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ON sOz

Sanat kavrami insanlik tarihi kadar eskiye dayanmaktadir. ilk insanlarin birbirleri
olan ligkilerinin, yasam tarzlarinin, gundelik aktivitelerinin, dini inanclarinin,
geleneklerinin ve daha birgok rutinin bir sonucu olarak hayat bulan sanat kavrami,
glinimuze kadar gegirdigi ¢esitli evrimler ile varligini devam ettirmektedir. Bu evrimler
karsimiza farkli sanat formlarini iceren sanat akimlari seklinde ¢ikmaktadir. 20. ylzyila
kadar uzanan slireci kapsayan dénemde gesitli sanat akimlari var olmustur. Ozellikle bu
noktada ayni ylzyil igerisinde bilim ve teknolojinin ilerlemesi sanat formlarinin ve
geleneksel sanat egitimlerinin olumlu ydnde bir degisim gegirmesine katkida
bulunmustur. Goérsel sanatlar egitiminde de etkisinin blylUk oldugu distnilen bu
teknolojiler UGlkemizde egitim fakdltelerinin resim-is 6gretmenligi ve glzel sanatlar
fakultelerinin 6gretim programlarinda yaygin olarak kullaniimaktadir. Kullanilan bu
teknolojilerin ¢ikis noktasi ise bilgisayarlar araciligi ile gerceklesmigtir. Bugun gorsel
sanatlar egitiminde kullanimina sik¢ca basvurulan bilgisayar ve bilgisayar urunleri,
ogrencilerin yaraticilik sinirlarini asmasina ve yeni becerileri kesfetmesine ortam
hazirlamaktadir.

Bilgisayar teknolojisinin farkli bir GrinU olan video oyunlari, birey yasaminda
agirhgini 6zellikle son on yilda artirmistir. Trabzon Universitesi Fatih Egitim Fakiltesi
Gulzel Sanatlar Egitimi Goérsel sanatlar 6gretmenligi boéliminde okuyan &gretmen
adaylarinin bu zaman araliginda video oyunlari ile etkilesiminin ylksek seviyede oldugu
gbzlemlenmigtir. Video oyunlarinda var olan seslerin, muziklerin, mekanlarin,
karakterlerin, tasarim drunlerilerinin ve daha bunun gibi birgok unsurun insan yaraticiligi
tzerinde ve Kigilik Ozelliklerinde etkilerininin olabilecegi dusunulmektedir. Bu
dugunceden yola gikilarak gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin yaraticilik dizeylerini
video oyunu oynama durumu ve Kisilik 6zellikleri agisindan incelemenin gerekli oldugu
dusundlmastar.
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OZET

Goérsel Sanatlar Ogretmen Adaylarinin Yaraticilik Diizeyinin Video Oyunu Oynama
ve Kisilik Ozellikleri A¢isindan Incelenmesi

Bu arastirma, gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin yaraticilik dizeylerini video oyunu
oynama durumu ve kisilik 6zellikleri agisindan incelemek Uzere yuratilmustir. Arastirmayi
gerceklestirmek icin nicel arastirma yéntemlerinden tarama modeli kullaniimistir. Calisma
grubunu, 2018-19 akademik egitim-6gretim yilinda 6grenim goéren birinci, ikinci, tig¢iinct ve
dérdinct sinif goérsel sanatlar 6grencileri olusturmaktadir. Aragtirmaya dayali veriler
Trabzon Universitesi Guizel Sanatlar Egitimi Resim-ig Ogretmenligi béliminden elde
edilmigtir. Ogrencilerin yaratici diglince dizeyini 6lgmek igin Torrance Yaratici Dislinme
Testi A so6zel ve sekilsel formu kullaniimistir. Kigilik 6zelliklerini belirlemek icin ise Sifatlara
Dayali Kisilik Testi kullaniimistir. Calismadan elde edilen bulgular SPSS 23.0 istatistik paket
programi kullanilarak analiz edilmistir. Veri analizi teknikleri olarak Bagimsiz Orneklem t
Testi, Tek Yonli Varyans Analizi (One-Way ANOVA), Pearson Momentler Carpimi
Korelasyon Katsayisi (PMCKK) ve Regresyon analizi kullaniimistir.

Arastirma sonucunda elde edilen bulgular video oyunu oynayan gorsel sanatlar
ogretmen adaylarinin, oynamayan adaylara gore her iki yaraticilik testinde yuksek puan
elde ettigini gostermistir. Ogrencilerin yaraticilik ve Kkisilik 6zellikleri arasindaki iligkiyi
belirlemeye yonelik uygulanan korelasyon testi sonucunda, iki toplam puan arasinda
herhangi bir anlamli iligki gézlemlenmemistir. Video oyunu oynama durumunun, Kkisilik
Ozellikleri ve cinsiyet degiskenin diginda, ogrencilerin yaraticiliklari Gzerinde etkisinin
oldugu sonucuna ulasiimistir. Ayrica sézel ve sekilsel yaraticilik puanlari cinsiyet, anasanat
dali ve sinif degiskenlerine gére bazi yaraticilik boyutlarinda anlamli farkhlik gésterirken,
diger boyutlarda ise herhangi bir farklilasma saptanmamistir. Elde edilen sonuglar tartisma
béliminde yurt ici ve yurt digi arastirmalar ile karsilastirilarak yorumlanmistir. Ortaya ¢ikan
sonuglar neticesinde ileride ylritilmesi amaglanan c¢alismalar icin  dnerilerde

bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Yaraticilik, Torrance Yaratici Digtinme Testleri, Video Oyunlari, Sanat
Egitimi, Kisilik Ozellikleri



ABSTRACT

Investigation of Visual Arts Teacher Candidates' Creativity Level in terms of Video
Game Playing and Personality Traits

This research was carried out to examine the creativity levels of the visual arts teacher
candidates in terms of their video game playing status and personality traits. In order to
carry out the research, the screening model, which is one of the quantitative research
methods, was used. The study group consists of first, second, third and fourth year visual
arts students studying in the academic year of 2018-19. The data based on the research
was obtained from the Fine Arts Education, Painting Teaching Department of Trabzon
University. Torrance Tests of Creative Thinking (TTCT) verbal and figural A form was used
to measure students' creative thinking level. In order to determine personality traits,
Adjective Based Personality Test (ABPT) was used. The findings of the study were
analyzed by using SPSS 23.0 statistical package program. Independent sampling t test,
One-Way ANOVA, Pearson Product-Moment Correlation Coefficient (PPMCC) and
Regression analysis were used as data analysis technigues.

The results of the study showed that the visual arts teacher candidates who play the
video game gained high scores in both creativity tests according to the candidates who did
not play. As a result of the correlation test applied to determine the relationship between
students' creativity and personality traits, no significant relationship was observed between
the two total scores. It has been concluded that playing video games has an impact on
students' creativity, other than personality traits and gender. In addition, verbal and figural
creativity scores showed significant differences in creativity dimensions according to
gender, art major and class variables, while there were no differences in other dimensions.
The results were examined and interpreted in the discussion section by comparing them
with domestic and foreign researches. Based on the results, suggestions were made for the

future studies.

Keywords: Creativity, Torrance Tests of Creative Thinking, Video Games, Art Education,

Personality Traits
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1. GIRIS

insanligin baglangicindan itibaren sanat, insanlarin birbirleri ile olan iligkilerini, doga
ile mucadelesini, insanligin var olma c¢abasi icerisindeki yasam savasini, sevinglerini,
mutluluklarini ve yasam ile olan her turll iligkilerini anlatmaktadir. Sanat, ilk ¢caglarda
magaralara cizilen karalamalar ve insanlarin hayvanlar ile olan muicadelelerini konu
edinirken, daha sonra yerlesik yasama gecilmesi ile olusan farkli kiltlrlerin izlerini
tasimaktadir. insan yasaminin 6ziinde sanata bir ydnelis sz konusudur (Ayaydin, 2009, s.
441). Tarih seyrinde din ve inaniglarin yayginlasmasi ile sanat gesitleri olusmaya baslamis,
ilk insandan ginumuze sanat ¢alismalari ile kendini gdstermistir.

Belli bir nokta da sanat calismalarinin gelecek kusaklara aktarilmasi durumu kendini
goOstermistir. Bu durum ise ancak glzel sanatlar egitimi ile mimkun olabilir. “TUm sanatlari
ve bu sanatlarin birbiriyle iligkisini fikirsel boyutta, sanatgi, izleyici, toplum, kiltir ve egitim
baglaminda inceleyen kuramsal calismalara ‘Glizel Sanatlar Egitimi’ denir’ (Buyurgan ve
Buyurgan, 2012, s. 2). Glzel sanatlar egitiminin bir dali olan goérsel sanatlar egitimi de
gecmisten ginimuize sanatin ve sanat 6gretisinin dnemli bir pargasi olmustur. Ginimizde
gorsel sanatlar egitimini Ustlenen kurumlarin basinda egitim fakdltelerinin resim-is egitimi
bolimleri gelmektedir.

Gorsel sanatlar egitimi bolumlerinde okuyan 6grenciler yaraticiliklari, yetenekleri,
imgelem dunyalari ile bu bolimlerde egitim almaktadirlar. Ozellikle glinimizde gelisen
teknolojiden etkilenen bu bdlimde egitim alan 6grencilerin, yaraticiliklar ve imgelem
dinyalarinin da teknolojik uygulamalardan etkilenebilecegi dusunudlmektedir. Bilgisayar
teknolojisinin  sunmus oldugu sanal ortamlar, bireylerin gorsel tasarimlarinin bir
yansimasidir. “imgesel yapiyla gercedin bulustugu nokta sanatsal bir dénisimii
belirleyebilir ve boylece bir cazibe merkezine donusen sanal gercekligin bigimi yeni bir sanat
kavrami olarak karsimiza gikar” (Turker, 2005, s. 5). Bu baglamda sanal ortamlarin bir
ornegi olan video oyunlarinin, bireyleri gunluk yasantindan bireysel aktivitelere kadar
etkileyebildigi dusunulmektedir. Bu etkilesim esnasinda yaraticillk da ister istemez
sekillenebilmektedir. Yaraticilik, bir bireyin veya grubun, sosyal baglamda tanimladigi yeni
ve kullanigli olan algilanabilir bir Grinl ortaya ¢ikardigi yetenek, sureg ve gevre arasindaki
etkilesimdir (Plucker, Beghetto ve Dow, 2004). Ozellikle giinimiizde teknolojide gelinen
noktada bireyi ¢cevreleyen onemli unsurlardan olan video oyunlarinin yaraticilik Uzerinde
olumlu veya olumsuz bir yonunun oldugu dusunulmektedir.

Yaraticihgi etkileyen bir diger faktér ise kisilik 6zellikleridir. Kisilik, belirli eylemlerin

ardinda ve bu eylemler ile bireyin arasinda var olan, bireyi etkileyen bir olgudur (Allport,



1937°’den akt., Nettle, 2007). Kisilik, bireyin dogumundan o6limune kadar olan surecte
uygulanan belirli eylemlere gore, bireyden bireye farklilik gostermektedir. Bu farkhliklar
zamanla bireyin Kigilik 6zelligi haline gelmektedir. Video oyunu oynama durumu da Kisiyi
eyleme iten bir siirectir. Ozellikle uzun vadede ve siklikla bu eylemin gergeklestirimesinin
birey Uzerinde farkh kisilik 6zelliklerinin gelismesine neden olacagi varsayiimaktadir.
Bireylerdeki  yaraticilik  duzeyinin,  kigisel  Ozelliklere gore farkhlastig
sdylenebilmektedir. Yaratici potansiyelin gelistiriimesinde birgok kisisel 6zellik tird énemli
olabilmektedir (Starko, 2005). Bu noktada kisisel dzellikleri sekillendirdigi dustinilen video
oyunu oynama durumunun da dolayli olarak yaraticilik ile iliskili oldugu goérulmektedir.
Yaraticilik, yaratici aktiviteyi mumkin kilan bir motivasyon surecini kapsamaktadir (Ford,
2000). Suphesiz ki, bireyi ciddi dlgiide motive etmeye yonelten etkenlerden birisi de video
oyunlaridir. Motivasyonun, video oyunlari araciligi ile yaraticihgi tesvik etmeye yonelik
kullanilmasinin bireyde farkli yaraticilik becerilerinin gelismesine olanak saglayacagi
dusunulmektedir. Bu sebeple arastirmanin temel amaci, goérsel sanatlar 6gretmen
adaylarinin yaraticilik dizeylerini video oyunu oynama durumu ve Kigilik 6zellikleri

acisindan incelemektir.

1. 1. Aragtirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin kisilik 6zellikleri, video
oyunu oynama duzeyleri ve yaraticiliklari arasindaki iliskiyi incelemektir.

Bu dogrultuda arastirmanin alt amaglari;

1. Video oyunu oynayan ve oynamayan Ogretmen adaylarinin sbézel ve sekilsel
yaraticiliklari arasinda anlamli fark var midir?

2. Gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin video oyunu oynama durumu, Kisilik
ozellikleri ve cinsiyetlerinin sOzel ve sekilsel yaraticilik dizeyleri Uzerinde etkisi var
midir?

3. Gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin cinsiyetlerine goére soézel ve sekilsel
yaraticilik duzeyleri arasinda anlamh bir fark var midir?

4. Anasanat dali farkl olan gérsel sanatlar 6gretmen adaylarinin sdzel ve sekilsel
yaraticiliklar arasinda anlamli bir fark var midir?

5. Gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin sézel yaraticilik ile sekilsel yaraticilik
puanlari sinif diizeyinde anlamli olarak farkhlagsmakta midir?

6. Gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin yaraticiliklari ile kisilikleri arasinda bir iligki

var midir?



1. 2. Arastirmanin Gerekgesi ve Onemi

Teknolojinin en 6nemli Urinlerinden olan bilgisayarlar, birgok trln ve uygulamasi ile
insan hayatina etki etmektedir. Egitim ve Ogretim faaliyetleri de bu etkinin disinda
kalmamistir. Bu durumun en somut &rnegi yapillan 6gretim programlarinda
gorilebilmektedir. Ozellikle bu teknolojilerin kullanimi ile gérsel sanatlar alaninda da
karsilagiimaktadir (Tillander, 2011; Blume, 2017; Bora, 2018; Wilks, Cutcher and Wilks,
2012; Fitzsimmons, 2008). Ayrica bilgisayar teknolojilerinin 6nemli Grtnlerinden biri olan
video oyunlarinin, o6gdrencilerin yaraticilk duzeyleri Gzerinde etkilerinin  oldugu
dusunulmektedir. Fakat bireylerin yaraticilik duzeylerinin belli kigilik 6zelliklerine gore de
farkhlastigi gézlemlenmistir (Gurhan, 2017). Bu baglamda yaraticihdi sekillendiren bir
onemli etkenin de kisilik 6zelliklerinin oldugu varsayilmaktadir. Bu sebeple video oyunlari
ile gorsel sanatlar egitiminde 6grenim goéren 6gretmen adaylarinin yaraticilik diizeyleri ve
kisilik 6zellikleri arasinda bir iligskinin olup olmadidinin incelenmesi gerekli gérulmastar.

Video oyunlarinin Gst dizey birgok disinme biciminde etkilerinin oldugunu
vurgulayan ¢alismalar vardir (Annetta, 2008; Patton, 2013; Sanford and Madill, 2005). Bu
arastirma gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin yaraticilik dizeylerinde bir teknoloji Grinu

olan video oyunlarinin etkisinin degerlendiriimesi agisindan énemlidir.

1. 3. Aragtirmanin Sinirhiliklari

Bu arastirma;
1. 2018-2019 6gretim yili gliz ddneminde Trabzon Universitesi Fatih Egitim
Fakdiltesi gorsel sanatlar 6gretmen adaylari ile,

2. 2018-2019 6gretim yih guz déneminde 6 ders saati ile sinirlandiriimigtir.

1. 4. Aragstirmanin Varsayimlari

Bu arastirmanin merkezinde asagidaki varsayimlar bulunmaktadir;

1. Arastirmaya katillan o6grencilerin bu arastirmaya gonllli olarak katildiklar
varsayllmistir.

2. Yaraticiligin dlglebilir bir kavram oldugu ve Torrance Yaratici Diglinme Testi’nin
bu kavrami dlgebildigi varsayilmistir.

3. Aragtirmaya katilan 6grencilerin zeka seviyesinin normal dagilim gdsterdigi

varsayimistir.



1. 5. Tanimlar

Video oyunlari: Video oyunu bilgisayar monitord, televizyon gibi aygitlar araciligi ile
gorsel kullanici araytzi barindiran 3 boyutlu veya 2 boyutlu sekilde oynanabilen, belli bir
kurguyu, senaryoyu, mantigi, renk uyumlarini ve tonlarini, belli bir sanat estetigini

barindiran, olumlu ve olumsuz yonu olan teknolojik bir sanal icattir (Gottschalk, 1995).

Yaraticilik: Bir bireyin veya grubun, sosyal baglamda tanimladig! yeni ve kullanigli
olan algilanabilir bir Grind ortaya ¢ikardigi yetenek, sure¢ ve ¢evre arasindaki etkilesimdir
(Plucker, Beghetto ve Dow, 2004).

Torrance Yaratici Digstinme Testi: S6zel yaraticilik formunda 7, sekilsel yaraticilik
formunda 3, toplamda 10 alt testten olusan bu 6lgek, bireyin yaratici distinme becerilerini

belirlemek igin gelistirilmistir (Aslan, 2001b).

Sifatlara Dayall Kisilik Testi: Bireyin kisilik 6zelliklerini belirlemek icin blylk bes

modeline bagli olarak gelistiriimis bir 8lgme aracidir (Bacanli, ilhan ve Aslan, 2009).



2. LITERATUR TARAMASI

2. 1. Arastirmanin Kuramsal Cergevesi

Arastirmanin bu bdliminde c¢alisma konusuna iliskin kavramlar, arastirmalar

incelenmis ve bunlarin tanimlari yapilmistir.

2.1.1. Sanat

Yasamin ilk evrelerinden bu yana yerylzu birgcok organizmaya ev sahipligi yapmistir.
Yaklagik olarak 4 milyar yil 6nce ilk organik yasam belirtilerinin var oldugu bilinmektedir.
(Sutherland, 2013). Bu sure¢ igerisinde dinyada farkh tlrde hayvan ve bitkilerin var
olduguna, uzun yillar boyunca bir sistematik yagsam déngistinde hayatlarini strdirdiklerine
inaniimaktadir. Daha sonralari insanoglunun hayata gelisi ile bu sistematik déngi monoton
ritminden ¢cikmis, hareketli, beklenmedik ve hatta bazi durumlarda olaganusti sayilabilecek
bir evrimden gec¢mistir.

Diger canli turleri gibi insanoglu da ilk olarak hayatta kalmayi ve sonsuz olmayi
kendine amaglamistir (Yilmaz, 2014). Surekli bir yasam savasi icinde olan ilk insan
barinmak icin magaralara, avlanmak icin el yapimi silahlara ve gunlik yasamina yardimci
olmasi icin de alet ve arag-gereclere ihtiyag duymustur. Ginlik ugraslarindan sonra
magaralarina donup yasamis olduklari av maceralarini, kargilastiklari vahsi hayvanlari,
hayranlk duyduklari dogaustu varliklari ve kendilerine rol modeli edindikleri diger insanlari
duvarlara karalamalar yaparak dlumsuzlestirmek istemiglerdir. Bdylece insan, tarihinin ilk
evrelerinde belki bilingli belki de farkinda olmadan sanatin temelini bu sekilde insa etmistir.

Sanat kavrami insanhdin erken dénemlerinde henlz var olmamis, insanlar yalnizca
icinden geldigi ve istedikleri igcin sanati icra ettiklerinden dolay! herhangi bir tanima tabi
tutulmamistir. Daha sonralari toplumlarin yerlesik hayata ge¢gmeleri ve medeniyet, ulus
haline gelmeleri sonucunda sanat, tarih kitaplarinda ve yazili kaynaklarda yerini almaya
baslamistir.

Onceleri bati dinyasinda sanatin ne olduguna dair sorulara gelen ilk cevaplar,
sanatin bir taklit, yansitma oldugu niteliginde betimlenmistir (Moran, 1999). Bu sorulara
cevap arayanlarin basinda gelen Unli yunan filozof Platon, sanati erken ddénemlerde
mimesis olarak yorumlamistir (Andina, 2013). Ona gore sanat, insanin dogayi taklit
etmesinden baska bir gey degildir. Platon’un bu yorumu beraberinde buyuk bir elestiri ve
tartisma ortami yaratmistir. Platon’'un 6grencisi olan Aristoteles’e gore ise sanat salt bir

mimesisten Ote, onu icra eden bireyin i¢ dunyasinin bir yorumudur (Kavuran ve Dede,



2013). Aristoteles, hocasli Platon’un sanat tanimi i¢in “insanin dogayi yalnizca taklit etmesi”
seklinde kati bir yargida bulunmamig, insanin sanati gercek dinyaya bagh kalarak
yorumladigini belirtmistir. Yine de sanat kavramini tam anlamiyla agiklamak ve bir sonuca
varmak mumkdn olmamaktadir. Bu sebeple sanati daha genis bir yelpazede ele almak
gerekmektedir.

Literatirde sanat birgok tanima sahip olmakla beraber her dénemde farkli sekilde
yorumlanmistir. 20. ylzyilin Gnli filozoflarindan olan Rand (1971), sanati felsefi olarak ele
almis ve onu icra eden sanatginin, gercekligi metafizik deger yargilarina gére segici bir
sekilde yeniden yaratilma surecinden gecirerek kendi deder yargilari kapsaminda ortaya
cikardigini ifade etmistir. Segici yeniden yaratmanin, insanin temel varolus degerlerini ve
goruslerini temsil eden gercgekligi izole ettigini, boylece sonraki stregte kusursuz, benzersiz
bir GrinUn ortaya ¢cikmasina olanak sagladigini dile getirmektedir.

Sanatin bir insan faaliyeti oldugunu vurgulayan Tolstoy, sanatin bir zevk, bir teselli
veya eglence olmadigini, muazzam bir olgu oldugunu 6ne surup, onu insanin akli algisini
duyuya ileten insan hayatinin 6nemli bir organi seklinde anlamlandirmistir (Tolstoy, 1904).
Sanat, insan ile ortaya ¢ikan ve insanlar arasinda adeta bir kdprii gérevi goren bir iletisim
aracidir. Sanat, insan hayati ile i¢ ice olan, toplumsal dederlerin, Ulkllerin ortaya
cikariimasinda ve hayata gegiriimesinde 6nemli bir faktor roli giden etkili bir iletisim
modelidir (Ture, 2007). Ayrica sanatin bir kultirin kemik yapisini olugsturmasinda,
yayginlastirmasinda ve bazi toplumsal égelerin varligini dnceki kusaktan bir sonrakine ve
daha ilerisine aktarmasindaki rolli yadsinamaz. Bu baglamda sanat ge¢gmis ve simdiki nesli
birbirine baglayan, insanli§in daimi var olmasina olanak saglayan etkili bir olgudur (Ozsoy,
2007).

Sanat gunlik hayatin, insan hayatinin her aninda her saniyesinde varligini
surdiirmekte ve hissettirmektedir. Sanat yagsamin bir parcasidir. Oylesine ihtisamli, canli ve
etkindir ki, tanimini kesin bir ifadeye dayatmak adina cgesitli alanlarda yapilan yorumlar
ginumiize kadar uzanmaktadir. Artut (2009) sanati “insan ile dogadaki nesnel gercekler
arasindaki estetik iliskinin disavurumu” seklinde ifade etmektedir. Diger bir deyigle sanat;
insanin gordugu ve algiladigi gergekligi sentezleyerek, o gerceklige yorum katip, kendisine
0zgu orijinal urln ortaya koymasi seklinde tanimlanabilir.

Sanat, insani pargalanmis bir evreden tamamiyla butin bir hale getirebilmektedir.
Sanat, insanin gercekligi algilamasini saglar ve insani sadece gerceklik ile butlnlegtirmeyle
kalmaz, ayni zamanda daha insani ve kendini insanlik icin degerli hale getirme kararliligini
artirmasina olanak saglamaktadir (Fischer, 1959). Bu baglamda insanoglu igin boylesine

yararl ve etkili olan bu faaliyetin, egitiminin verilmesi son derece 6énemlidir.



2. 1. 2. Sanat Egitimi

“Egitim, bireyin ve toplumlarin, ilk ¢agda doga ile micadelesinde bir icgidd, orta
¢agda savaslarda basarilarinin sirri, ginimuizde ise basariya giden her patikada yol
gOsterici bir rehberdir’ (Kogak, 2013, s. 1). Egitim, toplumsal olarak kolaylastiriimig bir
kultdrel aktarim sdrecidir (Jackson, 2011). Sutphesiz ki egitimin devletlerin, milletlerin ve
toplumlarin gelismesindeki, kalkinmasindaki rolli hayati énem tasimaktadir. Ulkeler
arasinda bilimde, teknolojide ve ekonomide var olan rekabetin 6énemli belirleyicisi olan
egitim, insan hayatinin her doneminde ihtiya¢ duyulan ve uygulanmasi gereken bir sireci
kapsamaktadir. Toplumlarin gelismesinde hayati bir etkisi bulunan egitimin, kultirden bir
diger kultire farkhlik gosterdigi ve bu sebeple her ulusun farkl bir egitim dizeyine sahip
olmasina neden oldugu goézlemlenmistir (Tekgdz, 2017). Dolayisi ile kultirlerin
yerlesmesinde, yapilanmasinda ve devamliligini surdurebilmesinde etkin roll olan sanatin
da, cocukluktan yetiskinlige kadar ilk ve ortaokullarda, liselerde ve Universitelerde egitiminin
verilmesi, bir milletin gelisimi agisindan blytk dnem arz etmektedir.

Sanat egitimi bireyin diinyayi algilayis bicimini, ¢6zim odakli diisinmesini, elestirel
yaklagimini, yaraticilik algisini vb. 6zelliklerini geligtirmesine odaklanmaktadir. Bireyin tam
anlamiyla kendini gergeklestirebilmesi saglikli bir sanat egitiminin uygulanmasini
gerektirmektedir. Eger sanat egitiminin dnemi ve gerekliligi goz ardi edilirse, elestirel
dusunme, diger klltlrlere saygl ve sevgi gosterme, kendi kiltirel degerlerini benimseme,
sanatsal deger niteligindeki eserleri koruma ve daha bunun gibi bircok kazanim bireyden
yoksun birakilir (Mercin ve Alakug, 2007). Bu sebeple sanat egitiminin surekliliginin birey
icin yasam boyu saglanmasi, toplumun sosyolojik, psikolojik, kiltirel vb. olgularinin
bilincinin asilanmasi bakimindan énem tasimaktadir.

Sanat egitiminde asil hedeflenen sanatgi yetistirme degil, sanat uygulamalar ile
bireyin kisisel gelisimine ve kendini kesfetmesine zemin hazirlamaktir. “Yaratici, estetik
begeni duzeyi gelismis, cevresindeki zevksizliklerin farkinda olan ve bunu degistirmek igin
gerekli etkinlik bilincine sahip bir bireyin olusumu c¢ocukluktan itibaren verilen sanat
egitimiyle saglanmaktadir” (Kalyoncu, 2013, s. 282). Sanat egitimi ile yasadigi toplumu ve
cevresini 6zumseyen, yaratici dugtnen bireyler, bakmaktan ziyade gormeyi, duymaktan
ziyade isitmeyi, el ile yoklamaktan ziyade dokunulani algilamay! 6grenmektedirler (San,
2008). Bu sayede 06zgur dusunen bireyler taklitten uzak, daha orijinal ve 6zgun urltnler
ortaya koyarak 6z verimliliklerini arttirmaktadirlar.

Sanat egitimi ayni zamanda 6zel egitime gereksinim duyan égrenciler icin de ¢ok etkili
bir egitim metodudur. Sanat egitimi, yonetici isleyis becerilerinin gelistiriimesi i¢in potansiyel
olarak gulgli bir dinamik gudileme yéntemi ile 6zel egitim &grencileri icin uygun hale

getirilmistir (Thomas, 2018). Bu baglamda &6grenci merkezli yaklasima elverigli olan ve



6grencinin duygularina terciiman olan bu egitime, 6zel egitim bélimlerinin mifredatlarinda
mumkun oldugunca yer verilmelidir.

Sanat egditiminin gerekliligi ve faydalari yalnizca birka¢ alan ile sinirh dedgildir.
Neredeyse tum egitim alanlarina kadar etki sahasini genigletmekte ve genisletmeye devam
etmektedir. Sanat egitimi alan bir 6grenci almis oldugu bu egitimi diger dersleri ile
iliskilendirip, yaratici disinUp, becerilerini o dersler ile harmanlayabilmektedir. Bu egitimin
en temel iglevlerinden birisi de 6grenciye s6zu gecen kazanimlari agilamaktir. Fakat sanat
egitimi, egitim kurumlari veya alanlari ile sinirh kalmayip, tim insan hayatini odak noktasi
olarak merkezine almaktadir. Clnkl bu egitim ddrencilere bir testte iyi puan aldirmaktan,
onlari gen¢g deha yapmaktan veya standartlastirimis testlerde elde ettirdigi sinirh
sonugclardan 6te, onlara daha iyi bir yasam sirmeyi 6gretmek gibi Gnemli amaclara hizmet
etmektedir (Goodwin ve Hubler, 2018). Bu noktada 6grenci almis oldugu sanat egitimini
okul sinirlarindan disari cikararak, kendi yasami icinde kullanma firsati elde etmis
olmaktadir.

Sanat egitiminin bir diger dnemli iglevi ise icinde yasanilan toplumun kulttrind
Ozumsetmesidir. Ait oldugu toplumun kadltirinun bilincinde olan birey, milli ve kudltirel
degerlere saygl duymayi, sevmeyi, korumayi égrenmektedir (Ayaydin, Vural, Tuna ve
Yilmaz, 2011). Bu sayede gecmis ile gelecek arasinda baglanti kurabilen geng nesiller
farkindaliklarini artirarak, maneviyat duygusunu geligtirebilmektedirler.

Sanat egitimi yalnizca sanat alaninda yetenegi olan insanlar igin degil, herkes igindir.
Suphesiz ki, her ne kadar lUlkemizde géz ardi edilse de, insanoglu sanat egitimine tipki
yasamak icin en temel ihtiyaclarindan olan su ihtiyaci kadar gereksinim duymaktadir. Sanat
egitimi toplum iligkilerini ve toplumsal yenilemeyi artirip, daha fazla bireysel sorumluluk ve
girisimcilik ile birlikte sosyal iyilesme bicimlerine katki saglarken, ayni zamanda su ana
kadar ¢6zulmus olan bu sosyal sorunlarin anahtari olarak goérulen ekonomik yeniden
yapilanma ihtiyacini da ortadan kaldirmaktadir (Kalin, 2018). Dolayisi ile toplumsal
butunlesmeye ve kalkinmaya bu denli etkiyi yaratabilen sanat egitiminin, insan yasaminin
erken donemlerinden itibaren hayat boyu egitim mufredatlarinda yer almasi, bir milletin
gelismesi, yucelmesi agisindan hayati 6nem tagimaktadir.

Egitim yasam boyu suren bir 6grenme, o6gretme surecidir. Tipki sanat egitiminin
alanlarindan olan guzel sanatlar egitiminin amag¢ edindigi gibi insan hayatinin her
doéneminde ihtiyag duyulan bir sureci kapsamaktadir. Devlet okullarinda ¢ok genis kapsamli
bir egitimin parcasi olan guzel sanatlar egitimine verilen yer ve 6nem, mezun olan
ogrencinin hem vyaratici hem de yaratici olmayan Kkariyerlerindeki basari sansini
arttirmaktadir (lllinois Creates, 2005). Bu noktada glizel sanatlar egitiminin gerekliligi ve

6nemi 6n plana ¢gikmaktadir.



“Tum sanatlari ve bu sanatlarin birbiriyle iligkisini fikirsel boyutta, sanatgi, izleyici,
toplum, kultdr ve egitim baglaminda inceleyen kuramsal ¢alismalara ‘Glzel Sanatlar Egitimi’
denir” (Buyurgan ve Buyurgan, 2012, s. 2). Guzel sanatlar egitimi yolu ile 6grenme,
6grencide yaratici, hayal gucu kuvvetli ve yenilik¢i distince tarzlarinin gelisimine firsat
vermektedir. Ayrica 6grenciler, guzel sanatlarla zenginlestiriimis 6grenme etkinliklerine
girerken elestirel disinme, problem ¢ézme, iletisim ve isbirligi gibi islevsel 21. yuzyil
becerilerini gelistirmektedirler (Sharp ve Tiegs, 2018). Dolayisi ile bu egitim yolu ile egitim
go6ren dgrenciler daha ¢agdas ve yenilik¢i birey olarak hayata hazirlanmaktadir.

Guzel sanatlar egitimi, blinyesinde birgok farkli alani barindirmaktadir. Bunlar; resim,
heykel, mizik, edebiyat, opera, tiyatro vb. gibi bazi alanlardan birkagidir. Bu alanlar
arasinda resim, heykel ve mimari gibi alanlari kapsayan goérsel sanatlar egitimine,
ulkemizde ilkogretim, orta 6gretim, lise ve Universitelerde egitim mufredatlarinda genis yer

verilmektedir.

2. 1. 2. 1. Turkiye’de Gorsel Sanatlar Egitimi ve Geligimi

Gorsel Sanatlar egitiminin, daha genis anlamda ifade edilecek olursa sanat egitiminin,
ulkemizdeki gelisim surecinin temelleri cumhuriyet 6ncesinde Osmanli déneminde
atilmigtir. Saraylarda verilen sanat egitimleri usta-cirak iliskisine dayali bir tutum
sergilemistir. Fakat 17.yy baslarindan itibaren Osmanli déneminde surdirilen sanat egitimi
batiy1 6rnek alan bir egilim géstermeye baslamistir (Altuner, 2007). Bu noktada sanat egitimi
ve teknigi alaninda verilen egitim, batiyla blyilk oranda benzerlik gostermistir.

18.yy dénemine gelindiginde Osmanl Devleti’nde sanat alanina daha fazla egilim
oldugu gézlemlenmistir. Ozellikle askeri ve sivil okullarin programlarinda resim dersi blyiik
yer edinmistir. “Osmanli imparatorluju miihendishanesinde ve harbiye mektebinde resim
dersi yer almig; buradan mezun olanlar resim egitimi igin Avrupa’ya goénderilmistir”
(Kisaogullari, 2015, s. 226). Daha sonralari 6gretmen yetistirme Uzerine agilan okullarin,
1868'de mufredatlarinda resim dersi uygulanmaya baslanmig, akibetinde devam eden 10
sene igerisinde ise resim ve sanat tarihi gibi sanat alaninda verilen egitimler askeri liselerde
agirhgini gostermigtir.

Osmanli devleti Guzel Sanatlar Egitiminde devrim niteliginde bir girisimde bulunarak
1883 yilinda “Sanayi-i Nefise Mektebi’ni kurmustur. Bu kurum tlkemizde guzel sanatlar
egitiminin gelisiminde buyuk bir rolu Ustlenmigtir. Turkiye'de resim egitiminin akademik bir
disiplin haline gelmesinde etkisi bulunan bu egitim kurumunun 6gretici tyeleri baslangigta
yabancilardan olusmustur. Sanayi-i Nefise Mektebi daha c¢ok figlir ve portre agirlikh
calismalara yer verirken ayni zamanda heykel ve mimarlik egitimi i¢in kadrosunda yabanci

kokenli heykeltras ve mimarlar bulundurmustur; fakat daha sonra Nazmi Ziya-Calli neslinin
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bu kurumun 6gretmen kadrosuna dahil olmalari ve Osman Hamdi’nin mudurlUkten istifa
etmesi ile beraber, okuldaki yabanci 6gretim elemanlari zamanla ayrilmak durumunda
kalmigtir (Altinkurt, 2005). ilerleyen siiregte Cumhuriyet dénemine dogru gergeklesen sanat
egitimi hareketleri Sanayi-i Nefise Mektebinde kokllu degisimlere ve iyi orantili gelisimlere
ortam hazirlamistir.

Tarkiye’'nin temellerinin atildigi Cumhuriyet déneminde baga gelen yeni yoneticiler,
sanat ve kultur bilincini halka asilamak ve bu alanda yenilenmeyi, Gretkenligi artirmak amaci
ile reformlar dizenlemislerdir. Cumhuriyetin ilani ile sanat egitimi alaninda yapilan
galismalar hizli bicimde okul programlarina ve kurumlara yansimaya baslamistir. Bu
galismalar arasinda 6neminin blyudk oldugu goérilen John Dewey raporu on plana
cikmaktadir. 1925'te okullardaki 6rgin egitim, sanat egitimi ve resim 6gretimi sorunlari
Uzerine yogunlasan hukiimet, yurt disindan nli egitimci John Dewey’i getirmistir. Dewey,
Milli Egitim Bakanligina yazdi§i raporda sanat egitiminin énemini belirtmis ve 6gretmen
okullarinda sanat dersi 6gretmeni egitimesi icin fikir ve onerilerini beyan etmistir
(San,1998). Dewey'in iddasinin temel noktasi sanatin, insanlarin birbirlerinin benzerlik ve
farkhliklarini 6grendigi, anlama ve farkindalik konusundaki bazi engelleri astigi ve toplumu
tanimlayan ortakliklari gelistirdigi bir iletisim bicimi olmasidir (Mattern, 1999). Bu sebeple
sanat egitiminin Turkiye’de egitim kurumlarinda verilmesi demek, toplumun bir arada kalttr
bilincinde ve hayata karsi egitimli bireyler olarak hazirlanmasi anlamina gelmektedir.
Dewey, incelemeleri sonucunda hazirlamis oldugu raporunda da bu disiplinlere yonelik
Onerilerini yetkili kigilere sunmustur. Bunun sonucunda da 1926 yilinda Ankara’da
ortaokullara 6gretmen kazandirmak amaci ile “Gazi Orta Ogretmen Okulu” agilmigtir.

Cumbhuriyet déneminin énemli egitimcilerinden olan ismail Hakki Baltacioglu, 1910
yilinda Avrupa’ya sanat egitimi almak igin gonderilmis ve egitimini tamamladiktan sonra geri
dénerek, 1927 yilinda ismail Hakki Tongug’un ézenle hazirlamis oldugu miifredati ile Giizel
Sanatlar Akademisi’nde ilk resim kursunu agmistir (Altinkurt, 2005). Baltacioglu, Resim ve
El isi derslerinin, 6gretim metotlarina yeni bir soluk getirdigini, 6grenmeyi ciddi 6lglide
kolaylastirdigini ve Turkiye’de egitim mdfredatlarinda bu derslere agirlik verilmesinin
toplumumuza buylk Olgude katki saglayacagini belirtmistir (Baltacioglu, 1995). Sanat ve
resim egitimine karsi surekli bu biling ile hareket eden Baltacioglu’nun Turkiye’de sanat
egitiminin gelisimindeki etkisi son derece 6nemlidir.

Turkiye Cumhuriyeti’nin kurucusu Mustafa Kemal Ataturk sanat ve sanat egitimine
dogrudan etki eden sanatcilara buyuk deger vermistir. “Bati’da Ronesans ile baslayan guzel
sanatlardaki dedisim ve gelisim slUrecine benzer bir sire¢ Ataturk’dn kurdugu cagdas
Cumbhuriyet'in ilkeleri ve 1s1§1 ile Anadolu topraklarinda da yasanmistir” (Evcin, 2011, s.
544). 1924’te “Tevhid-i Tedrisat Kanunu” nun c¢ikisi ile birlikte Sanayi-i Nefise Mektebinden
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mezun olan sanatgilar sanat egitimi adi altinda daha donanimli olmak amaci ile Avrupa’ya
gbnderilmis ve sonrasinda 1928’ e gelindiginde Sanayi-i Nefise Mektebi “Glzel Sanatlar
Akademisi” adini almistir (Serdar, 2009). Tevhid-i Tedrisat Kanununda gorsel sanatlar
disiplinlerinden resim, heykel ve sanat tarihi alanlarinda kékli degisim ve yenilikler ilk olarak
bu sekilde yasanmistir. Gérsel sanatlar egitiminden daha genis bir yelpazeyi barindiran bu
kanun, 1926 ve sonrasinda 6rgin egitimde muzik egitimi, resim-elisi gibi derslerin yer
almasina da olanak saglamistir.

Tuarkiye’de resim 6gretmeni 1932 yilina kadar Sanayi-i Nefise’de ve askeri okullarda
kismi olarak yetistiriimekteydi. Turkiye’de resim bolimuinid agmak ve gelistirmek amaci ile
Cumbhuriyet'in ilk yillarinda Avrupa’ya sanat alaninda uzmanlik icin aralarinda onemli
isimleri barindiran; Sinasi Barutcu, Malik Aksel, Hayrullah Ors, i. Hakki Uludag gibi bir grup
egitimci génderilmistir. Egitimlerini tamamladiktan sonra Turkiye’'ye dénen bu egitimciler
Gazi Orta Ogretmen Okulu icerisinde Resim Bélimiinde gérev almistir (Cal, 2016). Resim
Subesi ve Is Subesi gibi iki ayri bdliimi barindiran Gazi Egitim Enstitlisi daha sonralari
ekonomik sebeplerden étiirii bu iki bdlimi birlestirip Resim-is Subesi (Resim-is Balimii)
olarak &grenci kabuline devam etmistir (Kurtulug, 2000). Resim &gretmenlerinin
yetismesinde biiyiik etkisi bulunan Resim-is bdlimi ayni zamanda Tiirkiye’ye alaninda
uzman sanatgilar da kazandirmistir.

Sanat egitimini daha genis kitlelere ulastirmak, sanat bilincini tim Anadolu’ya
yaymak, kalttrll, saygili ve her agidan egitimli bireyler yetistirmek amaci ile 19 Subat 1932
yihinda Halkevleri kurulmustur. Halka sanat ve sanat egitiminden daha fazlasini vadeden bu
kurumda egitim, cok yonlulagu ile dikkat cekmistir.

Rejimin yerlesmesi igin atilan adimlarin sonuglarindan biri olan Halkevleri, halki
pozitivist diinya gortsu dogrultusunda egitmek, yeni rejimi destekleyecek yeni bir siyasi

kultdr olusturmak, halkin kaynasarak birbirini anlayan ve fikir aligverisinde bulunan

insanlar haline gelmesini saglamak, gencleri zararl aligkanlardan uzak tutmak, saghkh

nesiller yetistirmek, halki modern bir zihniyete kavusturmak, koy ile kent arasindaki farki
ortadan kaldirmak ve hem kdylerde hem de kentlerde yetiskin egitimini gergeklestirmek,

cehaleti yok etmek, milliyetci, laik ve halkg! fikirleri agilamak gibi nedenlerle agilmistir
(Ozdemir ve Aktas, 2011, s.243).

Halkevleri araciligiyla egitim goren toplumumuz, guzel sanatlarin yaratici yonuna,
islevselligini benimsemis ve bdylelikle yetenekli sanatgilar olarak Glkemize kazandiriimigtir
(Arikan, 1999). Turkiye capinda kurulan 4322 Halkodasinin yaninda Halkevlerinin sayisi,
kuruldugu yillarin sonlarina dogru 34’G bulmustur. 1950’li yillara kadar uzanan sirede ise
toplamda 478 halkevi acilmistir (Sener, 2015). Ortaya ¢ikan bu sayi fazlaligi da hikimetin
ve halkin o donemlerde egitime ve sanat egitimine ne kadar buyuk ilgi gosterdiginin bir

kaniti olarak gosterilebilmektedir.
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Halkevlerinin kékenine baktigimizda ise kurulugsunun énceki dénemlerinde varligini
surdtirmis olan Turk Ocaklari ile benzestigi gorilmektedir. Ttrk Ocaklarinin gitmis oldugu
hedef, milli suurun ve anadilin gelisip, ylcelmesini saglayarak toplumun kultar bilincini bir
Ust seviyeye tagsimak olmustur (Ozdemir ve Aktas, 2011). Fakat 1912 yilindan beri bu amag
dogrultusunda faaliyet goésteren Tlurk Ocaklari, Halkevlerinin kurulugsunun 1 yil éncesinde
1931 yilinda kapatiimistir.

lerleyen siiregte 1940’11 yillara gelindiginde Il. Diinya savaginin olumsuz etkileri her
ne kadar Turkiye savasa dogrudan dahil olmasa da Ulkemizde kendisini gdstermeye
baslamistir. Savasin sonunda diinya capinda bir demokrasi anlayisinin ortaya ¢cikmasi ile
Tarkiye Cumhuriyeti ¢ok partili hayata gecmistir. Cok partili yonetim beraberinde (lke
genelinde anlagsmazliklar dogurmustur. CHP ve DP arasinda Halkevlerinin gelecegi
hakkinda suregelen tartismalar sonucunda bir yere varilamamis ve tarihler 8 Agustos 1951’i
gosterdiginde Halkevleri 5830 sayili yasa karari ile kapatilmistir (Yilmaz, 2018).

Turkiye’de sanat ve gorsel sanatlar egitimi veren bir diger kurulus kdy enstittleridir.
Cumbhuriyetin ilanindan sonra egitim alaninda bir reform sirecine giren devlet, koy
enstitllerinin acilimasinda etkisi biiyiik olan ve ayni zamanda ilkégretim genel mudirligi
yapan ismail Hakki Tongug¢ énderliginde bu kuruluslarin hayata gegirilmesi igin dnemli bir
adim atmistir. KOy enstitllerinin kurucusu Tongug ilk olarak gelecek 20 yilin bir planini
olusturmustur. Tongug’un, bu plani olustururken guttigu gaye 1950’lere kadar olan slregte
kdylerin 6gretmen, tarim ve saglik kuruluglarinin ihtiyacinin karsilanmasini esas almistir
(EyUpoglu, 2017). Dolayisi ile Kdy Enstitlleri yalnizca kdylere 6gretmen yetistirmekten
ziyade tum meslek gruplarina hizmet etmistir.

ismail Hakki Tongucg’'un 20 yilllk plani cercevesinde attigi ilk adim; askerligini
tamamlanmis genclerden olugsan 84 6grenciyi, 1936’da Eskisehir'in Cifteler Ciftligi'nde 4
ayhk bir editim slrecine sokup “gecici 6gretmen” sifati ile Koy Enstitllerinde egitim
vermeleri icin Ankara’nin kdylerine kazandirmak olmustur (Aysal, 2005). Bu egitimin
sonunda olumlu sonuglarin elde edilmesinden sonra hukimet, Tongug¢’un Ogretmen
kurslarini yayginlastirmig ve yasa haline getirmek amaci ile Turkiye’'nin gesitli bolgelerindeki
koylere Ogretmen vyetistiriimesini istemigtir. Belirli uygulamalardan ve oOn hazirhk
etkinliklerinden gecen Koy Enstitlleri resmi olarak 17 Nisan 1940 tarihinde 3803 sayili
yasaya gore kurulmus, sonrasinda ise 0gretmen yetistirme kurslari da hayata gegirilmistir
(Seren, 2008).

