlerde 6gretim siireclerine entegre edilmesi durumunda anlamli olabilecegine
dair bir pragmatik yaklasimi igaret etmektedir.

Esin Ornegi, dijital araclara dair pedagojik durusun 6gretmen adayimin egitim
anlayisi, deneyim ge¢misi ve Ogrenme ortamlarina dair deger yargilariyla da
sekillendigini gostermektedir.

Sonu¢ olarak, Esin’in deneyimi dijital araglarin egitim ortamlarinda
benimsenmesinin yalnizca teknik bilgi ya da deneyimle smirli olmadigini; 6gretmen
adaylarinin pedagojik yaklasimlari, egitim felsefeleri ve deger sistemleriyle de yakindan
iliskili oldugunu ortaya koymaktadir. Bu Ornek, dijital oyun temelli Ogrenme
uygulamalarinda 6gretmen adaylarinin pedagojik esnekliklerini gelistirmeye yonelik

yapilandirilmis desteklerin ne denli 6nemli oldugunu gostermektedir.
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BOLUM VI

SONUC VE ONERILER

Bu boliimde arastirma bulgularina yonelik sonuglar, arastirmanin birinci ve ikinci
arastirma sorulart dogrultusunda sunulmustur. Ulasilan sonuglardan yola ¢ikilarak,

uygulamaya ve arastirmacilara yonelik onerilere yer verilmistir.

6.1. Sonuclar

Bu boliimde arastirma bulgularina yonelik sonuglar, aragtirmanin birinci ve ikinci
arastirma sorular1 dogrultusunda iki ana baslik altinda sunulmustur. Ilk olarak
katilimcilarin  Minecraft ES’nii gorsel sanatlar dersine entegre etme siireclerine,
sonrasinda katilimcilarin  Minecraft ES’nli gorsel sanatlar dersine entegre etme

deneyimlerine yonelik sonuglara yer verilmistir.

6.1.1. Katihmcilarin Minecraft ES’nii Gorsel Sanatlar Dersine Entegre Etme
Siireclerine iliskin Sonuclar

Bu boliimde, Ogretmen adaylarinin Minecraft ES aracilifiyla yiiriittiikleri
uygulama gelistirme siirecine iliskin sonuglara yer verilmistir. Bu arastirmada elde edilen
bulgular, Minecraft ES platformunun gorsel sanatlar egitimi i¢in ¢ok boyutlu bir 6gretim
araci olarak kullanilabilecegini ortaya koymaktadir. Katilimcilarin segtikleri kazanimlar
ve gerceklestirilen uygulamalar, sanat egitiminin dort temel 6gretim alani olan;
uygulamal1 alan, sanat yapiti inceleme alani, sanat tarihi 6gretimi ve estetik 6gretimi
alanlarinda Minecraft ES ortaminda etkilesimli ve yaratic1 bigimde temsil edilebildigini
gostermistir.

Katilimcilar, Minecraft ES araciligiyla 6grenciler i¢in estetik, motive edici, akilda
kalici, miicadeleci ve eglenceli Ogrenme ortamlar1 olusturulabilecegini ortaya
koymuslardir. Ayrica, katilimcilar, Minecraft ES’nii gorsel sanatlar egitimine entegre
etme siirecinde dijital oyun temelli 6grenmeye iliskin bircok deneyim ve mesleki beceri
kazanmiglardir. Uygulama siirecinde ortaya c¢ikan yansitmalar dogrultusunda

katilimcilarin elde ettigi kazanimlar sdyle 6zetlenmistir.

o Katilimcilar Minecraft ES’nii 6grencileri 6grenmeye dahil etme firsati olarak

gormiislerdir.
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Katilimcilar, merak uyandirici igerikler gelistirme konusunda c¢esitli
stratejiler tiretmislerdir.

Eglenceli bir 6grenme ortami tasarlamak amaciyla oyunlastirma tekniklerini
uygulamalarina entegre etmislerdir.

Ogretim siirecinde hem oyun hem de dgrenme akisinin diizenli ve tutarh
olmasinin énemini fark etmiglerdir.

Aktif katilimin saglanmasi i¢in ¢esitli yontemler gelistirmis, 6grenci merkezli
yapilar kurmuslardir.

Etkilesimli bir 6grenme ortaminin olusturulmasinda teknik ve pedagojik
diizenlemelerin nasil planlanmas1 gerektigi lizerine fikir gelistirmislerdir.
Etkileyici 6grenme ortamlarinin sadece estetik degil, ayn1 zamanda sade,
islevsel ve anlamli yapilarla desteklenmesi gerektigini fark etmislerdir.
Ogrencilere miicadele alan1 sunan, problem ¢ézmeye tesvik eden ortamlar
kurmuslardir.

Teknolojik bilgi ile alan bilgisi arasindaki iliskiyi kurarak, bu bilgileri
ogretim hedeflerine uygun sekilde biitlinlestirme becerisi kazanmislardir.
Katilimcilar, dijital oyunlara yatkinlik diizeyleri farklilik gosterse de,
uygulama gelistirme siirecinde ¢esitli zorluklarla kars1 karsiya kalmislardir.
Baslangicta yasanan teknik yetersizlikleri 6gretimsel avantaja doniistlirmenin
yollarimi kesfetmislerdir.

Yasanan teknik yetersizlikler i¢in yaratici ve pratik ¢oziimler tiretmislerdir.
Gorsel sanatlar kavramlarinin (6rnegin ¢izgi, nokta, perspektif) Minecraft
ortaminda nasil temsil edilebilecegine yonelik yaratict 6gretim stratejileri
gelistirmislerdir.

Katilimcilar kendilerinin ve birbirlerinin uygulamalarini degerlendirerek 6z
degerlendirme yapma becerisi gelistirmig; bu siire¢ elestiri yapma ve
elestiriye agik olma yonlerini de giiclendirmistir.

Uygulama gelistirme siirecinde planli hareket etmenin ve aragtirma yapmanin
Oonemini fark etmislerdir.

Stire¢ boyunca siirekli gelisim ve iyilestirme yoniinde ¢aba gostermislerdir.
Deneyimlerinden yola ¢ikarak gelecekteki 6gretim siireclerine yonelik
planlar yapmislardir.

[s birligi ve takim galismas becerileri uygulamalarina entegre etmislerdir.

Katilimcilar teknik sorunlar birlikte ¢ozerek is birligine dayali giiglii bir
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O6grenme toplulugu olusturmuslardir.

e Gorsel sanatlar egitimi kazanimlarinin Minecraft ES ortamina entegrasyonu
siirecinde  pedagojik uygunluk ve uygulama olanaklar1 {izerine
distinmiislerdir.

e Minecraft ES’nin gorsel sanatlar egitimi i¢in uygun bir ara¢ oldugunu
belirtmislerdir.

e Gorsel sanatlar dersinin farkli yontem ve teknolojilerle islenebilecegine dair
farkindalik gelistirmislerdir.

o  Ogrencilerin yaraticiliklarini ortaya koyabilecekleri ve sinirlanmadan iiretim

yapabilecekleri ortamlar tasarlamiglardir.