Koy Enstitulerinde 6grenciyi merkeze alan bir yaklagim temel alinmigtir. Bu amaci
gerceklestirmek igin ise guzel sanatlar egitimi kapsamindaki derslere agirlik verilmistir.
“Yaparak, yasayarak 6grenme, sanat ve is yoluyla 6grenme prensipleri bu kurumlarin egitim

hedeflerinden idi” (Elpe, 2014, s. 23). Bu sebeple Koy Enstitlileri’nde sanat egitimine blyuk
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onem ve yer veren Tongug, neredeyse Gilzel sanatlarin timini enstitllere tagimigtir.
Ayrica guzel sanatlar disiplinlerinden olan resim-ig egitimi yani daha genis alana hitap eden
simdiki ad1 ile gorsel sanatlar egitimi de bu kurumlarda Tongug¢’un bizzat diizenlemis oldugu
ders programlarinda yer almistir. Enstitulerde resim, heykel, baski ve yazi dersleri yer
almaktaydi ve tim bunlar sene sonunda sergilenmek amaci ile halka agiimistir (Tung,
2009). Sanat egitimini ve gorsel sanatlari halk ile bulusturmak zamanla enstitiler vasitasi
ile kolaylamis ve bu durum da 50’li yillara dogru ¢ok saglkh bir ¢cagdaslasma grafigi
olusturmustur.

Turkiye’nin cagdaslasma ve toplumsal gelisiminin tzerine odaklanan Koy Enstitileri
Anadolu’da toplamda 21 enstiti agmistir. Ancak sonralari devlet tarafindan ¢ikan bir karar
sonucu 1954 yilinda tim enstitller kapatiimistir. 54’ sonrasinda sanat egitimi adina yapilan
calismalar devam etmistir ve 1990'h vyillara gelindiginde glzel sanatlarin eksikligini

gidermek amaci ile ortadgretimde Guizel Sanatlar Liseleri kurulmustur.

2.1.2.1.1. Gérsel Sanatlar Ogretim Programlari (1948-2006)

Ulkemizde sanat ve sanat egitimi baghi§! altinda olusturulan kavramlar ve dersler
anlam karmasasina neden olmaktadir. Resim, heykel, seramik vb. gdrsel sanatlar
kapsayan alanlardaki egitim mufredatlarinda, bu alanlari nitelendirmek igin verilen gerek

ders adlari gerekse olusturulan kurumlar bir anlam uyusmazligina sebebiyet vermektedir.

Cunkul bu guzel sanatlarin ve tasarimin gesitli dallarini birlestirerek verilen egitim,
ilkdgretimde ‘resim-ig’, ortadgretimde ‘resim’; mesleki ortadgretimde ‘resim’, ‘tekstil’,
‘grafik’ adlari ile yer almakta ve sanki sadece adlariyla ilgili konularla sinirl kalmaktadir
gibi bir izlenim ortaya ¢ikmaktadir (Ozsoy, 2015, s.3).

Bu baglamda resim, heykel vb. ders ve bolumler icin ilkogretimden Universitelere
kadar olan kademelerde, gorsel sanatlar veya sanat egitimi gibi daha genis anlama hitap
eden tabirler kullanilabilmektedir.

Cumbhuriyetin ilanindan 2006’ya kadar olan slregte ilkdgretim programlarinda resim
dersleri 1926, 1936, 1948, 1968, 1992 ve 2006 programlari icerisinde toplamda alti program
dahilinde uygulanmigtir (Kog, 2008). 1992 yilina kadar olan resim-is 6gretim programlari
ilkogretim ve ortadgretimde birbirinden bagimsiz iki ayri program olarak tasarlanirken 92 ve
sonrasinda birlegtirilerek her iki kademe i¢in uygulanmaya baslanmistir.

1926’dan itibaren Turkiye Cumhuriyeti'nin dnde gelen egitimcileri resim-ig dersine
ilkokul, kdy okullar ve ortadgretim mufredatlarinda yer vermistir. 1948'de haftalik ders
programinda resim-is dersine ilkdgretim 1,2 ve 3. Siniflarda dort saat, 4 ve 5. Siniflarda ise
ikiser saat zaman ayrilmistir. Ogrencilerin resim-is dersi ile toplamda haftalik ders siresi 26

saat olmustur.
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Tablo 1. 1948de lilkokul Haftallk Ders Programi Cizelgesinde Resim-is Dersi
(Binbasioglu, 1999, s. 167)

DERSLER Birinci Kademe ikinci Kademe

1.sinif 2.sinif 3.sinif 4.sinif 5.sinif
Resim-is 4 4 4 2 2
Ders Saatleri Toplami 26 26 26 26 26

S6zu gecgen ilkokul mifredatinda yer alan resim-ig dersinin konulari 3 ana tema olarak
belirlenmigtir. “Ezber resim” ve “hayali resim” konusu her iki kademe igin gecgerli olan konu
olurken, “tabiattan resim” konusunun ikinci kademenin ilerleyen zamanlarinda égrenciler
icin daha uygun olacagi vurgulanmaktadir (Kog, 2008). Bunun yaninda is ¢alismalari bagligi
altinda “baski igleri, bahge isleri, kum-Kkil isleri, ajac-tahta isleri ve maden igleri” gibi dersler
de yer almaktaydi.

Ortaokullarin 6gretim programlarina 1949 tarihinde resim derslerinin yaninda is bilgisi
dersi konulmus ve 70’li yillara kadar herhangi bir degisiklik yapilmamistir. Resim ve is
dersleri 1949-1970 yillan arasinda ortaokul haftalik ders cizelgesinde su sekilde

belirtiimigtir:

Tablo 2. 1949-1970 Yillarinda Ortaokul Haftalik Ders Programi Gizelgesinde Resim
ve |s Dersleri (MEB, 1972’den akt., Kurtulus, 2000, s.39).

DERSLER 1.sinif 2.sinif 3.sinif

Resim 1 1 1
Tarim igleri 1 1 1

s Bilgisi Ticaret isleri 1 1 1
El isleri ve Ev isleri 2 2 2

Ders Saatleri Toplami 32 32 32

Bu verilere dayanarak elde edilen yuzdelik ortalamada Resim dersinin haftalik ders
programlarindaki agirhgi %3.1 iken Resim ve El Isleri derslerinin agirhgi ise %9.4'tr.

Ortaokullardaki programlarda yer alan Resim dersi ve El isleri derslerinin konulari
dogadan ve imgeden(hayali) olmak Uzere iki guruba ayriimistir. Dogadan resim konulari
figlr, portre, natirmort, modelden c¢izim konularini igerirken, imgesel resim konulari ise
ogrencilerin yasadigi cevreleriyle birlikte yaraticiliklarinin harmanlanmasi neticesinde i¢
dinyalarindan kopan yansimalari kapsamaktadir (Kurtulug, 2000). Tim bu ders konulari
1970’li yillara kadar ayni haftalik ders cizelgesinde sirelerinde herhangi bir degisim

yapiimaksizin igslenmeye devam edilmigtir.
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Lise kademelerine baktigimizda ise resim ve sanat egitimi adi altinda verilen derslerin
1952 sonrasinda uygulanmaya bagslandigi gorilmektedir. 1952 yilinda Liseler igin
olusturulan se¢meli dersler Resim, Muzik ve Sanat Tarihi'dir. Lise mufredatlarinda yer alan

bu derslerin haftalik ders cizelgesindeki dagilimi su sekildedir:

Tablo 3. 1952'de Haftalik Ders Cizelgesinde Resim, Muzik ve Sanat Tarihi (MEB,
1972'den akt., Kurtulus, 2000, s.45)

DERSLER 1.sinif 2.sinif 3.sinif  4.sinif Fen 4.sinif Ede.
Resy_n, Muzik veya Sanat 2 > > > 2
Tarihi

Toplam Ders Saati 32 32 32 32 32

Liselerde haftalik ders saati 1957 yilina gelindiginde 33’e ¢ikartilarak, 4. Sinif Fen ve
Edebiyat bolumleri icin olan Resim-Muzik ve Sanat Tarihi se¢cmeli dersleri 1 saate
dusuralmustir. Secmeli sanat derslerinden resim dersini segen fen siniflari icin haftalik ders
gizelgesinde olusan resim dersinin ytzdelik agirhgir %5 iken Edebiyat siniflarinda ise
%5.1°dir (Kurtulus, 2000).

ilkokul, ortaokul ve liselerde yer alan resim-is ve sanat egitimi dersleri 1968, 1992 ve
2006 yillarinda tekrar revize edilerek ders sirelerinde, isimlerinde, icerik ve konularinda
degisiklik yapiimigtir. Bu degisikliklerin arasinda yerinin énemli oldugu dusinulen 2006
Ogretim programi, beraberinde getirdigi yapilandirmaci yaklasim teknigi ile dikkat
¢ekmektedir.

Yapilandirmacilik kelimesi, orijinali “constructivist” olan Ingilizce bir kelimeden
Turkgemize gecgmistir ve 2005-2006'dan bu yana Ulkemizdeki 6gretim programlarini
sekillendiren en 6nemli etken olmustur (Karadag, Deniz, Korkmaz ve Deniz, 2008).
Temelinde 6grenci merkezli yaklagimi hedefleyen bu teknik, genglerin dinyayi nasil tecriibe
ettiginin, birbirleriyle nasil etkilesime gegtiginin, soru ve problemlere kargi nasil tavir
sergilediginin ve bilgiyi nasil insa ettiginin tzerine odaklanir (Carin, 1998). Ozlinde tiim bu
etkenleri ve degiskenleri hedef alan bu yaklagim, dinyada bircok Ulkenin egitim
programlarinda yaygin olarak kullaniimaktadir. Yapilandirmaci yaklagimda ogretmenin asil
isi, cocuklarin, her bir cocuga 6zgl anlamlarini i¢sellestiren kendi baglantilarini bulmalarini
ve kurmalarini saglamaktir (Martin, 2009). Diger bir anlamda bu yéntem, 6grencinin kendini
gerceklestirebilmesi icin Oncelikle kendi yapisini, i¢ dinyasini tanima ve kegfetmesini
amaclamaktadir.

Ogretim programlari, 6ziinde daima yenilenen ve degisime acik bir yapiya sahip

olmaldir. Cinku bilim ve sanatta ilerleme, teknolojik gelismelerin devamliligi ciddi oranda
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ogretim programlarinin yenilenmesine ihtiyag duymaktadir (Oguz, 2009). 2006 6gretim
programinda kokllu degisiklikleri beraberinde getiren yapilandirmaci tutum da bu ihtiyaca
hizmet etmektedir. Bu baglamda yapilandirmaci yaklagimin igerdigi teknolojik araglarin
gerekliligi 6gretim programlarini adeta sekillendirmistir.

S6zU gegen 6gretim programinda resim-is dersi icin ilk dedisiklik, isminin degisimi ile
baglamistir. Bu yila kadar ders ismi “Resim-is Dersi” ve tiirevleri olan bu alanin 2006 yilinda
degisiklige gidilerek ismi “Gdrsel Sanatlar Dersi” olmus ve tim mufredatlarda yeniden
dizenlenmistir. Yalnizca resim dersi gibi tek bir alani nitelendirmek yerine, ¢ boyutlu sanat
olarak heykel, seramik, iki boyutlu sanat olarak ise grafik ve 6zglin baski gibi alanlara genel
olarak “Gorsel Sanatlar” denmesi uygun gérilmustir. Ogretmenlerin rehberliginde
ogrencileri aktif 6grenme ortamina sokan bu 6grenci merkezli yaklasima uygun olarak
yapllanmis gorsel sanatlar dersi ogretim programi 3 6grenme alanini temel alarak
tasarlanmigtir. Bunlar asagidaki bicimde siralanmaktadir:

a) “Gorsel Sanatlarda Bigimlendirme (Uygulama),

b) Gorsel Sanat Kiilturu (Estetik, Sanat Elestirisi, Sanat Tarihi),

c) Mize bilinci” (Kog, 2008, s. 80).

MEB (2006) tarafindan yayinlanan ilkégretim o6gretim programinda kazanimlar
sonucunda 6grencilerin edinmesi hedeflenen temel beceriler su sekilde siralanmigtir:

* Turkgeyi dogru, glzel ve etkili kullanma,

* Kendini ifade etme,

* Elestirel distinme,

* Yaratici distinme,

« Sanat aracihgiyla iletisim kurma,

* Problem ¢6zme,

* Arastirma,

» Karar verme,

* Bilgi teknolojilerini kullanma,

* Girisimcilik,

« Sorumluluk alma,

» Bagladigi isi bitirme,

» Gorsel okuma,

* Kigisel ve sosyal degerlere onem verme,

* Estetik biling kazanma,

* Estetik alginin gelistiriimesi,

* Estetik yasam kaltirt edinme,

* Cevre ve doga bilinci kazanma,
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* Milli, manevi ve evrensel degerlere duyarl olma (MEB, 2006, s. 5).

Bu baglamda 2006 dncesi 6gretim programlarina bakildiginda teknoloji ile alakali
herhangi bir kazanim veya temel beceri bulunmamasi dikkat cekmektedir. Yapilandirmaci
yaklagsimin teknoloji ve bilisim teknolojileri ile olan uyumunun giinimuze kadar siregelen
ogretim programlarinda iyi yonla bir grafik cizmesi, teknolojinin artik gorsel sanatlar
egitiminde vazgecilmez bir ara¢ olarak kullaniimasina zemin hazirlamigtir.

MEB &gretim programlarinda resim derslerine bu sekilde yer verilirken YOK'te bu
programlarin igleyisi farkl bir seyir géstermistir. 1982 6ncesinde Milli Egitim Bakanhgdi'na
bagh Yiksek Ogretmen Okullarinda verilen egitim saglikli bir sanat egitimi gereksinimini
karsilamamistir. 1982 yapilanmasinda sanat 6gretmeni yetistirme slrecini lisans dizeyine
tasimak adina Yiksek Ogretmen Okullar’nin Egitim Fakiiltelerine donistiriilmesi ve
Universitelere baglanmasi, lisans diizeyinde verilen sanat egitiminin ik 6nemli
gelismelerinden biridir. 1982 yapilanmasini 6zel kilan bir diger gelisme Turkiye genelinde
dgretmen yetistiren tim kurumlarin 2547 sayili yasa ile Universitelere bagdlanip, bu amag
dogrultusunda 6gretmen yetistirmeye devam etmesidir (Ataman, 1998). Bu baglamda
Egitim Fakulteleri, merkezine 6gretmen yetistirme odakli bir egitimi alarak 1990 yillara kadar
bu sekilde devam etmistir.

Tarihler 1990’lari gosterdiginde, Turkiye'nin en 6nemli amaglarindan olan egitim
faklltelerinde 6gretmen yetistirme projesi yetersiz kalmaya baslamis ve bu durum birgok
olumsuz sonuglari beraberinde getirmigtir. Clnkli 1982 yapilanmasinda 6gretmen
yetistirmeye dayal olusturulan program ve miufedatlar her fakilte ve Gniversite igin tek bir
tasari olarak ayni sekilde uygulanmaya baslanmis, fakat fakultelerdeki akademik kadro
alanlarinin farkl olmasi sebebi ile programlar arasinda da farklilasma gdéstermis ve zaman
gectikge bu farklilagsma artmaya devam etmistir (Kiratli, 2005). Universitelerin bu denli farkli
yaplya burtiinmeleri sonucunda ise bazi fakiltelerde 6gretmen yetistirme amaci ikinci plana
atimak durumda kalmistir. Tim bu olumsuziuklar neticesinde 1996’da hukimet,
universitelerde, alaninda daha nitelikli 6gretmen yetistirmek amaci ile lisans ve yuksek
lisans duzeyinde bir yeniden yapilandirma surecine girmigtir. Egitim Fakulteleri icin
uygulanan bu yeniden duzenleme projesi 16.08.1997 tarih ve 4306 sayili kanun
cercevesince 1997-1998 egitim-6gretim yilinda ilk kez yurarluluge giren ilkogretimde 8 yil
zorunlu 6grenim tasarisinin égretmen ihtiyacina yonelik olusturulmustur (Kizilgaoglu,
2005). 1997°de YOK (2007)in Milli Egitimi Gelistrme Projesi kapsaminda gerekli
donanimlara ve gerekliliklerine su sekilde yer vermistir:

» “Egitim teknolojileri laboratuvarinda bulunmasi gereken malzemeler (bilgisayar,

yazicl, tarayici, datashow, tepegdz, slayt makinasi, fotokopi makinasi, cilt makinasi vs.),
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* Mikrodgretim ile ilgili techizat, bilgisayar laboratuvari (bilgisayarlar, yazilimlar ve
internet baglantisi ile ilgili donanim),

* Alan 6gretimi ile ilgili malzemeler, kitap ve CD’ler” (s. 45).

Ozellikle bu noktada YOK’lin 1997 senesinde egitim fakultelerinde teknolojiye blyik
bir yer ayirdigi goérilmektedir. Yeniden yapilandirma yalnizca bu gaye cergevesinde
dizenleme ile sinirli kalmayip, 6gretmen yetigtiren egitim fakultelerinin programlarini ve
akademik kadrolarini da sekillendirmigtir.

Yeniden yapilandirma projesi Turkiye’deki sanat egitimi ve 6gretimi alanlarinda buyuk
dizenlemeleri de beraberinde getirmistir. 1980’lerde Amerikan egitim sisteminde mufredat
dizenleme arastirmalari kapsaminda Disiplin Temelli Sanat Egitimi (Cok Alanl Sanat
Egitimi) olarak adlandirilan bir egitim metodu gelistiriimis ve Glkemizde Egitim Fakdlteleri'nin
yeniden yapilandiriimasi calismasi ile birlikte lisans diizeyinde Resim-is dersi
mufredatlarindaki  yerini almistir.  Amerikan egitim sistemi icerisinde, 6gretim
programlarinda sanat egitimine gerekli 6nemin verilmedigi saptanmistir. Disiplin temelli
sanat egitimi teorisi, egitimcileri disipline iligskin bilginin sanat 6gretiminin profesyonel
uygulamalari igindeki rolinu tekrar gozden gecirmelerini tesvik etmis ve bu teori ile birlikte,
gérsel sanatlarda yalnizca atdlye temelli 6gretimin verilmesinin, égrenciler tarafindan goérsel
sanatlarin genis ve derin bir gekilde anlasiimasinin yeterli olmadigr goraimuagstir
(Lachapelle, 1997). Bunun sonucunda sanatin akademik bir yapiya blrinmesi igin
¢alismalarini strdiren Getty Guzel Sanatlar Merkezi, 1982 yilinda sanatsal uygulamalar,
sanat tarihi, sanat elestirisi ve sanat estetigi gibi 4 ana disiplinden meydana gelen bir sanat
egitimi yontemi gelistirmistir (Aykut, 2006). Gelistirilen bu yonteme diinya ¢apinda Disiplin
Temelli Sanat Egitimi (Discipline-based Art Education) denmigtir. Bu disipline bagl egitim
veren kurumlar yalnizca o6gretmen adaylarinin ve &grencilerin yaraticilik gelisimine
odaklanmakla kalmayip, ayni zamanda sanat tarihi bilgisine ve elestirel distince yapisina
da katkida bulunmustur. Bu sebeple, MEB ve YOK &gretim programlari giinimizde bu
disipline bagli geligtirilmistir.

Devam eden suregte 2006 yilina gelindiginde 1997 yapilanmasinda yer alan bazi
olumsuz etkileri gidermek amaciyla tekrar bir revizeye gidilerek, ilkogretim ve ortadgretim
alan ogretmenliklerinin brang derslerinde dizenlemeler yapiimistir (Usta, 2018). Bu yildaki
yapilanma aslinda bir glincelleme niteligi tagimaktadir. Ogretmenlik mesleki bilgi dersleri
tim 6gretmenlik programlari igin standart hale getirilerek; Sinif Yonetimi, Egitim Bilimine
Girig, Ogretim ilke ve Ydntemleri dersleri olarak egitim fakiiltelerinin programlarinda yerlerini
almistir (Karaca, 2008). Ote yandan 2006’dan bu yana bilimde gelinen noktada Tlrkiye'de
MEB ve YOK gibi egitim kuruluslarinda var olan bu glincellemelerde teknoloji belirleyici

etken olmustur. YOK 2018 yilinda 6gretmen yetistiren fakdlteler icin lisans programlarinda
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teknolojiyi merkeze alan bir tutum sergileyip, teknoloji igerikli programlar ve uygulamalara
bagvurarak ders-6gretmen-teknoloji uyumunu saglikli ve etkin bir duruma getirmeye
calismaktadir (Usta, 2018). YOK'lin bu ¢abasi géz énline alindiginda egitim kurumlarinin
artik teknolojiyi 6gretim programlarina ve mufredatlara koymasi, teknolojinin egitimdeki
birgok konunun ve bilginin 6gretimini kolaylastirdigi anlamina geldigi dugunulmektedir.
YOK, giinimiizde resim ig egitimi égretim programinda ilk sene her iki dénemde de
temel sanat egitimine odaklanmigtir. Bu temel sanat egitimi iceren dersler; Temel Tasarim,
Desen ve Perspektif'tir. Ogrenciler bu sanat egitimi derslerinin yaninda YOK'in belirledigi

YT

ve donem donem isimlerinde degisiklige gittigi “Egitim Psikolojisi, Egitim Bilimine Giris” vb.
zorunlu pedagojik dersleri de ilk sene igerisinde almaktadir. 2. Senede Uglincli déneme
baslamalari ile birlikte okulun araglari ve sunmus oldugu imkanlari dogrultusunda ilerleyen
6 dénem boyunca Resim, Grafik Tasarim, Heykel, Seramik, Ozgiin Baski, Geleneksel Tirk
sanatlari, Tekstil Tasarimi, Fotograf ve Endistriyel Tasarim derslerini almaya devam
etmektedirler (Sakman, 2015). Tim bu derslerin yaninda 6grenciler her dénem farkli olmak
sarti ile “Segmeli Sanat Atolye” adi bashgi altinda yer alan derslerden birini de yine 6 donem
boyunca alabilmektedirler.

Egitim fakultelerinde Resim-is Egitimi programlarinda yer alan “Grafik Tasarim” ve
“Endustriyel Tasarim” dersi teknolojik donanima en fazla ihtiya¢ duyan dersler arasinda yer
almaktadir. Ozellikle, YOK'Gin 1997 vyapilanmasinda da belirttigi Gzere teknolojik
imkanlardan faydalanma hususunda Resim-is Egitimi programlarinda “Grafik Tasarim” ve
“Endustriyel Tasarim” dersi 6n plana ¢ikmaktadir. “Grafik Tasarim derslerinde, gesitli yazi
formlar, tipografi, gorsel iletisim, bilgisayar destekli grafik tasarim, kurumsal kimlik, afis,
kitap kapagi, ambalaj, illistrasyon ve animasyon calismalari yapilir...” (Ozdemir, 2011, s.
28). Endustriyel Tasarim derslerinde ise tim endustri Grlnlerinin tasarimlar “3D Max” vb.
bilgisayar programlari vasitasi ile yapilmaktadir. Bu baglamda grafik tasarim ve endistriyel
tasarim derslerindeki ders konularinin iglenmesi bilgisayar destekli egitimin uygulanmasini
gerektirmektedir.

Resim-is Egitimi programlarinda yer alan diger alan dersleri de teknolojik donanima
gereksinim duymaktadir. Anasanat Resim, Geleneksel Turk Sanatlarn vb. derslerde de
teknolojik imkanlardan faydalanma s6z konusudur. Cunkl teknolojinin etki sahasi
disinildiginin aksine daha genis bir alani kapsamaktadir. Ozellikle bu noktada,
teknolojinin Resim-is Egitimi programindaki sanat derslerinden daha biiyiik bir alana hitap

eden Gorsel Sanatlar Egitimine olan katkilari son derece énemlidir.
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2.1.2.1. 2. Gorsel Sanatlar ve Teknoloji

Cagimizda, teknoloji ve teknolojik uygulamalar giinden gliine ¢ok hizli bir sekilde
gelisme gdstermis iktisattan tipa, mihendislikten ekonomiye, sanattan egitime kadar birgok
alani ve disiplini etkisi altina almistir. Bu alan ve disiplinler arasinda Goérsel Sanatlar ve
Gorsel Sanatlar Egitimi de yer almaktadir. Gorsel sanatlar egitiminde uretkenligi, kuvvetliligi
ve saglikli uygulama yontemlerini gelistirmek amaci ile bircok 6gretim materyallerine bagh
6grenme ve o6gretme calismalarini goérsel sanatlar egitim alaninin ihtiyacglarina goére
dizenlemek ve 6gretim slrecinde teknolojik imkan ve donanimlardan faydalanmak bir
gereksinim haline gelmistir (Yilmaz ve Bilici, 2015). Clnku gorsel sanatlara ait estetik, form,
cizgi degerleri, perspektif, renk skalasi, renk degerleri ve algisi gibi daha birgok teknik
unsurunun teknoloji kullanimi ile aktarilmasi, bu 6gelerin 6grenciler tarafindan hizl ve etkili
bir sekilde anlasilmasinda blyuk onem tasimaktadir. Bilgisayarlar ile Uretilen sanatsal
nitelik tasiyan eserler, 6grenciler icin teknoloji kullanimini egsiz ve gerekli kilmaktadir
(Freedman, 1997). Ozellikle 3 boyutlu bilgisayar programlari, projeksiyon, c¢izim tableti,
sanal gdézlikler ve 3 boyutlu yazicilar gibi teknolojik vasitalarin ilerleyen zaman igerisinde
gelismesi ve kullaniminin kolaylasmasi bu duruma yol agmistir.

Cumhuriyet doneminden glinumuze kadar uzanan slUrede gorsel sanatlar egitimi,
ogretimi uygulayicilari ve 6gretim programi tasarimcilari, yasanilan ¢agin ihtiyaglarina gére
hareket etmesini bilmis ve tarihsel olarak bu dersin 6gretim programinda teknolojinin
kullanilabilmesi icin bircok dizenlemeye gitmistir. Bilgi ve teknoloji cagini yasadigimiz 21.
ylzyilda toplumun ihtiyaglarina ydnelik, okullarda ve programlarda yeniden yapilanmaya
gidilmesi gerekmektedir (Kana, 2015). Bu ama¢ dogrultusunda hareket eden hikimetin
uygulamis oldugu yapilanmalardan en énemlilerinden birisi de 2005-2006 vyillari arasinda
MEB araciligi ile yapilandirmaci egitim felsefesi ile teknolojiyi ders programlarina uyarlama
calismasi c¢ercevesinde yeniden duzenlemeye gitmis ve teknolojik uygulamalarin
neredeyse tum derslerin iceriginde belirleyici etken olmasini hedeflemesidir.

Uygulanan dizenlemelere baktigimizda ise bilgi ve iletigim teknolojilerinin her dersin
kazanimlarindan uygun olan kazanimlarla iligkilendirilerek ders igleyislerinin
gercgeklesgtiriimesi goze garpmaktadir. Bu baglamda MEB, okullarda yazilim, donanim ve
teknik ihtiyaglar dahilinde gesitli bilgisayarlarin ve programlarinin gorsel sanatlar egitiminde
kullaniimasini 6gretim programinda vurgulamistir. 2017 yili icin MEB'’in yayinlamis oldugu
mufredat programlarinda da bu noktaya vurgu yapilmig ve ders programlarinda kazanilmasi
istenen becerilere bilgisayar ve dijital yeterlilikler de eklemistir. Mifredat programinda yer

alan yeterlilikler su sekilde siralanmaktadir:
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a) Bilim ve Teknoloji Yeterliligi

* “Dogal hayati anlamak icin sorular sorma ve delile dayali sonug ¢ikarma,

« Insan eylemlerinin sebep oldugu degisimleri kavrama,

* Bireysel olarak dogal hayata karsi sorumluluklarini kavrama,

* Dogal hayata iliskin temel prensipleri, temel bilimsel kavramlari, metotlari,
teknoloijiyi, teknolojik trtnleri ve islemleri bilme,

* Bilim ve teknolojinin dogal hayat tizerindeki etkisini kavrama,

* Bilimsel Sorgulamanin 6zelliklerini kavrama,

» Sebep sonug iligkisi kurma,

* Etik ve glvenlikle ilgili konular hakkinda bilgi sahibi olma.

b) Dijital Yeterlilik

* Bilgi cagi teknolojilerinin yapisini, gunluk yasam durumlarindaki (kisisel, sosyal ve
is yasaminda) rolind ve sagladigi firsatlari kavrama,

» Temel bilgisayar uygulamalarini (Word islemcisi, veri tabanlari, bilgi depolama ve
ybnetme vb.) kavrama,

+ Is, bos zaman, bilgi paylasimi, 6grenme ve arastirma igin internet ve elektronik
medyanin (e-posta vb.) firsatlarini ve potansiyel risklerini kavrama,

* Mevcut bilginin ve bilgi kaynaklarinin givenirligini sorgulama,

* Etkilesimli medyanin kullaniminda dikkat edilmesi gereken yasal ve etik prensipleri
kavrama ve sorumluluk sahibi sekilde kullanma,

* Bilgiyi arastirma, toplama, igslemleme, elestirel ve sistematik sekilde kullanma,

* Sunulan bilgilerin gavenirligini sorgulama,

* Bilgi Uretmek, sunmak ve kavramak igin gerekli araglari kullanma,

* Bilgi ¢cagi teknolojilerini klltirel, sosyal ve/veya profesyonel amaglarla kullanma”
(MEB, 2017, s. 11).

Bahsedilen bu yeterlilikler MEB'de ilk ve ortadgretimdeki tUm ders programlari igin
standart olarak ayni formatta uygulanmaktadir. Ayni zamanda okullarin ihtiyaglarina ve
mifredatlarina yonelik bilgisayar, akill tahta, projeksiyon vb. teknolojik donanimlar da
hidkimet tarafindan egitim kurumlarina ulastirilmaktadir.

Bilim ve teknolojideki gelismeler goérsel sanatlarin daha genis bir yelpazeye
bidrlinmesine yardimci olabilmektedir (McCharthy, Ondaatje, Brooks ve Szanto, 2005).
Gorsel sanatlar ve teknoloji arasindaki sinerjik iliski tarihsel olarak Uretken olmustur ve
glinimuizde 6drenme teknolojileri kiresel icerigi beslerken ayni zamanda da 6grenme
boyutlarini mevcut sinif modellerinin 6tesine tagsimaktadir (Wilks, Cutcher ve Wilks, 2012).

Ozellikle gérsel sanatlar egitiminde teknolojik bulus olan bilgisayarlarin kullanimi bu yeni
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modellerin gelisimine destek olmaktadir. Bilgisayarlari ve sunmus oldugu programlari firsat
bilen sanatcilar, bu programlar yardimi ile ¢ok farkli tasarim, tslup ve bigimler gelistirerek

20. ve 21. ylzyll sanat diinyasina yeni bir soluk getirmigtir.

2.1.2.1. 2. 1. Virtual Reality (Sanal Gergeklik)

Gunumuzde Universitelerde, glizel sanatlar liselerinde, normal lise ve ilkogretimde
verilen gorsel sanatlar egitiminde var olan teknoloji kullanimi blylk dl¢ide artmistir.
Ozellikle akilli tahta, projeksiyon, bilgisayarlar ve grafik tasarim tabletleri bu egitim
kurumlarinda yaygin olarak kullaniimaktadir. Fakat 21. ylzyilda gelistikge hiz kazanan
teknoloji ve bilim, gérsel sanatlar egitimine daha farkli ve yenilikgi imkanlar sunmaya
baslamistir. Bu yenilik¢gi imkanlardan birisi de Sanal Gergeklik (Virtual Reality) diye
adlandirilan, bilgisayarlar ve gesitli oyun konsollari isbirligi ile ¢alisan teknolojik gozltklerdir.

Sanal gercgeklik kavraminin tarihsel olarak gelisimi olusum sanati, performans sanati
ve canli sanat, etkilesim sanati, enstalasyon sanati, medya ve iletisim sanati gibi gesitli
sanat akimlarina dayanmaktadir (deLahunta, 2002). Tium bu 1960 sonrasinda ¢ikan sanat
akimlari buglnku sanal gergeklik olgusu icin gerekli zemini hazirlamistir. Temelde, sanal
gerceklik kullaniciyr bilgisayar verilerine sokmak icin bir teknolojik donanima ihtiyag
duymakta ve bu veriler arasinda gezinmek, etkilesim haline girebilmek igin kullanicinin
duyularini kullanmasina olanak saglamaktadir (EPT, 1992). Kullanici, sanal gergeklik
seansinda 6nceden tasarlanmig 3 boyutlu sanal bir dinyayi, sanal gerceklik gozliklerini
kullanarak tecriibe etme sansi yakalamaktadir. insanlara farkli firsatlar sunabilecek olan bu
teknolojinin gorsel sanatlar ve sanat egitiminde, 6gretiminde kullaniminin énemi dikkate
alinmig ve dinya capinda arastirmalar yapilmistir. California State Universitesi’nde gérev
yapan ogretim gorevlisi Sakatani (2005), 1994-1996 yillari arasinda yurutmus oldugu,
katihminin 10 kiz ve 15 erkek 6grenciden olustugu “Harmony Quest” adl arastirmasinda
sanal gercekligin, sanat 6gretimi programina dahil edilmesini 6nererek galisma sonucunda
elde ettigi olumlu sonuglar neticesinde bu 6nerisine destek vermigtir. Yuritmuis oldugu
“Harmony Quest” projesinin degerinin, teknolojik medyayi sanat egitimine entegre etmenin
pedagoji, mifredat ve motivasyon stratejileri agisindan, sanal gercekligin kendi
teknolojisinden daha degerli oldugunu belirtmektedir. Calismanin sonucunda ise bu sanal
gerceklik projesinde oldugu gibi etkilesimli multimedya kullaniminin ve yapiminin,
ogrencilere sanat yoluyla anlam ve anlayig olusturmak icin benzersiz bir vyol
saglayabilecegini vurgulamaktadir.

Literatlirde gérsel sanatlar egitimine yapmis oldugu daha bir¢ok katkisi bulunan Sanal
Gergeklik teknolojisi ayni zamanda bunyesinde barindirdigi 3 boyutlu sanal dinyalar icin

cesitli bilgisayar programlarina ihtiyag duymaktadir. Bu 3 boyutlu tasarim programlarinin ilk
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orneklerinden biri de ABD’de Kuzey Karolina’da bulunan “Virtus Corporation of Cary” adli
firmanin “Virtus WalkThrough” adinda Uretmis oldugu yazihimdir (Pantelidis, 1993). Bu
yazilimda kullanici, tecribe etmek istedigi veya hayal ettigi 3 boyutlu dinyayi
tasarlayabilmekte ve sonrasinda sanal gergeklik gézlikleri ile bu diinyaya giris sansi elde
edebilmektedir. Egitimsel boyutta digtnuldiginde sanal gergeklik programinin yalnizca
gorsel sanatlar egitimine katki saglamasindan ziyade neredeyse tim egitim alanlarina da
olumlu yonden etki etmesi, bu programin egitim alanlarinda kullanilmasina davet
cikarmistir. Virtus WalkThrough tlrevi cgesitli programlarin ginimizde birgcok oOrnegi

olmakla birlikte hala yenileri de Uretilmeye devam edilmektedir.

2.1.2.1.2. 2. 3D Printer (3 Boyutlu Yazici)

21. yuzyilda var olan 3 boyutlu tasarimlari olusturmada kullanilan programlara 3
boyutlu yazicilar da destek olmaktadir. Teknolojinin ilerlemesi, yeni yazilim dillerinin
gelistiriimesi ile heykel ve seramik sanat Urlnleri, bilgisayar ortaminda alternatif bir ydontem
olarak diinyada bazi egitim kurumlarinda tasarlanmaktadir. Universitelerde, liselerde yer
alan tip, ekonomi, bilim ve sanat alanlarinda 3D Print (3 boyutlu yazdirma) teknolojisi
ogrencilere gagdas ve sanatsal bir bakis agisi sunmaktadir. 3D yazici, bazilari nisasta tozu,
sicak balmumu ve plastik recgine bazli, bazilari ise metal vb. regine ile ¢alisan, katman
katman igleme teknigi ile 3 boyutlu materyal basabilen teknolojik bir icattir (Ellerin, 2004).
Kaliforniya Universitesinde biyoloji béliminde gorev yapmakta olan 3 dgretim gorevlisi
geleneksel dgrenci projesi etkinliklerinde 3D yazicilari kullanarak alternatif bir yaklagim
sergilemislerdir. Ogrencilerin, projelerde kullanilacak olan Urlinleri hem mali agidan temin
etmede sikintt ¢gekmesi, hem de bazilarinin sanatsal yeterliliginin digsik olmasinin
dogurdugu sonuglar neticesinde 3 boyutlu yazicilara bagvurulmustur. Ogrenciler, 3D heykel
ve sanat Urunleri tasarimina elverigli olan “Sculptris Alpha 6” adli bilgisayar yazilimini
kullanarak degisken kalinliktaki ve uzunluktaki bitkilerin kok diplerinin tasarimlarini
olustururken mikroskobik detayda hareket etmis, hicresel farklilagsma ve degisime dikkat
ederek geleneksel yaklasimla yapilan eski projelere kiyasla daha olumlu sonuglara
ulagsmislardir (McGahern, Bosch ve Poli, 2015). Calismada bu teknolojinin kullaniminin
ogrenciler tzerinde hem zamani iyi kullanmada hem de tasarim bilincinin, ezber yapma ve
ogrenme yetisinin gelismesinde yarattigi olumlu etkiler tartigiimis ve sonucunda da 3D
yazicilarin egitim kurumlarinda arttirilmasi gerektigi yonunde onerilerde bulunulmustur.

3D yazicilarin olumlu etkileri dnceden de bahsedildigi Uzere yalnizca tip alani igin
gecerli degildir. Sanat alanlarinda da kullanimi yaygindir. Bu teknoloji 6zellikle goérsel
sanatlarin alanlarindan heykel sanatina farkl bir boyut kazandirmistir. Bir 3 boyutlu yazici

Uretim firmasi olan “Stratasys”, Atlanta’nin “Millennium Gate Mizesi” ile is birligi yapip eski
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Yunan Uygarliginin nadir sanat eserlerinden biri sayilan, Olympia’daki Zeus Heykeli'ni
tekrar yaratmak icin son model 3D teknolojisini kullanmistir (CGW, 2017). Bu noktada,
binlerce yildir tarihin derinliklerinde kaybolmus olan Zeus Heykeli'nin bugunin 3D teknolojisi
ile tekrar hayat bulmasi, bu teknolojinin verimliligini ve sanata destek olusunu gozler dnune
sermektedir. Ayrica bu teknikten yola ¢ikarak, gbrsel sanatlar egitimi veren kurumlarda,
heykel bélimlerinde ve derslerinde 3D teknolojisinden yararlanilabilir. Boylece malzeme
temininde ve zaman kullaniminda tasarruf saglanabilir ve teknoloji, bilim ile hareketle
¢agdas nesiller yetigtirilebilir.

3D yazicilar ayni zamanda bir gorsel sanatlar alani olan seramik sanatina da hizmet
etmektedir. Surecin 6tesine bakildiginda, bir 3D yazici, bir ¢dmlekgi ¢arki gibi bir stlidyo
aracidir; bu araglar bir sanatginin yaratici 6zgurlagunu belirgin bir bigimde arttirabilir
(Martinez, 2018). Cunkl her ne kadar bu eserlerin diizenlemesi bilgisayarlar araciligi ile
sanal ortamda da olsa tasarim sureglerinde verilen emek, gercek hayatta yapilabilecegi gibi
sanatcinin orijinal yaratisi ile sonuclanacaktir. Sanatcgi seramik, rélyef ve heykel benzeri
artnleri tasarlamak icin 3 boyutlu programlardan biri olan “Rhinoceros” adli bilgisayar
yazilimini kullanmaktadir (Bora, 2018). Bu program yardimi ile yaraticiligini kullanarak
olusturdugu eserlerini daha sonra 3D yaziciya aktararak 3 boyutlu sekilde basabilmektedir.

3D teknolojisi yalnizca egitim ile sinirh kalmayip, saglik, sanayi, endustri ve mimari
alanlara kadar etki alanini genisletmistir. Bu teknoloji ile medikal alanda saglik aletleri,
drtnleri tasarlanirken mimari alanda képriler ve yapilar olusturulabilmektedir. Bu noktada
gorsel sanatlar egitiminde kullanilan bazi arag geregleri dlisik maliyette 3 boyutlu olarak
yine bu makineden temin etme sansi da yakalanabilmektedir. 3D baski teknolojisi, bilinenin
aksine, basit nesnelerden ziyade karmasik nesneler yaratma konusunda daha duslk
maliyetlidir (Nowak, 2013). Bu teknolojinin egitim boyutuna sagladigi katkinin yaninda,
maddi agidan da goérsel sanatlar egitimine katkisi bulunmaktadir. Elde edilmesi amaglanan
ara¢ geregleri olusturma asamasinda “.CAD” formatinda 3 boyutlu tasarima elverisli
bilgisayar programlarindan yararlaniimaktadir. Bu baglamda bireyin bilgisayar yetisine,

donanimina ve grafik tasarim program bilgisine ihtiya¢ duyulmaktadir.

2.1.2.1.2. 3. Bilgisayar

Teknolojinin en bilinen ve dinyada yaygin olarak kullanilan trunlerinden birisi de
bilgisayardir. Bilgisayarlar bugun gelinen noktada ¢ikmis olan ve c¢ikacak olan bir¢cok
teknolojik UGrlnln atasi olarak bilinmektedir. Bilimden ekonomiye, sagliktan endistriye ve
daha bircok cesitli alanlarda bu teknolojik uygulama kullaniimaktadir. Bu teknolojinin
Ozellikle egitim alaninda kullanilmasi artik bir ihtiyag durumuna gelmistir. Bilgisayarlar egitim

alanina ¢ok farkli perspektifler ve yeni egitim modelleri kazandiran etkili bir 6gretim aracidir
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(Chevalier ve Gateau, 1973). Bu baglamda ginimuizde bilgisayar teknolojisini goérsel
sanatlar alaninda kullanmanin getirdigi kazanimlar, bilgisayarlari gorsel sanatlar egitimi
alanina da vazgecilmez ve alternatif bir 6gretim araci olarak kabul ettirmigtir.

Arastirmalar, bilgisayarlarin egitimde etkin kullaniminin, 6grencinin hayal gucu
mekanizmasini ¢alistirdigini ve bu sayede yaratici distince Uretebildigini gdstermistir
(Harkow, 1996). Tabi ki bu slrecte 6gretmenin, 6grencileri ders amacina yonelik
calistirmasi ve sinifi iyi koordine etmesi 6nemlidir. Bilgisayar ile gorulen egitimin kalitesinin
en onemli belirleyicileri baslangicta ait olunan kurumun 6gretim elemanlaridir (Cuban,
2001). Sonraki belirleyici etken 6grencilerin bilgisayar becerisinin ve egitim verilen kurumun
teknik donanim destegdinin yeterli dizeyde olmasidir.

Bilindigi Uzere, 6zellikle 2005 yilindan itibaren bilgisayar kullaniminin gorsel sanatlar
alanindaki yeri gittikge kuvvetlenmektedir. Bu alanda verilen teknik ¢izim dersleri, boyama,
heykel ve seramik gibi birgcok derse bilgisayar programlari destek vermektedir. S6z edilen
teknik unsurlar Turkiye’de her kademede verilen gérsel sanatlar egitiminde “Grafik Tasarim”
ders adi basligi altinda bilgisayar destekli bir 6gretime tabi tutulmaktadir. Grafik tasarim
alani gelisen ve gelismekte olan teknoloji ile esdeger dlglude bir grafik gizmektedir ve bu
nedenle gérsel sanatlar egitiminde, égrencide giincel sanat eserleri olusturma, ¢agdas bir
sanat anlayisina sahip olma gibi yeterliliklerin gelisimi agisindan son derece dnemlidir
(Turker ve Ozdemir, 2014). Bu baglamda yasadi§i ¢aga adapte olan yenilikgi, 6zgiin ve
tasarim kilttiri gelismis gorsel sanatlar 6grencilerinin Glkemize kazandiriima ihtiyaci “Grafik
Tasarim” dersleri ile giderilmigtir.

Gorsel sanatlar egitiminde mifredatlarda yer alan grafik tasarim dersi Tirkiye'de
kademeli olarak ilkdégretimde kismi, ortadgretim ve yliksekodgretimde ise tam zamanli olarak
egitim kurumlarda uygulamali sekilde islenmektedir. “Grafik tasarim bir gdrsel iletisim
sanatidir ve genel olarak her turli iletisim araci Gzerinde okunan, izlenen goruntulerin
tasarimiyla ilgilenir” (Oguzoglu, 2009, s. 25). Bireyde tasarim bilincinin yesermesinde etkili
bir iletisim modeli olan grafik tasarim dersi, egitim sitrecinde ¢6zim odakl dusunebilen,
yasadigl gevreyi algilayabilen, zamaninin ve malzemelerinin kullanimini ideal boyuta
indirgeyebilen egitimcileri yetistirmektedir (Ozdemir, 2011). Ogrencide tasarim kilttrinin
cok yonlu egitiimesine odaklanan grafik tasarim dersi, gunumuzde icermis oldugu logo-
amblem tasarimi, brosur, afis, kitap kapagi, dergi dizayn vb. tasarim konulari itibari ile
profesyonel bilgisayar programlarina ihtiyag duymaktadir. Bu programlarin gogunlugunu
dinya ¢apinda grafik tasarim alaninda yaygin olarak bilinen Adobe firmasinin dranleri
olusturmaktadir. Ogrenciler, Adobe ve tlrevi grafik tasarim programlarinin sunmus oldugu
imkanlar dahilinde illistrasyon, web tasarimi, animasyon, sinema, heykel, seramik, mimari

vb. sanat alanlarinda amaca yoénelik cizimler ve dizenlemeler yapabilmektedir. Web
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tasarimi icin Adobe Photoshop, Adobe lllustrator, Dreamweaver, Adobe Imageready vb.
programlar, mimari tasarimlar i¢in Auto CAD, Archi CAD vb. programlar, 3 boyutlu
tasarimlar icin ise 3D Studio Max, Myra, Solidsworks vb. programlar kullaniimaktadir. Bu
programlari kullanma surecinde 6grencilerin ritim, oran-oranti, zithk, denge, hareket ve
batinlik gibi goérsel sanatlar disiplinine ait tasarim ilke ve elemanlarini bilmesi ve
sonrasinda tasarimlarinda da bunlardan faydalanmasi gerekmektedir (Caydere, 2016).
Tasarim ilke ve elemanlarindan faydalanan 63drenci grafik tasarim derslerinde amaca
yonelik tasarimlari olustururken hem 6zgiin hem de basarili eserler Uretebilmektedir.