6.1.2. Katihmcilarin Minecraft ES’nii Gorsel Sanatlar Dersine Entegre Etme
Deneyimlerine iliskin Sonuglar

Bu boliimde, 6gretmen adaylarinin Minecraft ES aracilifiyla yiiriittiikleri
uygulama gelistirme siirecine iliskin deneyimlerine dayanan sonuglara yer verilmistir.
Katilimcilarin siire¢ boyunca edindikleri pedagojik, teknik ve kisisel farkindaliklar; dijital
araclarin  sanat egitimi baglaminda nasil algilandigini, kullanildigin1 = ve
degerlendirildigini ortaya koymaktadir. Minecraft ES ile gergeklestirilen bu deneyim,
Ogretmen adaylarinin yalnizca dijital oyun temelli 6gretimi tanimalarina degil, ayni
zamanda bu yaklasimi kendi mesleki perspektifleriyle biitiinlestirerek elestirel bir bakis

gelistirmelerine de olanak tanimstir.

e Elde edilen bulgular, Minecraft ES uygulamasinin 0gretmen adaylar
tarafindan biiyiikk Olglide olumlu duygularla karsilandigin1  ortaya
koymaktadir. Katilimcilarin yaklasik %73,1°1 (n=19) uygulamay1 “giizel”,
“keyifli”, “mutluluk verici”, “hos”, “pozitif” ve ‘“heyecan verici” gibi
duygusal ifadelerle tanimlamistir (Tablo 5’e¢ bakiniz). Bu sonug, 6gretim
ortamlarinda 6grenci motivasyonunu artiran yenilik¢i araglari kullaniminin,
Ogretmen adaylar1 acisindan da giiclii bir 6grenme ve dgretme motivasyonu
olusturabilecegini gostermektedir.

o Katilimcilarin Minecraft ES siirtimiine yonelik olumsuz dnyargilarinin siireg
sonunda biiylik Olclide olumluya doniistiigii gozlemlenmistir. Minecraft
deneyimi olan katilimcilar olumlu tutumlarmi siirdiirmiis, yalnizca bir

katilimcinin olumsuz tutumu degismeden kalmastir.
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Katilimcilar arasinda is birligi, karsilikli destek ve ilham verici etkilesim 6n
plana ¢ikmustir.

Katilimcilar yalnizca 6grenme deneyimi yasamamis, ayni zamanda 6gretme
becerilerini de gelistirdiklerini ifade etmislerdir.

Geleneksel 6gretim yaklagimini benimseyen katilimcilar dahi Minecraft ES
kullanimin1 6gretim siirecinde kolaylastirict ve yenilik¢i bir boyut olarak
degerlendirmistir.

Katilimcilar, 6grenciye nasil yaklasmalar1 gerektigi konusunda farkindalik
kazandiklarini  belirtmislerdir. Uygulama gelistirirken 6grenci  gibi
diisiinmeye ¢aligmislardir.

Alan bilgisi ile teknolojik bilgi arasindaki iliskinin 6nemini fark etmislerdir.
Arastirmact 6gretmen kimliginin, egitimde donilisiim yaratma siirecindeki
Onemini kavramislardir.

Minecraft deneyimlerini kendi 6grenme gegmisleriyle iliskilendirmislerdir.
Dijital platformlara karsi genel bir farkindalik gelistirmis ve bu araglarin
egitimdeki roliinii daha acik bir sekilde degerlendirmislerdir.

Minecraft ES’nin kapsayici bir 6grenme ortami sundugunu ve dikkat cekici
bir 6gretim aract oldugunu ifade etmislerdir.

Minecraft ES’nin 21. ylizyil becerileri ile uyumlu oldugunu ve bu dogrultuda
ogrenciler icin faydal1 bir arag olabilecegini belirtmiglerdir.

Uygulama gelistirme siirecinde daha yogun bir caba gosterdiklerini,
uygulamalar {lizerinde daha fazla ¢alistiklarin1 ve detaylandirmaya istekli
olduklarini dile getirmislerdir.

Siire¢ sonunda elestirel diistinme, disiplinler aras1 diisiinme, bilgi edinme ve
problem ¢6zme gibi beceriler gelistirdiklerini ifade etmislerdir.

Katilimcilar, bu siirecin akademik becerilerini olumlu yonde etkiledigini
belirtmislerdir.

Gelecekte Minecraft ES’nii derslerinde kullanmaya yonelik olumlu egilim
gelistirmislerdir.

Ayrica, Minecraft ES’nii yalnizca 6gretim araci olarak degil, kendi sanatsal
tiretimleri i¢in de kullanmak istediklerini ifade etmislerdir.

Minecraft ES gibi dijital araglarin gelecekte Ogretmenlik uygulamalari
acisindan bir zorunluluk haline gelebilecegini vurgulamislardir.

Minecraft ES’nin etkili bi¢imde kullanilabilmesi i¢in uygun teknik ve
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pedagojik kosullarin saglanmasinin gerekliligini belirtmislerdir.

o  Ogrendikleri uygulama orneklerini gelecekte meslektaslarina
aktarabileceklerini ve onlar1 yonlendirebileceklerini ifade etmislerdir.

e  Minecraft ES’nin sanat egitimi i¢in dogrudan uygun olmadigi durumlar
ortaya koymuslardir.

e  Oyunun diger siirimleriyle karsilagtirmalar yaparak mevcut siirimde

gelistirilmesi gereken yonleri belirlemiglerdir.

Olumsuz Sonuclar

o Bir katilime1r Minecraft ES’nin gorsel sanatlar egitimine entegrasyonunu
benimseyemedigini belirtmistir. Sanat egitiminin geleneksel yontemlerle
devam etmesi gerektigine yonelik pedagojik anlayisa sahiptir. Sanat
egitiminde Ogrencinin el becerisini gelistirmeye yonelik uygulamalarin

benimsenmesi gerektigini ifade etmistir.

6.2. Oneriler

Bu arastirmadan elde edilen bulgular dogrultusunda, Minecraft ES tabanli gorsel

sanatlar egitimi uygulamalarina yonelik asagidaki oneriler gelistirilmistir:

e Minecraft ES gibi dijital oyun temelli platformlarin, 6gretmen adaylarmin
yaratici diisiinme, teknoloji okuryazarligi ve pedagojik becerilerini gelistirme
potansiyeli gbéz Oniine alindiginda, bu tir araglarin 6gretmen egitimi
programlarinda sistematik bicimde yer almasi 6nerilmektedir.

e Gorsel sanatlar Ogretmenlerine yonelik, Minecraft ES gibi dijital
platformlarin egitimde kullanimi konusunda hizmet i¢i egitim programlarinin
diizenlenmesi Onerilmektedir. Bu sayede Ogretmenlerin dijital pedagojik
yeterlilikleri artirilarak, ¢agdas 6gretim yontemlerini sinif ortamina entegre
etmeleri desteklenebilir.

e Ogretmen adaylarimin Minecraft ES ile gelistirdikleri uygulamalarin,
O0gretmen egitimi siirecinin bir parcasi olarak ortadgretim ve lise diizeyindeki
ogrencilerle denenmesi Onerilmektedir. Bu sayede 6gretmen adaylart hem

uygulamalarinin 6grenci iizerindeki etkilerini gbzlemleme firsati bulacak,
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hem de 6gretim siirecini 6grenci merkezli bigcimde tasarlama konusunda daha
derinlemesine bir deneyim kazanacaktir.

Aragtirmada dijital deneyimi diisiik katilimcilarin teknik sorunlar karsisinda
zorlandig1 goriilmiistiir. Bu nedenle, uygulama Oncesinde katilimcilara
yonelik kisa siireli teknik oryantasyonlar ve rehber dokiimanlarin sunulmast
faydali olacaktir.

Stireg boyunca katilimcilarin birbirinden 6grendigi ve karsilikli destek
sundugu gozlemlenmistir. Bu etkilesimlerin  yapilandirilmis 6grenme
tasarimlari i¢inde daha sistemli bir sekilde tesvik edilmesi onerilir.
Minecraft ES’nin teknik sinirliliklariin (6rnegin mod destegi, gorsel ekleme,
Ozellestirme olanaklar1) pedagojik yaraticilignt smirladigir  goriilmiistiir.
Gelistiriciler ve egitim politikacilari, egitim siirlimlerinin daha esnek hale
getirilmesi Onerilir.