Tdm bu bahsedilen teknoloji Grlinleri Turkiye'de gorsel sanatlar egitimine destek
olmaktadir. Fakat dinya capinda yapilan arastirmalar incelendiginde bir diger teknolojik
ariin olan Video Oyunlar’nin da egitime, sanata, sanat egitimine destek verdigi ve bu
alanlarla iligkili oldugu gézlemlenmistir (Gee, 2005a). Bu baglamda video oyunlarini egitim

alaninda kullanilmasi, alternatif bir 6gretim ortaminin gelisimine firsat vermektedir.

2. 1. 3. Video Oyunlari (Dijital Oyunlar)

Video oyunlari, oyuncunun goruntileyici ekran ciktisi Uzerinde bazi girislere
mudahale etmesine ve kontrol baglantilari eklemesine olanak saglayan etkilesimli bir ortam
tiradir (Ross, 2016). En genel tabirle ifade edilecek olursa video oyunlari, gérsel-igitsel bir
aygit yardimiyla oynanan ve bir hikayeye dayanabilen herhangi bir oyundur (Esposito,
2005). Ayni zamanda bu oyunlar, bilgisayar teknolojilerinin ilerlemesi, yazilim dillerinin
yenilenmesi vb. gelismelerin sonucunda ortaya ¢ikmistir. Diger bir tanimda ise bu oyunlarin,
bir bilgisayar programi tarafindan monitdér veya baska bir ekranda Uretilen géruntilerin
elektronik olarak manipule edilmesiyle oynanan bir yazilim oldugu belirtiimektedir (URL-1,
2018). Ek olarak video oyunlar figur, cisim, bulmaca vb. gergcek dinyaya ait olgularin
yazihim dillerine dénusturulip, dnceden Uretilen grafik motorlar yardimiyla grafik kartlar
uzerinden monitor vb. dijital ekran goruntileyicilerine aktarilarak, eylem mekanizmasi
gorevi goren kontrol araglari vasitasi ile oynanmasina olanak saglanan sanal bir medya
platformu seklinde tanimlanabilir.

Bir bilgisayar yazilimi olan video oyunlari i¢in birgok kaynakta, "dijital oyunlar" veya
"bilgisayar oyunlar" gibi bir platforma 6zgl terim kullaniimaktadir (Kerr, 2006). Bu
baglamda dijital oyun ve bilgisayar oyunlari terimleri, video oyunlari tanimina uymakta ve
ayni anlama gelmektedirler.

Video oyunlari kullaniciya, yarigmak, ucmak veya futbol oynamak gibi bir dizi
gercekligin similasyonunu ya da kentsel gelisimden medeniyetin gelisimine kadar karmasik
olan sosyal gelisimlerin simulasyonlarini tecriibe etme firsati vermektedir (Grodal, 2000).

Baska bir deyisle video oyunlari, kullanicilara gercek diinyada var olan birgok deneyimi
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sanal ortamda da sunmaktadir. Bu sebeple, 6zellikle oyun endustrisinin atak yaptigi 2000’li
yilllardan sonra insanlar artik video oyunlari ile daha c¢ok etkilesim haline girmeye
baslamistir.

Video oyunlari tarihsel baglamda incelenmeye c¢alisildiginda, oyunun yapildigi
donemde neyin mumkun oldugunu belirleyen donanim, yazilim ve kulturel kisittamalar goz
onune alinmahdir (Wolf, 2006). Bu biling ile hareketle oyunlarin ilk érneklerinin 50’li yillara
dayandigini gérmek mimkiindiir. 1952'de Cambridge Universitesin’de doktora dgrencisi
olan Alexander Douglas, dlzenli bir bilgisayar donaniminda c¢alisan dinyanin ilk
depolanabilen programi tGnvanina sahip Noughts and Crosses (Tic-Tac-Toe) adli video
oyununu gelistirmistir (Kirriemuir, 2006). Cikti§1 donemde buyuk ilgi toplayan bu bilgisayar
yazilimi, o déneme kadar bilinen “oyun” kavramini bambaska bir boyuta ¢ikararak teknoloji
ile bulusturup, buglinki video oyunu teriminin temellerini insa etmistir. Sonraki yillarda bu
teknolojiden ilham alan fizik ve elektrik alaninda uzman bilim adamlari, hikiimet tarafindan
saglanan laboratuvarlarda, buguniun diunyasinda isimleri hala 6vguyle anilan Pong ve
Spacewar adli oyunlari icat etmislerdir (Kerr, 2006; Natkin, 2006). Yirminci yuzyilda
geligtirilen video oyunlarinin bu ilk 6rnekleri gunuimuzdeki gelistiriimis grafiklere ve
senaryolara sahip video oyunlarinin ¢ikigina ilham kaynagi olmustur.

Bilim ve teknolojideki gelismeler arttikga video oyunlarinda da bir takim degisikliklere,
yeniliklere ve eklemelere gidilmistir. 1992 yilina gelindiginde bu degisiklik ve yeniliklere
etkisinin buylk oldugu dugunilen oyun geligtiricisi ID Software firmasinin Wolfenstein 3D
adli oyunu piyasaya suruldikten kisa bir sire sonra populer olmus ve bunun sonucunda
oyun dinyasinda yeni bir ddnemin kapilari aralanmistir (Mahalli, 2011). Yakaladigi bu etkili
sinerjiyi devam ettirmek isteyen ID Software, ilerleyen yillarda 1993 yilinda Doom, 1996
yilinda ise Quake adli video oyunlarini yine 3D teknolojisinde Uretip, oyuncu kitlesi ile
bulusturmustur. Cikarmis oldugu oyunlar ile buyik begeni toplayan bu firma ayni zamanda
ilk 3 boyutlu (3D) oyun gelistiricisi invanina da sahip olmustur. Firma, Quake adli oyununda
duinyadaki ilk ¢oklu oyuncu (multiplayer) modunu gelistirmis ve IPX protokolt (Nowell’in ilk
internet erigim protokoll) ve LAN (Yerel A§ Baglantisi) servisleri araciligiyla oyunculari bir
oyunda birlegtirerek Death-Match (Olim Mag) diye adlandirdiklari oyun modunda rekabetgi
bir ortam olusturmustur (Armitage, Claypool ve Branch, 2006). Oyunculara isbirlik¢i hareket
etme firsati sunan bu oyun, bilgisayarlar arasinda yerel ag baglantisi kullanilarak ¢oklu
oyuncu moduna destek olan ilk video oyunu ornekleri arasinda yer almaktadir.

Oyun diunyasinda gergeklesen tium bu degisimler, gelisimler yalnizca bilgisayarlar ve
diger oyun destekli teknolojik donanimlarin etkisi ile sinirh degildir. Ginimuzde gelinen
noktada video oyunlarinin etki sahasini genigleten niteligini internet teknolojisi

olusturmaktadir. internet, bir isim olarak kullanildiginda ve kiiciik harf “i” ile yazildiginda,
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agin tek bir ag olarak iglev goren, birbirine bagl aglar toplulugunu ifade ederken, 6zel isim
olarak kullanildidinda ve buyuk harfle yazildiginda ise diinya ¢apinda yuz binlerce birbirine
bagl agdan olusan ve belirli bir ag standartlarina (TCP/IP) dayanan dinyanin en buyuk
agina isaret etmektedir (Tjaden, 2001). Oyun geligtiricileri, bu yeni teknolojiyi video
oyunlarina da entegre ederek buglinki oyunlarda ¢oklu oyuncu modunun genis kullanim
sahasinin olusumuna katkida bulunmustur.

90’h yillarin oyun geligtiren firmalarinin ve bagimsiz topluluklarin sunmus olduklari
video oyunlarina bakildiginda ¢cogunun birtakim sanatsal estetik, tasarim dgeleri, senaryo
kurgulari ve daha birgcok deger bakimindan yoksun oldugu gorilmekteydi. 2000°li yil ve
sonrasina gelindiginde teknolojinin gelismesi ve sunmus oldugu imkanlar dahilinde oyun
diinyasi biiyik bir seviye atlamistir. Ozellikle 2003 yilinda Activision firmasina bagl Infinity
Ward firmasinin Call of Duty adli video oyunu bu olumlu seviye degisimine blylk oranda
katki saglamistir. Activision firmasinin 2. diinya savasi temali bu basarili oyunu, savasin
hissini ve kaos ortamini oyuncuya hissettirebilmek igin, gorsel sanatlardan olan sinema ve
sinematik sanat anlayisini video oyunu sahnesine tasiyarak, hem goérsel hem de isitsel arka
plan ve senaryo kurgulari ile oyun diinyasina yeni bir soluk getirmistir (Ramsay, 2015). Call
of Duty ile bu giizel ¢ikisi yakalayan Activision firmasi, oyunun ¢ikis déneminde blytk yanki
duyurmus, diger oyun gelistirici firma ve topluluklari bu yeni akim ile oyun yapmaya tesvik

etmistir.

2. 1. 3. 1. Video Oyunu Tirleri

Video oyunlari, oyuncularin belli kurallar ¢gergcevesinde belirlenen rekabetlere girdikleri
ve Olgulebilir sonuclara ulastiklar bir sistemdir (Salen ve Zimmerman, 2003). Oyunlarda
yaratilan bu rekabet ortaminin zenginlii de oyuncu Kkitlesinin begenisine gore
sekillenmektedir. Geligtiriciler, oyunlarini tasarlarken insanlarin neyi sevdigine odaklanmig
ve bu dogrultuda hareket etmiglerdir. Oyunlarinin daha fazla kitlelere ulasmasini hedefleyen
bu sirketler, oyunlarin oynanis bigimlerinde analizler, dizenlemeler yapmislardir. Canku “bir
oyunun oynanigi, o oyunun turini belirlemektedir” (Adams, 2009, s. 390). Sirketler,
analizleri sonucunda oyunlarla toplumu daha iyi batunlestirmek ve satig saglamak niyeti ile
oyun turleri olusturup, kategorilere ayirarak yeni oyunlarini retmislerdir.

Oyun tdrleri listesinin ilk siniflandiriimasinda; “Dévis, Platform, Aksiyon, Nisanci
(FPS), Yang, Macera, RPG, Spor, Strateji, Simllasyon veya Yapboz gibi kategoriler yer
almaktadir” (Henry, 2011, s. 5). Daha sonlari Lucas ve Sherry (2004)’ nin yapmis olduklari
arastirma sonucunda tespit edilen oyun tirleri ise; “strateji, bulmaca, fantezi-rol yapma
(RPG), aksiyon-macera, spor, simulasyon, yaris-hiz, nisanci (FPS), avci, arcade (oyun

salonu oyunlar), kart-zar, bilgi yarismasi-trivia ve klasik masa” oyunlaridir (s. 511). Fakat
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2017 senesi itibari ile “PUBG Corporation” ve “Bluehole Studio” sirketleri tarafindan “Battle
Royale” adli yeni bir oyun tirG gelistiriimis, kisa slrede dinya capinda kullanicilar
tarafindan begeni toplayan oyun turleri siralamasinda bilinen turleri geride birakarak zirveye
oturmustur (URL-3). Tim bu oyun tdrleri arasindan 2018 yili itibari ile dinyada en ¢ok tercih
edilen oyun turlerinin simulasyon, rol yapma (RPG), nisanci (FPS), battle royale, aksiyon,
macera, strateji, spor, dévls ve yaris oyunlari oldugu tespit edilmistir (TechNavio, 2018).
Ozellikle bu noktada, tespit edilen istatistik degerlerden hareketle, analizi yapilan bu oyun

turlerinin aciklanmasinin gerekli oldugu disiundlmektedir.

2.1.3.1. 1. Simiilasyon (Simulation)

Simulasyon tird, spor aktivitelerini, ucagi, sirisu ve kasabalarin, sehirlerin, kiguk
topluluklarin dinamiklerini simUile eden video oyunlarini icermektedir (Apperley, 2006). Ucus
ve diger simulasyon oyunlari, harekete dayali esdegerlerinden farkli olarak gercekgcilige
vurgu yaparak, bir ucakla ugma veya araba kullanmak gibi faaliyetlerin dogrudan kontrolinu
simule etmektedir (Henry, 2011). Bagka sekilde ifade edilecek olursa, simulasyon oyun tura,
kullaniciya aracl, ucagi, eglence parkini, sehirleri, havaalanlarini, trenleri ve daha birgok
gercek hayatta var olan yonetim mekanizmalarini deneyim etme firsati sunmaktadir. Bu
oyun tlrind destekleyen oyunlari oynayan kullanici, oyunun sunmus oldugu gercekligin
kalitesine bagh olarak, kullanmayi 6grenmek istedigi herhangi bir araci sanal ortamda
tecrlbe edip, bu aracin kullanimina dayali bilgi ve becerilerini geligtirebilmektedir.

Simulasyon oyunlari birgok farkli simulasyon tirinden biri olabilmektedir. Tim
simllasyonlarin ortak noktasi, ¢ogu oyundan daha gergcek yasam durumlarina ve
degiskenlere gore daha gergekgci sekilde modellenmis olmalaridir. Similasyon oyunlari, gok
cesitli farkli durum ve degiskenleri modelleyebilmektedir. Bunlarin en yaygin olarak
siniflandiriimasi  su sekilde siralanmaktadir; igletme-ticaret simulasyonlari, insaat
simulasyonlari, hayat simulasyonlari, yonetim simulasyonlari, spor simulasyonlari, arag
simulatorleri, arag muharebe simulatérleri ve savas simulasyonlaridir (URL-2). S6z edilen
simulasyon turlerinden herhangi birini iceren bir video oyununu oynayacak olan birey, ilgili
oyunun kurallari, gereklilikleri, sembolleri, resimleri, grafikleri, diyagramlari, eserleri, dili ve
kaltard hakkinda aydinlanip, bilgi sahibi olmaktadir (Wood, 2011). Bu durum ise bireyin,
bilgiyi sanal deneyimle 6grendigi biligsel bir alani tecrube etmesini saglamaktadir (Gee,
2005b). Bireyi bu denli 6zgur kilan oyun tirlerinden olan simulasyon turu, saglamis oldugu
fayda ve firsatlardan 6tlrG oyun diinyasinda aktif bir konuma sahip olmaktadir. Ek olarak,
Lenhart ve digerleri (2008) simulasyon turindn bilinen en popdler oyunlarini The Sims,

Roller Coaster Tycoon ve Ace Combat seklinde listelemistir.
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2.1.3.1.2. Rol Yapma (Role-Playing Games)

Rol yapma oyunlari (RPG), oyuncunun bir hikaye boyunca bir karaktere éncullk ettigi
ve karakterinin yeteneklerini, becerilerini, donanimini ve gucuniu gelistirdigi oyunlardir
(Prapajit, 2014). RPG tabanli oyunlarda oyuncu, oyun firmasinin belirlemis oldugu senaryo
baglaminda karakterini ydnlendirmektedir. Ancak, hikayenin sonucuna ulasirken
senaryonun gelisimi de oyuncudan oyuncuya degiskenlik gésterebilmektedir. Bir RPG
oyunu, oyunun anlatimi boyunca agirlikli olarak belirli bir karakterin veya birden fazla
karakterin rolinu Ustlenen oyuncuya odaklanan oyun tiri olarak tanimlanabilir (Wentworth,
2017). Gose (2014) ise bu oyun turini, oyuncunun hikaye odakl bir macerada bas
karakterin veya kahramanin rolinu ustlendigi bir oyun biciminde tanimlamaktadir.

RPG oyun tirindeki anlati tipik olarak oyuncunun, dismanlarini yenmesi Uzerine
kurulan rekabet serilerini kazanmasi ile sonuclanmaktadir. Bu tir ayni zamanda iki farkl
oyun tlrd olarak alt basliklara ayriimaktadir; Sira Tabanh Savas (Turn-Based Battle) ve
Gercek Zamanl Savag'tir. (Real-Time Battle veya Live Action Role-Playing). Buckley
(2012), sira tabanli savas turind, sirayla savas mantigina dayali, oyuncunun rakip guglere
kargl karakterini bicimlendirmesine olanak saglayan bir oyun mekanigi seklinde
anlamlandirmaktadir. Bu mekanikte oyuncunun sirasi boyunca, oyunun baska bir emir
uygulanana dek durdugundan ve komut verildikten sonra oyunun devam ettiginden séz
etmektedir. Canli Aksiyon Rol Yapma (LARP), siklikla belirlenmis bir oyun alani icinde
gezinme ve etrafta dolagsmaya odakli fiziksel bir canli performans bigimini ifade etmektedir
(Bowman, 2008). LARP’ da oyuncular, diger oyuncu karakterleri ile etkilesime girerek,
gercek dinyayi temsilen olusturulan kurgusal bir ortamda hedefleri dogrultusunda hareket
etmektedir. Oyuncularin eylemleri araciligiyla ulasilan sonu¢ oyun kurallarina dayall
olabilmekte veya oyuncular arasinda igbirligi saglanmasi neticesinde de

sekillenebilmektedir.

2. 1. 3. 1. 3. Nisanci (First Person Shooter)

Birinci sahis niganci (FPS) tiirt ilk kez 70’li yillarda ortaya gikmigtir. ilk FPS tiriindeki
oyun unvanini, NASA Ames Arastirma Merkezi'nde Steve Colley, Howard Palmer, Greg
Thompson ve diger katihmcilar tarafindan yaratilan Maze War adli yazilim almistir
(Pinchbeck, 2013). Sonraki surecte 1990'larda gelistirilen Wolfenstein 3D, Doom, Half-Life,
Quake ve GoldenEye 007 adli video oyunlari FPS tlrinin taniminin anlamlandiriimasinda
etkili olmustur (Cook, 2009).

FPS oyunlari benzersiz bir perspektif tarzina dayanmaktadir. Basit bir ifadeyle, FPS

oyunlarinda, ekranda belirgin sekilde 6ne c¢ikan, kontrol gorevi géren herhangi bir silah
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merkeze alinmaktadir. Silah genellikle oyuncuyu temsil eden tek gorindr eklentidir ve
oyuncudan, ekranda goérinen herhangi bir digsmani etkisiz hale getirmesi beklenmektedir
(Wagner, 2012). Bu ture Far Cry 2 ve Killzone 2 adli video oyunlari 6rnek olarak
gOsterilmektedir (Baerg, 2009).

2.1.3.1. 4. Battle Royale

Battle Royale, iceriginde hayatta kalma, kesfetme ve yagmalama unsurlarinin yer
aldigi bir video oyunu tartdur. Bu tire goére, genellikle sayilari 100’G bulabilen ¢cok sayida
oyuncu, yalnizca bir oyuncunun galip gelecegi buyuk bir yalitimis alanda birbirleriyle
mucadele igerisine girmektedir (URL-4). S6zi gecen oyun tiri PUBG Corporation ve
Bluehole firmalarinin igbirligi ile olusturulan Playerunknown’s Battlegrounds (PUBG) adli
video oyununun gelistiriimesi ile ortaya ¢ikmistir.

PUBG, ilk kez gelistirildigi 2017 yilinda, bir sanal oyun marketi olan Steam Uzerinde
sekiz aydan kisa bir sure icinde 20 milyon kopya satmistir (Wu, 2017). Oyun, zaman
icerisinde hayran kitlesini blyUk élgtide genisletmistir. Battle royale tiri ile ¢ikis yakalayan
PUBG gelistiricileri, oyunu daha genis Kitlelerle bulusturmak igin akilli telefonlar sinifinda da
oynanabilir hale getirmiglerdir. “Arastirmalar, oyun trafiginin yaklasik %73.4’GnUn mobil
platformlari Gzerinden, %5,6’sinin ise bilgisayar platformlari aracilidiyla elde edildigini
gostermistir’ (FRPT, 2018, s. 17). Ozellikle 2018 yilindan itibaren mobil oyuncular oyuna

egemen olmus ve battle royale modu yeni bir tir olarak oyun sektdériindeki yerini almistir.

2.1.3.1.5. Aksiyon

Aksiyon oyunlari hizl refleks, zamanlama ve karar verme becerilerini gerektiren ve
alt kategorileri dévus (6r. Street Fighter), platform (6r. Super Mario Bros) ve nisanci oyun
turlerini iceren genis bir yelpazeyi barindiran oyun turudir (McCann, 2009). Bu tir, isminden
de anlagilabilecegi Uzere birgok turde var olan bir olgudur. Fakat aksiyon turu diger turlerle
iliskili olarak degil bagl basina farkh bir tir olarak kendine 6zgu siniflandiriimahdir. Clnk
bu turd destekleyen oyunlar, oyuncunun motor iglevlerini kullanmasini tetiklemekte, el ve
g6z koordinasyonunun c¢alismasina olanak saglamaktadir (URL-5). Aksiyon oyun turd,
stratejiler disindaki temel tirlerin hepsiyle baglantihdir, fakat nisanci oyunlari igin bu durum
aksiyon icerme kosulu arz etmektedir (Henry, 2011). Aksiyon icermeyen nisanci oyunlari

bu siniflandirmanin diginda kalmaktadir.
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2.1.3.1. 6. Macera

Macera oyunlari, nadiren fiziksel zorluklari, bazi zaman ise kavramsal durttleri iceren,
ana temasi kesif ve bulmaca Uzerine kurulu video oyunu turlerindendir (Rollings ve Adams,
2003). Soz edilen oyun tarzinin temel unsurlari arasinda bulmaca ¢ézme, kesif ve hikaye
anlatimi yer almaktadir (Enayat ve Haghighatpasand, 2019). Oyuncu, oynadigi oyunun ana
karakterinin kontrollini alarak, kendisini daha énceden olusturulmus olan sanal bir diinyada
yer alan herhangi bir hikayenin merkezine oturtmaktadir. Bu diinyalarda tasarlanan oyunlar
genellikle yakalamaktan, atis yapmaktan, ele gegirmekten veya kagmaktan daha karmasik
bir konu iceren birden fazla birbiri ile baglantili kisim ve bélmelerden olusmaktadir. Oyunda
yer alan gorevler, oyunun bagka bir yerinde ihtiya¢ duyulacak olan nesneleri almak igin
anahtar bulmak ve diger alanlara acgilan kapilarin kilidini agmak gibi birkag adimdan
olusabilmektedir. Oyunda yer alan karakterler oyuncularin istekleri dogrultusunda silahlar,
anahtarlar ve araclar gibi nesneleri tasiyabilmekte, kusanabilmekte veya onlara sahip
olabilmektedir (Wolf, 2007).

2.1.3.1.7. Strateji

Strateji oyunlari, siklikla diplomasi, ticaret ve kaynak toplama yoluyla toprag! kontrol
altina almayi veya savasta askeri digsmanlar alt etmek icin kasitli dislince ve planlama
yapmay! gerektirmektedir (Christesen ve Machado, 2010). Tum strateji oyunlari, yiyecek,
malzeme, insan ve silah gibi kaynaklarin yonetimini icermektedir. Strateji turd zaman
araligina bagli olarak iki alt tire ayrilmaktadir: Gergek Zamanli Strateji (Real-Time Strategy)
ve Sira Tabanli Strateji (Turn-Based Strategy)’dir (Novak ve Levy, 2007). Gergek zamanli
strateji (RTS) video oyunlari, gesitli 6lgeklerde askeri savagi simule eden stratejik video
oyunlari olarak siniflandirilabilmektedir. RTS'de oyunculardan, digmanlarinin ordularini ve
Uslerini yok etmesi icin bir ekonomi inga etmesi, Ust ve savunma birimlerini kurmasi, savas
glcu olugturmasi gereken bir grup gugten sorumlu askeri komutanin rolunu Ustlenmesi
beklenmektedir (Churchill, 2016). Bu turde olan oyunlarda, oyuncu toplamis oldugu altin,
gumus, demir, bakir vb. madenler ile Ussunl ve askeri glclinu gelistirmektedir. Gelisim
sureci savagmaya uygun seviyeye geldiginde ise birbirine digman iki veya ikiden fazla olan
oyuncular c¢esitli stratejiler ile Ustinlik kurarak birbirleri UGzerinde galip gelmeye
calismaktadir. Rise of Nations, Age of Empires Illl ve Medieval Il bu tirl destekleyen
oyunlarin bir kagini olusturmaktadir (Parades-Olea, 2009).

TBS oyunlann TBRPG (Turn-Based Role-Playing) oyun turd ile benzerlik
go6stermektedir. Sira tabanli strateji oyunlarinda, tipki bir satrang oyununda oldugu gibi

oyuncularin her hamlesi siraya tabi tutulmaktadir. TBS’nin gergek zamanli stratejiden en
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belirgin farklilig! sira tabanli olmasina dayanmaktadir. Oyun igcerisinde herhangi bir cisme
veya figlre verilen komut, oyuncuya taninan tur sistemi ¢ergcevesinde islenmektedir. Bu
oyun tldriinde zamanin daha yavas igslemesi, oyuncularin disiinmesine firsat taniyarak
hesaplanan stratejinin dogru uygulanmasina yarar saglamaktadir (Rogers, 2010). Ayni
zamanda bu tirde, oyunun kaydedilme se¢eneginin mevcut olmasi oyuncunun alternatif
yaklagsimlari deneyerek oyunu daha iyi dgrenmesini saglamaktadir. Bir yaklasim ise
yaramazsa oyuncu, oyunu kaydettigi noktaya geri donebilir ve farkli bir yaklagim
deneyebilmektedir (Adams, 2009). Europa Universalis IV, Medieval Il: Total War ve Sid

Meier’s Civilization V bu oyun tirinu destekleyen bilgisayar yazilimlari olarak bilinmektedir.

2.1.3.1.8. Spor

Spor oyunlari, kullanicilarin gergek ya da kurgusal bir sporun oyuncularini veya teknik
direktorlerini kontrol etmesine olanak saglayan bir oyun turtdur. Bu tlrde yer alan mekanlar
diger oyun tirlerinden farkli olarak tek bir alani nitelendirecek sekilde kurgulanmistir. Spor
tirinU destekleyen herhangi bir video oyununda stadyum, saha ve arenalardan olusan
gercek diinyaya ait sanal imitasyonlar bulunmaktadir (Hwang, Ballouli, So ve Heere, 2017).
Kullanicilar begenileri dogrultusunda istedikleri alanda rekabet haline girebilmektedir. En
genel tabir ile bu oyun tirleri futbol, basketbol, Amerikan futbolu, beyzbol, tenis, voleybol,
olimpik sporlar (ylzme, uzun atlama, cirit atma vb.) ve daha bir¢ok spor aktivitelerini simtle
etmektedir.

Spor turt, 21. yuzyll baslarindan itibaren oyuncular tarafindan ilgiyle takip
edilmektedir. Ozellikle 2004 yilinda konsol (Playstation, XBOX, Wii vb.) platformunda
dinyada en ¢ok oynanan oyun tirleri siralamasinda aksiyon tlriinin hemen ardindan ikinci
sirada yer almaktadir. Ayni yilda yapilan analizlere gore spor temali oyunlarin satisinin
ortalama toplam gelirinin, 2000 yilindaki satiglardan elde edilen 900 milyon dolardan biraz
daha artig gOstererek 1,2 milyar dolarin Gzerine ¢iktigi gézlemlenmistir (RKM, 2006). 2017
yilina gelindiginde ise dlinyada en ¢ok tercih edilen oyun turleri siralamasinda spor temall
video oyunlari (SVG) %11.6’lik orani ile bir basamak gerileyerek aksiyon turind takip
etmeye devam etmistir (ESA, 2018). Bu yuzdelik oranin en énemli belirleyicilerinden olan
Amerikan oyun firmasi Electronic Arts (EA Games)'in FIFA adli oyunu spor temali oyunlar

kategorisinde her yil en dikkat ceken oyunlar arasinda yer almaktadir.

2.1.3.1.9. Doviis

Doévus temali oyunlar, biri oyuncu tarafindan, digeri baska bir oyuncu veya Al (Yapay

zeka) tarafindan kontrol edilen iki karakter arasinda bire bir diiellodan olusan oyun tirlerini
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temsil etmektedir (URL-6). Diello sirecinde kontrol edilen karakterler bir silaha veya 6zel
glice sahip olabilmektedir. Bu durum ise oyundan oyuna degisiklik gostermektedir. Ategli
silah veya mermi barindirmayan, bire bir mucadeleye odakli bu oyun tirinde genellikle
yumruk yumruga dévisen karakterler 6n plana c¢ikmaktadir. Bu oyunlarin ¢ogunda,
savasgllar insan veya yari-insan karakterler olarak oyunun arayutzinde segilebilir sekilde
yer almaktadir (Wolf, 2007). Karakterler, ait olunan oyunun grafik tasarim ve motoruna bagh
olarak 2 boyutlu veya 3 boyutlu gériunimde oyuncuya sunulmaktadir. Ayni zamanda bu
turdeki oyunlarda ¢evre tasarimindan ¢ok karakter tasarimlarina 6zen goésterilmistir.
icermis oldugu doviis temasi ile dikkat ceken bu tir, olumsuz yoénleri ve etkileri
barindirmasi nedeni ile sirekli tartisma konusu olarak glindeme gelmistir. Fakat olumsuz
yonleri oldugu kadar olumlu yénlerinin de arastiriimasi gerektigi distintilmektedir. Novak ve
Levy (2007) herhangi bir video oyununda uzak dogu dovus sporlarindan olan Kung Fu ve
Ninjitsu gibi tekniklerin karakterler aracihdi ile uygulanmasinin, saldirganlik ve ofke ile
miicadele etmede alternatif bir yol olarak kullanilabilecegini savunmaktadir. Ozellikle,
bireylerin  stresli dbnemlerinde bu oyun tlrinin rahatlatici olabilecedinden
bahsetmektedirler. Street Fighter, Mortal Kombat ve Tekken adli video oyunlari, bu tirde

geligtirilen populer oyunlar arasinda yer almaktadir.

2.1.3.1.10. Yans/Hiz

Yarig turd, oyuncunun herhangi kara, su, hava veya uzay araglarindan biri ile
rekabetlere katildigi birinci veya Gg¢lncl sahis bakis agisina goére uyarlanan video oyunu
taraddr. “Yarig oyunlari genellikle oyuncuyu bir direksiyon gorinimunin arkasina
yerlestirerek diger slruculere veya zamana karsi yarismay! tesvik etmektedir” (URL-7).
Otomobilin i¢ tasarimini merkeze alan ve oyuncuya direksiyon goériunimu bakis agisini
sunan yaris oyunlari birinci sahis (first person) perspektifini islerken, otomobili digaridan
gosteren ve ekranin merkezine oturtan oyunlar tUg¢tncl sahis (third person) gériunimuna
yansitmaktadir.

Yaris oyunlari, oyunculara araglarin teknik 6zellikleri, modelleri, performans ve sirus
tarzlar hakkinda cesitli bilgiler sunmaktadir (Novak ve Levy, 2007). Bu bilgiden hareketle
yaris oyunlarinin simalasyon turi ile benzerlik gosterdigi sdylenebilmektedir. Ancak, yaris
tlrd temal oyunlarin sahip oldugu mekanik ve oynanis tarzi similasyon bazli oyunlara gére
daha kolaylastiriimistir. Bu noktada otomobil, ugak, gemi vb. araglarin yaris turindeki
oyunlarini tercih eden oyuncularin, oyunlari keyifli bulmalari halinde ortalama oynama
sureleri artis gostermektedir (Anderson, 2016). Cunkl bu tarz oyunlar gergek hayattaki
araglarin sanal tasarimlarini icermektedir. Dolayisi ile hayranlik duyulan herhangi bir arag

firmasinin Uretmis oldugu otomobiller bu oyun tiriinde oynanip, incelenebilmektedir. Need



35

for Speed serileri, video oyunu evreninde en ¢ok tercih edilen yaris tirl oyunu olarak
bilinmektedir.

2. 1. 3. 2. Video Oyunlarinin Bilegenleri

Video oyunlari, yazilim dilleri ile Uretilen bilgisayar (PC) programlarinin konsol, telefon
ve PC ortamlarinda c¢alistirilmasi tizerine kuruludur. Oyunlar olusturulurken C++ veya Java
gibi yazihm dili programlari kullaniimaktadir. Yazilim dillerine hakim olan bir video oyunu
programcisi, gelistirmek istedigi oyunun metin ve grafiklerinin goérintilenmesine imkan
veren kodlari, oyuncunun oyunla etkilesime girmesini saglayan kontrol mekanizmalarini,
oyun dlnyasinin gorintilemesine izin veren kamera acilarini ve oyunda yer alan
dismanlari kontrol eden Al sistemlerini yazmaktadir (Rogers, 2010). Bu programlar ile
gelistirilen oyun yazilimlari sonraki asamada bir oyun motoruna ihtiya¢g duymaktadir. Oyuna
6zgun grafikleri, fizik similasyonunu ve yapay zekayi belirlemede kullanilan oyun motorlari
video oyunlarinin yaratilmasina zemin hazirlamaktadir (Allison, 2010). ilgili video oyunu
yazilimi, bahsedilen gerekli asamalardan gegtikten sonra herhangi bir ortam Uzerinde
calistirimakta ve ekran Kkartlari araciligiyla gorantileyicilere (monitér, televizyon,
projeksiyon vb.) aktariimaktadir.

C++ ve Java benzeri yazihmlarla olusturulan video oyunlari platformlara gére
degisiklik gosterebilmektedir. Oyun sirketlerinin anlagsmalari neticesinde bazi oyunlar Sony
Playstation, Microsoft Xbox ve Nintendo GameCube gibi konsol platformlarinda 6zel igerik
olarak piyasaya surulmektedir. Bazi durumlarda ise bir oyun firmasi yalnizca konsol
cihazlarini hedef alip PC ortami i¢in herhangi bir oyun tasarlamayabilmektedir. Bir oyun
birden fazla konsolda yayinlanacaksa, oyunun her strimuine destek saglayacak olan
konsol Ureticileri tarafindan onaylanmalidir. Ornegin, Activision firmasinin Tony Hawk’s Pro
Skater 4 adli video oyunu, yukarida s6zu gegen 3 konsol ureticisi igin karsilikli anlagsmalar
sonucunda onaylanmis ve gelistirilmistir (Adams, 2003). PC ortami Uzerinden erigimi
kisitlanan bu 6zel igerikler, insanlarin konsol veya mobil platformlarina yonelmesine
sebebiyet vermektedir.

Oyun piyasasina yon veren PC, Konsol ve Mobil platformlarinin bilesenleri ayni
sistem pargalarindan meydana gelmektedir. Atari 2600 oyun konsolundan bu yana
kullanilan temel pargalar su sekilde siralanmaktadir:

* Kullanici Arayizi (Ul)

« islemci (CPU)

* Rastgele Erisim Belledi (RAM)

* Yazilim gekirdegi
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* Oyunlar i¢in depolama ortami (HDD)

* Video ¢ikisl

* Ses cikisl

* Gug kaynagi (Tyson, 2000, s. 4).

Yukarida bahsedilen donanimlar hala ginumuzde bir video oyunu yuratulen cihazlar
(Konsol, Bilgisayar, Telefon, Tablet vb.) Gzerinde dedismez role sahip olmaktadir. Bugln
gelinen noktada, her ne kadar teknoloji ilerlemis olsa da yeni pargalar dretilirken ilk

orneklerine bagh kalinarak tasarlanmaktadir.

2. 1. 3. 2. 1. Kullanici Arayuzu (User Interface)

Kullanici arayizi (User Interface veya Ul), oyuncunun dogrudan oyunun mekanigiyle
etkilesime girdigi islevsel bir yazilim olarak bilinmektedir (Kennedy, 2013). Ul, oyun ile ilgili
bircok kavrami icermektedir. Kavram tasarimlari oyun menusu, oyun ici haritalar, silahlar,
grafik ayarlari, altyazi eklentileri vb. O6zelliklerin goérintilenmesini ve dizenlenmesini
icermektedir. Baska bir tanimda ise Ul, oyuncularin oyunla etkilesime girme ve etkilesimleri
sonucunda oyun yazilimindan geri bildirim alma sekli olarak ifade edilmektedir. Bu
etkilesimlerin; grafikler, oykl, go6rsel perspektifler (bakis agisi), kontroller, seviye
tasarimlari, yapay zeka davranislari vb. gibi oyunun cesitli yonlerini icerdiginden so6z
edilmektedir (Poh, 2018). Herhangi bir oyunu oynayacak olan kullanici oyuna baslamadan
once ilk olarak Ul ile karsilagmaktadir. Kullanicilar oyun arayuzlerinde genelde sadeligi,
estetikligi, anlasilabilirligi ve dluzenlenebilirligi destekleyen Ul tasarimlarini tercih
etmektedir. Bu noktada video oyunlarinin araylz tasarimlarinin grafik agisindan ilgi ¢ekici
ve kullanici dostu olmasini saglamak Ul sanatcinin isidir.

lyi bir kullanici arayiizii olusturacak olan Ul sanatgisinin, grafik tasarim alaninda bir
takim estetik deger ve yargilara da sahip olmasi gerekmektedir. Anlagilabilir, kaliteli, estetik
ve gekici bir Ul olusturmada grafik tasarimin unsurlarina ve prensiplerine basvurulmaktadir.
Gorsel tasarim dgelerinden olan ¢izgi, sekil, form, bosluk, renk ve doku bu araylzleri
olusturmada basvurulan temel bilesenlerdendir.

1. Cizgiler, dikkat ceken yerlerin fark edilmesi i¢in kullaniciya rehberlik yaparak onlari,
oyunda onemli olan alanlara yonlendirmektir. Ul'de kullanilan bir ¢izgi duz veya kavisli; kalin
veya ince; dikey, yatay veya capraz olarak belirtilebilmektedir.

2. Bir sekil, uzunluga ve genislige sahip, diiz, kapali, iki boyutlu bir nesnedir. Sekiller,
oyun tasariminda ayri pargalarin bilgilerini icerecek sekilde kullanilabilmektedir. Ornegin,
oyunun baslat menisindeki o6geleri ve silah sec¢im ekranindaki techizat isimlerini

icerebilmektedirler.
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3. Formlar Gglnci derinlik boyutuna sahip sekillerdir. Bu tGi¢lncl boyutun eklenmesi
oyunucun ilgisini artiriken ayni zamanda sanatin karmasikligini da yukseltmektedir. Bir 3
boyutlu Ul sanatini okuyabilmek icin ekranda yeterli alana ihtiya¢ duyulmaktadir. Form
genellikle kigik simgelerden ziyade blyuk, dnemli digmeler igin uyarlanmaktadir.

4. Bosluk, nesnelerin etrafindaki ve arasindaki alandir. Ayni zamanda negatif alan
olarak da adlandirilir. Negatif alanin sekli vardir ve menu 6geleri, dugmeler veya simgeler
icin hos bir dizen olusturulurken géz éninde bulundurulmasi gereken énemli bir bilesendir.

5. Renk, Ul sanatgisi icin tasarimin en belirgin ve énemli unsurlarindan biri olarak
bilinmektedir. Araylz sanati icin dogru renk secimi, oyunun karakterini ve dogasini ortaya
koymaktadir. Renk, oyuncuya c¢ok hizli ve kolay bir sekilde oyun hakkinda bilgi
saglayabilmektedir. Ornegin, saglik géstergesi yesil ise, oyuncu her seyin yolunda gittigini
bilmektedir. Ancak kirmizi veya turuncu renkler, karakterin saghginin tehlikeli derecede
dusuk oldugu anlamina gelmektedir.

6. Doku, bir nesnenin ylzey Kkalitesinin parlak, 1siltili veya pasli yanlarinin
vurgulanmasina etki etmektedir. Tiklanabilir dUgmelerin ve sayaclarin dokusunun, oyunun
gbrinimd, temasi ve karakteri ile uyumlu olmasi gerekmektedir (Kennedy, 2013).

Kullanici araylzleri son yillarda en dikkat gceken oyun bileseni olarak bilinmektedir. Bu
nedenle, bilgi aligverisini desteklerken ayni zamanda kullanimi kolaylastiran etkili ve estetik
bir kullanici araylzu tasarlama isi Ul sanatgisina dismektedir (Zad, Angelides ve Agius,
2014, s. 245). Yukaridaki yeterliklere sahip olan bir yazilimci, Ul gelistirme asamasinda

oyunun amacina yonelik kaliteli tasarimlari rahat¢a duzenleyip, uygulayabilmektedir.

2.1.3.2. 2. islemci (CPU)

GUnumuzdeki birgok teknolojik aygitin galisma prensibi islemcilere dayanmaktadir.
Video oyunlari bilgisayar yazilimlaridir. Kullanicilar bu yazilimlara baslatma emri verdiginde
oncelikli olarak islemciler devreye girmektedir. Merkezi islem Birimi (Central Processing
Unit veya CPU) bilgisayarlarin kalbi olarak bilinmektedir (Camboard Technology, 2015).
S6z edilen birim, ayni zamanda uygulanmasi gereken mantiksal ve matematiksel veri
karsilastirmalarinin bakiminin bir aritmetik ve mantik birimini (ALU) de igermektedir.
CPU'nun énemli gérevlerinden birisi, bu birime veri yerlestirmek, okumak, yazmak ve hangi
verilerin depolandidini gérmektir. Tek bir entegre devre Uzerindeki bir CPU'nun tim ana
bilesenleri bir mikroislemci mekanizmasini meydana getirmektedir. Bir mikroiglemcinin saat
hizi “Hertz” cinsinden élgtlmektedir. Bir hertz ise, saniyede gerceklesen bir dénguye isaret
etmektedir (Lancaster, 2000).

CPU, yazilimlar igerisinde bulunan verileri isleme gorevini tstlenmektedir. Belirli bir

noktada c¢ogu veri, islemciler Uzerinden gecmektedir. Bu asamada CPU’nun gorevi
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hesaplamalar yaparak verileri duzenleyip veri bellegine gondermektir (Camboard
Technology, 2015). Bellege verilerin gdénderilmesi sirecinde igslemci hizi énemli bir rol
ustlenmektedir. Clnku islemcinin hizli olmasi oyunlarda saniye bagina digen kare (Frame
Per Second veya FPS) sayisina etki etmekte ve bu durumun sonucunda kullanici daha
akici bir oyun deneyimi elde etmektedir. Bir oyun farkli ekran ¢ézindrliklerinde ve iglemci
hizlarinda kusursuz ¢aligmalidir (Rucker, 2002). Bu sebeple kullanici deneyimlerinde sahip

olunan platform CPU’larinin hizi, yazilimin oynanis kalitesini belirlemektedir.

2. 1. 3. 2. 3. Rastgele Erisim Bellegi (RAM)

islemci  (izerinden hesaplanan veriler sonraki asamada veri belleklerine
aktariimaktadir. Video oyunu destekli herhangi bir platformun icinde bulunan bellek
(Random Access Memory ya da RAM), calistirilan oyun, program vb. yazilimlarinin gegcici
bilgilerinin depolandigi alan olarak bilinmektedir (CA, 2007). Turkce'deki karsili§i Rastgele
Erisim Bellegi'dir. RAM miktari ne kadar fazla olursa ayni anda kullanilabilecek program
veya oyun yazilimlari da hizli bigimde islenerek konsol, bilgisayar vb. platformlar Gzerinde
calistirilabilmektedir.

Yaygin olarak bilinen RAM tirleri ikiye ayriimaktadir;, DRAM (Dynamic Random
Access Memory) ve SRAM (Static Random Access Memory). Her bit i¢in tek bir transistor
kapasitor c¢ifti kullanan bir rastgele erisim bellegi, dinamik bir rastgele erisim bellegi veya
DRAM olarak adlandiriimaktadir (Jacob, Ng ve Wang, 2007). Kisisel bilgisayarlarda ve
uzaktan sunucularda (server) bulunan RAM’ler genellikle DRAM’lerden olugsmaktadir.
DRAM, her bir veri bitini veya program kodunu, kapasitor ve transistorden olusan dikdoértgen
bicimde olan bir depolama hiicresinde saklamaktadir. Bir DRAM depolama hiicresinin,
kapasitordeki sarj sizintilarini telafi etmesi igin her birkag milisaniyede bir yenilenmeye veya
yeni bir elektronik sarj takviyesine ihtiyag duymasi, dinamikligini gostermektedir (Rouse,
2015). DRAM'In ana avantajlari, alternatif bellek turlerine kiyasla basit tasariminin,
performansinin ve dusuk maliyetinin olmasidir. Dezavantajlari ise, diger segeneklere goére
yuksek guc tiketmesi ve degiskenlik gostermesidir (Keeth ve Baker, 2001). SRAM’lerde
durum biraz daha farklidir. Statik rastgele erisim bellegi, yenilenmeye ihtiyagc duymadan,
guc sadlandigi surece depolanan verileri tutmak icin tasarlanmis yari iletken bellektir. Bu
bellek tirinun kapasitorlerinin ¢alistikga hiz kazanmasi ve bekleme modunda daha az gug
tuketmesi, onu DRAM’lerden ayiran en belirgin 6zellik olarak one gikarmaktadir (Paviov and
Sachdev, 2008; Ishibasi and Oshada, 2011).

SRAM bellek tiri DRAM bellek tiriine gbére daha yiksek performans ve disuk gic
tlketimi saglamaktadir. Ancak, SRAM bellekleri fiyat acisindan vyiksek miktar

gerektirdiginden Kkisisel bilgisayarlarda ve oyun konsollarinda tercih edilmemektedir.
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Konsollardaki dahili DRAM dogrudan grafik cipine baglandigindan, grafik ¢ipi veri yolu
Uzerinden ana bellege gitmeye gerek kalmadan, dahili bellekten ihtiyag duydugu verileri
elde edebilmektedir (Takahashi, 2006). Bu durum veri akis sirecini hizlandirmakta ve

sonucunda oyun performansina dogrudan olumlu yonde bir etki saglamaktadir.