Gorsel sanatlar egitimi alaninda, giincel toplumsal konularin ve ¢agdas sanat
yaklasimlarinin Minecraft ES gibi dijital platformlar araciligiyla islenmesine
yonelik uygulama Orneklerinin gelistirilmesi Onerilmektedir. Bu tiir
uygulamalar, hem 6grencilerin elestirel diisiinme ve yaraticilik becerilerini
destekleyecek hem de sanat egitiminin dijital ¢agin gerekleriyle
biitiinlesmesini saglayacaktir.

Siiregte elestiriye agik olmanin ve yapici geri bildirimin gelisim {izerinde
etkili oldugu belirlenmistir. Bu baglamda, akran degerlendirmesinin tesvik
edilmesi 6nem arz etmektedir.

Minecraft ES ile gelistirilen uygulamalarin, 6gretmen adaylar1 ve 6gretmenler
tarafindan tekrar kullanilabilir ve uyarlanabilir materyaller haline getirilerek
dijital bir igerik havuzunda paylasilmas1 Onerilmektedir. Bu sayede iyi
uygulama 6rneklerinin yayginlastirilmasi saglanabilir.

Ilerleyen ¢alismalarda, gorsel kiiltiir okuryazarligi, yaratici drama, sanat
egitiminde disiplinleraras1 yaklasimlar ve ¢agdas sanat pratiklerinin dijital
oyun ortamlarina entegrasyonu arastirilabilir. Bu tlir yaklagimlar, dijital
platformlarin  pedagojik potansiyelini genisletmede O©nemli katkilar
saglayabilir.

Minecraft ES ve benzeri dijital araglarin sanat egitimi 6zelinde pedagojik
etkilerini inceleyen daha fazla nitel ve nicel ¢alismaya ihtiya¢ vardir. Bu

alanda uzun vadeli etki analizlerini i¢eren arastirmalar onerilmektedir.
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Minecraft ES gibi DOTO araglarmin egitimde etkin bir sekilde
kullanilabilmesi i¢in, 6gretmen ve Ogrencilerin ilgili platformlara erigim
saglayabilecek teknik altyapiya sahip olmalar1 gerekmektedir. Minecraft
ES’in kullanimi, lisanshi kullanici hesaplari, uygun donanim (bilgisayar,
tablet vb.) ve kesintisiz internet baglantis1 gibi belirli kosullar1 zorunlu
kilmaktadir. Bu baglamda, egitim kurumlarinin dijital 6grenme ortamlarini
destekleyici politikalar gelistirmesi ve ilgili teknolojik altyapiy1 saglamasi
onem arz etmektedir. Ozellikle 8gretmen egitimi siireclerinde bu tiir ¢agdas
araclara erisimin kurumsal dilizeyde garanti altina alinmasi, &gretmen
adaylarmin dijital pedagojik yeterliliklerini gelistirmede kritik rol
oynayacaktir. Egitim yonetimleri tarafindan saglanacak hesap destegi ve
donanimsal imkanlar, dijital oyun temelli uygulamalarin okullarda

stirdiiriilebilir sekilde kullanilmasina katki saglayacaktir.
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EKLER

EK 1. ihtiya¢ Analizi Icin Gérsel Sanatlar Ogretmenleri ile Yapilan Géoriisme
Sorulari

Adiniz Soyadiniz
Hangi egitim 6gretim kademesinde gorev yapmaktasiniz

1. Gorsel sanatlar dersi miifredatinda yapilan giincellemeler, bilim ve teknolojide yasanan
hizl1 degisimine nasil ayak uydurmaktadir?

2. Dijital teknoloji ¢aginda yetisen Ogrencilerin gorsel sanatlar egitimindeki degisen
ihtiyaglar1 nelerdir?

3. Gorsel sanatlar dersi programi 21. yy becerilerinin gelistirilmesine yonelik nasil
imkanlar

sunuyor?

4. 21. yy becerilerini gorsel sanatlar dersinde kazandirmaya yonelik uygulamalariniz
nelerdir?

5. 21. yy becerilerini gelistirmeye yonelik aldiginiz hizmet i¢i egitimler nelerdir?

6. Almis oldugunuz lisans / lisansiistii egitimlerde gorsel sanatlar egitimde 21. yy
becerilerini

gelistirmeye yonelik aldiginiz egitimler nelerdir?

7. Ogrencilerin dijital oyunlarla olan iliskilerini nasil degerlendiriyorsunuz?

8. Dijital Oyun Tabanli Ogrenme (DOTO) hakkinda ne diisiiniiyorsunuz ?

9. DOTO’niin gérsel sanatlar egitiminde kullanimi1 hakkinda ne diisiiyorsunuz?

10. Goérsel sanatlar egitiminde DOTO uygulamalarr yaptyor musunuz? Yapiyorsaniz
bunlar neler?

11. DOTO uygulamalarmin 21.yy becerilerini kazandirmadaki etkileri hakkinda ne
diisiiniiyorsunuz?

12. DOTO uygulamalar1 avantaj ve zorluklari nelerdir?

13. DOTO uygulamalarinda kullandigmiz dijital oyunlar nelerdir?

14. Minecraft ve Minecraft Egitim Siiriimii hakkinda neler biliyorsunuz?



EK 2. Katilimc Profili Belirleme Formu

Sayin katilimer;

Adiniz Soyadiniz:
Yasiniz:

Sinifiniz:
Cinsiyet:
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EK 3. Uygulama Oncesinde Gergeklestirilen Yar1 Yapilandirilmis Goriisme

Sorulari

1. Dijital Oyun Tabanli Ogrenme (DOTO) hakkinda neler biliyorsunuz?

2. DOTO’niin 6grenme iizerinde ne tiir etkileri oldugunu diisiiniiyorsunuz?

3. DOTO’yii 6gretmen olduktan sonra gorsel sanatlar egitiminde uygular misin? Nasil
uygularsiniz?

4. Dijital oyun oynar misiniz? Oynarsaniz bunlar neler?

5. Minecraft oyununu oynadiniz mi? Ne kadar siiredir ve ne siklikla oynadiniz?

6. Minecraft’1 hangi modda oynadiniz? (Yaratici modu / hayatta kalma modu) Neden?
7. Minecraft’in Egitim Stirtimii (Minecraft ES) hakkinda ne biliyorsunuz?

8. Minecraft ES’nii gorsel sanatlar egitiminde uygulamay1 diistiniir miisiiniiz?

Neden?

9. Minecraft ES’nii gorsel sanatlar egitiminde kullanmanin yararlar1 ne olabilir?

10. Minecraft ES’nii gorsel sanatlar egitiminde kullanmak 6grencilere ne tiir

beceriler kazandirir?

11.Minecraft ES’nii gorsel sanatlar egitiminde kullanmanin dezavantajlar1 ne

olabilir?
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EK4. Uygulama Sonrasi Gerceklestirilen Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Sorulari

1. Minecraft Egitim Siirlimiiniin (Minecraft ES) gorsel sanatlar egitiminde kullanimi
hakkindaki deneyimlerinizi ve goriislerinizi paylagir misiniz?

2. Minecraft ES gorsel sanatlar egitimi alaninda kullanilabilecek etkili bir ara¢ mi?
Minecraft ES’nii  gorsel sanatlar derslerinde bir egitim araci olarak nasil
degerlendiriyorsunuz?

3. Minecraft ES, gorsel sanatlar derslerinin daha etkili bir sekilde sunulmasina nasil katki
saglamaktadir?

4.Bu arastirmaya katilmadan dnceki diisiinceleriniz ile suanki diisiinceleriniz arasinda ne
gibi degisimler oldu?

S. Minecraft ES’nin gorsel sanatlar derslerinde 6grencilerin bilgi ve becerilerine katki
saglayacagini diisiiniiyor musunuz? Eger evet ise, hangi bilgi ve becerilerin gelisimine
destek olacagini diistiniiyorsunuz?

6. Minecraft ES’deki gorsel sanatlar dersi uygulamanizda hangi stratejileri uyguladiniz,
uygulama siirecini ve adimlarini anlatir misiniz?

7. Minecraft ES’nii kullanirken en ¢ok hangi 6zelliklerden veya araglardan faydalandiniz?
Bu 6zellikleri kullanmanizi ne etkiledi?

8. Minecraft ES’de olusturdugunuz ders uygulamasinda karsilastiginiz zorluklar nelerdi?
Bu zorluklar1 agsmak i¢in ne tiir ¢oziimler {irettiniz veya neler dnerirsiniz?

9. Minecraft ES’de gergeklestirdiginiz ders uygulamalarinda diger 6gretmen adaylariyla
etkilesiminiz nasil oldu? Hangi fikirler ve stratejiler paylasildi ve bunlar sizin 6gretim
yontemlerinizi nasil etkiledi?

10. Minecraft ES’nii gorsel sanatlar dersinde kullanmaniz sizin mesleki becerilerinize
etkisini nasil degerlendirirsiniz? Minecraft ES’de bir uygulama gelistirmek meslege olan
motivasyonunuzu ne sekilde etkiledi?

11. Minecraft ES’nin gorsel sanatlar egitiminde kullanimi artirilmali midir? Eger evet ise
egitimde kullanilabilirligini artirmak i¢in oOgretmenlere hangi destek ve kaynaklar

sunulmalidir?
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EK 5. Arastirmaci Giinliigii

8 Mart 2024 — Goniilli katilimcilar, 3. Hafta

Bugiin {i¢iincii gdriismemizi gerceklestirdik. Ik iki goriismede 6grencilerle birebir
tanigsma ve siirece dair 6n bilgilendirme yaptim. Bu {iglincii toplantimizda ise dgrencilere
"katilimer eylem arastirmasi”" kavramini tanittim. Eylem arastirmasi dongiisiiniin ne
oldugu, egitimde neden kullanildigi, bu aragtirmadaki rollerinin ne anlama geldigi ve
aragtirmaci 6gretmen kimligine neden ihtiya¢ duyduklar iizerine konustuk.

Arastirmada ele alinan problemin ne oldugu, dijital oyun tabanli §grenmenin
giiniimiizde neden degerli goriildiigii gibi konulara degindik. Eylem arastirmasinin
adimlart olan planla, uygula gbzle ve yansit asamalarinda neler yapilacagini ve bu
adimlarin dongiisel bir siire¢ olarak nasil isledigini agikladim.

Ogrencilerin degerlendirme asamasinda, yaptiklar: uygulamalar1 simifta sunarak
birbirlerinin ¢calismalarini degerlendireceklerini; ayrica, kendi degerlendirme kriterlerini
de belirlemeleri gerektigini ifade ettim. Planla, uygula ve degerlendir siireclerinde
verilerin ¢esitli yollarla toplanacagini; bu kapsamda benim yapacagim goriismelerin yani
sira 6grencilerin de glinliik tutmalarinin beklendigini belirttim.

Yapilacak uygulamalarda sadece gorsel sanatlar egitiminin degil, ayn1 zamanda
cagin gerektirdigi becerilerin de dikkate alinmasi gerektigini vurguladim. Bu
arastirmanin, 6grencilerin mesleki becerilerine katki saglayacagini ve ileride 6gretmenlik
yasamlarinda karsilasacaklart sorunlara ¢6ziim iiretmelerinde kullanilabilecek bir
aragtirma yontemi kazandiracagini dile getirdim.

Arastirmac1 6gretmen adayr olarak bu calismada rollerinin, gorsel sanatlar
egitimine yeni bir uygulama kazandirmak oldugunu; bireysel ve kolektif bi¢imde yeni
yontemler gelistirme yollarini birlikte kesfedecegimizi belirttim.

Toplant1 sonunda, 6grencilerle birlikte bir ¢alisma takvimi planladik. Katilimcilar,
arastirmada kullanilmasini istedikleri takma adlar1 ("nickname") belirlediler. Ardindan
gorsel sanatlar dersi miifredatin1 inceleyerek uygulamalarint yapacaklart ders
kazanimlarini segtiler.

Calisma grubumuz i¢in bir WhatsApp grubu olusturuldu ve tiim katilimcilar bu
gruba katildilar. Verilerin toplanmasi i¢in kullanacagim e-posta adresini paylastim.
Ayrica, bugiinkii toplantiya iliskin giinliikklerini yazabilmeleri i¢in giinliik yazim

yonergesini olusturarak 6grencilere ilettim.
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EK 6. Katima Giinliigii

16 Nisan 2024 Ders Giinligi

Bugiin Minecraft'ta hazirladigimiz diinyalar1 tipki bir word belgesi gibi kaydedip
saklamamiz gerektigini 6grendim. Uygulamada hesabima giris yaptigimda onceden
hazirladigim diinyalarin 6niimde agilacagini saniyordum. Bunu bilmedigim igin
hazirladigim diinyayr sunamadim ve aklima gelen bir fikirle O6nceki fikrimi biraz
gelistirdim. Derste NPC'nin ne oldugunu ve nasil kullanabilecegimi 6grendim. Oyun i¢in
gerekli yonergeleri vermede etkili olacagini diisiiniiyorum. Diger katilimcilar icinde
benim gibi diinyay1 kaydetmenin ve usb ya da mail gibi bir ortamda saklamanin 6nemini
bilmeyen arkadaslarim vardi. Ote yandan bilgisayarmi getirip bize bilgisayardan
diinyasini1 gosteren arkadaslarimiz oldu.

Kazanimim yani renk ¢ok genis bir konu. Rengin kromatik yapisi ve bir eleman
olarak tasarimdaki yeri gibi ¢ok daha ileri diizey birseyi Minecraft’ta gdsterebilirdim ama
pek c¢ok cocugun ana renklerle ara renkleri liretmeyi bilmedigini fark ettim. Minecraft
gibi onlarin ilgisini ¢cekecek bir diinyada bunu vermek benim i¢in eglenceliydi. Bunu
onlara problem olarak verdim. Oyun i¢inde hangi renkleri hangi renklerle
iretebileceklerini 6grenebilecekleri bir ortami verdigimi diisliniiyorum. Bu konuda ben
kendimi gelistirmeye calisirken elbet konu hakkinda ¢ok az bilgisi olan 6grenci benim
yetersizliklerimden etkilenecektir. Bu yiizden miimkiin oldugunca kendimi gelistirmeye
odaklanmaliyim. Semiha hocamiz SE modelinden bahsetti, bu model Girme, Kesfetme,
Aciklama, Derinlestirme ve Degerlendirme olmak {izere 5 adimi iceren bir modeldir ve
bir 6gretmenin bir ders saatinde vermek istedikleri i¢in plan olusturmasina yardimeci olur.
Minecraft't hangi asamada daha etkili kullanabiliriz diye sordugumuzda bunun bir cevabi
olmadigint ¢ilinkii bunun kazanimdan kazanima degisebilecegini soyleyebiliriz.
Arkadaslarimdan birinin Mincraftta hazirladigi smif ortaminda 6grenci portfoyleri
hazirladigini  gérmeseydim degerlendirmede etkili bir sekilde kullanilamayacagini
sdylerdim. Ister 6grencinin dikkatini gekmek igin olsun isterse de konuyu derinlestirmek
icin herhangi bir asamada ve hatta SE modelini bastan sona Minecraft ortaminda

hazirlayabiliriz. Bunun 68renci i¢in essiz bir deneyim olacagini diistiniiyorum.
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Gamze 1 Renk bilgisine Minecraft’ta labirent Bloklarin Siirecte deneme
yonelik inga etmeye bagladi.  etkilesime yapmanin
eglenceli bir girmesiyle Onemini anladi.
O0grenme ortami sorunlar yasadi,
tasarlamak ¢Ozilim igin
istedi. denemeler

yaptu.