2.1. 3. 2. 4. Depolama Ortami (Hard Disk Drive)

Sabit disk (Hard Disk Drive veya HDD), toplu olarak depolama aygiti olarak bilinen bir
makine ailesinden biridir. Bir bilgisayar, ne kadar gugli olursa olsun, yalnizca verileri
islemektedir. Bilgisayarlar bu verileri ilk etapta elde etmek ve daha sonra da saklamak icin
depolamaya glvenmektedir (Roberts, 1989). Mamun, Guo ve Bi (2006), bir HDD'nin
elektronik bilesenlerinin asagidaki islevlere gore kategorize edilebilecegini ifade etmektedir:

1. Kanal elektronigi olarak da bilinen okuma / yazma elektronigi,

2. Diskleri déndiurmek ve Servo kanali olarak da bilinen okuma / yazma basinin
konumlandiriimasi icin elektronik aletler,

3. Diskin veya disk denetleyicinin c¢esitli islemlerini (okuma verileri, veri yazma, HDD
ile ana bilgisayar arasinda veri aktarma vb.) kontrol etme elektronigi,

4. Host sistemine sahip olan arayuz igin elektronikler,

5. RAM, ROM vb.’dir (s. 16).

Video oyunu yazilimlari da bir veri turidur ve HDD alaninda depolanmaktadirlar.
Oyun yazilimlarina baglatma komutunun verilebilmesi i¢in bu disklerin i¢cinde kurulu olmasi
gerekmektedir. Bu bilgiden hareketle HDD donaniminin oyun yazilimlarini ¢alistirmadaki
roli depolama ve okuma iglevi Uzerine kurulu oldugu sdylenebilmektedir. Ayrica, PC,
Konsol ve mobil platformlari HDD donanimina sahip olmakta ve video oyunu yazilimlarina

destek vermektedir.

2.1.3.2.5. Video Cikisi

Herhangi bir video oyunu platformundaki video ¢ikigi, sahip olunan anakart veya
ekran karti Uzerinde yer almaktadir. Anakartta (Motherboard) iglemci, bellek (RAM ve Video
bellegi), depolama suricusu vb. aygitlarinin baglanti noktalari bulunmaktadir (Hallen, 2006,
s. 13). Monitdre ulasan goruntiler, anakarttaki baglanti noktasi Uzerinde bulunan ekran karti
araciligi ile elde ediimektedir. Video ¢ikisi destekli bu ekran kartlari, Grafik isleme Unitesi
(Graphic Processing Unit veya GPU) olarak adlandiriimaktadir.

Bilgisayar oyunlari ve 3 boyutlu grafikler icin verimli donanim destegi saglayan
GPU'lar, performans ve iglevsellikte video oyun evrenini sekillendiren donanim haline

gelmistir. GPU Grafik teknolojisi 6ncelikli olarak 3 boyutlu sahnelerin hizli gérintilenmesi
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Uzerine kurulmustur (Weiskopf, 2007). Video oyunlarindaki saniye basina disen kare
sayisinin en 6nemli belirleyicilerinden olan bu teknolojinin piyasadaki pazarini, Nvidia ve
AMD (ATI) adh ekran karti geligtirici firmalari yonetmektedir. Geligtirici firmalar Urettikleri
ekran kartlar1 izerine VGA, HDMI, Display Port ve DVI goruntu arabirimlerinden birini veya
hepsini destekleyen video cikiglari eklemektedir. Analog (VGA) ve dijital port (HDMI, DVI
ve Display Port) teknolojisi ile giniumuzde bilgisayar monitorleri ve televizyonlarda girisi
bulunan bu birimlerin, video oyunlarina sagladigi baglanti desteginden dolayi kullanicilar
tarafindan yaygin olarak kullaniimasi kaciniimaz hale gelmistir (Santos, 2008). Bu
baglamda szl gecen goruntl arabirimlerinden herhangi birine destek saglayan bir ekran
kartinin, Uzerinde goérintilenmesi amaclanan monitor veya televizyon girisindeki arabirim
destegi ile uyumlu olmasi gerekmektedir. Sonug olarak, bilgisayar, PlayStation ve Xbox gibi
video oyunu platformlarinin GPU donanimlarindaki video ¢ikisi desteginin, uyumlu girise
sahip monitdér veya televizyonlara baglanmasi neticesinde oyun deneyimi

gerceklesmektedir (Grand, Yarusso, Baer, Brown and Thornton, 2005).

2.1.3.2.6. Ses CikigI

Ses ve muzik, video oyunlarinda blylk bir role sahiptir. Bir video oyununun
algilanmasinda ve anlasilmasinda oyundaki sanat vurgusunun belirleyici etken olmasinin
yaninda muzik de ayni belirleyici etkiyi yaratmaktadir. Oyunlardaki mizik etkisinin énemini,
MTV Video Oyunu Odiillerinin "En lyi Video Oyunu Miizigi" kategorisi acikca ortaya
koymaktadir (McCoy, 2010, s. 74). Her sene duzenlenen bu yarismada, duzenlendidi sene
icerisinde ¢ikan video oyunlarinin mizik listeleri incelenmekte ve édullendiriimektedir.

Dunyadaki ilk sesli oyun 6rnekleri arasinda Al Alcorn adli bir mihendisin Ping-Pong
oyunundan esinlenerek gelistirdigi Pong isimli oyun yer almaktadir. Alcorn, bagli oldugu
gelistirici firmanin istekleri dogrultusunda, Pong’da duvarlardan seken bir top sesi yaratip
oyuna ekleyerek kullanicilara daha eglenceli bir oyun deneyimi sunmustur. 1972’ de
piyasaya surulen bu oyun arcade (Oyun salonu makinesi) cihazlarinda oynatilabilir bigimde
geligtirilmistir. Arcade makinelerinin galisma prensibi buginin teknolojisinde Uretilen oyun
cihazlari ile ¢cok az benzerlik gostermektedir. Bir arcade cihazinin kasasinin igerisinde iki
bilgisayar bulunmaktadir; biri oyun hareketini kontrol ederken digeri sesi caligtirmaktadir
(Hile, 2009). Ses destegi olan arcade makinelerinin ses ¢ikisi dogrudan Uzerinde bulunan
hoparlorlere bagli sekilde tasarlanmigtir. Ancak, gunimuz teknolojisinde video oyunlarinin
destekledigi ses cikisi birimleri gogunlukla anakartlara baglanabilen ses kartlari (Sound
Card veya Audio Card) eklentisi Gzerinde yer almaktadir.

Anakartlar tim oyun platformlarinda kullanilan bir donanimdir. CPU, GPU, RAM ve

Ses kartlari gibi alt donanimlar anakart tGzerine eklenmektedir. Ses karti, yazilimlardan elde
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edilen seslerin hoparlorler veya kulakliklar aracihdiyla duyulmasina imkan veren harici bir
karttir. Ses kartinin bilgisayarlarin calismasinda bir etkisi bulunmasa da, her makinede bir
harici genisletme yuvasi seklinde veya anakartinin icine entegre edilmis halde
eklenebilmektedir (URL-8). Ses kartindan veya karma ses sisteminden gelen ses, 3.5 mm
jaklari tzerinden asagidaki birimlere iletiimektedir:

1. Pembe - Mikrofon girigi.

2. Acik Mavi - Analog hat seviyesi girigi.

3. Acik Yesil - Analog hat seviyesi ¢ikisi (Tennis, 2009, s. 197).

Video oyunu yazilimlarindan elde edilen seslerin hoparlorler veya kulakliklar
tarafindan algilanmasina olanak saglayan hat girisi genellikle acik yesil renk ile
belirtiimektedir. Pembe renkteki birim girisi ise ¢coklu oyuncu modunda sesli iletisim kurmayi
destekleyen video oyunlari igin mikrofon cihazini kullanmaya olanak saglamaktadir.

Bilim ve teknoloji ilerledikge ses kartlarina duyulan ihtiyag da giderek azalmaktadir.
Ozellikle HDMI'in (High-Definition Multimedia Interface) beraberinde getirmis oldugu gorsel-
isitsel video teknolojisi ses kartlarinin kullanim oranini 6nemli élgtide dusurmustir. HDMI
teknolojisinde herhangi bir oyun platformunun GPU’su lzerinden ses ve goriintli ayni anda
elde edilebilmektedir (Brawn ve Brawn, 2011). Ornegin; HDMI kullaniminin yayginlasmaya
basladigi 2006 yilinda Sony, gelistirmis oldugu PlayStation 3 adli oyun konsoluna bu yeni
video teknolojisini entegre ederek oyuncularin en ¢ok tercih ettigi konsol firmasi olmugtur
(Suciu, 2005). HDMI teknolojisi, zamanla diger video oyunu platformlarinda da kullaniimaya

baslanmis ve klasik ses karti donanimini ikinci plana atmistir.

2. 1. 3. 3. Video Oyunlar ve Egitim

En yeni dijital medyalardan olan video oyunlari, 20. yuzyilin sonuna kadar akademik
tartisma konularina dahil degildi ve bu anlamda alana yonelik yapilan ¢alismalarin ¢ogu,
sinema ve Ingiliz dil analizi gibi diger calisma alanlarina yoénelik olmustur (Patalita, 2018).
Onceleri yapilan galismalarda genellikle video oyunlarinin siddet icerikli oldugu ileri
surulmuas ve gogunlukla olumsuz yonlerine odaklaniimigtir. Fakat son zamanlarda yuratulen
yeni galismalar neticesinde video oyunlarinin egitici, 6gretici yonunun de oldugu ve bu
sayede sinif ortamlarinda da kullanilabilecedi goézlemlenmigtir (Whynott, 2018). Video
oyunlari baslangicta eglence igin tasarlanmistir. Bu sebeple egitimciler otuz yil 6nce onlari
sinif igerisinde 6grenim yontemi olarak kullanmaya supheyle bakmislardir. Ancak, bu
oyunlarin yillar icinde popularitelerinin ve kalitesinin artmasinin neticesinde, onlarin
egitimde, sinifta yaygin bir arag¢ olarak kullaniimasinin fayda saglayacagi gézlemlenmistir
(Harvey, 2018). Bu noktada sinif igerisinde yapilacak video oyunu temali egitimler

uygulanirken, egitimde oyunlastirma yaklagsimina da bagvurulabilmektedir.
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Egitimde oyunlastirma (Gamefication) kavrami temel olarak 80’lerin sonunda ortaya
cilkmigtir.  GUnimizde bu yaklagsimin kullanimi ve hakkinda yapilan arastirmalar
teknolojinin de gelisimi ile artmistir. Oyunlarin 6grenme araci olarak kullaniimasinin,
problem ¢dzme, isbirligi, iletisim ve bilgiye erisim gibi 6énemli becerileri pekistirmesi
nedeniyle etkili bir yaklagim oldugu kabul edilmektedir (Dicheva, Dichev, Agre ve Angelova,
2015). Bu sebeple egitimde oyunlastirma yaklasimi icin firsat sagladigr dugtnulen video
oyunlarini, sagladigi egitsel faydalardan dolayi egitimsel boyutunun incelenmesi bir ihtiyag
haline gelmistir.

Video oyunlarinda oyunlastirma teknigi, guclu bir arag olarak kullaniimaktadir. Clnku
insanlarin dikkatini cekerek, amagclanan aktiviteye odaklanilmasina yardimci olmakta ve
davraniglari bu dogrultuda etkilemektedir (Kim, 2015). Felker ve Phetteplace (2014) bu
yaklasimin énemini oyun sistemiyle oyuncu etkilesiminin tanimlanma bigimi Gzerinde belirli
bir tecriibe olusturulmaya odaklaniimasi seklinde acgiklamaktadir. Video oyunlari, genellikle
oyunculari bir sonraki asamaya veya seviyeye gecirmek icin basarili bir sekilde
uygulayabilecekleri bir beceriyi 6grenmelerini gerektiren senaryolarla bitlinlestirmektedir.
Senaryo ilerledikge kullanicilari daha karmasik sorunlari ¢ézmek icin gittikce blytyen bir
bilgi birikimini ve beceriyi uygulamaya zorlayan bu yazilimlar, agsamali olarak bilgi veren
karmasik sistemler kullanmaktadir. Bu sayede kullanicilarin stratejik zekasi geligirken,
problem ¢ézme becerileri de dogru orantili olarak artmaktadir.

Kingsley ve Grabnere (2015) goére oyunlagtirma yaklagimi, icerik egitimini,
okuryazarhgi ve 21. yluzyil 6grenme becerilerini etkili bir 8grenme ortaminda birlestirmek
icin ogrencilere 6nemli firsatlar sunmaktadir. Katiphaneler, 6zellikle de akademik
katuphaneler, kullanicilara bazi temel bilgi okuryazarhdi ilkelerini 6gretmeye odaklanan bir
dJretim gérevine sahiptir. internette ve kiitiiphane literatiiriinde birgok kiitiiphane tabanli
oyun yazilimlari yer almakta ve sayilari giin gegtikgce artmaktadir. Bu baglamda kitiphane
aligkanhginin saglanmasi ve bilgi kaynagina erigimin kolaylastiriimasi ogretici video
oyunlari yardimi ile uygulanabilmektedir. Ayni zamanda yeni kullanicilari yonlendirecek
olan bu oyunlar, kitiphanenin ¢alisma prensibi ve hizmet destedi hakkinda bazi temel
bilgileri de 6gretebilecek olumlu ve eglenceli bir deneyime imkan saglayabilmektedir (Felker
ve Phetteplace, 2014).

Video oyunlarini yaraticilik baglaminda degerlendirmek, egitim acisindan cesitli
firsatlarin dogmasina ortam hazirlamaktadir. Ornegin; Similasyon oyunlarinin kullaniciya
vadettigi tasarim elemanlarinin kullanimi, bireyde yaraticihgin gelisimini ciddi ol¢ide
artirabilmektedir. The Sims adl oyunun kadin ve kizlar arasinda populer olmasinin nedeni
kullaniclya saglamis oldugu yaratici oyun deneyimidir. Yaraticilik, oyunculara kendilerini

ifade etme ve baskalarina ne yaptiklarini gésterme sansi vermektedir. Tabi ki de bu durum
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yalnizca kizlari ilgilendiren oyunlarla sinirli degildir. Erkek oyuncular ise gogunlukla Halo 2
adll oyunda benzersiz klan rozetleri olusturma asamasinda hinerlerini géstermektedir
(Adams, 2009). Bu tarz yaratici oyunlar editim ortaminda alternatif kullanim yollarinin
tiremesine yardimci olmaktadir.

Video oyunlari, Birlesik Devletler ve Birlesik Krallik'ta birgok sinif ortaminda égretim
araci olarak yaygin bigimde kullaniimaktadir. Ogretmenler, video oyunlarinin égrencilerde
yaratici disinme ve problem ¢ézme yeteneklerinin gelisimine dayanak olusturdugundan
bu yontemi tercih ettiklerini belirtmektedir (Hile, 2009). Hutchison (2007), édretmenlerin
video oyunlarini sinif ortaminda kullanmasinin gerekliligini on ana madde dahilinde
asagidaki gibi siralamaktadir;

1. Video oyunlar tartisma alani olusturmaktadir. Ogrenciler ile oyunlar hakkinda bir
tartismaya girmek akilli mizakere ortaminin olusumuna katki saglayacaktir.

2. Video oyunlari haber niteligi tasimaktadir. Coju haber sayfalarinda neredeyse her
hafta oyunlarla alakall bir icerigin haberi yayinlanmaktadir. internet, sinifta tartismaya acgik
video oyunu bloglari ve makaleleri ile zengin bir yapiya sahiptir.

3. Video oyunlari yeni 6grenme yollarini agiga c¢ikarmaktadir. Video oyunlarinin
yapisini arastiran bircok arastirmaci, oyunlarin 6gretme odakh &3renme sistemleri
oldugunu savunmaktadir. Arastirmacilarin diger kesimi ise bu oyunlarin surukleyici,
etkilesimli ve sanal yapisindan 6tlrd yeni bir 6grenme biciminin habercisi oldugunu
belirtmektedir.

4. Video oyunlari disiplinlerarasi bir yapiya sahiptir. Neredeyse her konu alanini
kapsayan video oyunlariyla ilgili birgok disiplinlerarasi 6grenme firsati bulunmaktadir.

5. Video oyunlari gelecege yoneliktir. Birgok video oyunu, buginun dinyasinda
ortaya cikan egilimleri konu alan gelecekteki diinyalari kurgulamaktadir. Fitlristik savas
oyunlari tehlikeli bir dinyaylr kurgu konusu edinirken, strateji oyunlari ekolojik olarak
tukenmis bir dunyay! konu edinmektedir. Bu tur oyunlarin ortaya c¢ikardigi sorunlarin,
genclerin gelecekte kargilasabilecegi zorluklarla dogrudan ilgisi bulunmaktadir.

6. Video oyunlari tarih konularini igcermektedir. Birgok video oyunu mumkun
oldugunca otantik tarihsel bir deneyim yaratmayi amaglamaktadir (6rnegin, Eski Dinya
veya Il. Dunya Savasi). Bu tur oyunlar, okullarda tarihi arastirma ve yer analizleri icin etkili
ve kaliteli bir 6gretim alani sunmaktadir.

7. Video oyunlari kulturel potansiyel barindirmaktadir. Bircok video oyunu birlik
ayeligi, isbirlik¢gi gruplar, calisma ekonomileri ve gesitli kulttrel gruplardan olusan toplumsal
simulasyonlar olarak hizmet vermektedir. Akademisyenler ve gengler, ilk kez insanlk

tarihinde sanal bir topluluga Uyelik olanaklarini (ve sinirlarini) arastirmaktadir.
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8. Video oyunlari oynamayi tesvik etmektedir. Oyunlarin cogu, deney yapmayi ve yeni
fikirlerin test edilmesini tegvik etmektedir. Video oyunlari ger¢ek dunyadaki oyun bigimlerini
ve alanlarini asla degistiremeyecektir. Ancak, bu oyunlar genglere zaman ve mekan
tarafindan sinirlandiriimamis yenilikgi oyun bigimlerini denemeye firsat vermektedir.

9. Video oyunlari uluslararasi aga sahiptir. Oyunlari ¢evrimi¢ci oynama, geng
insanlara, dunyadaki diger genclerle ve yetigkinlerle guvenli bir sekilde etkilesime gegme
firsati sunmaktadir.

10. Video oyunlari kullaniciya eglence ortami yaratmaktadir. Ogrenmeyi ilgi cekici ve
odullendirici hale getirmeye yardimci olarak, 6grencileri okula gelmeye tesvik etmektedir (s.
6).

Video oyunlarinin sahip oldugu konu, mekan ve icerik gibi unsurlarin ¢esitliligi, egitim
alanlarindaki kullanim sikligina olumlu yonde etki etmektedir. Bu unsurlar yardimi ile motive
olan 6grencinin 6grenimi ciddi dlglide kolaylasabilmektedir. Gee (2003), motivasyonun
ogrenmedeki en etkili faktér oldugunu belirterek, video oyunlarinin bireyleri motive eden
interaktif bir ortam oldugunu ve onlari egitimde aktif sekilde kullanmanin 6grenmeyi
hizlandirdigini ileri sirmektedir. Sadece egitim alani ile sinirli kalmayan ve ilerleyen zaman
icerisinde etki sahasini sagliktan bilime, ekonomiden iktisata, klltirden sanata kadar
genigleten bu bilgisayar yazilimlarinin tercih edilmesinin nedeni, diinya genelinde populer

olmasi ve egitimsel faydalarinin giin gegtikge artmasidir.

2. 1. 3. 4. Video Oyunlari ve Sanat

GUnumuzde, video oyunlarinin bir sanat niteligi tasiyip tasimadidi veya yeni bir sanat
akimina hizmet edip etmedigi tartismaya acik bir konu haline gelmistir. Postmodern sanat
akim drneklerinden sayilabilecek olan video oyunlarinin, igermis oldugu senaryo kurgulari,
sinematik evrenler, karakter tasarimlari, araylz tasarimlari, renk tonlari, sesler, muzikler,
mimariler vb. daha birgok unsurun sanat eseri niteliginde oldugu dugunulmektedir. Turker'e
(2014) gore video oyunlarinin sinematik evren baglaminda yorumlanmasi, onu bir sanat
dalindan ziyade interaktif sinemanin bir sanat formu haline getirmektedir. Denizel (2012),
video oyunlarinin sinematik anlamda bir sanat formu oldugunu ifade ederek su sozleri

eklemektedir;

...bilgisayar oyunu sinemanin bir Ust sanat modelidir, ¢linku iginde sinemanin
bltin dinamiklerini barindirir, buna yeni bir boyut olan interaktiviteyi ekler. Bdylelikle
bilgisayar oyunu, -oyun tasarimcisinin sinirlarini ¢izdigi oranda- oyuncu tarafindan
kontrol edilebilir yeni bir sinematografi modeli olma niteligini kazanir. Bu gorsel
sanatlarda resim, fotograf ve sinema donisimuiniin (ya da evriminin) bir sonraki
asamasidir (s. 108).
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Yirminci yazyilin sonlarinda ¢agdas sanat akimlarindan sayilabilecek yeni bir sanat
dali ortaya ¢ikmistir; Video Oyunu Sanati. Bu sanat dal, video oyunlarinin yaratim
asamasini degil, herhangi bir kisi tarafindan var olan bir oyunun degigtiriime, ekleme veya
¢lkarma yapilmasi sdrecini kapsamaktadir. Video oyunlarinin yaninda performans,
enstalasyon, fotograf ve resim gibi birgok sanat disiplinini de odak noktasina alan bu sanat
hareketi, oyun sanatinin (game art) cikisina ve yanki duyurmasina da katki saglamistir
(Mahalli, 2011). Cory Arcangel, Jodi ve Eddo Stern gibi oyun sanati sanatcilari, dijital
oyunlarin bi¢imini, materyal bilesenlerini ve estetigini galeri kuruluslari ve kurumsal olarak
kabul edilen diger sanat atdlyeleri ile bulusturmaktadir (Parker, 2013). Ayni zamanda bu
sanatcilar, hali hazirda gelistiriimis olan video oyunlarina modifikasyonlar gelistirerek video
oyunu sanatini da icra etmektedirler.

Modifikasyon (Mod ya da modding) video oyunu sanatinin ¢ikis noktasi olarak
bilinmektedir. Galloway (2006), modifikasyonun, bir kullanici veya kullanici grubu tarafindan
zevke uygun uyarlanan veya yazilim kodlarinin islevlerine eklemeler, yonlendirmeler ve
degisimler uygulanan bir video oyunu oldugunu ifade ederek, bir oyunun 3 temel yola bagh
kalinarak degistirilebilecegini belirtmektedir:

1. Gorsel tasarim dlzeyinde, yeni seviye haritalari, yeni sanat ¢alismalari, yeni
karakter modelleri vb. tasarlamak.

2. Oyun kurallar1 Uzerinde senaryonun isleyisini, kimin kazandigini, kimin kaybettigini

ve ¢esitli oyunsal hareketlerin ortaya ¢ikisini degistirmek.

3. Kullanilan yazilim teknolojisi neticesinde karakter davranisini, oyun fizigini ve
aydinlatma tekniklerini geligtirmek veya yeniden duzenlemek (s. 107).

Modifikasyon ile ugrasan bir yazilimci da bir anlamda video oyunu sanatini olugturan
sanat¢i durumundadir. Video oyunu "sanatgisi”, video oyununu olusturan degil, onu
"kopyalayan" kigidir. Bir ressamin bir parca ekmeg@i yemek yerine tablosunu yapmasi gibi
bir video oyunu "sanatgisi" da bir video oyununu oynamak yerine ondan bir geyler
cikarmakta ve yaratmaktadir (Quaranta, 2006). Kopyalama ile anlatiimak istenen bir
imitasyon surecinden ziyade orijinal yazihmin kopyalanmasi ve uzerinde degisiklik
yapiimasidir.

Video oyunlarindaki sanat, yalnizca video oyunu sanati veya oyun sanati ile sinirli
degildir. Her ne kadar toplumda c¢ok popduler bir sanat formu olarak bilinmese de, 2010
yilindan sonra etki alanini genisletmeye baslamistir. New York'ta bulunan MoMA adh
Modern Sanatlar Galerisi’'nin 6nemli kuratorlerinden olan Paola Antonelli, ilki Sleep in
Death, LIMBO vb. adli video oyunlardan, ikincisi ise 2012 yilinda aralarinda Tetris, Pac-
Man ve The Sims gibi oyunlar bulunan, toplamda 14 farkli oyundan olusan tasarim temall

sergiler agmistir (Antonelli, 2011°den akt., Sezen, 2013). Video oyunlarindaki sanatsal
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6gelerin farkindaligina olumlu élgtide etki eden bu hareket, interaktif tasarim alanini bir
sanat eseri kategorisinde siniflandirmak igin atilan en buyik adimlardan biri olmustur.

Dijital oyunlari sanat kavrami ¢ercevesinde incelemek, beraberinde kiltlir olgusunu
da getirecektir. Sanat ve kultur birbirini tamamlayan ve birbirinden beslenen ayriimaz bir
batinddr. Fakat kultarl genis, sanati ise 6zel bir boyutta ele almak gerekmektedir. ClUnk
nihayetinde sanat, kultarin bir icadidir (Erbay, 2014). Kultdr, belirli bir zaman dilimine ait
insanlarin tarih, folklor, batil inang, mitoloji, din, gelenek-gorenek, savas, fetih ve sanattan
olusan birbirine bagli karmasik 6gelerini barindiran sosyal bir olgudur (Bush, 1929).
Dolayisi ile video oyunlardaki kulttrel etkiler ve degerler sanatsal nitelik tasiyan obje veya
eserlerin varligina dayanak olusturacaktir.

Video oyunlari gelistirildikleri kaltur icerisinde ve icerdikleri senaryo, konu kapsami
dahilinde derin kokleri barindiran kultirel yaratilardir (Kiicklich, 2006). Geligtirici firmalar
oyunlarini tasarlarken, senaryo bakimindan zenginligi artirmak igin farkh kulttrlerden
efsaneleri, hayali karakterleri, mekan tasarimlarini, giysileri, din ritlellerini, sarkilari,
motifleri, sanat objelerini ve daha bircok unsuru genis ¢apta arastirarak oyun kurgularina
destek niteliginde eklemislerdir. Bu mantik ile hareket eden Street Fighter 4 adli video
oyununu, i¢eriginde bulundurdugu karakterleri ait olduklari Glkeler ve kiltlrler ¢cergevesinde
islemigtir. Ozellikle “Hakan” adl karakter kiiltiir ve sanat baglamina verilebilecek en uygun
orneklerden biridir. Oyun geligtiricilerinin, karakterin derisini koyu kirmizi renkte
kullaniimasinin ve saclarini Turk mavisi diye adlandirilan turkuaz renginde betimlemesinin
nedeninin, Tdrk KkaltGrind tasarladiklari karakter ile daha iyi anlamlandirmak oldugu
disinilmektedir. islenen koyu kirmizi ton, giires sporu yapanlarin derilerindeki giines
yaniklarini temsilen eklenmigken, turkuaz renginin ise Turklerin sik sik mimari sanat
alanlarda yer verdigi renk tonu olarak bilindiginden “Hakan” karakteri i¢in uygun goérildigu
gbzlemlenmistir (Yilmaz ve Kalyoncu, 2019). Video oyunlarindaki bu sanatsal 6geler bazen
kasith olarak tasarlanmakta, bazi zamanlar ise farkinda olunmadan olusturulmaktadir.
Bagimsiz oyun (Indie Game) tasarimcilari bu 6gelere oyunlarinda siklikla yer vermektedir.
Cunkl bagimsiz oyun gelistiricileri diger oyun sirketleri gibi kar amaci gutmeye odakl
olmadiklarindan dolay! isteyerek veya istemsizce oyunlarini tasarlama agsamasinda
yasadiklari kultirden sanatsal 6geleri kullanmaya bagvurmaktadirlar (Ngai, 2005).

Sanat topluluklarinin felsefesinden hareketle, oyunlarin sanat degerinin géz énunde
bulundurulmasi beraberinde 6nemli yaklasimlar dogurmaktadir. Video oyunlarinin agik bir
estetige sahip olmasi, kurumsal sahalarda kabul gdérmesi, kullanici etkilesimini
desteklemesi ve estetik degerlendirmeye acik olmasi, sanat teorilerinde hayat bulmasina
ortam hazirlamistir. Kullanici etkilesimi, sosyal ve kiiltirel konular hakkinda yorum yapmak

icin potansiyel olarak essiz bir firsat sunarak video oyunlarinin tanimlayici niteligini
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olusturmaktadir (Burden ve Gouglas, 2012). Bu noktada video oyunlarinin, i¢ceriginde sosyal
ve Kkdltirel kavramlari bulundurmasi, onlarin daima bir sanat formu olarak kabul
gérebilecedi gergegini ortaya koymaktadir. Kultdr tarihine bakildiginda fotografgilik, ¢izgi
roman ve film gibi farkli medya ortamlarinin kultirel ve sanatsal degerleri barindirma
agisindan bir¢ok tartismaya konu oldugunu gérmek mumkudndir. Fakat bu medyalar suan
cogu topluluklar tarafindan sanat niteliginde kabul gormektedir. Her ne kadar video
oyunlarinin kiltrel degere sahip bir Grtin olarak kesin bigcimde mesrulasmasi i¢cin hala uzun
bir yolu olsa da, oyun topluluklarinin blylk bir kesimi onlarin bir sanat bigimi olarak
gorilebilecegine ikna olmus durumdadir (Pedraga, 2015). Tim bu bilgilerden hareketle
video oyunlarinin mevcut konumu her ne kadar tartismali olursa olsun ilerleyen surecgte
toplum tarafindan bir sanat formu olarak kabul gérecegi distnitlmektedir.

Her seyden 6nce, video oyunlarinin igerdigi kiltlrel, sanatsal, kurgusal, bigimsel,
mekansal, etkilesimsel gibi vb. unsurlarin bir sanat formunda yorumlanabilmesi icin nitelikli
tasarimcilara ihtiyag duyulmaktadir. Oyunlarin gelistiriime asamasinda yaraticilik
yeterliligine sahip tasarimcilar, kalitenin belirlenmesinde énemli bir rolt Ustlenmektedirler.
Bu yeterlilige sahip olan oyun tasarimcilari veya sanatgilari, ideal bir oyunun tim
gereksinimlerini karsilayabilmektedir. Bu noktada yaraticilik kavramini genis bir yelpazede

ele almak gerekmektedir.

2. 1. 4. Yaraticilik

Yaraticilik kavraminin ortaya ¢ikisi tarihsel olarak uzun bir gegmise dayanmaktadir.
Simonton (2004), yaraticiigin aslinda gizemli bir olgu olarak goérildiguni ifade ederek,
Antik Yunanhlardaki inaniga gore yaraticihidin, insan yaraticiliginin tim ana formlarina
dnderlik eden tanrigalarin bir armagani olarak bilindigini belitmektedir. ilkgaglarda
filozoflarin yaraticilik kavramini irdelerken onu ilahi bir glice dayandirdigi goralmektedir.
Yoktan var etme insana 6zgu bir durum olmadigindan, insan yalnizca var olani taklit etme
egiliminde olmustur (Karayagmurlar, 1990). insan, hali hazirda var olan bir seye bigim verip
ve yorumladigindan dolayi, yaraticilik ifadesi surekli akillarda durgunluk yaratmis, farkli
boyutlarda yorumlanmak durumunda kalmigtir.

Kokeni, Latince’de yoktan var etmek, yaratmak, ortaya gikarmak anlamina gelen
“Creare” kelimesine dayanan yaraticilik kavraminin, Bati literatiriindeki sézcuk karsihgi
“creativity, kreativitaet” bigiminde ifade edilmektedir (Aslan, 2001). ilk kez bir yazili kaynakta
1875 yilinda ortaya ¢ikmis ve arastirmacilari karmasik anlamlara yonlendirmistir (URL-9).
GunUmuze kadar olan slregte bu kavramin ideal seviyede sayilabilecek bir¢gok tanimi

yapiimistir.
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Yaraticilik, tum beyin temelli fonksiyonlarda oldugu gibi, eterik ve belirsizdir. Bu
durum, yaraticiigin neden tanimlanmasinin zor oldugunu ve tanimlarin, arastirmacinin
yaraticihgin kavrami hakkindaki varsayimlarina gore dikkate aldigi kisisel durum, sureg¢ ve
sonuglarla ilgili olarak farklilik gosterebilecegini agiklamaktadir (Saebg, McCammon ve
O'Farrell, 2007). Anlamini yalnizca bir tanima sigdirmanin mumkdn olmadigr bu soyut
kavram ge¢cmisten giinimuize birgok arastirmaci tarafindan farkl sekilde anlamlandiriimaya
calisiimistir. Yaraticilik, bir bireyin veya grubun, sosyal baglamda tanimladigi yeni ve
kullanigli olan algilanabilir bir Grinin ortaya cikardigi yetenek, siire¢ ve ¢evre arasindaki
etkilesimdir (Plucker, Beghetto ve Dow, 2004). Yaraticilik, etki alani, saha ve kisi arasindaki
etkilesimin sonucu olarak ortaya cikmaktadir (Kaufman ve Beghetto, 2009). Bir diger
anlamda yaraticilik, birey veya gruba ait yetenek, sire¢ ve gevre arasindaki etkilesimden
dogan yeni ve kullanigli bir olgudur.

Yaraticilik alaninda uzman bir isim olan Torrance, yaraticiligin, sahip olunan bilgideki
problemli olan kisimlarin ve vyetersizliklerin farkina varma, yeni fikirler veya teoriler
gelistirme ve bir sonuca varma islemi oldugundan s6z etmektedir (Yildiz ve Karaman,
2017). Vernon ve digerleri (2015) ise bu kavrami, insan tarafindan sosyal, manevi, estetik,
bilimsel veya teknolojik degerlerin kabul gérdigu yeni fikirler, icguduiler, buluglar veya
sanatsal nesneler Uretme kapasitesi olarak yorumlamaktadir.

Yaraticihgin tam olarak tek bir disipline indirgenemeyecek dizeyde bir fenomen ya
da kavram tird oldugu gin gectikge bilim diinyasi tarafindan kabul edilmektedir (Gardner,
2011). Dolayisiyla egitimde, bilimde ve sanatta farkli yaklagimlara ve ifade bigimlerine agik
bir yapiya sahiptir. Bilim dinyasinin yorumuna gore yaraticilik, sorun ¢ézme, icat etme,
mantik ylrutme Uzerine kurulu iken sanatta ise estetik deger ve yargilari iceren orijinal bir
yarati sentezi olarak O6ne c¢ikmaktadir (Ulas, Tedik ve Sevim, 2015). Aslan (2001),
yaraticihgi psikolojik baglamda ele alarak, onun “yeni, 6zgliin ve beceriye dayali bir Urln
olarak ortaya ¢ikmis veya henuz urine donismemis, kendine 6zgu bir problem ¢ézme
surecini iceren, kisinin zeka unsurlarini da 6zgun ve uretime donuk kullandigi bir bilissel
yetenek” bigiminde yorumlanabileceginden sz etmektedir (s. 20). Ozetlemek gerekirse
yaraticilik, baskalarindan farkh olarak 6zgln, estetik ve ¢ok yonli diginme slrecinden

hareketle egsiz, yeni bir Grun ortaya koyma yeterliligi olarak tanimlanabilir.

2.1.4.1. Yaratici Duslinme

Yaratici Uranlerin ve fikirlerin gelistiriimesi asamasinda ilk gérev yaratici dislinme
Uzerinden gerceklestirimektedir. Yaratici diisiinme kesinlikle dogustan gelen bir kabiliyet
degil, herkesin égrenebilecegi, uygulayabilecegi ve kullanabilecegi bir beceridir (Renshaw,

2011a). Yaraticihgi epistemoloji agisindan inceleyen Prof. F. S. C. Northrop, mevcut
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sartlarin  kiside memnuniyetsizlik olusturmasi sonucunda yaratici disinmenin
gerceklestigini belirtmektedir. Yaratici distincenin, bu rahatsiz edici sartlara karsi duyarli
olma, bagh kalma ve analiz yapma sonucunda deneysel kanitlarla onaylanabilir bir tir
cevap bulmaktan ibaret oldugunu ifade etmektedir (Olsen, 1954).

Yaratici distincenin gergeklesmesi igin ilk adim, rahatsiz edici unsurlardan birinin
veya bir problemin taninmasidir. Bu problemin, bireyi tesvik etmeden dnce bireyi rahatsiz
eden bir durum olmasi gerekmektedir. Rahatsiz edici 6genin taninmasi ile birlikte kigkirtici
veya sorunlu olan seylere karsi hassasiyet baslamaktadir. Bazi bireyler, digerlerinden daha
fazla memnuniyetsizlik iceren seylere karsi daha duyarli olabilmektedir. Yaratici
dusuncenin ikinci unsurunda bireyin eylem mekanizmasi devreye girmektedir. Hakkinda
¢cok az sey biliniyor gibi gériinen Gglncl unsur ise ilham verme, hipotez formule etme, ya
da onsezi veya hareket tarzlarini gelistirme Uzerine kuruludur. Birey, memnuniyetsizligi
gidermek icin bir seyler yapmaya karar verir. Onceki 6grenmelerini uygular; olasi ¢dziimleri
formule eder ve ise yarayip yaramadiklarini gérmeye calisir (Reed, 1957). Tim bu unsurlar
bireyde yaratici dusinmenin gergceklesmesine zemin hazirlamaktadir.

Harris (1960), bazi insanlarin acgik bir sekilde ylksek derecede vyaraticilik
surdurebilecek kapasiteye sahip oldugunu belirtmektedir. Fakat cogu insanin blyuk oranda
gerceklestiremedigi ve farkinda olmadigi kapasitelerinin varligindan da s6éz etmektedir.
Bdylece, her insanda farkli élgllerde var olan bu yaratici digslinme kapasitesinin, bir insan
olmanin ne anlama geldigini acik¢ca gdsterdiginden bahsetmektedir. Bilimde gelinen
noktada dusunme kabiliyeti insana 6zgu bir tutum olarak bilinmektedir. Dolayisi ile yaratici
distinme, insanin dogasi geregi ortaya ¢ikan bir aktivite bigciminde yorumlanabilmektedir.

Renshaw (2011b), yaratici distinmeyi egitim boyutunda ele alarak, 6égrencilerde daha
yaratici distinme yollarinin kesfedilebilmesi igin kullanabilecek doért yaklagsimi su sekilde
belirtmistir;

1. Yeniden ifade etme: Alternatif bigimlerde ifade edilen mevcut fikirlerin
arastirilmasini tesvik eden bir tekniktir.

2. Yaratici devrim: Mevcut mekanin, yeni fikirlerin kesfedilmesine ve alternatiflerin
uretilmesine ortam hazirlamasina imkan veren bir tekniktir.

3. llikili diinyalar: Mevcut bagaril fikir ve yaklagimlarin, bireylerin kendi problem
¢bzme sureglerine dahil edilmesini saglayan basit bir tekniktir.

4. Rastgele baglantilar: Tamamen rastgele ve genellikle sira digi bir yerden problem
¢ozme icin ilham alinmasini saglayan bir teknik (s. 65).

S6zu gecen tekniklerin ayrintili sekilde uygulanmasini ve kazanimlarini yayinlamig

oldugu makalesinde agik¢a gostermektedir.
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Torrance (1962) ise, liselerde uygulanmasi amaglanan vyaratici didslinme
yeteneklerinin, bilgi edinilmesine ve hatta geleneksel olarak Olgulen egitim becerilerine
dnemli katkida bulundugunu belirtmektedir. Ogretim materyallerinin, genclere bu
yeteneklerini kullanma sansi verecek sekilde ogretildiginde daha da etkili hale
getirilebilecegini 6nermektedir. Yine Torrance, lise egitimcilerinin, yaratici distncenin
tesvik edilmesinin mesru bir amaci oldugunu kabul etmesini dnererek ile asagidaki
adimlarin izlenmesi gerektigini vurgulamaktadir;

1. Ogrencilere yaratici bir sekilde dgrenmeleri ve disiinmeleri igin firsatlar saglamak,

2. Yaraticli disinme veya problem ¢6zme becerilerini gelistirmek,

3. Yaratici distinmeyi ddullendirmek,

4. Yaratici distincenin ortak engelleyicilerini mimkuin oldugunca azaltmaktir (s. 282).

Hem bir fizikgci hem de opera sanatgi kimligi olan Ned Hermann, yaraticilik tzerine
bilimsel ve sanatsal olarak yapmis oldugu arastirmalarda bazi bulgulara ulasmistir. insan
beynini 4 ceyrek parcaya ayirarak her bolimun farkl islevleri gerceklestirdiginden so6z
etmektedir. Ona gore, analitik, olgusal, elestirel, nicel ve teknik distinme becerileri sol Ust
lobda yer alirken, planli, érgutlenmis, yapisal, ayrimlasmis ve ardisik¢i dustunme tarzlari sol
alt lobda gergeklesmektedir (Parsil, 2012).

Torrance (1979), yaratici davranisi mdmkin kilan doért yaraticilik becerisi
gelistirmistir. Bu beceriler yastan bagimsiz olarak herkes tarafindan 6grenilebilmekte ve
uygulanabilmektedir. Bu dért beceri akicilik, esneklik, 6zglinlik ve agimlama olarak
belirtiimistir. Bireyler yaratici olarak gelistikge, bu beceriler de bireydeki fikirlerin gelisimini
desteklemektedir. Akicilikta yaratici sire¢ boyunca birgok fikir Gretilirken, esneklikte farkli
fikir ve kategoriler Uretilmektedir. Ek olarak, 6zgunluk fikrin benzersizligini temsil etmekte,

acimlama ise var olan bilgiyi detaylandirma Uzerine kuruludur.

2.1.4. 2. Yaratici Suireg

Yaratici ve Kulturel Egitimde Ulusal Danigma Komitesi (National Advisory Committee
on Creative and Cultural Education ya da NACCCE)'nin 1999'da yaraticilik hakkinda
yayinladigi raporda yaraticilik sureglerinin 6nemi Uzerinde durulmustur. Rapor su tanimi

icermektedir;

Yaratici sureclerin dort 6zelligini tanitarak sdzlerimize bagslamak isteriz. Birincisi,
bu siregler her zaman yaratici diisinmeyi veya davranmayi igerirler. ikincisi, genel
olarak bu durum yaratici etkinlik amaci ile gergeklesmektedir, yani birey, bir hedefe
ulasmak icin ydnlendirilmektedir. Uglinciisti, bu iglemler orijinal bir sey ortaya
koymalidir. Dordlincisu, ortaya ¢ikan sonug hedefle ilgili bir deder icermelidir. Bu
nedenle, yaraticihigi, hem orijinal hem de degerli sonuglar Uretmek icin dizenlenmis
yaratici aktivite olarak tanimlamaktayiz (NACCCE, 1999, s. 30).
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Genel olarak bakildiginda yaraticilik, Grind yaratan kisinin planlama, deneyimleme
ve eyleme gegme silreci olarak dusundlmektedir (Anderson, 1960). Yaratici UrlGnlerin
gelisimine dair yurGtulen cesitli biyografik arastirmalar neticesinde yaraticiligin hala
karmasikhgini korudugu gozlemlenmigtir. Arastirmacilar yaraticihgi bir sire¢ baglaminda
duglnerek alt basamaklarini kendi yorumlar ile anlamlandirmaya galismistir (Sawyer,
2006). Bu arastirmacilardan biri olan Wallas 1926’da yayinlamis oldugu The Art of Thought
adli kitabinda yaratici sirecin 4 asama uzerinden gergeklestigini agiklamistir. Bu asamalar
sirasiyla hazirlik, kulugka, aydinlanma ve dogrulama seklinde belirtiimistir (Rivett, 1951, s.
97; Doyle, 1975, s. 354, landoli, 1994).

2.1.4.2.1. Hazirhk Asamasi

Hazirlik asamasinda, Kisi yeni bir yanit gerektiren bir ihtiyag veya problem ile karsi
karsiya kaldigindan, yeterli bilgiye sahip veya engellenmis oldugunu hissedene kadar aktif
bir bilgi ve veri arastirmasina katilmaktadir. Bu asama, kisiye yeni fikirlerin Gretilmesi igin
yapi taslarini olusturabilecek bilgileri, gergekleri, verileri ve gdzlemleri sunmaktadir
(Alvarado, 2016). Hazirlik asamasinda birey onceki galismalari elestirel bir tutum ile
incelemektedir. Bu yontem ile topladidi verileri kendi bilgileri dahilinde harmanlamaktadir.

Farkli perspektifler olugturmakta, problemini alt basliklara ayirmaya baglamaktadir.

2.1.4. 2. 2. Kulugka Agsamasi

Kulugka evresinde, irdeleme ve inceleme yolu ile sorunun cikis noktasindan
baslangica dogru bir seyir gerceklesmektedir. Kulugka asamasinin bu evresi hazirlik
asamasindaki sure¢ ile benzerlik gosterebilmekte ve fikrin ortaya c¢ikisi haftalar, yillar
boyunca surebilmektedir (Turkmen, 2014). Zihinde farkli senaryolar kurgulanmakta ve
bunlar Gzerinden uzun sureli tartismalar olusturulmaktadir. Bilincin diginda gerceklesen
yeni analizler ve duglnceler rasyonel olmaktan ¢ok orijinal fikirlere dayanabilmektedir
(Bolukbasi, 2004). Ayni zamanda bu evrede zihinle ilgili hi¢bir ¢aligma bilingli olarak
algilanmamaktadir. Bu sayede herhangi bir zaman araliginda, kisi aradigi yeni baglantilar

veya yaklagsimlari gelistirebilmektedir (Hadamard, 1945).

2.1.4.2. 3. Aydinlanma Asamasi

Yaratici kisi, probleminin ¢ézimine ulasmaya basladiginda aydinlanma asamasi
devreye girmektedir. Aydinlanma, serbest-akan bilingsiz dlsince akisi sirasinda
dizenlenen bir yapiya veya desene dair ani bir sezi evresidir; ve bu seziye yogun bir duygu

durumu eslik etmektedir (Sasso, 1980). Torrance (1993) bu evreyi aniden gelen fikrin
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zihinde 1s1k gibi cakmasi ve kisinin aydinlanmasi seklinde yorumlamaktadir. Wallas (1926)
ise bu durumu bir sanatginin zihninde olusturdugu ilk ¢izim hatlarinin eyleme gecirilmesi
hadisesi olarak tanimlamaktadir. Ona goére aydinlanma asamasi, bir resim yaparken
nesnelerin genel sekillerinin ilk ¢izildigi dénemdir. Kulugka asamasinin ardindan
gerceklesen bu evrede ¢izim baglamadan d6nce kulugka esnasinda sorgulanan fikirler
yoklanmaktadir. Temel yapi bir oturusta tamamlanmakta, ancak daha sonra gdézden
gegcirilebilmektedir. Aydinlatma déneminde, sanatgi ilk resmi ¢izdiginde, Sasso (1980)'nun
da belirttigi gibi genellikle duygusal bir durumdadir. Dolayisiyla aydinlanma, kulugkalanan
fikrin bariz sekilde belirli bir hedefle ilgili oldugunda ortaya cikmaktadir. Ek olarak bu
asamayi, zihinde canlanan fikirlerin sentezlenerek hayali, orijinal bir Griine dénustirilmesi

ve bir eyleme aktariimasi slreci olarak da yorumlamak mumkuindar.

2.1.4.2. 4. Dogrulama Agsamasi

Yaraticilik sdrecindeki son basamak dogrulama asamasi olarak belirtiimistir.
Dogrulama, genellikle son ¢éziime dogru giden bir spiral olusturarak islemin daha énceki
asamalarina geri ddnmekte ve zihinde hatlar gizilen Grtintn kaliteli veya basarili ¢ikabilmesi
neticesinde hayati 6neme sahiptir (Peterson, 1993). Bu evre aklin ve bilincin aktif oldugu bir
asamadir. Ancak, Poincare (2007) dogrulamanin bilingdisi da gergeklesebilecegini
sOylemektedir. Bu evreyi ilham sonuglarinin dogrulandidi ve ¢ikarimlarin anlamlandirildigi
safha olarak tanimlamaktadir. Dogrulama evresinin mantigi acik ve anlasilabilir bir yapiya
sahiptir. Birey yeni bir kavrayisa ya da fikre kapildiginda onu test etmesi gerekmektedir.
Parlak bir fikrin uyku evresinde ya da gece yatakta uyanikken ortaya ¢ikmasi yaygin bir
deneyim olarak bilinmektedir. Bu fikirlerin gelistigi anda yazilmasi dogrulamanin guglugunu
artirmaktadir. Bu noktada hazirlik agamasi ile bu safhanin benzerlik gésterdigi asinadir
(Wiebe, 1962). Ayrica bu evrede aydinlanma safhasinda bulunan bir takim dizensizlik ve
problemler tekrar revize edilerek diuzeltiimeye calisiimaktadir. Boylelikle birey, gelistirdigi

urun ile alakal gelecekte gelebilecek her turlu elestiriye kargi donanimli hale gelmektedir.

2. 1. 4. 3. Yaratici Dusunme Becerileri

Arastirmacilar arasinda ve literatirde yaygin olarak ismi “yaraticihgin babasi”
seklinde anilan Paul Torrance, doért yaratici disinme becerisini 6ne sirmustir. Arastirmasi
bu doért yetenedin Odretilebileceginin ve dederlendirilebileceginin  kanitini  ortaya
koymaktadir. S6z edilen 4 ana beceri asagidaki gibi siralanmaktadir:

1. Akicilik: Cesitli fikir Gretme yetenegi birgok anahtar kelimeye odaklanir. Akicilik,

sinirli bir sdre iginde birgcok sanatsal fikir Gretme yetenegidir. Akicilik puani, 6znenin verdigi
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yorumlanabilir cevaplarin sayisidir. Dolayisi ile akicilik, sunulan fikirlerin sayisini yansitir.
Bunlar yaratici dusuncenin akiciligini degerlendirmek igin kolayca siralanabilmektedir.

2. Esneklik: Farkli fikir Gretme becerisi, anahtar kelime degisimine odaklanir. Esneklik,
bir seyin taniminda veya kullaniminda bir degisiklik yapilmasi anlamina gelmekte ve Uretilen
fikirler icindeki iraksaklik durumu ile dl¢timektedir.

3. Orijinallik (Ozgtinliik): Esi benzeri olmayan bir fikir Gretme yetenegi, olagandisi
anahtar kelimeye odaklanir.

4. Ayrintiya girme: Ayrinti ekleme veya fikir genisletme yetenegi, eklenen anahtar
ifadeye odaklanir (Stecher ve Hamilton, 2014; Torrance, 1987’den, akt., Drapeau, 2014;
Cipes, 1987; Ransdell, 2009; Im, Hokanson ve Johnson, 2015).

2. 1. 4. 4. Yaratici Kisilik Ozellikleri

Yaratici potansiyelin gelistiriimesinde birgok kisisel 6zellik tiri 6nemli olabilmektedir.
Bunlar ¢ genel kategoriye ayrilabilir; bilissel 6zellikler, kisilik 6zellikleri ve biyografik olaylar.
Tek bir yaraticilik teorisi olmadigi gibi, genel bir yaratici insan da yoktur. Yaratici bireylerin
Ozellikleri insanlar arasinda ve disiplinler arasinda farklilik gostermektedir. Yaratici bir
bestecinin, yaratici bir fizikgininkinden farkli gucleri, ihtiyaglari ve degerleri vardir (Starko,
2005). Bu noktada her iki meslekten olan bireylerin yaraticilik cesitlilikleri farklilik
gOsterebilmektedir.

Kuramcilar ve yaraticiligin dogasi ile ilgilenen yazarlar arasinda yaratici kisinin hangi
Ozellikleri barindirdigina dair genel bir uzlasma vardir. Balkin (1990), yaratici Kisilik
Ozellikleri hakkinda arastirma yapan birgok Unld ismin kontrol listelerini birlestirip, analiz
yaparak yaratici bir kisinin ézelliklerinin bazilarini su sekilde siralamistir;

1. Mantiksal bir problem ¢o6ziici, fakat ayni zamanda mantiksiz bir seyin anlam ifade
edebildigini anlayabilen,

2. Aligkanliklarinin digina ¢ikabilen,

3. Bir iraksak veya garip dugunurun yani sira ayni zamanda yakinsak veya rasyonel
bir disinir konumunda olan,

4. Yenilikgi,

5. Akilli,

6. Digerlerinin fark edemegi ayrintilari ciddi dlgtde fark eden,

7. Akici ve sik sik agik s6zlU olan, herhangi bir konuda siradan kisilerden daha fazla
fikir Greten,

8. Orijinal, nufus icin istatistiksel olarak az olan ve toplumun bihaber oldugu yeni
fikirleri ortaya koyan,

9. Genellikle supheci davranan,
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10. Kendine guivenen,

11. Goézlerden uzak olmayi seven,

12. Kararli, algakgdnalli, takintili ve araliksiz sekilde ¢alisan,

13. Ongériilmez yapida olan (s. 30).

Aragtirmalardan elde edilen yukaridaki ozelliklerden hareketle, yaratici insanlarin
estetik yetenekleri sayesinde bir sorunla kolayca basa ¢ikmalari, en énemli 6zelliklerinden
birisi olarak ortaya cikmaktadir. Glaveanu (2011) ise yaratici kigilik 6zelliklerinin gocuk
yaslarda daha cesitli, taze ve gelistiriimesinin kolay oldugundan bahsetmekte ve ¢ocuklarin
yetiskinlere gore daha yaratici oldugunu belirtmektedir. Bu baglamda yaraticiigin erken

yaslarda daha baskin oldugu sdylenebilmektedir.

2.1. 4. 4.1. Yaratici Gocugun Kisilik Ozellikleri

Uzun yillar boyunca yuksek IQ’'ya sahip ¢ocuklarin digerlerine goére daha yaratici
oldugu digsundlmagstir. EQgitim kurumlarinda, gesitli 1Q testlerinde 130 veya daha iyi puan
alan gocuklara 6zel egitim verilmistir. Bu ¢ocuklar toplumda neredeyse saygin bir konuma
sahip olmusglardir. Son bulgular bu tir testlerin sadece yetersiz ve yaniltici olmakla
kalmayip, ayni zamanda 6zgin ve derin dislinen cocugu ayirmada yanlis yénlendirmeye
sebebiyet verdigini gdstermektedir (Brossard, 1962). Zeka ile yaraticilik arasinda da esit
oranda bir dagilim saptanmamigtir. Bu nedenle, yaratici bir ¢cocugun kisilik ézelliklerine
odaklanmadan dnce 1Q seviyesine bakmak anlamsiz bir iligki kuracaktir.

Yaraticihdin esrarengiz bir yapisi oldugunu ifade eden Alexander (1981), bu gizemli
yaplyl anlamlandirma g¢abasi ile U¢ eyalette U¢ yil boyunca sanat egitiminde alti sinif
o6gretmeni sinifini arastirmistir. Yazili anket arastirmalarindan ve sesli kayittan elde edilen
verilerin  sonucunda o6gretmen adaylarinin gogunun yaraticilik gelisimi  Uzerine
odaklandigini gérmus, yaraticilk hakkinda 6gretmen adaylari tarafindan beyan edilen
cesitli varsayimlari asagidaki sekilde siralamistir;

1. Cocuklar yetiskinlerden daha yaraticidir,

2. Okullar sistematik olarak gocuklarin yaraticihgini susturmaya galismaktadir,

3. Tum ¢ocuklarin yaraticiliklari vardir,

4. Yaraticilik sonradan 6grenilebilmektedir,

5. Sanat becerileri yaraticih@i kisittamaktadir (Ogretmen miidahaleleri),

6. Cocuklar genellikle yaraticiliklarinin ¢cogunu 11 veya 12 yaslarina kadar
kaybetmektedir,

7. Sanat egitimi yolu ile elde edilen vyaraticihk yeterliligi diger derslere
aktarilabilmektedir,

8. Cocuklarin yaraticihigini engellemek olumsuz sonuglar dogurmaktadir,
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9. Yaraticilik birey i¢in faydalidir (s. 28).

Elde edilen bulgulardan hareketle ¢gocuk yaslarda yaraticihigin daha ytiksek oldugu ve
egitimedigi slrece yaraticiigin kéreldigi ortaya c¢ikmaktadir. Bu noktada yaratici bir
cocugun kisilik 6zelliklerinin normal bireye gore farklilik gostermesi beklenmektedir.

Yaratici bireylerin 6zellikleri alana 6zgu olabilmekte ve sureklilik gosterebilmektedir.
Cramond (2005), ilkokul 6grencilerindeki yaratacilik faktorunu olumludan olumsuz belirtilere
kadar uzanan cesitli streklilik gésteren davraniglar ve karakteristik 6zellikler baglaminda

asagidaki gibi tanimlanmigtir;

Tablo 4. Karakteristik Ogrenci Ozellikleri

Olumlu Olumsuz

Fikirlere acik Herhangi bir isin sonunu getiremeyen
ilgili Asiri merakl (Her ise burnunu sokan)
Risk alan Heyecan pesinde olan

Samimi Duslncesiz

Ozguvenli Kibirli

istikrarli inatgi

Korkusuz Dusuncesiz hareket eden

Canli Hiperaktif

Disgunceli Dalgin

Bagimsiz Diglanmis

(s. 8).

2. 1. 4. 5. Yaraticilik ve Video Oyunlari iligkisi

Yaraticilik, yaratici aktiviteyi mimkin kilan bir stiregten ibarettir. Bagka bir deyisle
icsel motivasyon sirecini kapsamaktadir (Ford, 2000). Hi¢ kuskusuz yaraticihgin
gergeklesmesinde ve gelismesinde motivasyonun rolii yadsinamaz. i¢sel motivasyon ve
bireyin ilgisi yaratici problem bulma ve ¢dzme icin ¢ok 6nemlidir. Kendi kendine
yonlendirilen 6grenmenin ve anlam karmasasinin oldugu 6grenme ortamlarinda, bireyler
risk almak i¢in kendilerini zorlamaktadir. Jaquith (2011), igsel motivasyonu tetikleyen bazi

unsurlari asagidaki gibi listelemistir;

=

. Igerigin kisiye uygunlugu,
. Belirli sanat ortamlarinin tercihi ve eglence igerip icermedigi,
. Merak

. intiyag kargilamaya yénelik oyun ya da hediye amagl bir nesne yapmak,

2

3

4. Oyun yolu ile iraksak dustunme,

5

6. Benzer cikarlar neticesinde diger bireyler ile yakinlik kurup igbirligi yapmak,
7

. Zorlayici ve kisisel 6dul vaatli islere yonelmektir (s. 15).
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Sunulan maddelerden hareketle tim unsurlarin video oyunlarinin bireye sunmus
oldugu imkanlar ve katmis oldugu kazanimlar ile 6rtistigdu gbéze carpmaktadir. Video
oyunlari da kuvvetli bir motivasyon aracidir ve kritik disinme, problem ¢ézme becerileri gibi
yeterliliklere hizmet etmektedir.

Video oyunlari gesitli hayali karakterler barindirmaktadir. Cogu oyuncu bu hayali
karakterlere hayranlik beslemekte ve tutku ile bagh durumdadir. Bu noktada hayranlik
duyma beraberinde hayran sanati (fan art) denilen bir sanal medya sanati formunu ortaya
cikarmistir. Kullanici hayranlik besledigi herhangi bir oyun karakterini Adobe Photoshop,
Adobe lllustrator vb. tg¢ boyutlu grafik tasarim ve ¢izim programlari yardimi ile bilgisayar
ortaminda cizerek dijital sanatini icra etmektedir. Oyunlarin sinematik evrenini ve kulturel
etkilerini barindirabilen bu hayran sanati ve kurgu Ornekleri bireyin yaratcihgini
sergilemesini ve hatta gelistirmesini tesvik etmektedir (Giddings and Kennedy, 2006).

Hile (2009), video oyunlarinin, 6grencilerin problem ¢ézme yeteneklerini artirmasi ve
yaraticiliklarina ilham vermesi sebebiyle egitimde sik sik kullanildigini belirtmigtir.
Yaraticilik, kisisel ifadeden, yenilikgi problem ¢dézmeye, basarili Urin gelistirmeye ve
ekonomik refaha kadar, bireylerin, toplum icerisindeki en buyik zorluklarinin g¢ogunu
asmasl ve ¢dzmesi icin ihtiya¢ duydugu hayati bir beceridir. Video oyunlarinin getirilerinin
de yaraticihgin kazanimlari ve yeterlilikleri gibi bircok 6zelliginin benzesmesi, oyun bazli
6grenme modellerinin arastiriimasini tesvik etmistir. Oyun temelli 6grenme arastirmalari,
6grenmeyi yikseltmek ve gelistirmek igin oyunlari kullanmanin etkili bir yontem olacagini
go6stermistir (Green and Kaufman, 2015). Granic ve digerleri (2014), siddet igerikli olsun
veya olmasin, herhangi bir tir video oyunu oynamanin ¢ocuklarin yaratici kapasitelerini
artirdigina dair yeni bulgularin ve arastirmalarin gin gectikge arttigindan s6z etmektedir.
Video oyunlarinin yaraticiligi tesvik etmesini her firsatta dile getiren Hile (2009), Profesoér
David Hutchinson’in Playing to Learn: Video Games in the Classroom adli kitabinda
degindigi video oyunlarinin ¢esitli alanlarda oOgrencinin bilgisini ve ilham duzeyini
artirabilecek becerileri su sekilde siralamaktadir:

1. is/Ticaret: Ogrenciler, bir otomobil reklami tasarlamak igin bir yaris oyunundan
video kaydi alarak reklam tasarimini 6grenebilirler; marka ¢esitliligi kavramini, bir dizi video
oyun sistemindeki paketlemenin karsilastiriimasiyla arastirmak miumkanddr.

2. Yazma: Ogrenciler kendi macera hikayelerini yazmak igin bir macera oyununu
temel olarak kullanabilirler; Bir video oyununun talimat kitabinin bir incelemesini yazabilir,
video oyunu karakterleri i¢in diyalog yazabilir veya bir oyun strateji rehberi olusturabilirler.

3. Makine miihendisligi: Ogrencilerin yaris pistlerini, luna parklari veya gelecegin

arabalarini tasarlamalart mimkunddr.
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4. Sosyal miihendislik: Ogrenciler oyunlarda gésterilen sehirlere dayanan gocuk
canlisi bir sehir tasarlayabilirler.

5. Sosyal konular: Ogrenciler zorba bir bireyi oyunda saptayabilir ve sonrasinda
zorbalik sorununu tartisma konusu edebilirler. Ayrica kadinlari cinsel obje olarak gosteren
cesitli macera ve fantazi oyunlarinda var olan beden tasviri sorunu tzerinde de tartisma
ortami yaratabilirler.

6. Sanat: Ogrenciler, video oyun bestecisi tarafindan iretilen mizikler hakkinda
incelemeler veya muzik diskografisi yazabilir; kendi ses efektlerini yaratabilir veya bir video
oyunu hakkinda bir web sitesi tasarlayabilirler.

7. Fiziksel Uygunluk: Ogrenciler, video oyunlari oynarken meydana gelen kéti durus
ve tekrarlayan stres yaralanmalari gibi saglik sorunlarindan haberdar olup, inceleyebilirler.

8. Matematik: Ogrenciler, video oyunlarinda &lgilebilir veriler hakkinda istatistik
toplayabilir ve analiz edebilir.

9. Tarih: Ogrenciler Civilization gibi simiilasyon oyunlarini analiz edebilir ve kendi
alternatif tarihlerini yazabilirler.

10. Cografya: Ogrenciler video oyunlarinda gosterilen sahneleri gercek bir diinya
haritas| Uzerinde bularak dinyadaki yerleri 6grenebilirler (s. 69).

Yaraticihgi tesvik etmede, gelistirmede ve ona ilham vermede etkisinin blylk oldugu
dusundlen video oyunlari, yukarida bahsedilen alan yeterliliklerinden ¢ok daha fazlasina da
hizmet edebilmektedir.

Video oyunu oynama, bireyde faydali bilissel, sosyal, duygusal ve motivasyonel
etkilere aracilik ederek dogrudan veya dolayli olarak yaraticiligi arttirmakta ve tesvik
etmektedir (Green ve Kaufman, 2015). Londra Universitesinde doktorasini tamamlayan
Sisarica (2015), yayinlamis oldugu tezinde bir Yaratici Oyun Tabanh Ogrenme (Creative
Game-Based Learning ya da YOTO) sistemi gelistirmistir. Bu sistemi, oyun mekanigi,
dinamikleri ve estetik arasindaki Yaratici Etkili Oyunlar (Creative Serious Games veya YEO)
olarak adlandirdigi entegre yaraticilik destegiyle motive edilmig 6grenme etkilesimlerini
tanimlamak icin insa etmigtir.

YEO’lar, oyunlagtirlmig yaratici problem ¢6zme yolu ile oyuncular vyaratic
dgrenmeye dahil etmeyi amagclamaktadir. Bir YEO tasarimcisi tarafindan olusturulan YOTO
mekanidi, YEO oyuncusu tarafindan ortaklaga olusturulan ve yaratilan dinamikleri
gelistirmektedir. Sisarica, arastirmanin sonucunda bilgisayar destekli Yaratici Etkili
Oyunlarin kisi merkezli potansiyelini ortaya koyarak, saglik gibi sektérlerde giderek daha
onemli olarak kabul edilen bir beceri olan yaratici duguince konusunda insanlari egitmek igin

bir YEO sisteminin kullanilabilecegini kanitlamistir.
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Bazi ¢evrimigi oynanabilen sanal video oyunlari da bireyde yaraticilii ciddi oranda
tesvik etmektedir. Bu sanal oyunlardan biri olan Second Life adli yazilim, dlinyanin gesitli
bdlgelerinde bulunan oyuncu toplulugunu tek bir ¢ati altinda bitlnlestirmektedir. Bu oyun
ve turevleri, kullanicilarin kigisellestirilmis alan gelisimi ve yaraticilik potansiyelini
kullanmalarina olanak saglayarak, kendi alanlarini ve nesnelerini olusturma sansi
vermektedir (Whitton, 2009). Kullanicilar bu sayede yaraticiklarini gelistirme firsatina

erigserek, hem eglenmekte hem de Kisisel gelisimlerine katkida bulunmaktadir.
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2. 2. Literatiir Taramasinin Sonucu

insanoglu varoldugundan beri onun yasayis bigiminin, edindigi tecriibelerin ve sahip
oldugu duygularin disavurumu olan sanat, bireysel ve toplumsal olarak kullanilan bir iletisim
bicimidir. Bu iletisimin disavurumunda ise toplumlar zamanla sanat egitiminin édnemini
kavramig ve bu egitimin geligtirilmesi i¢in farkh, bilimsel yollara bagvurmusglardir. Tarihi ve
kiltdrel birikimi ile énemli bir medeniyet olan Turkiye, Cumhuriyet sonrasinda Goérsel
Sanatlar Egitimini pedagojik ve bilimsel olarak egitim programlarinda yer vermistir. Gérsel
sanatlar egitimi Cumhuriyet'ten glnimuize kadar bircok degisim yasamistir. Muhasir
medeniyetler seviyesine erismede c¢agin gerekliliklerine gére bu o6gretim programiari
guncellenmis ya da yenilenmistir. En dnemli gorsel sanatlar 6gretim programlarindan bir
tanesi de 2006 yilinda duzenlenen programdir. Bu program gorsel sanatlar egitiminde
geleneksel 6gretim yontemlerinin yaninda teknoloji odakl olarak da sahip olunan imkanlar
dahilinde 6gretim yapmayi tesvik etmektedir.

Teknoloji odakli olarak gérsel sanatlarda kullanilan en énemli teknolojik araglardan
birisi bilgisayarlardir. Bilgisayarlar yazilim, donanim ve goérsellestirmenin egitimsel
amaglarla kullaniimasi igin birgok Grtine sahiptir. Birgok Grtin olmakla birlikte video oyunlari
gorsel sanatlar egitiminde pedagojik ve sanatsal olarak incelenmelidir. Clinkl glinimuzde
kullanilan teknoloji, video oyunlari vasitasiyla insanoglunun sanatsal algisi ve dusince
bicimi Gzerinde buyulk bir etkiye sahiptir. Mevcut literatirde de bu etkinin farkli boyutlari
bakimindan arastirildi§i gorilebilmektedir. Ozellikle video oyunlarinin en énemli sanat
sureglerinden biri olan yaraticilik Uzerinde etkisinin incelendigi ¢calismalar ¢ok sinirlidir.
CUnkU yaraticilik teorik olarak tanimlanirken bile cgesitli farkliliklar ortaya ¢ikmaktadir.
Yaraticihdin 6grenme ve egitim boyutunda ise incelenebilmesi icin bircok dlcme araci
geligtirilmistir. Bu Olgcme aracglarindan en oOnemlilerinden birisi de Torrance Yaratici
Dislinme Testi'dir.

Ozellikle yaratici siireglerin én planda oldugu gérsel sanatlar egitiminde (riin ortaya
koyarken teknolojiden ve video oyunlarindan yararlanan bireylerin yaraticilik duzeylerinin
ve kisilik dzelliklerinin incelenmesinin dnemli oldugu dusundimektedir. Bu sebeple gorsel
sanatlar egitiminde video oyunu oynama durumu, yaraticilik ve kisilik 0zellikleri arasindaki

iliski incelenecektir.



3. YONTEM

Arastirmanin bu boéliminde arastirma modeli, arastirma grubu, kullanilan veri

toplama araglari, veri toplama sireci ve verilerin analizi hakkindaki bilgilere deginilmektedir.

3. 1. Arastirma Modeli

Arastirmada, goérsel sanatlar 6gretmen adaylarinin yaraticilik dizeylerinin video
oyunu oynama ve Kisilik ozellikleri agisindan incelenmesi amaciyla nicel arastirma
yontemlerinin alt desenlerinden olan tarama (survey) yontemi kullaniimistir. Nicel
arastirmalar oncelikle iki veya daha fazla degiskenle ilgili nedensel cikarimlar yapmayi
amagclamaktadir. Bu blylk dlciide deneylerle elde edilir (Swart, Kramer, Ratele and Seedat,
2019). Nicel arastirma yontemleri, kesif arastirmalarindan ziyade betimleyici ve nedensel
arastirma tasarimlariyla da dogrudan iliskilidir. Bilgi ihtiyaclari kesin ve iyi tanimlanmistir.
Elde edilmesi amaclanan basari, anket aracinin dogru tasarlanmasi ve yonetiimesinde
yatmaktadir (Dickinger, 2007). Nicel arastirma yontemlerinden olan tarama arastirmasi ise,
herhangi bir calismaya tabi tutulan cesitli gruplarin belirli niteliklerini ortaya ¢ikarma
dogrultusunda verilerin toplanmasini amag edinen bir arastirma modelidir (Buyukoztirk,
Cakmak, Akgun, Karadeniz ve Demirel, 2014). Bu model, var olan bir durumu tespit etmek

veya ortaya ¢ikarmak igin yUratulen arastirmalarda kullanilabilmektedir.

3. 2. Arastirma Grubu

Arastirma grubu, nicel &rneklem tirlerinden segkisiz olmayan &drnekleme
yontemlerinin bir alt basamagindaki basit seckisiz drneklemeye uygun olarak segilmistir.
Basit seckisiz 6rnekleme, her bir 6rnekleme esit secilme hakkinin tanindidi, érneklemlerin
seciminin birbirinden bagimsiz gelistigi rastgele uyarlanan bir 6rnekleme ydntemidir
(BuyUkoéztirk ve digerleri, 2014). Bu baglamda, arastirma grubunu 2018-19 egitim-6gretim
yilinda, Trabzon Universitesi Fatih Egitim Fakultesi Glizel Sanatlar Egitimi Ana Bilim Dal
Resim-ig Ogretmenligi programinda 1. 2. 3. ve 4. Siniflarda 6grenim géren, toplam 110
gorsel sanatlar ogretmen adayr olugsturmaktadir. Arastirmaya katilan katiimcilarin

tanimlayici istatistik degerleri agagidaki tabloda listelenmigtir;
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Tablo 5. Arastirma Grubuna iliskin Bazi Tanimlayici Bilgiler

Faktor Degisken N %
Cinsivet Kiz 83 75,5
y Erkek 27 24,5
.. 1. Sinif 24 21,8
Sinif Duzeyi 2. Sinif 36 32,7
. 3. Sinif 20 18,2
Sinif Duzeyi 4. Sinif 30 27,3
Anasanat (2. Sinif ve Resim 33 38,4
sonrasl) Grafik 53 61,6
: Oynayan 70 63,6
Video Oyunu Oynama Oynamayan 20 36.4
Toplam 110 100

3. 3. Verilerin Toplanmasi
3. 3. 1. Veri Toplama Araglari

Arastirmada 6grencilerin genel yaraticiliklarini dlgmek icin 1966’da E. Paul Torrance
Tarafindan gelistirilen ve 1985’te Turkiye'de ilk kez bir tez arastirmasinda kullanilan
Torrance Yaratici Dustnce Testi (TYDT) A formunun soézel ve sekilsel testinden
yararlaniimistir (Yontar, 1985). Daha sonra Aslan (2001b) bu testi Turkgelestirerek Turk
literatiiriine kazandirmistir. Ogrencilerin kisilik 6zelliklerini belirlemek icin ise Bacanli, ilhan
ve Aslan (2009) tarafindan gelistirilen Sifatlara Dayali Kisilik Testi (SDKT) kullaniimistir. Ek
olarak katilimcilara dair bilgileri edinebilmek icin arastirmaci tarafindan kisisel bilgi formu

gelistiriimis ve her bir bireye uygulanmistir.

3. 3. 1. 1. Torrance Yaratici Diistince Testleri (TYDT)

TYDT 1966 yilinda ilk kez Amerika’da yayinlanmistir. Dinyada yaygin olarak
kullanilan bu test E. Paul Torrance tarafindan sézel ve sekilsel yaraticiligi lgme amaci ile
geligtiriimistir. Torrance, 1974 yilinda yayinlamis oldugu test kitabinda, gelistirmis oldugu
bu testin 1000’in Gzerinde tez ¢alismalarinda ve 625’e kadar uzanan c¢esitli arastirmalarda
atif aldigini belirtmistir (Kiray, 2013). Yaraticilik kavramini bir stre¢ baglaminda ele alan
Torrance, yaraticiligin bilgi yoksunluguna, problemlere, yetersizliklere, uyumsuzluklara
karsi hassasiyet gosterme, ¢ozumler Uretme, guglukleri tanimlama, tahminler geligtirme ve
eksikliklerle alakal hipotez kurma veya hipotezleri yorumlama yollarindan herhangi birini
secme ve deneme, tekrar deneme, sonrasinda ise neticeleri acida ¢ikarma

muhakemesinden ibaret oldugunu vurgulamaktadir (Torrance, 1974’den akt. Aslan, 2001a).
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TYDT, yaraticihdr A ve B olarak iki farkli form dogrultusunda s6zel ve sekilsel alt
testleri araciligiyla 6lgmektedir. Her iki form tirunin sozel yaraticilik kisminda yedi faaliyet
bulunmaktadir. Bunlar sirasiyla; soru sorma, nedenleri tahmin etme, sonuglari tahmin etme,
urdn geligtirme, alisiimadik kullanimlar, alisiimadik sorular ve farzedin ki faaliyetleridir.
Soézel kisimda akicilik, esneklik ve orijinallik puanlari elde edilmektedir. Sekilsel kisimda ise
uc¢ alt test yer almaktadir. Bunlar; resim olusturma, resim tamamlama, dogrular (A formu
icin) veya daireler (B formu igin) seklinde dizenlenmigtir. 1966 ve 1984 yillar arasinda
sekilsel testin puanlamasi akicilik, esneklik, orijinallik ve zenginlestirme alt boyut kriterlerine
gobre degerlendirilirken, 84’te Torrance ve Ball tarafindan gerceklestirilen arastirmalar
neticesinde bu alt boyut kriterleri iki ayri gruba ayrilmistir; Norm Dayanakli ve Kriter
Dayanakli puanlar. Akicilik, orijinallik, zenginlestirme, basliklarin soyutlugu, erken
kapamaya diren¢ puanlari Norm Dayanakli puan turlerine girerken, duygusal disavurum,
hareket ya da faaliyet, tamamlanmamis sekillerin sentezi, hikayeyi ifade edebilme,
basliklarin ifade glicd, i¢csel goérsellestirme, alisiimamis gorsellestirme, ¢izgilerin sentezi,
sinirlari uzatma veya gecme, hayalglicii zenginligi, hayalgiicti renkliligi, espri ve fantezi
Kriter Dayanakli puan turlerini ifade etmektedir (Aslan, 2001b). Sekilsel testteki faaliyetlerin
her biri 10’ar dakikalik bir zamanda gerceklestiriimektedir (Konak, 2008). Sézel kisimda ise

her bir faaliyet igin belirlenen yanit siresi 5 dakikadr.

a) Torrance Yaratici Duslnce Testi Sdzel A formu

TYDT A so6zel formunun ilk tg faaliyeti tek bir resim tGzerinden uygulanmaktadir. Bu
u¢ faaliyetten ilki soru sorma etkinligidir. Bu etkinlikte ise katilimcidan resmi anlamaya
yonelik sorulabilecek sorulari sormasi istenir. Etkinlik, katiimcinin resimde var olan olayi
anlamak igin kesin yargi ile neleri sorabilecegine odaklanmaktadir. ikinci faaliyet nedenleri
tahmin etme’dir. Katilimcidan resimde var olabilecek herhangi bir olayl kurgulamasi ve
nedenlerini yazmasi beklenmektedir. Resime bagli son faaliyet sonuglari tahmin etme
etkinligidir. Katihmcidan, burada var olan olayin sonuglarinda nelerin gergeklegebilecigini
siralamasi beklenmektedir (Bender, 2006).

Sozel formun durdincl faaliyeti Griin gelistirme etkinlididir. Katihmcidan, sayfanin
ortasina yerlestirilen yaklasik olarak 15 cm boyunda ve 227 gr. agirliginda olan kumastan
yapilmis oyuncak bir filde ¢ocuklarin daha ¢ok keyif alarak ve eglenerek oynamasi i¢in ne
gibi degisiklikler yapilabilecegini yazmasi istenmektedir. Begsinci ve altinci faaliyetler ise
karton kutulari konu almaktadir. Faaliyetlerden ilki alisiimadik kullanimlar etkinligidir. Bu
etkinlikte katilimci bos karton kutulardan elde edilebilecek farkh kullanim ydntemlerini
uretmektedir. Alisiimadik sorular adh altinci etkinlige gelindiginde katilimcidan karton

kutular hakkinda insanlarda kutularla ilgili merak ve ilgi uyandirabilecek sorular sormasi
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beklenmektedir (Bagci, 2003). Soézel kismin son faaliyeti farz edin ki etkinligi de hayali bir
durumun sonugclarinda olabileceklere odaklanmaktadir. Katilimciya gergeklesme ihtimali
bulunmayan bir olay verilir ve bu olayin neticesinde meydana gelebilecek sonuglari yazmasi
sOylenmektedir (Bender, 2006).

Soézel formun puanlanmasi yaratici digunme becerilerinde var olan akicilik, esneklik
ve orijinallik alt boyutlari Gzerinden yapilmaktadir (Bagci, 2003). Akicilik, katihmcinin her bir
faaliyet icin Urettigi madde sayisini belirtmektedir. Katimci, urettigi her maddeden bir puan
almaktadir. Akicilik boyutunda tekrar eden maddeler “t”, etkinlik digi Uretilen maddeler ise
“@” seklinde ifade edilerek degerlendirmeye katilmaz. Esneklik boyutu ise farkl fikirler
uretebilme kabiliyetini temsil etmektedir. Bu boyutta bireydeki iraksak duslince becerisi 6n
plana cikmaktadir. TYDT Soézel formunda esnekligi 6lgcmek icin altinci ve yedinci faaliyetler
harig, “1” ile “28” arasinda degisen esneklik kategorileri bulunmaktadir. Katilimci ne kadar
farkl fikirler Uretirse esneklik boyutunda aldi§i puanlar dogrusal olarak artacaktir. Yedinci
faaliet icin herhangi bir esneklik kategorisi bulunmamaktadir. Ancak Uretilen her bir farkl
fikir icin yine birer puan verilerek degisim alt boyutunda puanlanmaktadir. Ayni esneklik
kategorilerine tekamul eden maddeler “1” puan almakta, farkl kategoriler ise ayri ayri yine
“1” puan uzerinden puanlanmaktadir. Orijinallik alt boyutunda katiimcinin ne kadar 6zgun
fikirler Urettigi 6lglilmektedir. En dlsuk puan “0”, en yuksek puan ise altinci faaliyet disinda
“27dir. Altinci faaliyet i¢in belirlenen en ylksek puan “4”tar. Verilen orijinallik puanlarinin
derecesi, akcilik ve esneklik puanlari “Torrance Yaratici Duslince Testi Puanlama
Rehberi’ne goére belirlenmektedir. Ayrica akicilik, esneklik ve orijinallik boyutlarindan elde
edilen puanlar toplanarak sdzel yaraticilik toplam puani elde edilmektedir. Elde edilen
puanlar hem ham puan olarak hem de so6zel yaraticilik toplam puani olarak

degerlendirilebilmektedir.

b) Torrance Yaratici Diglince Testi Sekilsel A formu

TYDT A formu sekilsel kisimda Ug¢ ayri faaliyet bulunmaktadir. Bu faaliyerlerden ilki
resim olusturma etkinligidir. Katilimcidan kagidin ortasinda yer alan egri sekili kullanarak
gizecegi resmin bir pargasi haline getirmesi istenmektedir (Gulnestekin, 2011). Mdmkun
oldugunca farkh ve orijinal Grlnlerin gizimini édneren bu etkinligin ¢izimini tamamlayan
katilimci, son asamada resmi anlatmaya ydnelik bir baslk bularak resmin altina
yazmaktadir. ikinci faaliyet resim tamamlama etkinligidir ve on yarim sekil parcasindan
olusmaktadir. Yer alan her bir sekil parcasini tamamlayan katilimci son olarak yine
resimlerini anlatmaya yonelik bir baslik bularak resimlerin alt kismina eklemektedir. TYDT
A formu sekilsel kisminin son faaliyeti dogrular etkinligidir. Katihmcidan etkinlikte yer alan

ikiser, yan yana konmusg dogrulardan nesne veya resim yapilmasi beklenmektedir (Ergen,
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2013). Sayfa alanini istedigi gibi ydnetme hakkina sahip olan katilimci tamamlayabildigi
kadar dogru ciftini gizerek alt kisimlarina bagliklarini ilave etmektedir.

Sekilsel formdaki puanlama, s6zel kisma gore bazi farkhliklar gostermektedir. Testin
bu kismini degerlendirme asamasinda norm dayanakl dl¢it ve kriter dayanakh dlgut turleri
devreye girmektedir. Norm dayanakli Olgutler akicilik, orijinallik, bagliklarin soyutlugu,
zenginlestirme ve erken kapamaya direng alt boyutlarindan meydana gelmektedir. Akicilik
boyutu yalnizca birinci ve ikinci faaliyeti kapsamaktadir (Bulut, 2014). Katilimci bu kisimda
tamamlamis oldugu her bir sekilden “1” puan almaktadir. Bu kisimda alinabilecek en yliksek
puan 10’dur. Katiimci sekiller arasinda bir birlestirme yapmis ise birlestirilen her bir sekile
puan verilmektedir. Orijinalligin puanlanmasinda en disuk puan “0” en ylksek puan ise
“1”dir. Faaliyet birde anlamlh bir bashgi olmayan soyut desen, daire, insan yuzi veya
bedeni, yumurta ve gézyasi gibi cizimler “0” puan alirken siralananlarin diginda kalan tim
cizimler “1” puan almaktadir. Faaliyet ikide orijinallik puanlanirken her bir yarim sekil igin “0”
alan puanlar farkh aciklanmistir. Acgiklanan kriterlerin diginda ¢izilen tim resimler veya
nesneler orijinallikte “1” puan almaktadir. Ugiinci faaliyette anlamli “basligi olmayan soyut
desen, kapi, geometrik sekil, ev, insan ylzu veya bedeni, rakamlar” vb. cizimlerin disinda
geligtirilen Urdnler yine “1” puan almaktadir. Bagliklarin soyutlugu birinci ve ikinci faaliyetler
Uzerinden “0” ile “3” dereceleri arasinda puanlanmaktadir. “Kopek, daglar, sapka” gibi sarah
cins ve genel isimleri iceren bagliklar “0”, “calisan adam, dans eden kedi, tehlikeli bir kdpek”
gibi bir isim ve nitelendiricinin bulundugu bashklar “1”, “bric oynayalim, 6gretmen her seyi
gorur, John amcanin donmusg kulag1” gibi atilan tanimlayici basliklar “2”, “hayatin en guzel
zamani, merhaba, istenmeyen” gibi resmin 6zlnl yakalayan basgliklar ise “3” puan
almaktadir. Zenginlestirme boyutunda eklenen ¢izgi detaylarina puan verilmektedir. Her
faaliyetin gizgi derecesinin toplam puani farkl bicimde ifade edilmektedir. Ornegin faaliyet
2'de 0-8 detaya “1” puan, 9-17 detaya “2” puan, 18-28 detaya “3” puan verilmektedir. Bu
durum her Ug faaliyette farkli puanlanmakta ve hepsinden elde edilenler puanlar toplanip
zenginlestirme puaninin tima elde edilmektedir. En fazla alinabilecek zenginlestirme puani
“18”dir. Norm dayanakl Olgutlerin son alt boyutu erken kapamaya direng'tir. Bu boyutta
katilimci arint “0” ile “2” puan araliginda puanlanmaktadir. DUz bir ¢izgi ile basit
golgelendirmeler ve egriler iceren cizimler “0” puan alirken, alisiimisin disina ¢ikan, ¢izgi ve
gllgelendirme bakimindan zengin olan farkli gizgi tirlerine bagvurmus ¢alismalar “2” puan
almaktadir. Ek olarak, norm dayanakli élgutlerden alinan puanlar toplanarak norm dayanakl
toplam puan elde edilmektedir.

Kriter dayanakli dlgut turleri (Yaratici kuvvetler listesi) on Ug alt boyuttan olugsmakta
ve Tablo 6’da yer almaktadir (Kuglu, 2019). Ayrica bu alt boyutlarda degerlendirme

yapilirken “+” veya “++” dl¢utleri kullaniimaktadir. Boyutlardan elde edilen élgutlerin toplami
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kriter dayanakli toplam puani ifade etmektedir. Norm dayanakli toplam puan ve kriter
dayanakli toplam puanlar toplam sekilsel puana da dénustirtlmekte ve bu puan tiriinde de

degerlendirilebilmektedir.

Tablo 6. Yaratici Kuvvetler Listesi / Kriter Dayanaklh Olgiitler

Kriterler Aranan Ozellikler Faaliyet
1 Duygusal ifadeler Resm_lerdekl ve basliklardaki duygu 1-3
ifadesi
2  Hikaye Anlatma icerik-iligki 1-3
3  Hareket ya da Faaliyet Kosma, dans, ugma, disme 1-3
4  Bagliklarin Agiklayiciligi Disavurumcu basliklar 3
5 Tgmar_n_lanmgmlg Sekillerin Tamamlanmamis sekilleri birlestirme 2
Birlestiriimesi
6 Tamamlanmam|§ Cizgilerin Dogru ciftlerini birlestirme 3
Sentezi
Perspektif kullanma, aligiimigin
7  Alisilmadik Gorsellestirme disinda yukari, asagi veya yan 1-3
_ yerlestirme
8 Igsel Gorsellestirme Iceride, ters bolimde 1-3
9  Sinirlari Uzatma veya Gegme Gizgileri yukari, agag ve digari 1-3
uzatma
10 Mizah Basliklarda ve ¢izimde 1-3
11 Hayalgucu Zenginligi Cesitlilik, farklilik, canlilik 1-3
12 Hayalgucu Renkililigi Duygusal olarak dikkat cekicilik 1-3
13 Fantazi Mit figurleri, bilim kurgu, roman, 1-3
efsaneler

3.3.1.1.1. Torrance Yaratici Diistince Testinin Guvenirlik Caligmasi

Testin ilk kullanimi 1958 yilinda gergeklesmistir. Yaratici Disunce Testini 1958 ve
1966 yillari arasinda uygulayan Torrance, elde ettigi bulgular ve veriler neticesinde bu testin
farkli meslek gruplarinda, yas araliklarinda ve egitim dizeyinde kullanilmasinin uygun
oldugunu yayinlamig oldugu makalesinde belirtmigtir (Gunestekin, 2011). Testi Turkiye'de
kullanmaya iligkin turkcelestirme ¢alismalari, glvenilirlik ve gecerlilik arastirmalari Aslan
(2001b) tarafindan gergeklestirilmistir. ingilizce ve Tirkce test uygulamalari arasindaki
kolerasyon neticesinde toplam sekilsel yaraticilik puani icin elde edilen veriler ylksek
derecede (r= 0.59) anlaml bir sonug vermistir. I¢ tutarlilik boyutunda, sézel yaraticilik icin
uygulanan spearman brown, guttmann ve cronbach alfa tekniklerinden elde edilen
korelasyon katsayilari (r=0.38) ile (r=0.89) dizeyinde anlamli ¢ikmigtir (Ergen, 2013).
Universite katilimcilarindan elde edilen sekilsel toplam puanlarinin guttmann teknigi ile
analiz edilmesinin sonucunda disuk sonuc ¢ikmig, yaraticiik puan tirG igcin bulunan
cronbach alfa degeri “0,56” duizeyinde guivenilir derecede oldugu hesaplanmigtir. Aslan’in

(2001b) yaptigi glivenirlik galismasinda Torrance Yaraticilik Olgegi s6zel akicilik giivenirlik
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katsayisi spearman brown’a gore ilkdgretim dizeyinde “0.89”, lise dizeyinde “0.71” ve

Universite diizeyinde de “0.83”tlr. Ayni analiz yontemi ile elde edilen sbzel esneklik puani

icin ilkdgretim, lise ve Universite dlzeyinde sirasiyla “0.68", “0.74”, “0.70” degerleri elde

edilirken soézel orijinallik yine sirasiyla “0.57”, “0.78” ve “0.59” degerlerine ulasiimigtir.
Sekilsel toplam puan tird icin ise c¢ikan sonug¢ “0.74”, “0.68” ve “0.487tir. Gulvenirlik
katsayisinda “0.70-0.99” arasi degerler yUksek, “0.69-0.30" arasi dederler orta, “0.29-0.01”
aras! degerler ise dusik diuzeyde bir glvenirlik ifade etmektedir (Blyukoztirk ve digerleri,
2014).

Aslan’in (1999) anaokulu, ilkogretim, lise ve yetiskin dizeyi icin yurGttigu bir baska
calismada ise sozel test icin “.64-.56" arasinda degisim gosteren ve “0.01” anlamli
kolerasyon degerleri elde edilirken, sekilsel kisimda “r=.50" ile “r=.96" arasinda degisiklik

gosteren p<.01 ve p<.05 seviyesinde anlamli sonuglar bulunmustur.

3.3.1.1. 2. Torrance Yaratici Diislince Testinin Gegerlik Calismasi

Orijinal testin gecerligi ile ilgili olarak Weisberg ve Springer (1961) Ustin yetenekli 32
kisi ile bir arastirma yapmistir. Burada teneke kutularin alisiimadik kullanimlari, soru sorma,
nedenleri tahmin etme, daireler ve sonugclari tahmin etme gibi alt testler yapi gecerligi icin
kullanilmistir. Yaratici kisilik 6zelligi gosteren bireylerin normal diizeyde olanlara gére kolay
hatirlama, mizahi digtnce ve guglu benlik imaji gibi 6zellikler agisindan farkl olduklarini
g6zlemlemiglerdir.

Ayrica Fleming ve Weintraub (1962) Ustin yetenekli 68 ilkogretim 6grencisi Uzerinde
TTCT (Torrance Test of Creative Thinking) ve katilik arasindaki iligkiyi incelemislerdir.
Burada elde edilen puanlar arasinda p<.01 seviyesinde anlaml kolerasyon negatif yonde
(r=-.41) elde edilmistir. Bu sonuglardan hareketle ve burada deginilmeyen ¢alismalar esnek
dusuncenin 6nemli belirtisi olarak ele alindigi yaratici duslnce sonuglarinin bu test ile
Olgulebildigine kanit olusturmaktadir (Aslan, 2001b).

TYDTyi Turkge'ye uyarlayan Aslan (1999; 2001b), Aslan ve imamoglu (2009) gegerlik
arastirmalari kapsaminda Wonderlic Yetenek Testi, Farkli Yetenekler Testi, Wisc-R, Sifat
listesi ve WAIS dahilinde uygulamigtir. Ayni zamanda Aksu (1985’'den akt., Kuglu, 2019)
kGicUk yastaki bireyler icin TYDT sekilsel formuna ait uyguladigi paralel gizgiler ve resim

tamamlama etkinliklerinde yuksek seviyede gecerlik ve guvenirlik katsayilarina ulagmigtir.