2 Alan bilgisine Alan bilgisine Uygulamasinda  Alan bilgisinin
dair yonelik arastirma etkili ve merak  Onemini ve
eksikliklerini yapt1 ve uyandirict bir dikkat cekici,
gidermeyi uygulamasindaki girigin eksik yapilandirilmig
amagcladi. degerlendirme oldugunu bir girigin

sorularini belirledi. gozlemledi. etkisini fark etti.

3 Oyunda Mob tiirii, mob Oyunda Akis teorisine
akiciligt say1st ve miicadele akiciligt gore diizenleme
saglamak i¢in araci i¢in denemeler  saglayacak ne becerisi kazandi.
ayrmtili yaptt. ¢ok kolay ne
planlama yapti. ¢ok zor, dengeli

bir yap1
olusturdu.

4 Diger Diger katilimcilara Eglenceli veiyi ~ Diger
katilimcilara sundu. Katilimeilar  bir pekistire¢ katilimcilarla
uygulamasini uygulamay1 olarak goriildii.  etkilesimin
sunmayl1 deneyimledi. Bir hatalarin ve
planladi. degerlendirme sorunlarin

sorusunda hata  goriilmesinde 6n
gozlendi. emli oldugunu
fark etti.

Oykii 1 Renk teorisi Renk karigimlari Koyunlarin Minecraft
kazanimini segti  denedi, koyunlari kontrol ES’nin
ve Minecraft renklendirerek edilebilirligini etkilesimli
ES’ne nasil smiflandirma yapti ve giivenlik Ogrenme araglari
uyarlayabilecigi ve Minecraft ES ihtiyacini fark sunan zengin bir
hakkinda kiitiiphanesindeki etti. Minecraft egitim ortami
inceleme ve renk konulu dersi ES oldugunu fark
denemeler inceledi. kiitiphanesinde  etti.
yapmay1 ki incelemesi,
planladi. ne yapacagi

konusunda soru
isaretlerini
giderdi.

2 Renk teorisini Binay1 inga etti. renk  Alan  bilgisine Alan  bilgisinin
anlatmak i¢in ¢emberlerini ve dair O6nemini fark etti.
renk gemberleri  paletlerini inga eksikliklerini
ve paletler etmeye basladi. gozlemledi.

kullanmay1
planladi.
Cemberler ve
paletlerin yer
alacagi bir bina
plan1 yapti.
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3 Diger Diger katilimcilara Katilimeilar, Yapmin igerigi
katilimcilara sundu. Katilimcilar ~ yapiin igerigi yeterli bulunsa
uygulamasini uygulamay1 ve diizeni da, etkilesimi
sunmay!1 deneyimledi. acisindan artirmanin
planladi. olumlu gortis Ogrenme siireci
bildirseler de icin 6nemli
daha fazla oldugunu fark
etkilesim etti.
saglamasi
gerektigini
gozlemlediler.
4 Uygulamasini Merak uyandirict bir ~ Katilimeilar Karmasgaya
daha etkilesimli  giris tasarladi. Sanat ~ koyunlar1 yonelik
ve 0grenci eserlerinin renk simiflandirma ¢oziimler
merkezli bir kullanimi agisindan ~ denemesinde gelistirdi. Sanat
yapiya degerlendirilmesi karmagimin eserleriyle renk
doniistiirmeyi icin yeni bir alan yasandigini bilgisini
hedefledi. olusturdu. Renkli gozlemledi. iligkilendirmenin
koyunlarin yeni bir kazanim
siiflandirilmast sagladig1 ve ilgi
goreviyle aktif cekici bir girigin
katilim saglayan bir Onemini fark etti
ortam hazirladi.
Zeynep 1 Renk bilgisi Minecraft ES Teknik teknik bilgi ile

kazanimi secti.  araglarini ve sorunlarla deneyime ihtiyag
ozelliklerini karsilast1. duydugunu
0grenmeye Isbirligine Ayrica, is
basladi.Denemeler ihtiya¢ duydu. birliginin ¢6ziim
yapmaya basladi. arayisindaki

Onemini fark etti.

2 Ana renklerin Ara renklerin Katilimeilar Gorsel
ve ara renkleri olusumunu sinayan  tarafindan karmasay1
Ogreten ve etkilesimli yapilan azaltmak i¢in
simayan diizenekler diizeneklerde alternatif ¢c6ziim
uygulama gelistirdi. bir takim yollari tizerine
planladi. Diger kargasaya sebep  diistindii.
katilimcilara olacak etkenler ~ Alanlar1
uygulamasini gozlendi. netlestirmek
sunmayi1 adina 6nerileri
planladi. degerlendirdi.

Sabri 1 Anadolu Sel¢uklu dénemine Icerik Aragtirma
Medeniyetlerin  ait Kizilkule’yi inga  aragtirmasi ve derinligi ve
e ait tarihi etmeye basladi. zaman yonetimi  zaman
eserlerin Bireysel ¢alismay1 stireclerinde planlamasi
tanitimini tercih etti. karsilastigt konularinda
planladi. siurliliklart fark  kendini
etti. gelistirmesi
gerektigini i¢sel
olarak fark etti
Alev 1 Gotik mimariye  Gotik mimari ve Aragtirmanin Bilgiye erigimin
ait bir katedral katedralle ilgili uygulama siireci  uygulamanin
inga etmeyi arastirma yapti ve iizerindeki kalitesine
hedefledi. katedrali inga etti. belirleyici etkisini
Bilgilendirmek i¢cin ~ roliinii fark etti.  diigiinerek
tahtalar1 kullandi. aragtirma
stirecine yonelik
farkindalik
gelistirdi.

2 Diger Diger katilimcilara Calisma mimari ~ Katilime1, geri

katilimcilara sundu. Katilimcilar acidan basarilt bildirimler
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uygulamasini uygulamay1 bulundu, ancak  dogrultusunda
sunmay!1 deneyimledi. bilgilendirme ve  bilgi i¢erigini
planladi. Ogrenci katilimi  artirnus ancak
konularinda katkisinin hala
yetersizlikler yetersiz
gozlendi. olabilecegini
diigiindii

Ayse 1 Iki boyutlu Minecraft ES Minecraft ES’de  ilk kazanimin
ylizey lizerinde  araglarini ve secilen uygun
derinlik etkisi ozelliklerini kazanimin olmadigini fark
olusturur 6grenmeye ve uygulanabilirlig  ederek, oyunun
kazanimi secti.  denemeler yapmaya  ine dair yapisina daha

basladi. kararsizliklar uygun yeni bir
gozlendi. kazanim secti ve
igerik uyumu
konusunda
farkindalik
gelistirdi.

2 Ogrencilerin Arastirma yaparak Teknik Uygulamasini
farkli kiiltiirel yapilart inga  deneyimsizlik yeterli
kiiltiirlerin etmeye basladi. nedeniyle bulmayarak
mimari zorluk yasadi, tasarim
yapilarint Tiirk stire¢ iginde hiz  siirecinde
mimarisiyle ve tasarim kendini
karsilagtirmalari yeterliligi gelistirmesi
n1 amaglayan konusunda gerektigini
bir uygulama farkindalik diistindii.
planlanladi. kazandi.

3 Diger Diger katilimcilara Katilimcilar, Ogrenci katilimi
katilimcilara sundu. Katilimeilar ~ dgrencilerin ve igerik
uygulamasini uygulamay1 elestirel zenginligi
sunmayl1 deneyimledi. yaklagimlar konularinda
planladi. gelistirebilmesi  uygulamasinin

icin gelistirilmeye
uygulamanin acik oldugunu
potansiyel igsellestirdi.
tagidigini

gozlemledi ve

bu dogrultuda

Oneriler sundu.