3. 3. 1. 2. Sifatlara Dayal Kisilik Testi (SDKT)

Kisilige ait temel boyutlar ve ayirt edici 6zellik yaklagimi igin strdlrilen calismalar

Allport ile baslamig, 1980’lere gelindiginde Robert McCrea ve Paul Costa’nin arastirmalari
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neticesinde devam etmis ve buglnkl “Bes Faktorli Kigilik Modeli” nin temelleri insa
edilmistir (Uzun, 2017). 1970'lerin basinda Costa ve McCrea bes faktdér modelini
gelistirmeye basladiklarinda iki inanca dayali hareket etmiglerdir. Bunlardan ilki kisisel
Ozellik psikolojisini taahhit etmek olmustur. ClUnkd didslinme, hissetme ve davranis
bicimlerindeki bireysel farkhliklarin tutarli ve kalici oldugu yoéninde hipotezler
yuritmuslerdir. ikincisi, mevcut kisilik dlgeklerinin ideal seviyenin altinda bir 8lgim
yaptiklarini fark etmislerdir. Cogu kisilik dlgeklerinin alt boyutunda yer alan digagonukluk ve
duygusal dengesizligin, kisiligin temel boyutunu glvenilir ve gecerli diizeyde 6lgebilen
boyutlar oldugunu belirten bu arastirmacilar, s6zii gecen olceklerin bireysel farkliliklar ve
belirgin kisilik 6zelliklerini tam anlamiyla 6lgme konusunda zayif kaldigini gézlemlemiglerdir
(Costa ve McCrae, 2008). Daha sonra devam eden 30 yillik slrecte gerceklestirilen
arastirmalar, bes faktorlu kisilik envanterinin kisisel 6zelliklerin bir yapisal modeli ve islevsel
kisilik sisteminin bir unsuru olarak kabul gortlmesi dogrultusunda yurGtilmustir (McCrae,
2010). Baslangigta nevrotizm, disadonuklik ve deneyime aciklik boyutlari kisilik dlgmede
onemli belirleyici durumundayken sonralari bu alt boyutlar Costa ve McCrae’nin ¢abalari
sonucunda bireylerin kisiligine ait olcilebilen bes temel alt boyutta siralanmistir (Costa and
McCrae, 2008).

Sifatlara Dayali Kisilik Testi ise yukarida szl gegen ilkeler dogrultusunda Bacanli,
ilhan ve Aslan (2009) tarafindan duygusal dengesizlik/nevrotizm, deneyime agiklik,
yumusak baslilik, disaddniklik ve sorumluluk alt boyutlari dahilinde geligtirilmistir
(Tathihoglu, 2010). Arastirmacilar dlgegdi gelistirme asamasinda “Blylk Bes” modeline bagli
kalip, faktorler ile ilgili uygun sifat giftlerini kullanmis ve énceki uyarlanan madde sayilarini
daha aza indirgeyerek SDKT dlgegini olusturmuslardir (Kalkan, 2017). Olgek 40 sifat cifti
dahilinde 40 maddeden olusmaktadir. Cevaplayici, sifat giftlerinden kendisine hangisinin ne
derecede uygun oldugunu testte yer alan ¢ok uygun, oldukga uygun, biraz uygun, ne uygun
ne de uygun degil ifadelerinden birini isaretleyerek belirtmektedir. Ayrica Olgekte 1 ile 7
arasinda degisen puanlar dogrultusunda alt boyutlarinda toplam puanlar hesaplanmaktadir.
Diger bir ¢cok kigilik envanterinde de oldugu gibi toplam puanlarin hesaplandigi alt boyutlar
Olgekte su sekilde yer almaktadir; duygusal dengesizlik, digsaddénlikliik, deneyime aciklik,
yumusak baglilik, sorumluluk (Reisoglu ve Yazici, 2017).

a) Nevrotizm (Duygusal Dengesizlik)

Nevrotizm ya da diger bilinen adi ile Duygusal Dengesizlik, psikoloji ¢calismalarinda
temel bir kisilik 6zelligidir. Nevrozun aksine, kendi icinde patolojik degildir, ancak bazi
durumlarda patolojik hale gelebilecek bir egilimdir. Duygusal dengesizlikte, asiri

duygusallik, hiperemotivite, kaygi, 6fke, durtisellik ve diger psikosomatik tezahirler gibi
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olumsuz duygusal durumlari deneyimlemeye devam eden bir egilim s6z konusudur
(Papadopol ve Nechifor, 2011). Ayni zamanda bu alt boyut sempatik sinir sistemindeki veya
viseral beyindeki aktivasyon esiklerini temel alir. Bu, beynin tehlike karsisinda savas ya da
ucus mudahalesinden sorumlu olan kismidir. Nevrotizm’den yuksek puan alan bireyler
dusuk bir aktivasyon esigine sahiptir ve hafif stresleyici veya endise verici durumlarla bile
karsi karsiya kaldiklarinda olumsuz etkiler yasarlar ve kolayca Gzilurler (Furnham, Eysenck
ve Saklofske, 2008).

b) Disadéniklik

“Blyuk Bes” modelinin alt boyutlarindan olan disadonuklik, dislanma, sosyallesme
ve neseli olma egilimi ile karakterize edilen genig bir kisilik boyutudur (Smillie, 2013).
Digadonuk bireyler eglenceye ve sosyal alanlara dahil olmaya meyillidirler. Spesifik olarak,
disa déndkliuk sosyallesme, liderlik veya eglence gibi sosyal ¢abalardaki katilimi temsil eder
(Ashton ve Lee, 2008). ice doniik kisilikler ise daha ¢ok yalnizhd tercih eden, diger bireyler
ile mesafesini koruyan, gekingen ve toplum i¢inde duguk profil sergileyen bireyleri temsil
etmektedir.

Digadonuklugun kaliciigl, insanlar 40 yaslarinin basina gelinceye kadar artma
egdilimindedir, ancak daha sonra kademeli olarak azalmaktadir (Kandler, 2012). Bu bilgiden
hareketle disaddnuklik kKisilik 6zelliginin daha ¢ok erken yaslarda kaliciigini korudugu
gorulebilmektedir. Bu kisisel 6zelligin anket degderlendirmelerinden yiksek puan alan
bireyleri konuskan, iddiali olma, bagkalariyla zaman gecirme, liderlik rollerinde basarili olma
ve yuksek derecede yagsam doyumu bildirme egilimindedir. Buna kargilik, anketten nispeten
disik puan alanlarin (ige donukler) daha sessiz ve igine kapanik olma, arka planda kalma
ve yalnizlik faaliyetlerinden keyif alma egilimi vardir. Disadénuklikteki bireysel farkhliklar
¢ok cgesitli davraniglar ve yasam sonugclari icin ¢cikarimlara sahiptir, orta derecede kalitsaldir

ve bircok farkli kultirde gézlemlenmigtir (Smillie, 2013).

c) Deneyime Agikhk

Deneyime agiklik, bir kisinin somut fikir ve dar dislincelerin aksine, yaratici ve merakli
olma seviyesini belirlemekte ve yeni fikirleri, sira disi degerleri tecriibe etmek icin istekli
olma seviyelerini tanimlamaktadir (Laher, 2013). Bu alt boyutun Kigilik 6zellikleri arasinda
merakli olma, ilgili olma, yaraticilik, degisime aciklik ve yeniliklere acgik olma gibi 6zellikler
yer almaktadir (Dogan, 2013). Deneyime agiklik 6zgunluk, merak ve estetik ile ilgilidir. Diger

dort faktdre nazaran bu faktdr daha az sifat ciftlerini barindirmaktadir. Bu faktérden yiksek
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puan alan insanlar derin dusundr, gesitli fikirlerle oynamayi sever ve analitiktir (Biswas,
2008).

d) Yumusak Baslilik

Yumusak baslilik (6fke karsisinda), birey birileri tarafindan istismara ugramis olsa
bile, baskalariyla isbirligi yapma anlaminda, baskalarini affetme ve hosgorili olma egilimini
temsil eder (Ashton ve Lee, 2008). Kisiligi bu faktérde baskin ¢ikan bireyler yardimsever,
baskalarina karsi sempatik, yumusak yurekli, isbirligine meyilli ve iyi huylu olmalari ile
karakterize edilir. Bunun aksine kisilik 6zelliklerine uygunlugu disuk ¢ikan bireylerde bu
faktor, baskalarinin niyetlerine karsin merkezcil, rekabetci, huzursuz ve slpheci olan
Ozellikleri tanimlamaktadir (Rai ve Kumar, 2012).

Bu alt boyutta disaddnuklik ile bazi noktalarin kesistigi gértilmektedir. Alan olarak
sosyal ve insan iligkilerini barindirdigindan yumusakbashlik ile benzerlik gosterdigi
sdylebilmektedir. Fakat, bu alt boyutta yliksek puan alan bir kisi sicak ve arkadas canlisi
olma egilimindeyken, disuk alan kisi soguk ve kargasall olma edilimindedir (John ve
Srivastava, 1999'dan akt., Meier, Robinson ve Wilkowski, 2006).

e) Sorumluluk

Blyuk Bes modelinin diger kKigilik yapilariyla ayni kavramsal statiye sahip oldugunu
belirten sorumluluk alt boyutu, 6zellik sifatlari, kisa ifadeler veya anket maddeleriyle
Olclimektedir (John ve Srivastava, 2008). Sorumluluk alt boyutunun da deneyime agiklik alt
boyutu ile 6zdestigi veya birbirinden etkilendigi sdylenebilmektedir. Sorumluluk herhangi bir
gorevle ilgili gabalara katihmi (¢calisma, planlama ve organize etme gibi) temsil ederken ve
deneyime agiklik ise fikirle ilgili cabalara (6grenme, hayal etme ve disunme gibi) baglihgi
temsil etmektedir (Ashton ve Lee, 2008). Bu 6zellige sahip bireyler hirshliga, planhhga,
kararliiga ve basariya yonelim gdstermektedir. Kontrol ve disiplin dizeyinin bireyde ne
derece oldugunu belirten bu alt boyut, cok ¢aliskanliligi, sorumlulugu, mikemmelliyetgciligi,
etkililigi ve bilingliligi kapsamaktadir (Tathhoglu, 2014). Sorumluluktan ylksek puan getiren
bireyler azimli, istikrarli, basariya egilimli ve sonuca ulasirken planli hareket eden kisilik
Ozelliklerini yansitmaktadir. Ayni alt boyuttan diguk puan alan bireyler ise tembellige mevyilli,
disiplinden uzak, sorumsuz ve goérev Kkisiligi tasimaktan yoksun bireyler olarak ifade
edilmektedir (Costa ve McCrae, 1995'ten akt., Dogan, 2013).
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3. 3. 1. 2. 1. Sifatlara Dayali Kisilik Testi Glivenirlik Caligmasi
Sifatlara Dayali Kisilik Testi’nin giivenirlik calismasi Bacanli, ilhan ve Aslan’a (2009)

gore;

Tablo 7. Sifatlara Dayali Kisilik Testi’nin Alt Boyutlarina Gére ¢ Tutarlik Katsayilari
ve Test Tekrari Kolerasyon Katsayilari

Madde-toplam
korelasyon raniji

Boyutlar Madde Sayisi (N=285) a (N=285) rtt (N=90)
Duygusal 9 .26-.55 73 .85%*
Dengesizlik

Disadoniklik 9 A44-.75 .89 .85**
Deneyime Agiklik 7 .33-.68 .80 .68**
Yumusak Baslilik 7 .45-.69 .87 .86**
Sorumluluk 8 .53-.79 .88 1
Not: ** p<.01

Tablo 6’ya bakildiginda Sifatlara Dayali Kisilik Testi alt boyutlarinin i¢ tutarlik katsayisi
“73" ile “.89” deger araligini yansittigi gézlemlenmektedir. En dusuk i¢ tutarlik katsayisi
Duygusal Dengesizlik olarak 6ne c¢ikarken, en yiksek katsayl Disaddniklik boyutunda
gorilmektedir. Elde edilen degerler testin i¢c tutarliginin gegerli oldugunun kanitini éne

strmektedir.

3. 3. 1. 2. 2. Sifatlara Dayal Kisilik Testi Gegerlik Calismasi

Gegerlik, herhangi bir testteki bireyin élgliimesi amaglanan 6zelligine iliskin o bireyin
diger Ozellikleri ile karistinimadan hangi boyutta dogru élgilmesi durumudur (Buyukoztirk
ve digerleri, 2014). Arastirmacilarin topladiklari verilere gbre yaptiklari ¢ikarimlarin
uygunlugu, dogrulugu, anlamhhgr ve kullanighhg: gecerligi ifade etmektedir. Gegerlik, bu
cikarimlari desteklemek icin kanit toplama ve analiz etme strecidir (Fraenkel ve Wallen,
2009). Sifatlara Dayali Kisilik Testi’'nin gecerlik ¢alismasi da bu sireclere dayali
yurttiimustir. Olgegin gegerligi icin yiritilen faktdr analizi neticesinde 50 sifat giftinden 40
¢ift belirlenmis ve élgekte bulunan her bir madde Uzerinde gergeklestirilen faktor analizinde
SDKT’nde bulunan bes alt boyutun, testin varyansinin %52.6’sini agikladigi ortaya ¢ikmistir
(Bacanh ve digerleri, 2009). Olgegin uyum gegerligini sinamak igin Catigmalara Tepki
Olgegi, Sirekli Kaygr Envanteri, Negatif-Pozitif Duygu Olgedi ve Sosyoterapi Olgegi
uygulanarak olumlu duzeyde sonuglar elde edilmistir. Yapi gegerligini sinama amaci ile
arastirmaya katilan 285 katilmcidan elde edilen veriler Uzerinde Temel Bilesenler Faktor

analizi uygulanmistir (Bacanli ve digerleri, 2009’dan akt., Uzun, 2017).
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3. 3. 1. 3. Kisisel Bilgi Formu

Arastirmaci tarafindan gelistirilen “Kigisel Bilgi Formu”nda katiimcilara dair bilgileri
edinmeye yonelik sorular yer almaktadir. Formda bulunan sorular katilimcilarin cinsiyetini,
sinifini, video oyunu oynama durumunu ve hangi anasanat dalina ait oldugunu belirleme

amacina hizmet etmektedir.

3. 3. 2. Veri Toplama Siireci

Arastirmaya baslamadan dnce olgek sahiplerinden gerekli izinler alinmis ve ekler
kisminda listelenmistir. Daha sonra arastirmaci Torrance Yaratici Distince Testi'ni
uygulayabilmek igin gerekli egitimleri ve izinleri almistir. Trabzon Universitesi Glzel
Sanatlar Egitimi Anabilim Dali Resim-is Ogretmenligi programi 2018-19 giiz déneminde
ogrencilerin hem s6zel hem de sekilsel yaraticiliklarini dlgmek igin TYDT A sozel ve sekilsel
formu uygulanmistir. Arastirmaya katilan gonulli 6grencilerin TYDT A formuna iliskin sozel
ve sekilsel vyaraticihk dizeylerini belirleme asamasinda tim siniflar, arastirmaci
gbzetiminde faaliyetleri adim adim uygulamistir. Katiimcilarin birbirinden etkilenmemesi
icin gerekli 6nlemler arastirmaci tarafindan alinmistir. 1’den 4’e kadar her bir sinif dizeyi
icin farkli zamanlarda gergeklestirilen bu uygulama yaklasik olarak 6 saat surmustur.
Sifatlara Dayali Kisilik Envanteri’nden ve Kisisel Bilgi Formu’ndan elde edilen veriler de bu

sureg araliginda arastirmaci tarafindan toplanmigtir.

3. 4. Verilerin Analizi

Arastirma Orneklemini olugturan tum katilimcilarin yaraticilik analizleri yapilirken
TYDT A so6zel ve sekilsel formunda yer alan ham puanlar kullaniimistir. Ayrica her bir alt
boyuttan alinan puanlar standart puana cevrilip sézel ve sekilsel toplam puanlar elde
edilmistir.

Arastirmaya yonelik veriler SPSS 23.0 istatistik paket programi vasitasi ile analiz
uygulanarak elde edilmigtir. Caligmada Bagimsiz Orneklem t testi, Tek Yoénli Varyans
Analizi (One way ANOVA), Pearson Momentler Carpimi Korelasyon Katsayisi (PMCKK) ve
Coklu Dogrusal Regresyon veri analizi ydntemleri kullaniimistir. Kisisel bilgi formundan elde
edilen katilimci verileri ortalama, sayr ve yuzdelik olarak hesaplanmistir. Analizler

sonucunda elde edilen veriler bulgular kisminda sunulmustur.



4. BULGULAR

Arastirmanin bu bdéliminde alt amaclara ydnelik bulgulara ulasilirken Torrance
Yaratici Dislince Testi A sézel ve sekilsel formu, Sifatlara Dayal Kisilik Testi ve Kisisel
Bilgi Formu kullaniimistir. Bu 6lgeklerden toplanan veriler ¢alismanin alt amaclarina gore

istatistiksel olarak analiz edilmistir. Her bir alt amag icin elde edilen bulgular agiklanmistir.

4.1. Birinci Alt Amaca Yonelik Bulgular

Arastirmanin birinci alt amaci “Video oyunu oynayan ve oynamayan ogretmen
adaylarinin s6zel ve sekilsel yaraticiliklari arasinda anlamh fark var midir?” sorusudur.
Ozellikle arastirma grubuna katilan bireylerden video oyunu oynayan ve oynamayan
kisilerin yaraticilik duzeyleri arasinda anlamli bir fark olup olmadigi ortaya ¢ikariimak
istenmektedir. Arastirma grubundan elde edilen veriler istatistiksel olarak bagdimsiz

orneklem t testi ile analiz edilmigstir. Analiz sonuglari Tablo 8 ve Tablo 9’da gésterilmektedir;

Tablo 8. Video Oyunu Oynayan ve Oynamayan Katilimcilarin Sézel Yaraticilik
Puanlarina Goére Kargilastiriimasi

Video
Oyunu n Ort. Ss. t p
Oynama
Oynayan 70 50.30 17.26
Akicilik Oynamayan 40 34.30 11.63 521 00
. Oynayan 70 30.07 7.95
Esneklik  —5 namayan 40 22.30 6.09 5.34 00
L Oynayan 70 43.93 18.05
Orijinallik -~ omayan 40 27.80 10.37 >-17 00
Sozel Oynayan 70 124.30 41.36
Yaraticihk 5.46 .00
Toplam Oynamayan 40 84.40 26.94

Arastirma grubunun TYDT Sézel A formu igin yapilan bagimsiz érneklem t testi
sonucunda video oyunu oynayanlar ve oynamayanlar arasinda akicilik (t=5.21), esneklik
(t=5.34), orijinallik (t=5.17) ve s6zel toplam yaraticilik (t=5.46) puanlari ile ilgili istatistiksel
olarak anlaml bir fark bulunmustur (p<.05). Akicilik alt boyutundan elde edilen puan
ortalamalarina gore video oyunu oynayan 6gretmen adaylari (x=50.30), oynamayanlara
(x=34.30) kiyasla yuksek puan elde etmistir. Esneklik alt boyutundan elde edilen puan

ortalamalarina bakildiginda video oyunu oynayanlar (x=30.07), oynamayanlara (x=22.30)
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gbre yine yuksek ortalama seviyesine sahiptir. Orijinallik alt boyutunda da video oyunu
oynayanlarin (x=43.93) puan ortalamasinin, oynamayanlara (x=27.80) kiyasla daha ylksek
seviyede oldugu gériilmektedir. Ug alt boyutta yer alan puan ortalamalarinin toplam
puanindan elde edilen sdzel yaraticilik toplam puan ortalamalari karsilastirildiginda yine
video oyunu oynayan (x=124.30) katiimcilar, oynamayanlara (x=84.40) gdre yiksek puan
ortalamasina sahiptir. Verilere gore video oyunu oynayan gorsel sanatlar 6gretmen adaylari
ile oynamayanlarin almig olduklart TYDT so6zel yaraticilik alt boyutlari ve toplam puanlari
arasinda oyun oynayanlarin lehine anlamli bir fark bulunmustur. Buna gére TYDT Sézel A
formunda video oyunu oynayan 6grencilerin yaraticilik diizeylerinin oynamayanlardan farkl

seviyede oldugu soylenebilmektedir.

Tablo 9. Video Oyunu Oynayan ve Oynamayan Katilimcilarin Sekilsel Yaraticilik
Puanlarina Goére Kargilastiriimasi

Video
Oyunu n Ort. SS. t p
Oynama
Oynayan 70 17.79 6.05
Akicilik Oynamayan 40 15.15 6.80 2.09 03
L Oynayan 70 13.96 5.15
Orijinallik Oynamayan 40 10.45 4.99 Y 00
Basgliklarin Oynayan 70 14.36 6.61 362 00
Soyutlugu Oynamayan 40 9.93 5.29 ' '
_ _ Oynayan 70 16.27 2.04
Zenginlegtirme 5.08 .00
Oynamayan 40 13.73 3.21
Direng Oynamayan 40 3.85 3.13 ' '
Duygularin Oynayan 70 4.27 2.92 521 02
Ifadesi Oynamayan 40 2.98 3.02 ' '
) Oynayan 70 7.37 5.13
Hikaye Anlatma 3.03 .00
Oynamayan 40 4.68 3.02
Oynayan 70 4.59 2.47
Hareket 3.92 .00
Oynamayan 40 2.88 1.62
Aciklayiciligi Oynamayan 40 2.60 2.26 ' '
Tamamlanmamis  Qynayan 70 .07 49
Sekillerin .92 .36
Tamamlanmamis  Oynayan 70 .26 .86 20 48

Cizgilerin Sentezi Qynamayan 40 15 58
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Tablo 9’un devami

Gorsellestirme  Oynamayan 40 5.75 3.47 ' '
iggel . Oynayan 70 5.73 291 352 00
Gorsellestrme  Oynamayan 40 3.88 2.15
Oynayan 70 12.30 4.15
Sinirlari Uzatma 3.04 .00
Oynamayan 40 9.78 4.27
_ Oynayan 70 .79 .99
Mizah 2.36 .02
Oynamayan 40 .38 .63
Hayal Glici Oynayan 70 4.00 2.24 3.89 00
Zenginligi Oynamayan 40 2.38 1.79 ' '
Hayal Gci Oynayan 70 1.96 1.65 % 10 00
Renkliligi Oynamayan 40 1.03 1.25 ' '
] Oynayan 70 3.00 2.21
Fantezi 1.60 A1
Oynamayan 40 2.30 2.21
Yaratict ~ QOynayan 70 56.24 19.86
Kuvvetler Listesi 5.02 .00
Toplam Oynamayan 40 38.55 13.22
Sekilsel Oynayan 70 68.44 25.73
Yaraticilik 5.55 .00
Toplam Oynamayan 40 41.85 21.15

Arastirma grubunun TYDT Sekilsel A formu igin yapilan bagimsiz érneklem t testi
sonucunda video oyunu oynayanlar ve oynamayanlar arasinda akicilik (t=2.09), orijinallik
(t=3.47), baslklarin soyutlugu (t=3.62), zenginlestirme (t=5.08), erken kapamaya diren¢
(t=4.60), duygularin ifadesi (t=2.21), hikaye anlatma (t=3.03), hareket (t=3.92), alisiimadik
gosellestirme (t=3.58), i¢sel gorsellestirme (3.52), sinirlari uzatma (3.04), mizah (2.36),
hayal glicu zenginligi (t=3.89), hayal gucu renkliligi (t=3.10), yaratici kuvvetler listesi toplam
(t=5.02) ve sekilsel yaraticilik toplam (t=5.55) puanlari ile ilgili istatistiksel olarak anlaml bir
fark bulunmustur (p<.05). Sekilsel formun alt boyutlarinda yer alan basliklarin agiklayicihgi
(t=1.76), tamamlanmamis sekillerin birlestiriimesi (t=.92), tamamlanmamis sekillerin sentezi
(t=.70) ve fantezi (t=1.60) olcutlerinde video oyunu oynayan ve oynamayan katilimcilar
arasinda anlaml bir fark bulunmamigtir (p>.05). Verilere gore video oyunu oynayan gorsel
sanatlar 6gretmen adaylari ile oynamayanlarin almis olduklari TYDT Sekilsel A formu
yaraticilik alt boyutlarindan olan bagliklarin agiklayiciligi, tamamlanmamis sekillerin
birlestiriimesi, tamamlanmamis sekillerin sentezi ve fantezi dlgutleri haricindeki diger tim
Olgutlerdeki puanlar arasinda oyun oynayanlarin lehine anlamli farklilik ortaya ¢ikmigtir.

Yaratici kuvvetler listesi toplam puanlarinin ortalamalari incelendiginde video oyunu
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oynayan 6gretmen adaylari (x=56.24; t=5.02), oynamayan dgretmen adaylarina (x=38.55;
t=5.02) kiyasla daha ylksek puan ortalamasi elde etmigtir. Buna gore yaratici kuvvetler
listesi toplam puan ortalamalarinda video oyunu oynayan &dretmen adaylarinin lehine
anlamh bir fark ortaya cikmistir (p<.05). Sekilsel yaraticilik toplam puanlarinin
ortalamasinda ise yine video oyunu oynayan &gretmen adaylari (x=68.44; t=5.55),
oynamayanlara (x=41.85; t=5.55) gére ylksek puan ortalamasi elde etmistir. Buna gore iki
degisken arasinda video oyunu oynayanlarin lehine anlamli bir fark bulunmustur (p<.05).
Buna gore TYDT S$ekilsel A formunda video oyunu oynayan o6grencilerin yaraticilik

dizeylerinin oynamayanlardan farkl seviyede oldugu sdylenebilmektedir.

4. 2. ikinci Alt Amaca Yonelik Bulgular

Arastirmanin ikinci alt amaci “Gérsel sanatlar 6gretmen adaylarinin video oyunu
oynama durumu, Kisilik 6zellikleri ve cinsiyetlerinin sozel ve sekilsel yaraticilik duzeyleri
tizerinde etkisi var midir?” sorusudur. Ozellikle arastirma grubuna katilan bireylerin video
oyunu oynama durumu, Kigilik 6zellikleri ve cinsiyetlerinin sézel ve sekilsel yaraticilik
dizeyleri Uzerinde etkisinin belirlenmesi istenmektedir. Arastirma grubundan toplanan
veriler istatistiksel olarak regresyon analizine dahil edilmistir. Regresyon analizi yapilmadan
once bazi varsayimlarin karsilanip karsilanmadigina bakilmistir. Verilerin ¢arpiklik ve
basiklik degerleri incelenmis ve dagilimin normal olduguna karar verilmistir. Degiskenler
arasindaki iligkilerin dizeyini belirlemek amaciyla korelasyon degerlerine bakilmistir ve
degiskenler arasindaki iligkilerin -.12 ile .61 arasinda dedistigi gérlilmustir. Yordayici
degiskenler arasindaki ilisikler .80’den kigUktir ve ¢oklu baglantililk problemi yoktur.
Yordayici degiskenlerin tolerans degerleri .02’'den blylk olup .50 ile .93 arasinda
degismektedir. VIF degerleri ise 10’dan kuglk olup 1.07 ile 1.99 arasinda degismektedir.

Elde edilen analiz sonuglari Tablo 10 ve Tablo 11’de gdsterilmektedir;

Tablo 10. Soézel Yaraticiik Diizeyinin Yordanmasina iligkin Coklu Dogrusal
Regresyon Analizi

B Sh Beta (B) t p R R? AR? F p
Sabit 174.74  32.66 5.35 .00 49 .24 .19 4.66 .00
Video Oyunu -44.40  8.16 52  -5.44  .00%
Oynama Durumu
Duygusal 05 49 01 10 92
Dengesizlik
Disaddniklik -.04 .50 -.01 -.09 .93
Deneyime Acliklik -.10 72 -.02 -.14 .89
Yumusak -11 48 -.02 22 .83
baslilk
Sorumluluk .65 .65 12 .99 .32
Cinsiyet -14.59 8.72 -.15 -1.67 .09

**p<.001
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Video oyunu oynama, cinsiyet ve Kisilik alt boyutlari olan duygusal dengesizlik,
disadonuklik, deneyime aciklik, yumusakbaslilik ve sorumluluk duzeyinin sézel yaraticiligi
hangi dizeyde yordadidini belirlemek amaciyla yapilan ¢oklu dogrusal regresyon analizi
sonucunda, regresyon modelinin anlamh oldugu ve sbézel yaraticilik dizeyindeki toplam
varyansin %19unu agikladigi (R=.49, R2=.24, AR?=.19) gorilmustir (Fg, 109= 4.66,
p<.001). Regresyon katsayilarinin anlamhlik testleri degerlendirildiginde, yordayici
degigkenlerden video oyunu oynama degigkeninin modele katkisinin anlamli oldugu
(p<.001); cinsiyet ve kisilik alt boyutlarinin modele katkisinin anlaml olmadigi gérulmustir
(p>.05).

Tablo 11. Sekilsel Yaraticilik Diizeyinin Yordanmasina iliskin Coklu Dogrusal
Regresyon Analizi

B Sh Beta (B) t p R R?2 AR? F p
Sabit 7454  21.52 3.46 .001 49 24 19 4.64 .00
Video Oyunu -
Oynama Durumu -25.01 5.38 -44 -4.65 .00
Duygusal 17 32 .05 -53 .60
Dengesizlik
Digaddnuklik .08 .33 .03 .23 .82
Deneyime Acikhk 17 A7 .04 .37 Ail
Yumusakbaslilik -.06 .32 -.02 -.18 .86
Sorumluluk .23 43 .06 .55 .59
Cinsiyet 4.44 5.75 .07 a7 .44
**p<.001

Video oyunu oynama, cinsiyet ve duygusal dengesizlik, disaddnuklik, deneyime
acikhk, yumusakbasliik ve sorumluluk kigilik 6zellik alt boyutlari dizeyinin sekilsel
yaraticihg1 hangi dizeyde yordadidini belilemek amaciyla yapilan ¢oklu dogrusal
regresyon analizi sonucunda, regresyon modelinin anlamli oldugu ve sekilsel yaraticilik
diizeyindeki toplam varyansin %19'unu agikladigi (R=.49, R?=.24, AR?=.19) gorlilmustir
(F@, 102= 4.64, p<.001). Regresyon katsayilarinin anlamlilik testleri degderlendirildiginde,
yordayici degiskenlerden video oyunu oynama degiskeninin modele katkisinin anlamli
oldugu (p<.001); cinsiyet ve kisilik alt boyutlarinin modele katkisinin anlamli olmadigi

goOrulmustar (p>.05).

4. 3. Uglincii Alt Amaca Yénelik Bulgular

Arastirmanin Uglncl alt amaci “Gdérsel sanatlar 6gretmen adaylarinin cinsiyetlerine
gore sozel ve sekilsel yaraticilik dizeyleri arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusudur.
Aragtirmaya katilan 6gretmen adaylarinin cinsiyet degiskenine gore sOzel ve sekilsel

yaraticiliklari arasinda anlamli bir farkin bulunmasi amaglanmaktadir. Katihmcilardan elde
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edilen veriler neticesinde bagimsiz drneklem t testi uygulanmis ve sonuglar Tablo 12 ve

Tablo 13’te listelenmistir;

Tablo 12. Gérsel Sanatlar Ogretmen Adaylarinin Cinsiyetlerinin, Sézel Yaraticilik
Puanlarina Gore Karsilastiriimasi

Cinsiyet n Ort. SS. t p
Kiz 83 44.33 17.43
Akicilik Erkek 27 44.96 16.92 - 17 87
. Kiz 83 27.19 8.54
Esneklik Erkek 27 27 41 7.25 -12 91
. Kiz 83 38.41 18.74
Orijinallik Erkek 27 3700 _ 13.10 36 72
Sozel Yaraticilik Kiz 83 109.93 43.53 06 95
Toplam Erkek 27 109.37 34.84 ' '

TYDT A sozel formundan elde edilen yaraticilik alt boyutlari ve toplam puaninin

cinsiyete gore karsilastirmak icin arastirma grubundan elde edilen verilere uygulanan

bagimsiz érneklem t testi sonucunda akicilik (t=-.17), esneklik (t=-.12), orijinallik (t=.36) ve

sozel yaraticilik toplam (t=.06) puanlari arasinda cinsiyet degiskenine bagh anlaml sonug

bulunamamistir (p>.05).

Tablo 13. Gérsel Sanatlar Ogretmen Adaylarinin Cinsiyetlerinin, Sekilsel Yaraticilik
Puanlarina Goére Karsilastiriimasi

Cinsiyet n Ort. SS. t P
Kiz 83 16.15 6.90
Akicilik Erkek 27 17.37 4.80 ~50 62
- Kiz 83 12.31 5.56
Orijinallik Erkek 57 1381 455 -1.27 21
Basgliklarin Kiz 83 12.24 6.45 143 16
Soyutlugu Erkek 27 14.30 6.52 ' '
_ . Kiz 83 14.93 2.89
Zenginlegtirme -2.83 .00
Erkek 27 16.63 2.08
Kiz 83 5.18 3.73
Erken Kapamaya 352 00
Diren¢ Erkek 27 8.00 3.21
. Kiz 83 3.59 3.09
Duygularin Ifadesi -1.28 .20
Erkek 27 4.44 2.68
_ Kiz 83 6.27 4.66
Hikaye Anlatma -.49 .62
Erkek 27 6.78 4.69
Kiz 83 3.87 2.36
Hareket -.75 45
Erkek 27 4.26 2.30
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Tablo 13’'Gn devami

Basliklarin Kiz 83 3.42 3.45 58 56
Aciklayiciligi Erkek 27 3.00 2.62 ' '
Tamamlanmamis Kiz 83 .06 .45
ekillerin .69 .49
S
Birlestirilmesi Erkek 27 .00 00
Tamamlanmamis Kiz 83 14 27 177 08
Cizgilerin Sentezi Erkek 27 44 1.19 ' '
Alisilmadik Kiz 83 6.87 3.67 -2.20 03
Gorsellestirme Erkek 27 8.59 3.08 ' '
i(;?el . Kiz 83 4.82 2.68 156 1
Gérsellestirme Erkek 27 5.78 3.07
Kiz 83 10.88 4.38
Sinirlari Uzatma -2.16 .03
Erkek 27 12.93 3.96
Kiz 83 .61 .90
Mizah -.45 .66
Erkek 27 .70 .91
Hayal Giicii Kiz 83 3.04 2.22 314 00
Zenginligi Erkek 27 452 1.83 ' '
Hayal Gilci Kiz 83 1.42 1.38 - o
Renkliligi Erkek 27 2.22 1.97 ' '
Kiz 83 2.81 2.34
Fantezi 51 .61
Erkek 27 2.56 1.89
Yaratici Kuvvetler Kiz 83 47.55 20.30 215 03
Listesi Toplam Erkek 27 56.74 15.81 ' '
Sekilsel Kiz 83 55.63 2817 . o3
Yaraticilk Toplam  grgek 27 68.43 22.11 ' '

TYDT A sekilsel formundan elde edilen sekilsel yaraticilik alt boyutlari ve toplam
puaninin cinsiyete gore karsilastirmak i¢in arastirma grubundan gerekli veriler toplanmistir.
Elde edilen verilere uygulanan bagimsiz 6rneklem t testi sonucunda sekilsel yaraticilik alt
boyutlarindan olan zenginlestirme (t=-2.83), erken kapamaya diren¢ (t=-3.52), aligiimadik
gorsellegtirme (t=-2.20), sinirlari uzatma (t=-2.16), hayal gucu zenginligi (t=-3.14) ve hayal
gucdu renkliligi (t=-2.34) 6lgutlerinde cinsiyetler arasinda anlamli farklar bulunmustur (p<.05).
Ayrica yaratici kuvvetler listesi ve sekilsel yaraticilik toplam puanlari da cinsiyete gore
anlamh farkhlasmaktadir (p<.05). Genel olarak sekilsel yaraticilk toplam puanina

bakildiginda kiz (x=55.63; t=-2.15) 6gretmen adaylarinin ortalamasi erkek (x=68.43; t=-
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2.15) ogretmen adaylarindan duguktiur. Bu durum ise iki cinsiyet arasindaki anlamli

farkliligin erkeklerin lehine oldugunu gostermektedir.

4. 4. Dordiincu Alt Amaca Yonelik Bulgular

Arastirmanin dorduncu alt amaci “Anasanat dali farkl olan gorsel sanatlar 6gretmen
adaylarinin s6zel ve sekilsel yaraticiliklari arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusudur.
Arastirmaya katilan 2, 3 ve 4. sinif 6gretmen adaylarinin anasanat dallarina gore sdzel ve
sekilsel vyaraticiliklari arasinda anlamh bir farkin bulunmasi amaclanmaktadir.
Katilimcilardan elde edilen veriler neticesinde bagimsiz érneklem t testi uygulanmis ve

sonugclar Tablo 14 ve Tablo 15'te listelenmistir;

Tablo 14. Anasanat Dallari Farkli Olan Ogretmen Adaylarinin, Sézel Yaraticilik
Puanlarina Gore Karsilastiriimasi

Anasanat

Dali n Ort. SS. t p
Resim 33 48.10 18.34
Akicilik Grafik 53 43.85 16.68 110 27
. Resim 28 29.61 8.44
Esneklik Grafik 53 26.94 8.09 40 14
. Resim 33 41.85 20.65
Orijinallik Grafik 53 38.15 17.17 -8 37
Sozel Yaraticilik Resim 33 119.55 46.14 111 26
Toplam Grafik 53 108.94 40.61 ' )

Arastirma grubundan elde edilen veriler ile uygulanan bagimsiz érneklem t testi
analizinde anasanat dali resim ve grafik olan 2, 3 ve 4. sinifta 6grenim goéren 6gretmen
adaylarinin sézel yaraticilik alt boyutlarindan almis olduklari akicilik (t=1.10), esneklik
(t=1.46), orijinallik (t=.90) puanlari ve so6zel yaraticilik toplam (t=.26) puanlari arasinda

anlamli bir fark bulunamamistir (p>.05).

Tablo 15. Anasanat Dallari Farkli Olan Ogretmen Adaylarinin, Sekilsel Yaraticilik
Puanlarina Gére Karsilagtiriimasi

Anasanat n Ort. SS. t P
Dali
Resim 33 17.58 7.98
Akicilik Grafik 53 16.92 5.44 45 65
. Resim 33 13.45 6.75
Orijinallik Grafik 53 12.32 4.58 93 -36
Basliklarin Resim 33 13.67 6.59 82 a1

Soyutlugu Grafik 53 12.47 6.48




Tablo 15’in devami

80

Resim 33 15.24 2.49
Zenginlestirme .26 .80
Grafik 53 15.08 3.12
Direng Grafik 53 5.96 3.88 ' '
. ) Resim 33 4.03 3.43
Duygularin Ifadesi : .98 .33
Grafik 53 3.40 2.55
) Resim 33 7.52 6.13
Hikaye Anlatma : 1.23 22
Grafik 53 6.15 4.18
Resim 33 4.70 2.72
Hareket . 1.94 .06
Grafik 53 3.68 2.13
Bagliklarin Resim 33 3.82 4.63 63 e3
Agiklayiciligi Grafik 53 3.34 2.47 ' '
Tamamlanmamis Resim 33 .03 17
Sekillerin : -.46 .65
Birlestirilmesi Grafik 53 .08 95
Cizgilerin Sentezi Grafik 53 08 39 ' )
Aligilmadik Resim 33 7.45 3.55 ho 26
Gorsellestirme Grafik 53 7.21 3.74 ' '
icsel Resim 33 5.97 3.03 L 68 10
Gorsellestirme Grafik 53 4.91 2.76 ' '
Resim 33 12.48 5.06
Sinirlari Uzatma : 1.36 .18
Grafik 53 11.15 3.97
Resim 33 .82 1.04
Mizah : 1.15 .25
Grafik 53 .58 .82
Hayal Giicii Resim 33 3.97 2.57 119 ”
Zenginligi Grafik 53 3.36 2.16 ' '
Hayal Giici Resim 33 1.94 1.39 ” o1
Renkliligi Grafik 53 1.75 1.74 ' '
Resim 33 3.21 2.74
Fantezi .90 37
Grafik 53 2.75 1.99
Yaratici Kuvvetler Resim 33 55.79 24.66 163 11
Listesi Toplam Grafik 53 48.34 17.56 ' '
Sekilsel Resim 33 65.50 34.08 L a7 6
Yaraticilik Toplam Grafik 53 56.94 23.91 ' '
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Anasanat dal farkli olan 6gretmen adaylarina uygulanan TYDT A sekilsel formundan
elde edilen akicilik (t=.45), orijinallik (t=.93), basliklarin soyutlugu (t=.83), zenginlegtirme
(t=.26), erken kapamaya direng (t=1.18) norm dayanakli toplam puanlari, duygularin ifadesi
(t=.98), hikaye anlatma (t=1.23), hareket (t=1.94), baslklarin aciklayiciligr (t=.66),
tamamlanmamis sekillerin birlestirilmesi (t=-.46), tamamlanmamis cizgilerin sentezi (t=.16),
alisiimadik gorsellestirme (t=.30), i¢csel gorsellestirme (t=1.68), sinirlari uzatma (t=1.36),
mizah (t=1.15), hayal gucu zenginligi (t=1.19), hayal gucu renkliligi (t=.52) ve fantezi (t=.90)
alt boyutlarindan olusan yaratici kuvvetler listesindeki her bir dl¢it puanlari ile bagimsiz
orneklem t testi analizi sonucunda herhangi bir anlamli farkhlik bulunmamistir (p>.05).
Ayrica yine anasanat dali degiskenine goére yaratici kuvvetler listesi toplam (t=1.63) puanlari
ve sekilsel vyaraticilik toplam (t=1.37) puanlari arasinda da anlamli bir farklihk

g6zlemlenmemistir (p>.05).

4. 5. Besinci Alt Amaca Yonelik Bulgular

Arastirmanin besinci alt amaci “Gérsel sanatlar 6gretmen adaylarinin sézel yaraticilik
ile sekilsel yaraticihk puanlari sinif dizeyinde anlamli olarak farkhlasmakta midir?”
sorusudur. Ozellikle gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin  sinif  diizeyine gdre
yaraticiliklarinin farkhlagsacagi dusunulmektedir. 1, 2, 3 ve 4. siniflarda 6grenim goéren
ogretmen adaylarindan elde edilen yaraticilik alt boyut ve toplam puanlari tek yonli varyans
analizi (One Way ANOVA) ile istatistiksel olarak test edilmistir. Elde edilen bulgular Tablo
16 ve Tablo 17°de gbsterilmektedir.

Tablo 16. Goérsel Sanatlar Ogretmen Adaylarinin Sézel Yaraticilik Dizeyinin Sinif
Degiskenine Gore Farklilagip Farklilasmadigina Yoénelik Uygulanan Tek
Yonlu Varyans Analizi Sonuglari

V}?;ﬁgsg'ln KT sd KO F P
Gruplar Arasi 1248.81 3 416.27  1.418 24
Akicilik Gruplar ici 31118.65 106 293.57
Toplam 32367.46 109
Gruplar Arasi  372.80 3 12427  1.889 14
Esneklik Gruplarici 697357 106  65.79
Toplam 7346.37 109
Gruplar Arasi  2484.27 3 828.09  2.848 .04

Orijinallik Gruplarigi  30816.28 106  290.72
Toplam 33300.56 109
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Tablo 16'nin devami
Sézel Gruplar Arasi  10716.52 3 3572.17 2.149 .09

Yaraticilik Gruplar ici 176209.67 106 1662.36
Toplam Toplam  186926.19 109

Tek yonlu varyans analizi ile elde edilen bulgular dogrultusunda 6gretmen adaylarinin
akicilik, esneklik ve so6zel toplam puanlarinin sinif dizeylerine goére farklilasmadigi
g6zlemlenmistir (p>.05). Orijinallik (F(.106=2.848) alt boyutunda ise sinif dizeyine gore
anlaml derecede farklilasmanin oldugu tespit edilmistir (p<.05). Farkin kaynagdini 6grenmek
icin yapilan Bonferroni testi, Gglincu siniflarin birinci siniflardan daha yiksek orijinallik puani

ortalamasina sahip oldugunu gostermigtir.

Tablo 17. Gérsel Sanatlar Ogretmen Adaylarinin Sekilsel Yaraticilik Diizeyinin Sinif
Degiskenine Gore Farkllasip Farklilasmadigina Yonelik Uygulanan Tek
YénlG Varyans Analizi Sonuglari

Varyansin

Kaynag KT sd KO F p

Gruplar Arasi  463.87 3 154.62 4.047 .00
Akicilik Gruplarigi ~ 4049.85 106 38.21

Toplam 4513.72 109

Gruplar Arasi  122.21 3 40.74 1440 24
Orijinallik Gruplar ici 2999.65 106 28.30

Toplam 3121.86 109
Basliklarin Gruplar Arasi  282.57 3 94.19 2.307 .08
Soyutlugu Gruplar Igi 4328.31 106  40.83

Toplam 4610.87 109

Gruplar Arasi 41.65 3 13.88 1.810 15
Zenginlestirme Gruplar Igi 813.22 106  7.67

Toplam 854.87 109

Gruplar Arasi  102.08 3 3403 2460 .07
girl:eer?gKapamaya Gruplarici  1466.14 106 13.83

Toplam 1568.22 109

Gruplar Arasi 33.81 3 11.27 1.255 .30
E:gg;la”n Gruplarigi ~ 951.79 106  8.98

Toplam 985.60 109

Gruplar Arasi  276.96 3 92.32 4.702 .00

Hikaye Anlatma Gruplar Igi 2081.23 106 19.63
Toplam 2358.19 109
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Gruplar Arasi 6.22 3 2.07 371 77
Hareket Gruplar ici 591.64 106  5.58

Toplam 597.86 109

Gruplar Arasi 24.01 3 8.01 .748 .53
igfkll”a"jglrl‘l " Gruplarici 113385 106 10.70

Toplam 1157.86 109
Tamamlanmamig Gruplar Arasi .25 3 .08 .536 .66
Sekillerin Gruplar Ici 16.52 106 .16
Birlestiriimesi Toplam 16.73 109

Gruplar Arasi 7.70 3 257 4.768 .00
E?ngﬁgl'ﬁnsr‘;ﬁg'j Gruplarigi  57.06 106 .54

Toplam 64.76 109

Gruplar Arasi  59.72 3 19.91 1.564 .20
glé?rlslgsailtli(rme Gruplarigi  1348.97 106 12.73

Toplam 1408.69 109
_ Gruplar Arasi  31.50 3 1050 1.357 .26
gz‘fs'elle§tirme Gruplarigi  820.18 106  7.74

Toplam 851.67 109

Gruplar Arasi 261.32 3 87.11 5.122 .00
Sinirlari Uzatma Gruplar igi 1802.64 106 17.01

Toplam 2063.96 109

Gruplar Arasi .98 3 .33 401 .75
Mizah Gruplar ici 86.47 106 .82

Toplam 87.46 109

Gruplar Arasi 58.76 3 19.59 4.348 .00
Hayal Guct Gruplarigi 47763 106  4.51
Zenginligi

Toplam 536.40 109

o Gruplar Arasi  24.88 3 829  3.587 .02

gzi:i%‘fc“ Gruplarigi 24508 106  2.31

Toplam 269.96 109

Gruplar Arasi 112.50 3 3750 9.279 .00
Fantezi Gruplar igi 428.37 106  4.04

Toplam 540.87 109
Yaratici Gruplar Arasi 78620 3 262.07 674 .57
Kuvvetler Listesi Gruplar Igi 41218.79 106 388.86
Toplam Toplam  42004.99 109
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Tablo 17’nin devami

Sekilsel Gruplar Arasi  1948.74 3 64958 .870 46
Yaraticilik Gruplarici  79160.15 106 746.79
Toplam Toplam  81108.89 109

Ogretmen adaylarindan elde edilen verilere tek yonli varyans analizinin uygulanmasi
neticesinde ortaya c¢ikan bulgulara goére akicillk (Fz106=4.047), hikaye anlatma
(Fz.106=4.702), tamamlanmamis cizgilerin sentezi (F.106=4.768), sinirlari uzatma
(F@.106=5.122), hayal glict zenginligi (F.1065=4.348), hayal guicu renkliligi (Fz.106=3.587) ve
fantezi (Fi.106=9.279) sekilsel alt boyutlarinda sinif dizeyine gére anlamh farklilasma
gorulmektedir (p<.05). Farkin kaynagini ortaya cikarmak icin uygulanan Bonferroni
analizinde sekilsel akicilik puanlarinda dordincia siniflar ikinci siniflara gére yuksek
anlamliliga sahipken, hikaye anlatmada ikinci siniflarin puanlari dérduncu siniflara kiyasla
anlaml derecede daha yiksektir. Tamamlanmamig ¢izgilerin sentezinden elde edilen
puanlarda birinci siniflar ikinci ve dorduncu siniflara kiyasla pozitif yonde daha yuksek
anlamhliga sahiptir. Sinirlari uzatma puan ortalamalarinda dérdinca siniflar birinci ve ikinci
siniflardan pozitif yonde yiksek derecede farklilasma gdstermektedir. Hayal gucl
zenginligine bakildiginda ise ikinci sinif dizeyindeki 6gretmen adaylari birinci ve dérdincu
siniflara gore ylksek seviyede anlamli farkhiliga sahiptirler. Son olarak hayal gucu renkliligi
puan ortalamalarinda dérdinci siniflar birinci siniflara goére pozitif yonde anlamh
farkhlasmaktayken, fantezi alt boyutundan alinan puan ortalamalarinda yine doérdinci
siniflar birinci ve ikinci siniflara kiyasla ylksek derece anlamli farkliik gostermektedir.
Ayrica 6gretmen adaylarinin almis olduklari orijinallik, bagliklarin soyutlugu, zeginlestirme,
erken kapamaya diren¢ norm dayanakh alt boyutlar; duygularin ifadesi, hareket, basliklarin
aciklayiciligi, tamamlanmamig sekillerin birlestiriimesi, alisiimadik gorsellestirme, icsel
gorsellestirme, mizah alt boyutlarindan olugsan yaratici kuvvetler listesi; yaratici kuvvetler
listesi toplam ve sekilsel yaraticilik toplam puanlari sinif duzeyine gére herhangi bir

farklilasma gostermemistir (p>.05).

4. 6. Altinci Alt Amaca Yonelik Bulgular

Arastirmanin altinci alt amaci “Gérsel sanatlar 6gretmen adaylarinin sézel ve sekilsel
yaraticiliklari ile kisilik 6zellikleri arasinda anlamli bir iliski var midir?” sorusudur. Ogretmen
adaylarinin yaraticiliklari ile kisilik 6zellikleri arasindaki iliskiyi belirlemek icin elde edilen
veriler Pearson Momentler Carpimi Korelasyon Katsayisi (PMCKK) ile analiz edilmigtir.
Soézel yaraticilik icin ulagilan bulgular Tablo 18'de, sekilsel yaraticilik igin elde edilen

bulgular ise norm dayanak alt boyutlari, kriter dayanakli yaratici kuvvetler oélgttleri ve
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sekilsel yaraticilik toplam puanlari seklinde farkl kriterlere gére sirasiyla Tablo 19, 20 ve

21’de listelenmistir.

Tablo 18. Gorsel Sanatlar Ogretmen Adaylarinin Sézel Yaraticiliklari ile Kisilik
Ogzelliklerinin lligkisi

1 2 3 4 5 6 7 8 9 Ort. Ss.
1.Duygusal 1 24.87 7.52
Dengesizlik
2.Disadonuklik 10 1 45.93 10.18
3.Deneyime Aciklik .10 .62** 1 44.09 6.74
4.Yumusak Bagllk .03 .44~ 35 1 47.72 8.91
5.Sorumluluk 04 57% 47% 517 1 37.29 7.53
6.AkIcIlk 56 .02 .09 .02 .05 1 44.48 17.23
7. Esneklik 10 .06 15 .00 .03 .94~ 1 27.25 8.21
8.Orijinallik 05 0L .09 -10 -02 .89~ 86~ 1 38.06 17.48
9.Sozel Yaraticilik .06 .02 .10 -03 .02 .98%* 95% 96 1 109.79 41.41

Toplam
* .05 diizeyinde anlamli
** .01 dizeyinde anlamli

Uygulanan Pearson Momentler Carpimi Korelasyon Katsayi analizi dogrultusunda
gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin s6zel yaraticilik puanlari ile Kisilik alt boyutlari
arasinda herhangi bir anlamli iliski bulunamamistir (p>.05). Ancak, élceklerden elde edilen
alt boyut puan ortalamalarinin birbirleri arasinda pozitif yonde yuksek seviyede anlamli
iliskiler bulunmustur. SDKT’nin disadénuklik alt boyutu ile diger deneyime agiklik (r=.62),
yumusak baslilik (r=.44) ve sorumluluk (r=.57) alt boyutlari arasinda pozitif ydnde anlamh
iliski gbézlemlenmistir (p<.01). Deneyime aciklik boyutu yumusakbashlk (r=.35) ve
sorumluluk (r=.47) boyutu ile pozitif seyirde anlamli iliski gosterirken, sorumluluk alt boyutu
ve yumusakbaslilik (r=.51) arasinda da pozitif ydnde anlamli iligki ortaya ¢ikmistir (p<.01).

TYDT A Soézel yaraticilik alt boyutlar ve toplam puani arasinda yine pozitif yénde
anlamli iligkiler saptanmistir (p<.01). Sézel akicilik boyutu ile esneklik (r=.94), orijinallik
(r=.89) ve so6zel yaraticilik toplam (r=.98) puanlarinda pozitif seyirde anlamli iligkiler
kurulmusken, esneklik boyutu ise orijinallik (r=.86) ve sdzel yaraticilik toplam (r=.95) puani
ile anlamli iligki igerisindedir (p<.01). Ek olarak orijinallik alt boyutu ile s6zel yaraticilik

toplam (r=.96) puanlari pozitif ydonde anlamli iligki gdstermistir (p<.01).

Tablo 19. Gérsel Sanatlar Ogretmen Adaylarinin Sekilsel Norm Dayanakl Yaraticiliklari ile
Kisilik Ozelliklerinin iligkisi

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Ort. Ss.
1.Duygusal 1 2487 752
Dengesizlik
2.Digadoniiklik .10 1 45.93 10.18
3.Deneyime Aciklik .10 .62** 1 44.09 6.74
4.Yumusak Bashlk .03 A4+ 35 1 47.72 8.91

5.Sorumluluk -04 57 47 51%* 1 37.29 7.53
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Tablo 19’un devami

6.Akicilik 18 08 12 .00 .08 1 16.83  6.44
7.Orijinallik 17 .03 05 -07 .04 83> 1 1268 535
8 Bagliklarin .03 08 12 09 .09 .09 .15 1 12.75  6.50
Soyutlugu

9. Zenginlestirme 07 -05 10 -04 -02 41= 49~ 31~ 1 1535  2.80

10.Erken Kapamaya
Direng
* .05 diizeyinde anlamli
** .01 dizeyinde anlamli

-14  -.09 A7 .09 .08 A8 27 52 45+ 1 5.87 3.79

Ogretmen adaylarindan elde edilen TYDT A sekilsel formunun norm dayanak puan
kriterlerinin  ortalamalari ile SDKT’'nin alt boyutlari arasinda anlamh bir iligki
gbzlemlenmemistir (p>.05). Ancak norm dayanakli di¢itlerden bazilari kendi iginde pozitif
yonde anlamlilik géstermigtir. Sekilsel akiciiin, orijinallik (r=.83) ve zenginlestirme (r=.41)
puan ortalamalari ile anlaml iligki kurdugu saptanmigtir (p<.01). Orijinallik ortalamasi da
zenginlestirme (r=.49) ve erken kapamaya (r=.27) diren¢ Ol¢utleri ile pozitif ydnde anlamh
iliski gOsterirken, basliklarin soyutlugu ise zenginlestirme (r=.31) ve erken kapamaya diren¢
(r=.52) ile pozitif seyirde bir anlaml iligkiyi ortaya koymaktadir (p<.01). Ek olarak
zenginlestirme ve erken kapamaya diren¢ (r=.45) arasinda da yiksek derecede pozitif

anlamli iligki g6zlemlenmistir (p<.01).



Tablo 20. Gérsel Sanatlar Ogretmen Adaylarinin Sekilsel Kriter Dayanakli Yaraticiliklari ile Kisilik Ozelliklerinin iligkisi

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 on Ss.

1  Duygusal 1 2487 752

Dengesizlik
2 Disadoniiklik 10 1 4593 10.18
3 Deneyime Aciklik .10 .62** 1 44.09 6.74
4 YumusakBaghlk .03 44 35 1 4772 891
5 Sorumluluk 04 57~ 47~ 51~ 1 3729 753
6 Duygu. Ifadesi 04 -15 -08 17 307 1 3.80 _ 3.01
7 Hikaye Anlatma -.05 A1 .15 -.01 .04 .28** 1 6.39 4.65
8 Hareket 11 01 14 01 13 347 50 1 3.96 234
g  Bashklarn 01 12 12 -.09 .07 15 TE5 a4 1 332 326

Aciklayiciligi

Tam. Sekillerin

Birlestrimesi 01 12 .06 14 -.02 -1 -.08 -.03 -.06 1 05 39

Tam. Cizgilerin ) ) ) ) .

Sentes .09 11 02 19 .03 01 .07 .05 16 .21 1 22 77

Alistimadik .16 -05 03  -03 .00  .30% .09  .29% 08 .02 -08 1 729 3.60

_Gorsel|e§t|rme

lgsel -17 a1 16 .05 18 28 30%  51% 5% .13 -15 54 1 506  2.80

Gorsellestirme

Sinirlari Uzatma -13____ .04 08 01 09 24* 36" 43~ 45 -06_ -03 61 __ 39% 1 11.38 435

Mizah 15 -07 -.05 -07 -18 16 34 0% 28" 07 _-00 .18 .09 28% 1 64 90

Hayal Gcd -02 .08 16 02 07 ABY A4 AT* 34 .12 -05  19%  5I% 35w .09 1 340 222

Zenginligi

g:ﬁ:il%‘i‘c“ .05 .01 15 -.02 .04 25+ 18 A0% A7 -09  -14  30%  43% 30 11 2% 1 162 157

Fantezi 04 11 18 12 -02 14 28" 30% 45  -02 -06 13 A9% 457 7= 277 44~ 1 275 223

* .05 duzeyinde anlamli
** .01 dizeyinde anlamli

.8
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Tablo 20’de yer alan analizden elde edilen bulgulara bakildiginda, TYDT A sekilsel
formunun kriter dayanakl Olgutlerden olan duygularin ifadesi puaninin ortalamalari ile
SDKT’nin alt boyutlarindan olan sorumluluk (r=-.30) puan ortalamalari arasinda yuksek
seviyede negatif yonde anlamli bir iliski bulunmustur (p<.01). Diger kriter dayanakl ol¢utler
ile SDKT’nin alt boyutlari arasinda herhangi bir anlamli iliski bulunamamigtir (p>.05). Ancak
kriter dayanakli dlgttler kendi aralarinda pozitif seyirde hem digsik hem de ylksek seviyede
anlamli iligkiler saglamistir (p<.05; p<.01).

Duygularin ifadesi olguti hikaye anlatma (r=.28), hareket (r=.34), alisiimadik
gorsellestirme (r=.30), i¢sel gorsellestirme (r=.28), sinirlari uzatma (r=.24; p<.05), hayal
gucu zenginligi (r=.46) ve hayal gucu renkliligi (r=.25) olgltleri ile anlamh iliskiler
goOstermektedir (p<.01). Hikaye anlatma kriterine bakildiginda hareket (r=.50), basliklarin
aciklayiciligi (r=.75), icsel gorsellestirme (r=.30), sinirlari uzatma (r=.36), mizah (r=.34),
hayal giici zenginligi (r=.44) ve fantezi (r=.28) dlgutleri ile anlaml olarak iligkili oldugu
gbzlemlenmektedir (p<.01). Hareket kriteri basliklarin aciklayiciligi (r=.44), ahsiimadik
gorsellestirme (r=.29), i¢sel goérsellestirme (r=.51), sinirlari uzatma (r=.43), mizah (r=.29),
hayal gucu zenginligi (r=.47), hayal gucu renkliligi (r=.40) ve fantezi (r=.30) ile anlaml
iliskiler gosterirken, bagliklarin agiklayiciigr kriteri igsel gorsellestirme (r=.25), sinirlari
uzatma (r=.45), mizah (r=.28), hayal gici zenginligi (r=.34) ve fantezi (r=.45) ile anlamli
iliskiler kurmaktadir (p<.01). Tamamlanmamis sekillerin birlestiriimesine gelindiginde
yalnizca tamamlanmamig cizgilerin (r=.21) sentezi ile anlamh bir iligki kurdugu goéze
carpmaktadir (p<.05).

Ek olarak, ahgiimadik gorsellestirme kriteri icsel gorsellestirme (r=.54), sinirlar
uzatma (r=.61) ve hayal glicu renkliligi (r=.30) olcUtleri ile; icsel gbrsellestirme kriteri sinirlari
uzatma (r=.39), hayal gucl zenginligi (r=.51), hayal gucu renkliligi (r=.43) ve fantezi (r=.19;
p<.05) dlcutleri ile; sinirlari uzatma kriteri mizah (r=.28), hayal gucu zenginligi (r=.35), hayal
gucu renkliligi (r=.39) ve fantezi (r=.45) Olgutleri ile; mizah kriteri fantezi (r=.27) olgutu ile;
hayal gucu zenginligi kriteri hayal gucu renkliligi (r=.62) ve fantezi (r=.27) olgutleri ile; hayal
gucdu renkliligi kriteri ise fantezi (r=.44) dlgutl ile pozitif yonde anlamli iligkiler géstermektedir
(p<.01).

Tablo 21. Gorsel Sanatlar (")g_retmen Adaylarinin Sekilsel Toplam Yaraticiliklari ile
Kisilik Ozelliklerinin lligkisi

1 2 3 4 5 6 7 Ort. Ss.
1.Duygusal Dengesizlik 1 24.87 7.52
2.Disadoniklik .10 1 45.93 10.18
3.Deneyime Aciklik 10 .62** 1 44.09 6.74

4.Yumusak Basllik .03 A4x* .35%* 1 47.72 8.91




Tablo 21’in devami
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5 Sorumluluk 04 577 47 51» 1 3729 753
6.Yaratici Kuvvetler .08 07 16  -04 .05 1 4981  19.63
Listesi Toplam

7.5ekilsel Yaraticilik 212 08 16 .00 .06 94a% 1 5877  27.28

Toplam

* .05 dlzeyinde anlamh
** .01 dizeyinde anlamli

Ogretmen adaylarinin TYDT A Sekilsel formundan elde ettigi yaratici kuvvetler listesi

toplam ve sekilsel yaraticilik toplam puanlari ile SDKT’nin alt boyutlarindan aldiklari puanlar

arasinda herhangi bir anlamli iliski bulunamamistir (p>.05). Ancak, yaratici kuvvetler listesi

toplam puanlari ile sekilsel yaraticilik toplam (r=.94) puanlari arasinda yuksek dizeyde

anlaml bir iliski 6ne ¢ikmaktadir (p<.01).



5. TARTISMA

Bu aragtirma gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin yaraticihk dizeylerinin video
oyunu oynama durumu ve Kisilik 6zellikleri agisindan incelemek Uzere yuarutalmuastir. Ayni
zamanda 6gretmen adaylarinin bazi demografik degiskenleri de incelemeye dahil edilmis
ve arastirmadan elde edilen tim bulgular alt amagclarin sunulus sirasina goére tartisiimis,
yorumlanmistir.

Arastirma érneklimini olusturan Trabzon Universitesi Glizel Sanatlar Egitimi Anabilim
dal Resim-is Ogretmenligi programi 1, 2, 3 ve 4. siniflarda 6grenim géren gdrsel sanatlar
ogretmen adaylarina TYDT A formu s6zel ve sekilsel formlari uygulanmis ve elde edilen
puanlarin ortalamalari hesaplanmistir. Buna gére s6zel formdan elde edilen en yliksek puan
ortalamasi akicilik alt boyutunda 6ne cikarken, elde edilen en dlslk puan ortalamasi ise
esneklik alt boyutunda toplanmistir. TYDT A sekilsel formunda ise en ylksek puan
ortalamasi sekilsel akicilikta, en disik puan ortalamasi ise erken kapamaya direng
boyutunda toplanmistir. Arastirma bu yénden Kuglu (2019)nun ¢alismasi ile benzerlik
gOstermektedir. Ancak, TYDT’deki herhangi bir alt boyuttan veya toplam puandan bir bireyin
yuksek skor elde etmesi, o bireyin, yeteneklerini akillica kullanan ¢ok yaratici bir birey
olacagi anlamina gelmemektedir (Stewart, 2007). Amaclanan sonu¢ yalnizca bireyi tam
potansiyeline ulastirip yaratici glicini meydana ¢ikarmaktir.

Bu arastirmanin ana amaci gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin yaraticilik
dizeylerini video oynama durumlari ve Kisilik 6zelliklerine gére incelemektir. Bu amaci
gerceklestirmeye yonelik literatir incelendiginde video oyunlari ve yaraticilik ile iligkili
calismalarin oldukga az miktarda oldugu gdzlemlenmistir. Ozellikle Tlrkiye sinirlar
icerisinde bu calismalarin yetersiz oldugu goérulmektedir. Fakat son zamanlarda video
oyunlarinin daha gercekgi grafikleri icermesi, gelismesi, Uretim miktarinin artmasi ve
edlenceli hale gelmesi, birey yagantisinda agirhigini artirmasina neden olmus ve hakkinda

yuratulen yeni aragtirmalarin ortaya gikmasina zemin hazirlamigtir.

5. 1. Birinci Alt Amaca Yonelik Tartigma

Arastirmanin birinci alt amacina yonelik bulgular video oyunu oynayan gérsel sanatlar
o6gretmen adaylarinin oynamayanlara goére TYDT A sézel formunda tim alt boyutlarda ve
toplamda, TYDT A sekilsel formunda ise yaratici kuvvetler listesinin doért alt boyutu disinda

tim alt boyutlarda ve toplamda daha ylksek skor elde ettigini gbstermektedir. Ortaya ¢ikan
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sonuca goére video oyunu oynayan bireylerin sbézel ve sekilsel vyaraticiliklarinin
oynamayanlara goére daha yulksek oldugu soylenebilmektedir. Moffat, Crombie ve
Shabalina (2017) nin arastirmasinda ortaya ¢ikan sonu¢ TYDT A sbézel formundan elde
edilen bu sonug ile nitekim 6rtiismektedir. On test ve son test uygulamasina dayali deneysel
¢alismada Ug guruba ayrilmig olan 21 katiimciya Ug farkli tlrde video oyunlari oynatiimigtir.
TYDT soOzel formundan On test ve son test sonucunda elde edilen veriler, FPS ve bulmaca
turandeki iki oyunun, katilimcilarin sézel akicilik ve esneklik alt boyutlarindan elde ettigi
puanlar Uzerinde pozitif yonde anlamli bir etkisinin oldugunu go&stermistir. Ancak
arastirmada elde edilen bu sonu¢ Hamlen (2009)’in calismasi ile ¢celismektedir. Arastirmaci
video oyunu oynamanin bireylerin yaraticiliklari Gzerinde herhangi bir etkisinin olmadigi
sonucuna ulasmistir. Fakat arastirmacinin érneklemi ilkokul dérdiinci ve besinci sinifi
kapsamaktadir. Ydratilen bu arastirmanin érneklemini ise yetigkin yasta olan goérsel
sanatlar ogretmenleri olusturmaktadir. Bu baglamda video oyunlarinda var olan gorsel
unsurlarin, sanat ile ugrasan resim ogretmeni adaylarinin imgelem dinyalarinda ve
yaraticiliklarinda, ilkokul diizeyindeki bireylere nazaran daha etkili oldugu distnitlmektedir.
Arastirmacinin kendi arastirmasinda video oyunu oynamanin yaraticiligi etkilemedigi
yéninde bir sonuca ulasmasi, hem 6rneklem gurubundan hem de bdlim farkliigindan
kaynaklaniyor olabilir. SUphesiz ki bu arastirmaya katilan gorsel sanatlar ddretmen
adaylarinin video oyunlarinda etkilesimde bulundugu gérsel unsurlarin, yaraticiliklarini
diger bireylere gore daha etkili bigimde sekillendirmesi normal karsilanmalidir. Bu sebeple
gorsel sanatlar dgretmenlerinin video oyunlarindan en azindan gorsel olarak yaraticilik
baglaminda etkilenmesi daha makul gbézikmektedir. Ayrica bu arastirmada video oyunu
oynayan bireylerin vyaraticiliklarinin oynamayan bireylere goére yiksek olmasinin,
arastirmanin gergeklestigi zaman araliindan kaynaklandigi disunulmektedir. Hamlen
(2009)’in galismasinin gergeklestirdigi yillara bakildiginda video oyunu sektérinin bugine
kiyasla hem grafik yoninden hem de cesitlilik ydéninden zayif oldugunu gdrmek
mumkunddr. Bugun, video oyunlarinin birey yagsaminda etkisini stre ve siklik yonunden
artirmasinin, bireylerin gorsel unsur agisindan etkilenme duzeyini ayni 6l¢glide artirmasina
kolaylik sagladigi dusunulmektedir. Tum bu etkenler dusunulduginde, guinimuzde video
oyunu oynamanin bireyin yaraticihgini sekillendirebilecegi yorumu yapilabilmektedir.

Diger bir calismada arastirmaci Blanco-Herrera (2017), katihmcilarin yarisina
Minecraft adl video oyununu 6zgur bigcimde, digerlerine ise ayni oyunu belirli talimatlar
(Yaratici olma talimatlari) dogrultusunda oynatmistir. Arastirmaci, ¢calismanin sonucunda
katihmcilarin, video oyunu oynama aligkanliklari ile karakteristik yaraticiliklari arasinda bir
iliski oldugunu kesfetmistir. Ozglr bicimde Minecraft adli video oyununu oynayan

katilimcilarin, belirli talimatlar dogrultusunda oyun oynayan diger katilimcilara gére yaratici
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Uriin Uretiminde kisa vadeli artis gésterdigini gozlemlemistir. Ozellikle bu noktada,
yaraticiligin gerceklesmesi Oncelikle 6zgur bir ortamin ve birey motivasyonunun
saglanmasinin temelinde yatmaktadir. Ozgirlik ve motivasyon unsurunun bireyin
yaraticihg1 Uzerinde pozitif etkisinin oldugunu belirten Aslan (2014), sinif ortaminda
yaraticihgi tesvik edici trdn Uretiminde dgretmenlerin, 6drenciye istenilen Grin Uretimine
dayal belirli 6zelliklerin taniminin disinda herhangi bir midahalede bulunmamasinin,
yaraticihgi ciddi dlgiide artiracagindan séz etmektedir.

Video oyunlarinin bireyi motive edici yénunin ve sahip oldugu 6zglr ortamlarin,
yaraticihgin gerceklesmesindeki gerekli bir takim ilkeleri karsiladigi disunulmektedir. Bu
sebeple video oyunu oynama aliskanhdinin bireylerin yaraticiigini olumlu ydénde
sekillendirdigi yorumu yapilabilir. Ek olarak, literatirde video oyunu oynamanin bireyin
yaraticihgini artirdigina yonelik farkli calismalara rastlamak da mumkindar (Moffat and
Shabalina, 2017; Saez-Lopez, Miller, Vazquez-Cano and Dominguez-Garrido, 2015; John,
2015; Hua Yeh, 2015).

5. 2. ikinci Alt Amaca Yénelik Tartisma

Arastirmanin ikicinci alt amaci gérsel sanatlar 6gretmen adaylarinin video oyunu
oynama durumu, Kigilik 6zellikleri ve cinsiyetlerinin sdzel ve sekilsel yaraticilik dizeyleri
Uzerindeki etkisini belirleyeme yonelik gerceklesmistir. Uygulanan regresyon analizinden
elde edilen sonug sozel ve sekilsel yaraticilik dizeyinin, video oyunu oynama durumu, Kigilik
Ozellikleri ve cinsiyet modeli Uzerindeki toplam varyansin %19unu agiklayarak olumlu
yonde yordadigini géstermistir. Ancak kisilik 6zelliklerinin ve cinsiyetin regresyon modeline
katkisinin anlamli olmadigi goézlemlenmigtir. Analize yonelik literatirde herhangi bir
calismaya rastlanamadigindan, yaraticilik ile kigilik o6zellikleri ve cinsiyete yonelik
arastirmalar tek tek incelenmis, Uclncl ve altinci alt amaclarin tartisma boéliminde

yorumlanmistir.

5. 3. Uglincii Alt Amaca Yénelik Tartigma

Cinsiyete yonelik TYDT A s6zel yaraticilik duzeyleri karsilastirildiginda erkek ve kizlar
arasinda herhangi bir anlamli fark gézlemlenmemistir. Arastirma bu yonu ile bazi ¢alismalar
ile benzerlik géstermektedir (Gunestekin, 2011; Aridag ve Aslan, 2012; Mearig, 1967).
Ancak, elde edilen bu sonu¢ Yildiz (2018)'Iin g¢alismasi ile nitekim &rtismemektedir.
Calismasinda yaratici disunceyi 6lgmek icin TYDT A s6zel formunu kullanan arastirmaci

1023 bireyden topladigi veriler sonucunda sdzel esneklik alt boyutu harig, akicilik, orijinallik
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ve so6zel yaraticilik toplam puanlarinda cinsiyetler arasinda anlamli bir fark bulmustur.
Ortaya cikan anlaml farkin kizlarin lehine oldugu gorulmektedir.

Calsmanin TYDT A sekilsel formundan elde edilen yaraticilik puanlarinda ise
erkekler genel olarak sekilsel yaraticillik toplam ve yaratici kuvvetler listesi toplam
puanlarinda kizlara gére daha yiksek ortalama elde ederek iki cinsiyet arasinda anlaml
farkhlk olusturmuslardir. Fakat norm dayanakli puan tirlerinden akicilik, orijinallik ve
basliklarin soyutlugu boyutlarinda iki cins arasinda herhangi bir anlamli fark
bulunamamistir. Konak (2008)'in yuritmis oldugu arastrma kapsaminda cinsiyet
degiskeni icin elde ettigi sonuclarin bu bulgular ile 6rtastugu gézlemlenmistir. Arastirmaci,
akicilik ve orijinallik alt boyutunda cinsiyetler arasinda anlamli bir farka ulasamamistir. Potur
ve Barkul (2009)un calismasinda ise TYDT A sekilsel formundan elde edilen veriler
cinsiyetler arasinda herhangi bir anlamli farkllik géstermemistir. Tim bunlara denk olarak
Aslan (2001), TYDT'nin Tirkce versiyonunu uyarlama ¢alismasinda da hem sekilsel hem
sozel formlarda cinsiyetler arasi bir anlaml farka ulasamamistir. Ancak, Stephens, Karnes
ve Whorton (2001) sekilsel formun orijinallik boyutunda ve yaraticilik toplam puaninda
kizlarin lehine bir anlamli farklhihik bulmustur. Arastirma bu noktada ortaya ¢ikan bulgular ile
celismektedir. Genel olarak bakildijinda, bu ¢alismada cinsiyetler arasinda var olan ve
olmayan anlamh farkhlik, erkek ve kiz 6rneklem grubundaki duzensiz dagilimdan
kaynaklaniyor olabilir. Sayilarin esit oldugu bir calismada ortaya ¢ikacak olan bulgular farkli

sonuglar dogurabilir.

5. 4. Dordiincii Alt Amaca Yonelik Tartisma

Arastirmanin dérdunci alt amacina yonelik bulgulara bakildiginda, TYDT A soézel
formu araciligi ile toplanan ortalama puanlarin, resim ve grafik anasanat dallarinda 6grenim
goOren gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin bulundugu anasanat dallarina gére anlamli
farklilasmadigi ortaya ¢ikmistir. TYDT A sekilsel formunda ulagilan sonug da bu sonug ile
benzerlik gostermektedir. Literatur incelendiginde konu ile ilgili bir g¢alismaya
rastlanmamistir. Ortaya ¢ikan sonuca gore resim-is dgretmenligi programinda 6grenim
goren gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin ikinci sinifta tercih ettikleri anasanat dalinin
yaraticiliklar Uzerinde herhangi bir etkisinin olmadigi gorulmektedir. Bunun nedeni olarak
resim ve grafik tasarim derslerinin bireyi ayni Olgude yaratici olmaya tesvik etmesi
gOsterilebilir. Nihayetinde gorsel sanatlar ile ilgilenen sanatgilar yalnizca ressam ve
heykeltraslar degil, ayni zamanda grafik tasarimci ve mimarlardir (McCharthy vd., 2005).
Dolayisi ile bir resim 6grencisi grafik tasarim dalina, bir grafik tasarim 6grencisi ise resim

dalina uyum saglayabilir. Anasanat dali ile ilgili ulasilan bu sonug, érneklem grubunun
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genisletiimesi veya azaltiimasi durumlarinda degisiklik gdsterebilir. Cinsiyet faktérinin de

etkili olabilece@i durumlar, ortaya ¢gikacak sonuca etki edebilir.

5. 5. Besinci Alt Amaca Yonelik Tartisma

TYDT A sbzel formundan elde edilen veriler dogrultusunda uygulanan tek yonli
varyans analizi sonucunda besinci alt amaca yonelik ulasilan bulgular, yalnizca soézel
orijinallik boyutunda bir anlamh farkin ortaya c¢iktigini gdstermistir. Farkin kaynagina
bakildiginda Gglincu siniflarin orijinallik boyutunda birinci siniflara gére daha yutksek puan
ortalamasi elde ettigi gortlmektedir. Ortaya cikan bulgulara gore tglincu siniflarin birinci
siniflara gore daha 6zgun olduklari séylenebilir. Sen (1999) ise Hemsirelik Yiksekokulu
ogrencileri arasinda gercgeklestirdigi arastirmasinda sinif diizeyine goére akicilik ve esneklik
boyutunda anlaml farklilasma tespit etmistir. Arastirmaci, uygulamis oldugu Scheffe testi
sonucunda anlaml farkhliklarin dérdinci siniflarin lehine oldugunu gézlemlemistir. Bu
noktada sinif diizeyinin artmasi ile TYDT'den elde edilen yaraticilik puanlarinin artmasi
durumu bu c¢alisma ile benzerlik géstermektedir. Diger bir ¢calismada arastirmaci Ugunci
siniftan sekize kadar olan ilkokul érneklem grubuna TYDT o6l¢egini uygulamis ve tim alt
boyutlarda besinci siniflarin yiksek puan ortalamasina sahip oldugunu goézlemlemigtir
(Alacapinar, 2013). Yaratici dislinme seviyesi Uglnci ve besinci siniflar arasinda dogrusal
olarak artmakta iken altinci, yedinci ve sekizinci siniflara gelindiginde dalgalanmalar
gOstermektedir. Ancak, Sungur, egitimde sinif dlizeyinin artmasinin, bireyin yaraticiligi ile
dogrusal yonde arttigini dile getirmektedir (Glnestekin, 2011). Alacapinar (2013)'In
arastirmasinin neticesinde ulasilan sonugta yaraticilik puan ortalamalarinin sinif dizeyinde
dogrusal olarak artmamasi, arastirmanin o6rneklem grubundan veya dusuk vyas
seviyesinden kaynaklaniyor olabilir.

Gorsel sanatlar 6gretmen adaylarindan TYDT A sekilsel formu aracihdi ile toplanan
verilerin neticesinde ortaya ¢ikan puan ortalamalari, bazi boyutlarda sinif diizeyine goére
anlaml farkhlasma oldugunu géstermistir. Norm dayanakl puan turiinde yalnizca akicilik
boyutunda bir anlamli farklilik bulunmustur. Sekilsel formun yaratici kuvvetler listesinin bazi
Olgutlerinde elde edilen puanlarda da anlamh farkhlik ortaya c¢ikmigtir. Bu anlamli
farkliliklarin kaynagina inildiginde siniflar arasinda olusan puan ortalamalarinda inigli ¢ikigli
bir grafik géze g¢arpmaktadir. Birinci, ikinci, U¢lncu ve dordincu siniflar farkli alt boyut
ortalamalarinda birbirlerine karsi Gstlnlik kurmustur. Fakat genel olarak dérdincu siniflarin
Ustiin oldugu sdylebilir. Norm dayanakli puan tirlerinde dérdiinca siniflar ikinci siniflardan
akicilik boyutunda daha ylksek puan ortalamasina sahiptir. Buna gore Kontas (2015)'In
arastirmasi bu calismanin bulgularini destekler niteliktedir. Arastirmaci 5 ile 11 yaslari

arasinda gercgeklestirdigi calismasinda sinif dizeyinin arttikca sekilsel akicilik puan
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ortalamasinin da arttigini gézlemlemistir. Bu sonuca yonelik ise sinif dizeyinin ve yasg
seviyesinin artmasinin bireyde fikir Gretimine olumlu yonde etki ettiginin yorumu yapilabilir.
Bulut (2014)’ un ¢alismasinda sinif dizeyi i¢in ulagilan sonug da bu bulgular ile ayni neticeyi

paylasmaktadir.

5. 6. Altinci Alt Amaca Yonelik Tartisma

Ogretmen adaylarinin sdzel ve sekilsel yaraticilik puanlari ve kisilik 6zelliklerinin
puanlari arasinda uygulanan korelasyon sonucunda duygularin ifadesi alt boyutu disinda
herhangi bir boyutta negatif veya pozitif bir anlamh iliski bulunamamistir. Arastirma bu
acidan Houtz ve digerleri (1994)'nin calismasi ile nitekim benzerlik gostermektedir. Yaratici
kuvvetler listesinin alt boyutundan olan duygularin ifadesi dl¢iti SDKT’nin sorumluluk alt
boyutu ile negatif yonde anlamli iliski goéstermistir. Akben (2018)’in arastirmasi Kkisilik
Ozellikleri ve yaraticilik iligkisi agisindan bu ¢alisma ile ters dusmektedir. Arastirmaci, Kisilik
Ozelliklerinden olan deneyime aciklik ve disa donuklik boyutlarinin, bireyde yaraticihgin
gerceklesmesinde dizenleyici etkilerinin oldugu sonucuna ulagsmistir. Diger bir arastirmada
ise nevrotiklik alt boyutu digindaki tim boyutlar ve yaraticilik arasinda pozitif ydnde anlaml
iliskiler bulunmustur (Gunaydin, 2017). Onci (1989)niin galismasi da bazi kisilik alt
boyularinin yaraticilik ile iligkilendiriimesinde bu arastirma sonugclari ile celismektedir.
Arastirma sonucunun s6zl gecgen c¢alismalarla ters diismesinin nedeninin, yuritilen bu
¢alismanin yalnizca goérsel sanatlar 6gretmen adaylari Gzerinde arastiriimasinin oldugu
disunilmektedir. Orneklemin farkli bélumleri igermesi, kisilik 6zelliklerini farkhlastirarak

yaraticilik dizeyleri arasinda anlamli kolerasyonlar geligtirmesine yardimci olabilir.



6. SONUG VE ONERILER
6. 1. Sonuglar

1. Video oyunu oynayan goérsel sanatlar 6gretmen adaylarinin sézel ve sekilsel

yaraticilik dizeyleri, oynamayanlara gore daha yuksektir.

2. Gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin video oyunu oynama durumunun, Kigilik
Ozellikleri ve cinsiyet degiskenlerinin disinda sézel ve sekilsel yaraticilik dizeyleri Gzerinde

etkisinin oldugu gézukmektedir.

3. Gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin cinsiyetlerine gore sotzel ve sekilsel
yaraticilik dizeyleri arasinda sekilsel yaraticilik toplam puani disinda genel olarak anlamli

bir farka ulagilamamistir.

4. Anasanat dali farkli olan goérsel sanatlar 6gretmen adaylarinin sézel ve sekilsel

yaraticiliklari arasinda anlaml bir fark bulunamamistir.

5. Gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin sozel yaraticilik ile sekilsel yaraticilik

puanlari sinif diizeyinde yalnizca bazi alt boyutlarda farklilagsma gostermistir.

6. Gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin yaraticiliklari ile kisilikleri arasinda bir iligki

bulunamamistir.

6. 2. Oneriler

6. 2. 1. Arastirma Sonuglarina Dayali Oneriler

1. Arastirmanin 6érneklem grubunu olusturan goérsel sanatlar 6gretmen adaylarinin
sbzel ve sekilsel vyaraticilk puan ortalamalarinda belirgin farkliliklarin  oldugu
g6zlemlenmistir. Bunun nedeninin Resim-is Ogretmenligi programina kayit olmak isteyen
farkli lise c¢ikish adaylarin, Yiksekodgretim Kurumlari Sinavi’'ndan elde ettikleri puanlarin
yuzdelik etkisinin, yetenek sinavlarindan elde ettikleri puan ortalamalarini ciddi ol¢ude
etkilemesinin oldugu duslnilmektedir. Ozellikle nitelikli sanat egitimcileri yetistirmeyi
hedefleyen bu program igin 6grenci alimlarinda yetenek unsuru tzerinde daha belirleyici

puan kriterleri olusturulmasi énerilmektedir.
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2. Video oyunu oynayan gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin sézel ve sekilsel
yaraticilik puanlarinin oynamayanlardan yiksek oldugu gdrtlmektedir. Bu baglamda
Turkiye'de Universitelerin resim-ig 6gretmenligi programlarinda video oyunlari tasarimina

dayali ders uygulamalarinin gelistiriimesi tavsiye edilmektedir.

3. Anasanat grafik ve resim dallarini segcen gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin
yaraticilik duzeylerinin benzerlik gostermesi bakimindan, her iki daldan olan 6grencilerin
anasanat etkinlik uygulamalarinda bilgi aktariminin saglanmasina yonelik bir ortam

hazirlanmasi onerilmektedir.

4. Yaraticilik duzeyi ile kigilik 6zelliklerinin arasinda bir iliskinin gdézlemlenebilmesi igin

sanat ile ugrasan bireylere 6zel bir kigilik envanteri gelistiriimesi tavsiye edilmektedir.

6. 2. 2. lleride Yapilabilecek Arastirmalara Yonelik Oneriler

1. Egitim fakUltesinde yapilmis olan bu c¢alismanin dérneklem grubuna, bir sonraki
yapilacak c¢alismalar igin farkli sanat alanlarinin (Glzel sanatlar fakdltesi, mimarlk

fakilteleri) dahil edilmesi 6nerilmektedir.

2. Video oyunlari ile yaraticilik arasinda var olan calismalar 6zellikle Ulkemizde
yetersiz oldugunun disunulmesi noktasinda gelecek galismalar igin 6rneklem grubuna ayni

veya farkli degiskenler eklenerek ¢esitli arastirmalarin yuratilmesi dnerilmektedir.

3. Video oyunlari ile yaraticilik arasindaki iligkiyi kesin olarak belirlemeye yonelik on
test ve son test uygulamalarina dayali bir deneysel calisma yurGtulmesi tavsiye

edilmektedir.



7. KAYNAKLAR

Adams, E. (2003). Break into the game industry: How to get a job making video games
(Career Series). California, USA: McGraw-Hill Osborne Media.

Adams, E. (2009). Fundamentals of game design. San Francisco: New Riders.

Akben, C. (2018). Mizah tarzlarinin ve cesitli kigilik Ozelliklerinin yaraticiliga etkisi
(Yayinlanmamis doktora tezi). Bolu Abant |zzet Baysal Universitesi, Sosyal Bilimler
Enstitisu, Bolu.

Alacapinar, F. G. (2013). Grade level and creativity. Egitim Arastirmalari-Eurasian Journal
of Educational Research, 50, 247-266.

Alexander, R. (1981). The ghost of creativity in art education. Art Education, 34(4), 28-30.

Allison, T. (2010). The world war Il video game, adaptation, and postmodern history.
Literature/Film Quarterly, 38(3), 183-193.

Altinkurt, L. (2005). Tirkiye'de sanat egitiminin gelisimi. Dumlupinar Universitesi Sosyal
Bilimler Dergisi, 12, 125-136.

Altuner, H. (2007). Turkiye'de sanat tarihi ve cumhuriyet'ten ginimize sanat tarihi egitimi.
Gaziantep Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 6, 79-90.

Alvarado, L. D. (2016). Mexican higher education teachers’ and students’ conceptions of
creativity and the teaching skills needed to promote it: Towards the development of a
tool to promote teachers’ reflection (Unpublished doctoral dissertation). Institute of
Education, University College London, London, England.

Aridag, L. ve Aslan, A. E. (2012). Tasarim galismalari-1 stidyosunda uygulanan yaratici
drama etkinliklerinin mimarlik 6grencilerinin yaratici diistince becerilerinin gelisimine
etkisi. Megaron Journal, 7(1), 49-66.

Arikan, Z. (1999). Halkevlerinin kurulusu ve tarihsel iglevi. Ankara Universitesi Tiirk Inklap
Tarihi Enstitlisii Atatiirk Yolu Dergisi, 23, 261-281.

Armitage, G., Claypool, M. and Branch, P. (2006). Networking and online games:
Understanding and engineering multiplayer internet games. USA: Wiley.

Artut, K. (2009). Sanat egitimi kuramlari ve yéntemleri. Ankara: Pegem Yayincilik.
Anderson, H. (1960). The nature of creativity. Studies in Art Education, 1(2), 10-17.
Anderson, S. (2016). Gaming bodies: Video game corporeality in characters, players, and

representations (Unpublished doctoral dissertation). University of Minnesota,
Minneapolis, USA.



99

Andina, T. (2013). The philosophy of art: The question of definition (N. Lacobelli, Trans.).
London, Bloomsbury Academic.

Annetta, L. (2008). Video games in education: Why they should be used and how they are
being used. Theory Into Practice, 47(3), 229-239.

Apperley, T. (2006). Genre and game studies: Toward a critical approach to video game
genres. Simulation & Gaming, 37, 6-23.

Ashton, M. C. and Lee, K. (2008). The HEXACO model of personality structure. In G. J.
Boyle, G. Matthews & D. H. Saklofske (Eds), The Sage Handbook of Personality
Theory and Assessment (pp. 239—-260). London: Sage Publications.

Aslan, A. E. (1999). Adaptation of torrance test of creative thinking, Washington D.C:
International Conference on Test Adaptation Proceedings. Goerge Town University.

Aslan, A. E. (2001a). Kavram boyutunda yaraticilik. Tiirk Psikolojik Danisma ve Rehberlik
Dergisi, 2(16), 15-21.

Aslan, A. E. (2001b). Torrance yaratici dusunce testinin Turkge versiyonu. Marmara
Universitesi Atatiirk EJitim Fakiiltesi Egitim Bilimleri Dergisi, 14, 19-40.

Aslan, A. E. ve imamoglu, S. (2009). Attachment styles in gifted children: Can creativity be
correlated?. Sakarya Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 17, 38-56.

Aslan, A. E. (2014). Educational design for creative thinking. In E. Xeni (Eds.), Creativity in
educational research and practice (pp. 1-22). Inter-Disciplinary Press: Londra.

Ataman, A. (1998). Egitim faklltelerinin yeniden yapilanmasinin disinddrdikleri. Kuram ve
Uygulamada Egitim Ybénetimi Dergisi, 15(15), 263-270.

Ayaydin, A., Vural, D. U., Tuna, S. ve Yiimaz, M. G. (2011). Sanat egitiminin gerekliligi ve
islevi. A. O. Alakus ve L. Mercin (Ed.), Sanat egitimi ve gérsel sanatlar egitimi iginde
(s. 35-37). Ankara: Pegem Akademi.

Aykut, A. (2006). Gunimuzde gorsel sanatlar 6gretiminde kullanilan ydntemler. Sosyal
Bilimler Enstitiisti Dergisi, 21(2), 33-42.

Aysal, N. (2005). Anadolu'da aydinlanma hareketinin dogusu: Koy enstituleri. Ankara
Universitesi Tlirk Inkilap Tarihi Enstitiist Atatlirk Yolu Dergisi, 35(36), 267-282.

Bacanli,H., ilhan,T. ve Aslan, S. (2009). Bes faktér kuramina dayali bir kisilik 6lgeginin
gelistiriimesi: Sifatlara dayali kisilik testi (SDKT). Tiirk Egitim Bilimleri Dergisi, 7(2),
261-279.

Baerg, A. (2009). Governmentality, neoliberalism, and the digital game. Symploké, 17(12),
115-127.

Bagci, H. (2003). Egitim fakdilteleri miizik egitimi égrencilerinin giriste aldiklari 6zel yetenek
sinavi sonuglarinin ve bolim programlarinin 6grencilerin yaraticilik diizeyine etkisi
(Yayinlanmamig yiksek lisans tezi). Marmara Universitesi, EGitim Bilimleri Enstitusu,
Istanbul.



100

Balkin, A. (1990). What is creativity what is it not. Music Educators Journal, 76(9), 29-32.
Baltacioglu, i. H. (1995). Talim ve terbiyede Inkilap. istanbul: MEB.

Bender, M. T. (2006). Resim-is egitimi 6grencilerinde duygusal zeka ve yaraticilik iligkileri
(Yayinlanmamis doktora tezi). Dokuz Eylil Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitlsu,
Izmir.

Binbasioglu, C. (1999). Cumhuriyet doneminde ilkokul programlari. F. Gok (Ed.), 75 yilda
egitim iginde (s. 145-170). Istanbul: Tarih Vakfi Yayinlari.

Blanco-Herrera, J. A. (2017). Mining creativity: Video game creativity learning effects.
ProQuest Dissertations & Theses Global. (ProQuest No. 10258370).