Mira 1 Ornek Adana’nin tarihi Daha 6nce fark ~ Tarihi yapilarin
uygulamalari yorelerine ve etmedigi tarihi sunumu i¢in
degerlendirdi, eserlerine dair yapilari kesfetti  yaratict
katilimcilarla arastirma yaptt. yapilarin yontemler
fikir aligverisi sunumu i¢in gelistirmenin
yaparak Kendi fikir aligverisi gerekliligini fark
ilindeki tarihi yaptt. etti.
yoreleri ve
tarihi eserleri
tanir
kazanimina
yonelik plan
yaptL.

2 Adana’daki Yapilari inga etmeye  Genis alanlarda ~ Kodlama
tarihi eserleri basladi. kodlamay1 alaninda gelisim
arastirarak kullanirken ihtiyacini fark
listeledi, zorluklar etti.
simgesel yapilar yasadi.

arasinda Tas
Koprii’yi segip
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inga planini

olusturdu.

3 Diger Diger katilimcilara Katilimeilar, Planli, rehberli
katilimcilara sundu. Katilimcilar ~ ydnlendirme bir deneyim
uygulamasini uygulamay1 eksikligi ve plan  sunmanin
sunmayl1 deneyimledi. karmasasini Onemini ve geri
planladi. O0grenme stireci  bildirimlerle

agisindan geligtirme
yetersiz buldu. gerekliligini fark
etti.

4 Geri Ray doseyerek daha  Katilimcilar, Yonlendirme,
bildirimlere planli bir gezi yapilart begendi  &grenci
gore, saglamaya galisti. ve rayli sistemi  deneyimi ve is
yonlendirmeyi eglenceli buldu.  birligi
artiran bir konularinda
gezinti sistemi farkindalik
planladi. gelistirdi.
Planim
gerceklestirdikt
en sonra
katilimcilara
tekrar sunmayt1
planladi.

Idil 1 Baslangicta Gobeklitepe’yi insa ~ Kaynak Belirttigi
renk temelli etmeye basladi ve eksikligi ve zorluklar
plan yapti, aragtirmalarla temsilde nedeniyle
sonra kiiltiirel yapinin detaylarini zorluklar ingasina
yapilarin belirledi. yasadigini basladigi
karsilagtirilmasi gozlemledi. Gobeklitepe’yi
na odaklanan uygulamasina
yeni bir dahil etmedi.
kazanim
belirledi.

2 Oyun tabanli Oyunlastirma Katilimeilar, Uygulamasinin
stratejiyle, kesif  stratejisi Idil’in yenilik¢i ~ dgrenci katilimi
ve ig birligi kapsaminda tasarimini ve oyunlastirma
temelli bir ogrencileri rastgele olumlu buldu, acisindan etkili
Ogrenme siireci  takimlara ayiran ozellikle takim  oldugunu fark
ve diger yapl insa etti, calismasi ve etti.
katilimcilara tarihsel bilgi ogrenci
uygulamasini toplama ve etkilesimi
sunmay1 paylagimui siirecini vurgulandi.
planladi. macera modu

iizerinden kurguladi.

Serkan 1 Diinyanin yedi ~ Yedi harikadan Katilimeilar Yap1 dizilimi ve
harikasini inga altisini inga edip, uygulamanin oyunlastirma
etmeyi yedinciyi 0grenciye  igerigini olumlu  fikirleri iizerine
hedefledi. birakti. ODK ile bulurken, diistindii, teknik
Diger tarihi igerik anlatim, yap1 yeterlilik
katilimcilara olusturdu. diizeni ve ihtiyacini fark
uygulamasini degerlendirme etti.
sunmay!1 eksikligi gibi
planladi. yonlerde

gelistirme
Onerileri sundu.

Yaprak 1 Minecraft’in “Sanatin tanimini Sectigi Kazanim
egitimde nasil bilerek toplum i¢in kazanimla ilgili ~ uyumsuzlugunu
kullanilabileceg  6nemini agiklar” Minecraft ES’de  fark ederek,
ini tartigarak kazanimini segti. yeterince etkili sanatct odakli ve
basladi. bir uygulama etkilesimli yeni
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gelistiremeyece
gini fark etti.

bir igerik
tasarlama
stirecine yoneldi.

2 Sanatgilar1 ve Yap1 insasinda Icerigi olumlu Hazir diinya
sanat akimlari1  yasadig1 zorluklara bulunan kullaniminin
Ogretmeyi ¢Oziim aradi. uygulamada Ogretimsel
hedefleyen bir Hazir diinyalar1 ODK yerlesimi  katkilarini fark
uygulama inceleyerek sectigi ve yonlendirme  etti, yonlendirme
yapmay1 ve bir diinyay1 eksiklikleri eksikliklerini
diger uygulamasinda elestirildi. geligtirme
katilimcilara kulland1. ihtiyaci duydu.
uygulamasini
sunmay1
planladi.

Zimra 1 Tarihi olaylarin ~ Dogru cevaplarla Sanat eserlerini ~ Teknik sorunlari
sanat eserlerine  ilerlemeyi, yanlis belirledi ancak ~ Kuzey’in
etkisini cevaplarla dismeyi  oyun ortamina destegiyle
inceleyen bir saglayan bir yerlestirme cozerek is
kazanim mekanizma stirecinde teknik  birliginin
belirledi, ders tasarladi; icerik icin ~ zorluklar O6grenme
planini sanat eserleri yasadi. stirecine
olusturup iizerine aragtirmalar katkisini fark
asamal1 soru yapti. etti.
yapisina sahip
bir oyun
kurgulamay1
planladi.

2 Sanat Sanat-tarih iliskisini  Isinlanmayi ve Teknik araglart
eserlerinin akilda kalic1 hale ODK'lar1 pedagojik
tarihi olaylarla  getirmek i¢in gorsel ~ kullaniminin amaclarla
iligkisini daha ve mekansal kendisi i¢in yeni  kullanarak
akilda kalic1 tasarimlar inga etti. bir deneyim ogrenci
kilmak icin bir ~ ODK ve Isinlanmay1  oldugunu deneyimini
takim kulland1. belirtti. geligtirme
planlamalar farkindalig1
yaptl. kazand1.

3 Diger Diger Oda fazlaligi, Yapisal ve
katilimcilara katilimcilara sundu.  1siklandirma ve  teknik
uygulamasini Katilimeilar 1sinlanma iyilestirmelerle
sunmay1 uygulamay1 sorunlari uygulamasinin
planladi. deneyimledi. gozlendi. islevselligini

artirma
farkindalig1
gelistirdi.

Esin 1 Minecraft ES Tarihi yap1 Teknik Siireci
ile 6grencilerin  aragtirmalari yapti, yetersizlik ve deneyimlemis
iilke i¢indeki uzman Onerisiyle dijital sanat ancak dijital
tarihi yapilari eser segimlerini egitimine dair sanat egitiminin
eglenerek sanat egitimi olumsuz tutumu  kendi pedagojik
kesfetmesini acisindan uygun nedeniyle anlayistyla
hedefleyen bir olanlarla degistirdi.  uygulamasini uyusmadigini
O0grenme ortami tamamlamadi. fark etmisgtir.
planladi.

Makbule 1 Giinliik Insa siirecinde Grafik tasarima  Pratik bir ¢6ziim
yasamdaki teknik ve igeriksel dair igeriklerin arayarak hazir
grafik tasarim eksiklerini Minecraft'a bir diinya
etkilerini arastirmalar ve aktarilmasinin kullanmaya

Ogretmek icin
sehir temelli bir

destekle gidermeye
calisti.

zaman aldigini,
temel araglara
hakimiyetinin

karar verdi.
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O0grenme ortami

sinirlt oldugunu

planladi. fark etti.

2 Hazir bir Hazir diinya ODK kullanim1  Igerik ve grafik
diinyay1 lizerinden ve 6grenci ornekleri
kazanimina ODK’larla bilgi etkilesimi konusunda
uygun nasil sundu, teknik olumlu eksiklerini fark
kullanacagini eksiklerini degerlendiridi; etti, uygulamayi
planladi. Diger  aragtirmalarla telafi ~ icerik derinligi geligtirme
katilimcilara etmeye calist1 ve ve grafik yoniinde igsel
uygulamasini ogrenci gorevleri tasarima dair farkindalik
sunmay1 olusturdu. orneklerin eksik  gelistirdi.
planladi. oldugu ifade

edildi.

Hera 1 Sanat ve meslek  Tynker araciyla Teknik olarak Planim
iligkisini ODK’lara 6zel skin ~ ODK tasarimini  gergeklestiremes
tanitmak lizere  tasarimi yapma, bu Ogrenmis olsa e de,
bir 6grenme igerikleri Minecraft  da, kazanimina 6grencilerin
alan1 planladi. ortamina entegre uygun icerikler  kendi ODK

etme denemeleri iiretmekte tasarimlarini
yapt. zorland1 ve bu olusturabilecegi
stireci fikrini gelistirdi.
tamamlamaktan
vazgegti.

2 Sanatla ilgili Insa etmeye bagladi.  Gorsel aktarrm, ~ Teknik destekle
meslekleri alan gelismis,
tanitmak smirlandirma ve  §grenme ortami
amaciyla bina ingasinda tasariminin
smiflar ve teknik araglar ogretim
odalar ile katilimet stirecindeki
olusturmayz, desteginden Oonemini fark
oyun igine faydalandi. etmistir
gorseller
eklemeyi
planladi.

3 Diger Diger katilimcilara Mesleklerle Ogrenciyi siirece
katilimcilara sundu. Katilimeilar  ilgili dahil eden
uygulamasini uygulamay1 bilgilendirmeler uygulamalarin
sunmay!1 deneyimledi. in yetersiz eksikligini fark
planladi. oldugunu etti.

sOylendi, aktif
katilim alanlart
oOnerildi.

4 Etkinlik odakli  Fotograf etkinligiyle 1lgi cekici giris  Etkinligin
gelistirmeler uygulamay1 ve fotograf etkisini
planladi. zenginlestirdi, ekip etkinligiyle gozlemledi,
Sonrasinda caligmasi ve begeni topladi; sunum ve igerik
tekrar pekistirme kullandi.  katilimcilar planlamasinda
katilimcilara etkinlik daha dikkatli
sunmayi1 cesitliligi ve olmasi
planladi. yazim hatalari gerektigini fark

konusunda etti.
elestirilerde
bulundu.

Kuzey 1 Animasyon Minecraft ES’ne Gorsel yiikleme  Teknik ¢oztiimii
kazanimini disaridan gorsel problemini paylasarak hem
Ozgiin bir aktarimini arastirdi.  kendi stirecini hem de
uygulama i¢in bilgisayarinda grup
degistirdi. ¢Ozmeyi basardi  0grenmesini
Tekstil tasarimi ve edindigi gelistirdi.
kazanimina bilgiyi diger
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uygun, kiiltiirel katilimcilarla

ve yaratici bir paylasarak

yapi planladi. stirece katki
sagladi.

2 Kiyafet tasarim1 ~ Ornek bir kiyafet Tasarim Alan tasariminin
iizerinden takim  tasarimi yapti ve alaninin dar Ogrencinin
caligmasi ve Redstone ile makine  kaldigini fark tretim
yaratict denemesi ederek oyuncu Ozgiirligiini
diigiinme gerceklestirdi. kullanimina siirladigin fark
becerilerini uygun hale etti; uygulama
gelistirmeyi getirilmesi alanin
amagcladi.Diger gerektigini genisletme karari
katilimcilara belirledi. Tekstil alarak tasarim
uygulamasini tarihine dair ogrenci merkezli
sunmayt1 bilgi eksikligi hale getirdi.
planladi. gozlendi.

3 Diger Diger katilimcilara Ikinci sunumda  Geri
katilimcilara sundu. Katilimeilar ~ kapsami bildirimlerle
uygulamasini uygulamay1 genislettigi uygulamayi
sunmayt1 deneyimledi. goriildi, teknik  gelistirdi, teknik
planladi. aksakliklar ve pedagojik

yasandi. tasarimin
biitiinliigiini
deneyimledi.

Cem 1 Cizgi ve nokta  Agent ve harita Katilimeilar Icerigi bilgi
kazanimini kullanarak uygulamay1 temelli hale
Minecraft’a uygulamasini insa yaratict buldu, getirerek merak
aktarmak i¢in etti, teknik sorunlar1  giinlikk yasam uyandiracak
Ogrenci is birligiyle ¢ozdii. baglantisinin diizenlemeler
merkezli bir eksikligini yaptt.
plan gelistirdi. elestirdi.

2 Katilimer geri Tanim levhalar1 ve Yeni alan daha ~ Kavramsal
bildirimleriyle desen ornekleri anlagilir diizeyi artirarak
nokta ve iceren agiklayici bir  bulundu; katilimi
cizgiye dair boliim olusturdu. kavramlarin giiclendiren bir
yeni bir anlatim sanatsal islevi O6grenme
alani planladi. daha etkili deneyimi

aktarildi. gelistirdi.

Ceyda 1 Isik-golge ve Karanlik odalar ve Uygulamasini Teknik ve igerik
acik-koyu 151k kaynaklariyla gelistirmek i¢in  sorunlarini is
iligkisini denemeler yaparak katilimcilardan  birligiyle
Minecraft’ta Ogretim ortamini ilham aldi, cozerek
anlatmak i¢in tasarladu. ODK’lara bilgi  uygulamasini
arastirma baglantilari daha etkili ve
temelli bir plan ekledi. etkilesimli hale
yaptl. getirdi.

2 Diger Diger katilimcilara Katilimeilar Yonlendirme
katilimcilara sundu. Katilimcilar igerik anlatimin1  sorunlarini fark
uygulamasini uygulamay1 yeterli buldu; etti ancak
sunmayi1 deneyimledi. yon bulma ve tasarimi
planladi katilim degistirmek

eksikliklerini yerine

elestirdi. Ogretimsel
biitinligi
korumay1 tercih
etti.

Leman 1 Figiir-mekan Minecraft’a alismak ~ Teknik Zorluklar
iliskisini i¢in uygulamay1 terimlere ve deneyimleyerek
anlatmak i¢in telefona indirip araglara agmanin ve is
Minecraft’ta denemeler yapti; yabancilig birliginin
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mekan teknik sorunlara nedeniyle 6grenmedeki
olusturmay1 yaratic ¢oziimler Ogrenme siireci  degerini fark etti.
planladi. buldu. yavas ilerledi,

arkadasg

destegiyle

yontemler

kesfetti.

2 Figilir-mekan ODK’lar1 figiir Tasarimlar Geri
iligkisini sade olarak kullanarak yaratict bildirimlerle
ve anlagilir mekanlar inga etti; bulundu, ancak  tasarimlarini
bigimde 151k ve kiiplerle figiir-mekan sadelestirme
gostermek i¢in  iliskiyi vurgulamaya iliskisi karmagik  ihtiyacini fark
yeni yollar calist1. ve yoruma agik etti; dijital
arastirdi. olarak deneyimsizlige

degerlendirildi.  ragmen yaratici
¢Oziimler iretti.
Glines 1 Dogal ve inga Selale, piramit gibi [lk yapilarinda Dogal yapiy1
edilmis ¢cevreyi  yapilari insa etti; zorlansa da yapay olarak
karsilastirmak Minecraft araglarini ~ denemelerle insa etmenin
amaciyla ogrenmek icin video  araglara alisti; tuhaf ama
arastirma ve ve hazir diinyalardan  blok segimleri Ogretici
yapt denemeleri  destek ald1. ve yapi oldugunu fark
planladi. planlamasinda etti; estetik
zamanla daha kaygilarla
bilingli tercihler  yapilar1 yeniden
yaptl. ele ald1.

2 Diger Diger katilimcilara Dogal yapilar Agciklayicilig
katilimcilara sundu. Katilimecilar ~ begenildi; artirmak ve
uygulamasini uygulamay1 aciklayiciligin yapilari daha iyi
sunmayt1 deneyimledi. ve diinya sunmak istedi;
planladi diizenlemesinin ~ zaman

yetersiz oldugu  yetersizliginden
belirtildi. uygulamayi
Kazanim giincelleyemedi
se¢iminin ama elestirileri
tartigmaya agik  gelecekte
oldugu ifade kullanacagim
edildi. belirtti.
Demirhan 1 Perspektif Raylar, yapilar, Katilimeilar Cam bloklar1
kazanimini pencereler ve durma  yapilarin ve goriinmez
secti. Roller noktalart iceren bir ~ rayla gezme bariyerlerle
coaster benzeri  sistem inga etti. fikrinin etkili degistirme ve
bir ray oyuncularin yapilart  oldugunu ODK’lar1
sistemiyle farkli sOyledi, ancak kullanarak
ogrencilerin perspektiflerden perspektifin kazanima dair
farkli agilardan  incelemesi i¢in Ogretimsel bilgilendirmeyi
yapilari diizenlemeler yapt1 yoniiniin zay1f artirma karar1
gozlemlemesini kaldigin ald1. Yapisal
hedefledi. belirttiler. diizenlemelerle
Pencereler daha Ggretici bir
dikkat dagitti, ortam
aciklayici icerik  planlamaya
eksik bulundu. bagladi.

2 Perspektif Hera’nin yardimiyla ~ Sunumda ODK
konusunu camlar1 kaldirip ODK’larin kullaniminin
aciklamak igin bariyer yerlestirdi. etkisiz kaldigi, beklentisini
ODK eklemeyi ODK’larla ray sisteminde karsilamadigim
planladi. bilgilendirme yapti.  teknik sorunlar  fark etti. Ray

yasandig1 sistemi ve
gozlemlendi. anlatimi
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Katilimeilar, gelistirmesi
aciklamalari gerektigini
yetersiz buldu. diisiindii.

3 Demirhan, Ray sistemini ve Yeni Daha sade ve
ODK’lar1 ODK’lar1 sildi. diizenlemede odakl1 bir yap1
kaldirarak Tabelalarla bilgilendirme kurmanin
yerine tabelalar  bilgilendirme alani noktalarinin Ogrenme siirecini
kullanmaya olusturdu, sunum anlagilir ve sabit  kolaylastirdigin
karar verdi. akigini sadelestirdi. olmasi igerikle  fark etti.

Girise daha net
bilgilendirici bir etkilesim
alan eklemeyi kurulmasint
ve ray sistemini sagladi.
kaldirmay1

planladi.

Deniz 1 Deniz, “eskiz Uygulamada sorun Kazanimini [k kazanimim
defterinde yasadi, kazanimi uygulamakta yetersiz buldu,
stireci gosterir”  “uygulama zorlandi, heykel — daha kapsamli
kazanimini basamaklarini stirecini bir kazanim
secti. kullanir” seklinde Minecraft’a segerek
Minecraft’ta degistirdi. Siireg aktarmanin uygulamasini
heykel ve siire¢  asamalarini yeterince etkili netlestirdi.
gosterimi fikrini  Minecraft’ta inga olmayacagini
distindii. etmeye karar verdi. fark etti ve daha

kapsamli bir
yaklagima
yoneldi.

2 Deniz, sanat Alan olusturmaya Katilimeilar Alan tasariminda
liretim siirecini ~ bagladi, ancak portfolyo kendini
Minecraft’ta ilerleyemedi. alanlarinin dar sinirladigin fark
gostermek icin ~ Telefona gegerek ve sinirl etti. Daha genis
"uygulama calismayi siirdiirdii. ~ oldugu, ve iglevsel
basamaklarini uygulamanin alanlar
kullanir" kiigiik olusturarak
kazanimini diistintilerek ogrencilerin
secti. Portfolyo tasarlandigini tiretim siirecini
ve kamera gozlemlediler. desteklemesi
araglarini gerektigini
kullanmay1 diistindii.
planladi.

3 Ogrenciler icin ~ Ornek olarak soyut ~ Renk Renk
daha genis bir 2B resim yaptt, bloklartyla iligkilerinin
alanlar planladi; siireci portfolyo ile ¢alismanin estetik
2B sanat sundu. estetik etkisini farkindalik
calismalari gozlemledi. yaratabilecegini
yaptirmayi1 fark etti; 6rnek
hedefledi. calismanin

yonlendirici
olabilecegini
diisiindii.

Mahmut 1 Sanatsal {iretim  Bulutlarin Otesinde”  Katilimcilar Etkileyici
ve malzeme adli sanat arenasin yapinin gorsel ortamin
se¢imi tasarladi; yarigma olarak Ogretimsel
kazanimlariyla  temali estetik bir etkileyici, ancak  hedefler i¢in
ogrenci diinya kurdu karmasik ve yeterli
merkezli bir bilgi yoniinden  olmadigini fark
uygulama zayif oldugunu etti; yonlendirici,
planladi. belirtti sade bir yap1

gerektigini

diisiindii.
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Birnur Malzeme bilinci Zamanlayici kurmak Java Alan1 kiigiiltiip
ve 3B tasarim ve malzeme stirimiindeki biyomlar1
becerisi i¢in cesitliligini komutlarin manuel
yarigma temali  §grenciye birakmak  ES’de eklemeye karar
bir oyun i¢in arastirmalar calismadigimmi ve  verdi;
tasarlamay1 yapt. biyom zamanlayici i¢in
planladi. eklemenin denemeleri

kisitli oldugunu  artirmay1
fark etti. planladi.
Zamanlayiciy1 Komut bloguyla Komut bloguyla Zamanlayici
gelistirip zamanlayici kurdu, zamanlayici sorunlarini
manuel olarak farkli biyomlari ingsa  kurdu, farkli ¢ozmek igin
farkli biyomlar  etti, malzemeleri biyomlari inga daha fazla
inga etmeye sandiklara etti, arastirma
karar verdi. yerlestirdi. malzemeleri yapmaya karar
sandiklara verdi.
yerlestirdi.
Stire yonetimini  Hayatta kalma Rekabetci yap1 Takim gorevleri
iyilestirip takim  modunda motivasyonu ekleyip
calismasi katilimcilarla artirdi, ancak zamanlayiciy1
ogeleri uygulamayu test etti.  alan darlig1 ve gelistirmek igin
eklemeyi takim ¢aligmast  yeni yollar
hedefledi. eksikti. aramayl
planladi.

Bulut Monet'in Miizeye Monet Miize etkileyici  Bos alanlari
eserlerini eserleri ekledi, bulundu, ancak ¢ikararak miizeyi
tanitmak i¢in niliiferli bahgeyi boyut nedeniyle sadelestirmeyi
hazir bir miize insa etti, ODK’lar ve  katilimcilar ve teknik
diinyast araglar yerlestirdi. teknik sorunlar  sorunlari
kullanmay1 yasadi. azaltmay1
planladi. planladi.

Adem Ogrencilerin Komut bloklari, Katilimeilar Yapiy1 kayit
miize ortaminda  iksirler ile hizli bir uygulamay1 altina alarak
sanatla insa gergeklestirdi. etkileyici, ileriye doniik
etkilesime ODK’larla Ogretici ve kaynak
gegecegi bir etkilesimli bir yap1 kiiltiirel agidan  olusturdu, fikir
diinya planladi.  kurdu. zengin buldu. aligverisiyle

Miize gezisi stireci
begenildi. zenginlestirdi.