Blume, J. (2017). Exploring the potentials and challenges of virtual distribution of
contemporary art. In Fromming U., Kéhn S., Fox S., and Terry M. (Eds.), Digital
environments: Ethnographic perspectives across global online and offline spaces (pp.
97-116). Germany: Transcript Verlag.

Bora, M. (2018). Gorsel sanatlar egitiminde bilgisayar teknolojisinden yararlanma
olanaklari. Idil Dergisi, 7(49), 1177-1188.

Bowman, S. L. (2008). Role-playing: An ethnographic exploration. ProQuest Dissertations
& Theses Global. (UMI No. 3323607).

Boliikbasi, B. (Ed.). (2004). Psikolojik danismanlik ve rehberlikte ¢cocuk ve aile. istanbul:
Hayat Yayincilik.

Brawn, A. C., and Brawn, J. (2011). Converging worlds: HDMI and the evolution of displays.
Digital Signage Magazine, 6(1), 32—-38.

Brossard, C. (1962). The creative child. The Journal of Nursery Education, 17(2), 55-56.

Buckley, C. (2012). Design and implementation of a genre hybrid video game that integrates
the curriculum of an introductory programming CourseBuckley, Cory, "Design and
implementation of a genre hybrid video game that integrates the curriculum of an
introductory programming course (Unpublished doctoral dissertation). Clemson
University, South Carolina, USA.

Bulut, Y. (2014). Meslek yliksekokulu d&grencilerinin yaraticilik acisindan kendilerini
degerlendirmeleri le yaraticilik dizeyleri arasindaki iliskinin — incelenmesi
(Yayinlanmamis yuksek lisans tezi). Gazi Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitlsa,
Ankara.

Burden, M. and Gouglas, S. (2012). The algorithmic experience: Portal as art. The
International Journal of Computer Game Research, 12(2). Retrieved January 10,
2019, from http://gamestudies.org/1202/articles/the algorithmic experience.

Bush, W. (1929). Art and culture. The Journal of Philosophy, 26(25), 673-692.


http://gamestudies.org/1202/articles/the_algorithmic_experience

101

Buyurgan, S., ve Buyurgan, U. (2012). Sanat egitimi ve 6gretimi. Ankara: Pegem Yayincilik.

Biyukoztirk, S., Cakmak, E., Akgin, O., Karadeniz, S. ve Demirel, F. (2014). Bilimsel
arastirma yontemleri. Ankara: Pegem Akademi.

CA Technologies. (2007). Simple computer tune-up: Speed up your PC. Hoboken, New
Jersey, USA: Wiley.

Camboard Technology. (2015). How a computer works. Cambridge, England: Author.

Carin, A. (1998). A constructivist approach. National Science Teachers Association,
Retrieved January 2, 2019, from https://www.jstor.org/stable/pdf/43170698.pdf.

Cuban, L. (2001). Oversold and underused: Computers in the classroom. Cambridge:
Harvard University Press.

Computer Graphics World. (2017). Art History: 3D printing spawns treasured Statue of Zeus
at Olympia. Computer Graphics World, 40(3), 27.

Chevalier, G. and Gateau, B. (1973). Report on the instructional use of the computer. vol.
1, types of uses (Research Report). Canada: Quebec Dept. of Education, Quebec.
Lab. of Educational Information.

Christesen, P. and Machado, D. (2010). Video games and classical antiquity. The Classical
World, 104(1), 107-110.

Churchill, D. G. (2016). Heuristic search techniques for real-time strategy games
(Unpublished doctoral dissertation). University of Alberta: Canada.

Cipes, C. E. (1987). Relationship between brain dominance, gender, and improvement in
creative thinking skills. ProQuest Dissertations & Theses Global. (UMI No. 48106).

Cook, 1. (2009). Theorising schmitt’s friend-enemy through deleuzian folding and first-
person shooters. Symploke, 17(1-2), 215-230.

Costa, P. T., McCrae, R. R. (2008). The revised NEO personality inventory. In G. J. Boyle,
G. Matthews and D. H. Saklofske (Eds), The sage handbook of personality theory and
assessment (pp. 179-198). London: Sage Publications.

Cramond, B. (2005). Fostering creativity in gifted students. Waco, Texas, USA: Prufrock
Press Inc.

Creates, I. (2005). Arts at the core: Every school, every student. lllinois Creates: Arts
Education Initiative. Chicago, IL: Illinois Arts Alliance.

Cal, S. (2016). 2007-2014 Yillari arasinda Tlrkiye'de sanat egitimi (zerine yapilan
lisansisti tezlerin analizi (Yayinlanmamis doktora tezi). Gazi Universitesi, Egitim
Bilimleri Enstitisu, Ankara.

Caydere, O. (2016). Grafik Tasarim egitiminde temel tasarim egitiminin énemi. Fine Arts
Dergisi, 11(2), 93-97.


https://www.jstor.org/stable/pdf/43170698.pdf

102

deLahunta, S. (2002). Intelligent stages: Virtual reality and performance. PAJ: A Journal of
Performance and Art, 24(1), 105-114.

Denizel, D. (2012). Sanatin yeni evresi olarak bilgisayar oyunlari. Felsefe ve Sosyal Bilimler
Dergisi, 13, 107-143.

Dickinger, A. (2007). Data collection. In perceived quality of mobile services: A segment-
specific analysis (pp. 113-118). Frankfurt am Main: Peter Lang AG.

Dicheva, D., Dichev, D., Agre, G. and Angelova, G. (2015). Gamification in education: A
systematic mapping study. Journal of Educational Technology & Society, 18(3), 75-
88.

Drapeau, P. (2014). Sparking student creativity: Practical ways to promote innovative
thinking and problem solving. USA: Association for Supervision & Curriculum
Development.

Dogan, T. (2013). Bes faktorll kisilik 6zellikleri ve 6znel iyi olug. Dogus Universitesi Dergisi,
14(01), 56-64.

Doyle, C. (1975). The creative process: A study in paradox. ETC: A Review of General
Semantics, 32(4), 346-359.

Ellerin, S. (2004). The art and science of “3D printing.” EMedia: The Digital Studio
Magazine, 17(5), 14-15.

Elpe, E. (2014). Koy enstitileri ve sanat egitimi. Batman Universitesi Yasam Bilimleri
Dergisi, 4(2), 15-34.

Enayat, M. J. and Haghighatpasand, M. (2019). Exploiting adventure video games for
second language vocabulary recall: A mixed-methods study. Innovation in Language
Learning and Teaching, 13(1), 61-75.

Entertainment Software Association (ESA), (2018). 2018 sales, demographic, and usage
data essential facts about the computer and video game industry, available at:
http://www.theesa.com/wp-content/uploads/2018/05/EF2018 FINAL.pdf (accessed
January 5, 2019).

Epsilon Pi Tau. (1992). Virtual reality. The Journal of Epsilon Pi Tau, 18(2), 2-7.

Erbay, M. (2014). Kultir ve toplum Uzerinden sanat ve bilim arasindaki iligki. Art-Sanat
Dergisi, 2, 183-193.

Ergen, Z. G. (2013). Proje yaklagiminin anasinifina devam eden gocuklarin yaraticiliklarina
etkisinin incelenmesi (Yayinlanmamis doktora tezi). Ankara Universitesi, Fen Bilimleri
Enstitisu, Ankara.

Esposito, N. (2005). A short and simple definition of what a videogame is. Digital Games
Research Conference 2005, Changing Views: Worlds in Play, 16-20.

Evcin, E. (2011). Ataturk’in glzel sanatlara ve sanatgilara bakisi. Ankara Universitesi Tiirk
Inkildp Tarihi Enstitiisti Atatlirk Yolu Dergisi, 47, 521-555.


http://www.theesa.com/wp-content/uploads/2018/05/EF2018_FINAL.pdf

103

Eylpoglu, i. (2017). Kdy enstitiilerinin kurulusu ve pulur kdy enstitisii dégrencilerinden
Muhammer Genc'in anilari. Atatlirk Dergisi, 6(1), 1-21.

Felker, K. and Phetteplace, E. (2014). Gamification in libraries: The state of the art.
Reference & User Services Quarterly, 54(2), 19-23.

Fitzsimmons, D. (2008). Digital portfolios in visual arts classrooms. Art Education, 61(5),
47-53.

Fischer, E. (1959). The necessity of art: A marxist approach (A. Bostock, Trans.). Great
Britain: Penguin Books.

Ford, C. (2000). Creative developments in creativity theory. The Academy of Management
Review, 25(2), 284-285.

Fraenkel, J. R. and Wallen, N. E. (2009). How to design and evaluate research in education.
New York: McGraw-Hill.

Freedman, K. (1997). Visual art / virtual art: Teaching technology for meaning. Art
Education, 50(4), 6-12.

FRPT. (2018). 40 per cent players use PUBG as a social communication channel:
Research. FRPT-Telecom Snapshot, 16-17.

Furnham, A., Eysenck S. B. G. and Saklofske, D. H. (2008). The eysenck personality
measures: Fifty years of scale development. In G. J. Boyle, G. Matthews & D. H.
Saklofske (Eds.), The sage handbook of personality theory and assessment (pp. 199—
218). London: Sage Publications.

Galloway, A. R. (2006). Gaming: essays on algorithmic culture. London: University of
Minnesota Press.

Gardner, H. (2011). Creating minds: An anatomy of creativity seen through the lives of freud,
einstein, picasso, stravinsky, eliot, graham, and ghandi. New York, USA: Basic Books.

Gee, J. P. (2003). What video games have to teach us about learning and literacy. ACM
Computers in Entertainment, 1(1), 1-4.

Gee, J. P. (2005a). Why video games are good for your soul: Pleasure and learning.
Melbourne, Australia: CommonGround.

Gee, J. P. (2005b). It's theories all the way down: A response to scientific research in
education. Teachers College Record, 107(1), 10-18.

Giddings, S. and Kennedy H. W. (2006). Digital games as new media. In J. Rutter & J. Bryce
(Eds.), Understanding digital games (pp. 129-147). London: Sage Publiciations.

Glaveanu, V. P. (2011). Children and creativity: A most (un)likely pair. Thinking Skills and
Creativity, 6(2), 122-131.

Goodwin, B., ve Hubler, E. (2018). Does arts education matter? “Zombie” findings aside,
arts education has unique benefits for students. Educational Leadership, 76, 83-84.



104

Gose, E. (2014). What video game genres are teaching us. ProQuest Dissertations
Publishing. (UMI No. 3648539).

Gottschalk, S. (1995). Videology: Video-Games as postmodern Sites/Sights of ideological
reproduction. Symbolic Interaction, 18(1), 1-18.

Granic, |, Lober, A. and Engels, R. C. M. E. (2014). The benefits of playing video games.
American Psychologist, 69, 66-78.

Grand, J., Yarusso, A., Baer, R. H., Brown, M. R. and Thornton, F. (2005). Game console
hacking: Xbox, PlayStation, Nintendo, Game Boy, Atari, & Sega. Boston, USA:
Syngress.

Green, P. G. and Kaufman J. C. (2015). Video Games and creativity. Cambridge,
Massachusetts, USA: Elsevier, Academic Press.

Grodal, T. (2000). Video games and the pleasures of control. In D. Zillmann & P. Vorderer
(Eds.), LEA's communication series. Media entertainment:. The psychology of its
appeal (pp. 197-213). Mahwah, NJ, US: Lawrence Erlbaum Associates Publishers.

Gunaydin, U. (2017). Bes faktor kisilik 6zellikleri ile bireysel yaraticilik arasindaki iliskinin
belirlenmesine ydnelik bir arastirma (Yayinlanmamis yiksek lisans tezi). Kocaeli
Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitlist, Kocaeli.

Glinestekin, F. (2011). ilkégretim 1-5. sinif égrencilerinin yaraticiliginin bazi demografik
degiskenler acisindan incelenmesi (Yayinlanmamis ylksek lisans tezi). Akdeniz
Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitisl, Antalya.

Hadamard, J. (1945). An essay on: The psychology of invention in the mathematical field.
New York, USA: Dover Publications Inc.

Hallen, R. M. (2006). The computer: How it works. New Delhi, India: Children's Book Trust.

Hamlen, K. R. (2009). Relationships between computer and video game play and creativity
among upper elementary school students. J. Educational Computing Research,
40(1), 1-21.

Harkow, R. M. (1996). Increasing creative thinking skills in second and third grade gifted

students using imagery, computers, and creative problem solving (Unpublished
doctoral dissertation). Nova Southeastern University, Florida.

Harris, W. (1960). Art teaching for creative thinking. Art Journal, 20(2), 92-95.
Harvey, M. M. (2018). Video Games and virtual reality as classroom literature: Thoughts,
experiences, and learning with 8Th grade middle school students (Unpublished

doctoral dissertation). The University of New Mexico, Albuquerque.

Henry, C. (2011). Genre evolution in video games and a framework for analysis
(Unpublished doctoral dissertation). The University of Alberta, Canada.

Hile, K. (2009). Video games. Patna, India: Lucent Books.



105

Houtz, J., LeBlanc, E., Butera, T., Arons, M., Katz, S., Orsini-Romano, C., & McGuire, A.
(1994). Personality type, creativity, and classroom teaching style in student teachers.
The Journal of Classroom Interaction, 29(2), 21-26.

Hua Yeh, C. S. (2015). Exploring the effects of videogame play on creativity performance
and emotional responses. Computer in Human Behavior, 53, 396-407.

Hutchison, D. (2007). Playing to learn: video games in the classroom. USA: Libraries
Unlimited.

Hwang, Y., Ballouli, K., So, K. and Heere, B. (2017). Effects of brand congruity and game
difficulty on gamers’ response to advertising in sport video games. Journal of Sport
Management, 31, 480-496.

landoli, C. (1994). Creativity revisited: A synopsis of theories of creativity since 1950. The
Journal of Technology Studies, 20(2), 8-15.

Im, H., Hokanson, B. and Johnson, K. K. P. (2015). Teaching creative thinking skills: A
longitudinal study. Clothing and Textiles Research Journal, 33(2), 129-142.

Ishibashi, K. and Osada, K. (Eds.). (2011). Low power and reliable SRAM memory cell and
array design. Berlin, Germany: Springer-Verlag Berlin Heidelberg.

Jacob, B., Ng, S. and Wang, D. (2007). Memory systems: Cache, DRAM, disk. Burlington,
Massachusetts, USA: Morgan-Kaufmann.

John, L. E. (2015). Casting magic missile: The effect of role playing video games on creative
thinking. Dissertation Abstracts International. (UMI No: 1584122)

John, O.P. and Srivastava, S. (2008). The big five trait taxonomy: History, measurement,
and theoret. In Pervin & O.P. John (Eds.), Handbook of personality: Theory research
(pp. 102-138). New York: The Guilford Press.

Kalin, N. M. (2018). NGO art education. International Journal of Art & Design Education, 37,
367-376.

Kalkan, S. (2017). Egitim fakdiltesi égrencilerinin bilissel olmayan becerilerinin program
tercihlerini belirlemedeki rolii (Yayinlanmamis yiksek lisans tezi). Mersin Universitesi,
Egitim Bilimleri Enstitisi, Mersin.

Kalyoncu, R. (2013). Gdrsel sanatlar 6gretmen adaylarinin kitap okuma aligkanliklari
Uzerine bir aragtirma. Elektronik Sosyal Bilimler Dergisi, 45, 281-289.

Kana, F. (2015). Ogretmen egitiminde yapilandirmaci egitim anlayisi. Tarih Okulu Dergisi,
23, 1-18.

Kandler, C. (2012). Nature and nurture in personality development: The case of neuroticism
and extraversion. Current Directions in Psychological Science, 21(5), 290-296.

Karaca, E. (2008). Egitimde kalite arayiglari ve egitim fakultelerinin yeniden yapilanmasi.
Dumlupinar Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 21, 61-80.



106

Karadag, E., Deniz, S., Korkmaz, T. ve Deniz, G. (2008). Yapllandlrmaclll 6grenme
yaklasimi: Sinif 6gretmenleri gorisleri kapsaminda bir arastirma. Uludag Universitesi
Egitim Fakliltesi Dergisi, 21(2), 383-402.

Karayagmurlar, B. (1990). Sanatta yaraticilik ve egitim (Yayinlanmamis yuksek lisans tezi).
Dokuz Eylul Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitlsu, [zmir.

Kaufman, J. and Beghetto, R. A. (2009). Beyond big and little: The four ¢ model of creativity.
Review of General Psychology, 13(1), 1-12.

Kavuran, T. ve Dede, B. (2013). Platon ve aristoteles’in sanat etigi, estetik kavrami ve
yansilamalari. Atatiirk Universitesi Glizel Sanatlar Fakiiltesi Sanat Dergisi, 23, 47-64.

Kennedy, S. R. (2013). How to become a video game artist: The insider's guide to landing
a job in the gaming world. New York: Watson-Guptill.

Kerr, A. (2006). The business and culture of digital games. London: Sage Publications.
Keeth, B. and Baker, R. J. (2001). DRAM circuit design. New York, USA: IEEE Press.

Kirath, A. D. (2005). Egitim fakiilteleri resim-is 6gretmenligi programindaki anasanat atélye
derslerine iligskin 6gretim elemani ve Ggrenci gorisleri (Yayinlanmis sanatta yeterlik
tezi). Anadolu Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitis(, Eskisehir.

Kiray, G. (2013). Khatena-Torrance yaraticilik algi envanterinin tirkiye kosullarina
uyarlanmasi (Yayinlanmamis ylksek lisans tezi). Arel Universitesi, Sosyal Bilimler
Enstitisu, Istanbul.

Kisaogullari, A. (2015). Cagdas resim sanati’nin yeni ylizey uygulamalarinin isiginda sanat
egitimi  (Yayinlanmamis doktora tezi). Marmara Universitesi, Egitim Bilimleri
Enstitusu, Istanbul.

Kizilgaoglu, A. (2005). Egitim fakultelerinde yeniden yapilanma surecine iligkin elestiriler ve
Oneriler. Balikesir Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, 8(14), 132-140.

Kim, B. (2015). Dispatches from the field: Gamification as a tool. American Libraries,
46(3/4), 26-26.

Kingsley, T. and Grabner-Hagen, M. (2015). Gamification: Questioning to integrate content
knowledge, literacy, and 21st-century learning. Journal of Adolescent & Adult
Literacy, 59(1), 51-61.

Kirriemuir, J. (2006). A history of digital games. In J. Rutter & J. Bryce (Eds.), Understanding
digital games (pp. 21-35). London: Sage Publiciations.

Kog, E. (2008). ilkégretim gérsel sanatlar (Resim-Ig) dersi 6gretim programlarinin
degerlendiriimesi (1948-2007 Arasi) (Yayinlanmamis ylUksek lisans tezi). Canakkale
18 Mart Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitlist, Canakkale.

Kogak, F. (2013). Ortadgretim cografya dersinde “Google Earth’in kullaniminin
degerlendiriimesi (Yayinlanmamig ylksek lisans tezi). Karadeniz Teknik Universitesi,
Egitim Bilimleri Enstitlist, Trabzon.



107

Konak, A. (2008). llkégretim 6. sinif &grencilerinin sanatsal yaraticilik dlzeyleri
(Yayinlanmamis yuksek lisans tezi). Stileyman Demirel Universitesi, Sosyal Bilimler
Enstitisu, Isparta.

Kontas, T. (2015). 5-11 yas arasi ¢ocuklarin zihin teorisi ve yaraticilik yetenekleri arasindaki
iliskinin gesitli degiskenler agisindan incelenmesi (Yayinlanmamis yuksek lisans tezi).
Karadeniz Teknik Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitlist, Trabzon.

Kuglu, E. (2019). Alti-On yas arasindaki 6grencilerin yaraticilik diizeylerinin karsilastiriimasi
(Yayinlanmamig ylksek lisans tezi). Istanbul Universitesi, Cerrahpasa Lisansustu
Egitim Enstitusa, Istanbul.

Kurtulus, Y. (2000). Tirkiye'de sanat egitimi tarihi (1950-1999): Genel egitimde ve 6gretmen
yetistirilen kurumlarda resim / resim-ig bélimleri ve dersleri (Yayinlanmamis doktora
tezi). Ankara Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitlist, Ankara.

Kucklich, J. (2006). Literary theory and digital games. In J. Rutter & J. Bryce (Eds.),
Understanding digital games (pp. 95-111). London: Sage Publiciations.

Lancaster, J. (2000). Basic concepts of information technology: ECDL — the european PC
standard. England: Springer-Verlag London ltd.

Lachapelle, R. (1997). Experiential learning and discipline-based art education. University
of Illinois Visual Arts Research, 23(2), 135-144.

Laher, S. (2013). The NEO-PI-R in south africa. In Laher S. & Cockcroft K. (Eds.),
Psychological Assessment in South Africa: Research and applications (pp. 257-269).
Johannesburg, South Africa: Wits University Press.

Lenhart, A., Kahne, J., Middaugh, E., Macgill, A., Evans, C., and Vitak, J. (2008). Teens,
video games, and civics: Teens’ gaming experiences are diverse and include
significant social interaction and civic engagement. Pew Internet & American Life
Project. Retrieved April 9, 2019, from http://www.pewinternet.org/2008/09/16/teens-
video-games-and-civics/.

Lucas, K. and Sherry, L. (2004). Sex differences in video game play: A communication-
based explanation. Communication Research, 31(5), 499-523.

Mabhalli, D. (2011). Gincel sanat pratiginde video oyunlari (Yayinlanmamis yuksek lisans
tezi). Yildiz Teknik Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitlsu, Istanbul.

Mamun, A. A., Guo, G. and Bi, C. (2006). Hard disk drive: Mechatronics and control. Boca
Raton, Florida, USA: CRC Press.

Martin, D. J. (2009). Elementary science methods: A constructivist approach. Boston:
Cengage Learning.

Martinez, E. H. V. (2018). Emre can: Artistic touches on 3D-printed ceramic artworks.
Ceramics Monthly, 66(10), 48-51.

Mattern, M. (1999). John dewey, art and public life. The University Of Chicago Press
Journals, 61, 54-75.


http://www.pewinternet.org/2008/09/16/teens-video-games-and-civics/
http://www.pewinternet.org/2008/09/16/teens-video-games-and-civics/

108

Mearig, J. (1967). Sex and cultural differences in performance on certain verbal creativity
measures. The Journal of Educational Research, 61(3), 114-117.

Meier, B., Robinson, M. and Wilkowski, B. (2006). Turning the other cheek: Agreeableness
and the regulation of aggression-related primes. Psychological Science, 17(2), 136-
142.

Mercin, L. ve Alakusg, A. O. (2007). Birey ve toplum igin sanat egitiminin gerekliligi. D. U.
Ziya Gbkalp Egitim Fakdiltesi Dergisi, 9, 14-20.

McCann, S. (2009). Game genres demystified. Library Journal, 134(1), 56.

McCarthy, K. F., Ondaatje, E. H., Brooks, A. and Szanto, A. (2005). A portrait of the visual
arts. Santa Monica, California: Rand Corporation.

McCoy, L. (2010). Video games: Ferguson career launcher. New York: USA: Ferguson
Publishing.

McCrae, R. (2010). The place of the FFM in personality psychology. Psychological Inquiry,
21(1), 57-64.

McGahern, P., Bosch, F. and Poli, D. (2015). Enhancing learning using 3D printing: An
alternative to traditional student project methods. The American Biology Teacher,
77(5), 376-377.

MEB. (2006). ilkokul gorsel sanatlar dersi ogretim programi,
http://mufredat.meb.gov.tr/Dosyalar/2018121111026326-
GORSEL%20SANATLAR.pdf adresinden 11 Ekim 2018 tarihinde elde edilmistir.

Moffat, D. C., Crombie, W. and Shabalina, O. (2017). Some video games can increase the
player's creativity. International Journal of Game-Based Learning, 7(2), 35-46.

Moffat, D. and Shabalina, O. (2017). Some immediate effects of games on players'
creativity. In M. Pivec and J. Grundler (Eds.), ECGBL 2017 11th European
Conference on Game-Based Learning (pp. 442-447). Academic Conferences and
Publishing International: England.

Moran, B. (1999). Edebiyat kuramlari ve elestiri. istanbul: iletisim Yaynlari.

National Advisory Committee on Creative and Cultural Education. (1999). All our futures:
Creativity, culture, education. London: Department of Education and Skills.

Natkin, S. (2006). Video games and interactive media. Massachusetts: A K Peters.

Nettle, D. (2007). Personality: What makes you the way you are. Oxford University Press:
USA.

Ngai, A. C. (2005). Cultural influences on video games: Players' preferences in narrative
and game-play (Unpublished master dissertation). University of Waterloo, Canada.

Novak, J. and Levy, L. (2007). Play the Game: The Parent's Guide to Video Games. Boston,
United States: Thomson Course Technology PTR.



109

Nowak, P. (2013). The promise and peril of 3D printing. Corporate Knights, 12(2), 16-17.
Jackson, P. W. (2011). What is education? London: The University of Chicago Press.

Jaquith, D. (2011). When is creativity: Intrinsic motivation and autonomy in children's
artmaking. Art Education, 64(1), 14-19.

José-Manuel Saez-Lopez, John Miller, Esteban Vazquez-Cano, & Maria-Concepcion
Dominguez-Garrido. (2015). Exploring application, attitudes and integration of video
games: MinecraftEdu in middle school. Journal of Educational Technology & Society,
18(3), 114-128.

Oguz, A. (2009). 1992 yili resim-ig dersi 6gretim programi ile 2006 yili gérsel sanatlar dersi
6gretim programinin Karsilagtiriimasi (Yayinlanmis yuksek lisans tezi). Hacettepe
Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitlsu, Ankara.

Oguzoglu, D. (2009). Ortadgretim kurumlari programlarinda yer alan grafik tasarim
derslerinde &6gretim ybntem teknikleri ile arag-gere¢ kullaniminin &gretmen
goérislerine gére incelenmesi (Ankara ili 6rnegi) (Yayinlanmamis doktora tezi). Gazi
Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitisu, Ankara.

Olsen, F. (1954). The nature of creative thinking. The Phi Delta Kappan, 35(5), 198-200.

Oncui, T. (1989). Torrance yaratici diisiinme testleri ve Wartegg-Biedma kisilik testi
araciligiyla 7-11 yas cocuklarinin yaraticihgi ve Kkisilik yapilari arasindaki iliskinin
incelenmesi (Yayinlanmamig doktora tezi). Ankara Universitesi, Sosyal Bilimler
Enstitusu, Ankara.

Ozdemir, F. (2011). Tiirkiye'deki resim-is egitimi programlarinda okutulan grafik tasarim
derslerinin  uygulanmasini  etkileyen faktérler (Yayinlanmig doktora tezi).
Ondokuzmayis Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitlisi, Samsun.

Ozdemir, Y. ve Aktas, E. (2011). Halkevleri (1932'den 1951’e). A.U. Tiirkiyat Arastirmalari
Dergisi, 45, 235-362.

Ozsoy, V. (2015). Gérsel sanatlar editimi: Resim-ig egitiminin tarihsel ve diigiinsel temelleri.
Ankara: GUnduz Egitim ve Yayincilik.

Pantelidis, V. S. (1993). Virtual reality in the classroom. Educational Technology, 33(4), 23-
27.

Papadopol, V., and Nechifor, H. (2011). Magnesium in neuroses and neuroticism. In Vink
R. & Nechifor M. (Eds.), Magnesium in the Central Nervous System (pp. 269-282).
South Australia: University of Adelaide Press.

Paredes-Olea, M. (2009). Procedural realism in computer strategy games (Unpublished
doctoral dissertation). University of Alberta, Edmonton, Alberta, Canada.

Parker, F. (2013). An art world for artgames. Loading: The Journal of the Canadian Games
Studies Association, 7(11), 41-60.

Parsil, U. (2012). Sanatta yaraticilik. istanbul: An Kitap.



110

Patalita, J. (2018). Auteur theory in video games: recognizing Hideo Kojima and That game
company as auteurs in the video game medium (Unpublished doctoral dissertation).
Ball State University, India.

Patton, R. (2013). Games as an artistic medium: Investigating complexity thinking in game-
based art pedagogy. Studies in Art Education, 55(1), 35-50.

Pavlov, A. and Sachdev, M. (2008). CMOS SRAM circuit design and parametric test in
nano-scaled technologies: process-aware SRAM design and test. Berlin, Germany:
Springer.

Pedraca, S. A. (2015). Narrativized video games: Playing cultural influences and
intentionalities (Unpublished master dissertation). University of Alberta, Canada.

Peterson, S. (1993). Creativity and the marching band. Music Educators Journal, 80(3), 29-
32.

Pinchbeck, D. (2013). Eva! auf wiedersehen!: The birth of a genre. In Doom: Scarydarkfast
(pp. 6-12). Ann Arbor, USA: University of Michigan Press.

Plucker, J., Beghetto, R. A. and Dow, G. T. (2004). Why isn't creativity more important to
educational psychologists? Potentials, pitfalls, and future directions in creativity
research. Educational Psychologist, 39(2), 83-96.

Poh, M. (2018). Evolution of video games user interface (Ul). Hongkiat, Retrieved January
7, 2019, from https://www.hongkiat.com/blog/video-games-ui-evolution/.

Poincare, H. (2007). Science and method. New York, USA: Cosimo Classics.

Potur, A. A. ve Barkul, O. (2009). Gender and creative thinking in education: A theoretical
and experimental overview. ITU Journal of the Faculty of Architecture, 6(2), 44-57.

Prapajit, K. (2014). Video games and history learning. ProQuest Dissertations & Theses
Global. (UMI No. 1556666).

Rai, S., and Kumar, V. (2012). Five factor model of personality & role stress. Indian Journal
of Industrial Relations, 48(2), 341-353.

Ramsay, D. (2015). Brutal games: "Call of duty" and the cultural narrative of world war II.
Cinema Journal, 54(2), 94-113.

Rand, A. (1971). The romantic manifesto. New York: New American Library.
Ransdell, M. E. (2009). Designscholar: Examining creative thinking in an online learning
community for interior design graduate students. ProQuest Dissertations Publishing.

(UMI No: 3385985).

Reed, C. (1957). Developing creative thinking in arithmetic. The Arithmetic Teacher, 4(1),
10-12.

Reisoglu, S. and Yazici, H. (2017). Universite dgrencilerinin 6znel iyi oluslarini yordamada
bes faktor kisilik 6zellikleri, mizah tarzlari ve duygusal zekanin roli / The role of


https://www.hongkiat.com/blog/video-games-ui-evolution/

111

university students’ five factor personality traits, humor styles, and emotional
intelligence on their interpretation of subjective well-being. Journal of History Culture
and Art Research, 6(4), 888-912.

Renshaw, S. (2011a). Creative thinking: Assessing students' learning. Teaching
Geography, 36(3), 106-107.

Renshaw, S. (2011b). Creative thinking and geographical investigation. Teaching
Geography, 36(2), 64-66.

Richard K. M. (2006). Chapter 21: Sports-themed video games. In Sports Marketing,
Richard K. Miller & Associates (pp. 130-131). Retrieved February 23, 2019, from
http://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&db=bth&AN=22747779&lang=tr
&site=ehost-live.

Rivett, K. (1951). Graham wallas. The Australian Quarterly, 23(2), 93-102.

Roberts, J. R. (1989). Understanding hard disk management on the Macintosh. USA:
Sybex.

Rogers, S. (2010). Level up!: The guide to great video game design. New Jersey, USA:
Wiley.

Rollings, A., and Adams, E. (2003). Andrew rollings and ernest adams on game design.
Indianapolis, IN: New Riders.

Ross, J. (2016). Video game classification in Australia: Does it enable parents to make
informed game choices for their children (Unpublished doctoral dissertation).
Federation University, Faculty of Science and Technology, Australia.

Rouse, M. (2015). DRAM (Dynamic Access memory). Techtarget, Retrieved January 8,
2019, from https://searchstorage.techtarget.com/definition/DRAM.

Rucker, R. (2002). Software engineering and computer games. Boston, Massachusetts,
USA: Addison Wesley.

Saebg, A., McCammon, L. and O'Farrell, L. (2007). Creative teaching - teaching creativity.
Caribbean Quarterly, 53(1/2), 205-215.

Sakatani, K. (2005). Harmony quest: An interdisciplinary arts-based project incorporating
virtual reality. Visual Arts Research, 31(1), 53-62.

Sakman, S. (2015). Resim is egitimi programinda okutulan anasanat atélye grafik dersine
yénelik Ggrenci gérisleri (Yayinlanmamis ylksek lisans tezi). Necmettin Erbakan
Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitlist, Konya.

Salen, K., and Zimmerman, E. (2003). Rules of play: Game design fundamentals.
Massachusetts, USA: The MITPress.

San, I. (1998, Kasim). Sanatlar egitimi. Istanbul MEF Okullari 2. Egitim Sempozyumunda
sunulan bildiri, Ankara Universitesi Glzel Sanatlar Egitimi Bolimu, Ankara.


http://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&db=bth&AN=22747779&lang=tr&site=ehost-live
http://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&db=bth&AN=22747779&lang=tr&site=ehost-live
https://searchstorage.techtarget.com/definition/DRAM

112

San, I. (2008). Sanat ve egitim. Ankara: Utopya Yayinevi.

Sanford, K. and Madill, L. (2007). Understanding the power of new literacies through video
game play and design. Canadian Journal of Education / Revue Canadienne De
L'éducation, 30(2), 432-455.

Santos, R. (2008). The future of the monitor port. PCWorld, 26(2), 118.

Sasso, J. (1980). The stages of the creative process. Proceedings of the American
Philosophical Society, 124(2), 119-132.

Sawyer, R. K. (2006). Explaining creativity: The science of human innovation. Oxford, UK:
Oxford University.

Serdar, B. (2009). Cumhuriyet éncesi ve sonrasi tirk resim sanatinda insan figlrdindn
sanatsal agidan ele alinig farkliliklari (Yayinlanmamis ylksek lisans tezi). Trakya
Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitlisu, Edirne.

Sezen, D. (2013). Bir sanatsal ifade araci olarak dijital oyunlar. istanbul Universitesi iletisim
Fakliltesi Dergisi, 45, 129-147.

Sharp, L. A. and Tiegs, A. (2018). Impact of WOWW'’s fine arts enriched education
programming. International Journal of Instruction, 11, 25-40.

Simonton, D. K. (2004). Creativity as a constrained stochastic process. In R. J. Sternberg,
E. L. Grigorenko and J. L. Singer (Eds.), Creativity: From potential to realization (pp.
83-102). Washington, DC, USA: American Psychological Association.

Sisarica, A. (2015). Creativity support in games for motivated learning (Unpublished
doctoral dissertation). University of London, England.

Smillie, L. (2013). Extraversion and reward processing. Current Directions in Psychological
Science, 22(3), 167-172.

Starko, A. J. (2005). Creativity in the classroom: schools of curious delight. New York, USA:
L. Erlbaum Associates.

Stecher, B. and Hamilton, L. (2014). Rationale for developing new measures. In measuring
hard-to-measure student competencies: A research and development plan (pp. 5-20).
RAND Corporation.

Stephens, K., Karnes, F., and Whorton, J. (2001). Gender differences in creativity among
american indian third and fourth grade students. Journal of American Indian
Education, 40(1), 57-65.

Stewart, P. J. . (2007). No creative child left behind: Using the torrance tests of creative
thinking to identify and encourage middle school learners. International Journal of
Learning, 14(1), 11-18.

Suciu, P. (2005). Details emerge on new game systems at E3. TWICE: This Week in
Consumer Electronics, 20(11), 4-30.



113

Sutherland, S. (2013). A new history of life. Virginia, USA: The Great Courses.

Swart, L., Kramer, S., Ratele, K., and Seedat, M. (2019). Non-experimental research
designs: Investigating the spatial distribution and social ecology of male homicide. In
Kramer S., Laher S., & Fynn A. (Eds.), Transforming research methods in the social
sciences: case studies from south africa (pp. 19-35). Johannesburg: Wits University
Press.

Sen, H. (1999). Yaratici digincenin hemsirelik ylksekokulu Ggrencilerinde incelenmesi
(Yayinlanmamig ylksek lisans tezi). Dokuz Eylul Universitesi, Saglik Bilimleri
Enstittsu, |zmir.

Sener, M. (2015). 1923-1945 burjuva uygarlidinin pesinde. G. Atilgan, A. Uslu, E. D. Ozan,
E. A. Aytekin, C. Saragoglu (Ed.), Osmanli‘dan giiniimiize Tiirkiye'de siyasal hayat
icinde (s. 195-340). Istanbul: Yordam Kitap.

Seren, M. (2008). Kéye 6gretmen yetistirme yonlyle koy enstitlleri. Gazi Egitim Fakiiltesi
Dergisi, 28(1), 203-226.

Takahashi, D. (2006). The Xbox 360 uncloaked: the real story behind microsoft's Next-
Generation video game console. Kochi, Kerala, India: SpiderWorks Press.

Tathhoglu, K. (2010). Farkli 6z-anlayis diizeylerine sahip (liniversite 6grencilerinin karar
vermede O&zsaygl, karar verme stilleri ve Kisilik Ozelliklerinin degerlendiriimesi
(Yayinlanmamig doktora tezi). Selguk Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitisu, Konya.

TechNavio. (2018). Global gaming market 2018-2022. London: Author.

Tekgdz, M. (2017). Almanya baden-wiirttemberg eyaleti ilkokul egitim programi ile Tiirkiye
ilkokul egitim programinin karsilagtirmali egitim analizi (Yayinlanmamis doktora tezi).
Cukurova Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitlisi, Adana.

Tennis, C. (2009). A peek at computer electronics. North Carolina, USA: Pragmatic
Bookshelf.

Thomas, Brett A. (2018). Potential impacts of art education learning environments for
students whom experience spesific learning disabilities in the development of
executive functioning: A case study of three individuals (Unpublished doctoral
dissertation). Moore College of Art and Design, Philadelphia.

Tillander, M. (2011). Creativity, technology, art, and pedagogical practices. Art Education,
64(1), 40-46.

Tjaden, B. C. (2001). Computer, network & internet security. Abf Content.

Tolstoy, T. (1904). What is art? (A. Maude, Trans.). New York: Funk and Wagnalls
Company.

Torrance, E. P. (1962). Fostering creative thinking during the high school years. The High
School Journal, 45(7), 281-288.



114

Torrance, E. P. (1979). The search for satori and creativity. Buffalo, NY: The Creative
Foundation.

Torrance, E. P. (1993). Understanding creativity: Where to start. Psychological Inquiry, 4(3),
232-234.

Tung, A. Z. (2009). Koy enstitulerinde sanat egitimi ve donemin yoneticilerinin sanata
yaklasimlari. Dokuz Eyliil Universitesi Buca Egitim Fakdiltesi Dergisi, 26, 30-34.

Tare, N. (2007). Egitimde ve égretimde bir arag olarak gorsel sanatlar egitiminin 6grencilere
sagladigi katkilar (Yayinlanmamis Yuksek lisans tezi). Selguk Universitesi, Sosyal
Bilimler Enstitisu, Konya.

Turker, C. (2014). Video oyunlari sanat formu olabilir mi? F. Akytrek ve G. Ozturanl (Ed.),
Saraydan sokadga oyun icinde (s. 179-199). Istanbul: Kabalci Yayincilik.

Turker, i. H. ve Ozdemir, F. (2014). Resim-is egitimi programlari grafik ana sanat ders
icerikleri ve islenis bicimleri. Bartin Universitesi Egitim Fakdiltesi Dergisi, 3(1), 360-
379.

Tadrkmen, N. (2014). Egitim fakliltesi 6grencilerinin elestirel diisiinme egilimleri ve yaraticilik
dizeylerinin karsilastirimasi (Yayinlanmamis yiksek lisans tezi). Egitim Bilimleri
Enstitisl, Erciyes Universitesi, Kayseri.

Tyson, J. (16 October 2000). How video game systems work. HowStuffWorks, Retrieved
January 6, 2019, from https://electronics.howstuffworks.com/video-game3.htm.

Ulas, A. H., Tedik, G. ve Sevim, O. (2014). ilkokul 4. sinifta uygulanan yaratici drama
etkinliklerinin dgrencilerin yaraticilik duzeylerine etkisi. Atatlirk Universitesi Tiirkiyat
Aragtirmalari Dergisi, 52, 331-350.

URL-1, https://en.oxforddictionaries.com/definition/video game Definition of Video Game.
14.11.2018.

URL-2, https://www.mobygames.com/glossary/genres/ Genre Definitions. 16.11.2018.

URL-3, https://blog.technavio.com/blog/battle-royale-games-top-gaming-industry-
leaderboard Battle Royale Games Top Gaming the Gaming Industry Leaderboard.
17.11.2018.

URL-4, https://battleroyaleplays.com/what-is-battle-royale/ What is Battle Royale.
18.11.2018.

URL-5, https://mirillis.com/blog/en/complete-list-of-game-genres/ Complete list of Game
Genres. 18.11.2018.

URL-6, https://archive.org/details/nextgen-issue-015/page/n33 The Next Generation
Lexicon: gaming terminology from A to Z. 05.01.2019.

URL-7, https://www.di.ubi.pt/~agomesl/tjv/teoricas/01-genres.pdf Racing Games.
05.01.20109.



https://electronics.howstuffworks.com/video-game3.htm
https://en.oxforddictionaries.com/definition/video_game
https://www.mobygames.com/glossary/genres/
https://blog.technavio.com/blog/battle-royale-games-top-gaming-industry-leaderboard
https://blog.technavio.com/blog/battle-royale-games-top-gaming-industry-leaderboard
https://battleroyaleplays.com/what-is-battle-royale/
https://mirillis.com/blog/en/complete-list-of-game-genres/
https://archive.org/details/nextgen-issue-015/page/n33
https://www.di.ubi.pt/~agomes/tjv/teoricas/01-genres.pdf

115

URL-8, https://www.computerhope.com/jargon/s/souncard.htm What is a sound card.
09.01.2019.

URL-9, https://www.merriam-webster.com/dictionary/creativity Creativity. 11.01.2019.

Usta, i. (2018). Ogretmen yetistirme lisans programlarindaki degisim ve acik ve uzaktan
6grenme dersine yonelik oneriler. Anadolu Universitesi Agik Ogdretim Uygulamalari ve
Ogretimi Dergisi, 4(4), 58-68.

Uzun, Y. (2017). Okul éncesi ve sinif 6gretmeni adaylarinin kigilik ézelliklerine gére gérsel
sanatlar dersine yonelik gérislerinin incelenmesi (Yayinlanmamis yuksek lisans tezi).
Karadeniz Teknik Universitesi, Egitim Bilimleri EnstitlsU, Trabzon.

Wagner, R. (2012). First-person shooter religion: Algorithmic culture and inter-religious
encounter. CrossCurrents, 62(2), 181-203.

Wallas, G. (1926). Stages in the creative process. In A. Rothenberg & C. R. Hausman
(Eds.), The creativity question (pp. 69-73). Durham, NC: Duke University Press.

Weiskopf, D. (2007). GPU-Based interactive visualization techniques. Berlin, Germany:
Springer-Verlag Berlin Heidelberg.

Wentworth, A. (2017). Video game evaluation based on player decision cycles
(Unpublished doctoral dissertation). Clemson University, South Carolina, USA.

Wiebe, G. (1962). An exploration into the nature of creativity. The Public Opinion Quarterly,
26(3), 389-397.

Wilks, J., Cutcher, A. and Wilks, S. (2012). Digital technology in the visual arts classroom:
An [un]easy partnership. National Art Education Association, 54(1), 54-65.

Whitton, N. (2009). Learning with digital Games: A Practical guide to engaging students in
higher education. Abingdon, London: Routledge.

Whynott, E. (2018). Video game play: The effects of exploratory representational play and
constructive play on divergent thinking and problem-solving (Unpublished doctoral
dissertation). Miami University, USA.

Wood, K. R. (2011). Simulation video games as learning tools: An examination of instructor
guided reflection on cognitive outcomes (Unpublished doctoral dissertation). Georgia
State University, Atlanta, USA.

Wolf, M. (2006). Assessing interactivity in video game design. Mechademia, 1, 78-85.

Wolf, M. J. P. (2007). Video game explosion: A history from pong to playstation. London:
Greenwood Press.

Wu, M. (2017). Case study the indie game industry and help indie developers achieve their
success in digital marketing. ProQuest Dissertations & Theses Global. (ProQuest
Number: 10685688).


https://www.computerhope.com/jargon/s/souncard.htm
https://www.merriam-webster.com/dictionary/creativity

116

Quaranta, D. (2006). Game aesthetics: How videogames are conditioning the aesthetics
and registers of other media. M. Bittanti, D. Quaranta (Eds.), In GameScenes. Art in
the Age of Videogames (pp. 297-308). Milan, Italy: Johan & Levi Editore.

Vernon, E. P., Adamson, G. and Vernon, D. F. (2015). The psychology and education of
gifted children. London, England: Routledge.

Yildiz, C. ve Karaman, N. G. (2017). Erken ¢ocukluk doneminde yaraticilik ve bakis agisi
alma. Ankara Universitesi Egitim Bilimleri Fakdiltesi Dergisi, 50(2), 33-58.

Yilmaz, E. M. ve Bilici, S. (2015). Gorsel sanatlar ogretmenlerinin resim-is ogretmen
adaylarinca gelistirilen ornek ogretim materyallerine iliskin gorUsleri. Abant Izzet
Baysal Universitesi Egitim Fakliltesi Dergisi, 15(2), 421-446.

Yilmaz, H. ve Kalyoncu, R. (2019). Kultur ve kulturel etkilesim agisindan second life adli
oyunun incelenmesi. Emine, I., Osman, K. ve Yasemin, U. (Ed.), Siyasi, sosyal ve
kiilttirel ybnleriyle tiirkiye ve rusya iginde (s. 203-224). Ankara: Berikan Yayinevi.

Yilmaz, M. (2018). Bir modernlesme projesi olarak halkevleri: Unye halkevi ve faaliyetleri.
Ankara Universitesi Tiirk Inklap Tarihi Enstitlisi Atatiirk Yolu Dergisi, 62, 399-416.

Yilmaz, S. T. (2014). insan etkinligi olarak bilim ve sanat. Anadolu Universitesi Sanat ve
Tasarim Dergisi, 6, 90-98.

Yontar, A. (1985). The effect of method and sex on science achievement logical thinking
ability and creative thinking ability of 5 th. Grade students (Yayimlanmamis yiksek
lisans tezi). ODTU, Egitim Bilimleri Anabilim Dali, Ankara.

YOK. (2007). Ogretmen yetistirme ve editim fakiilteleri (1982-2007). Ankara.
Zad, D. D., Angelides, M. M. and Agius, H. (2014). Collaboration through gaming. In M. C.

Angelides & H. Agius (Eds.), Handbook of Digital Games (pp. 235-273). New York,
US: Wiley-IEEE Press.



8. EKLER



118
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) 1-3 FAALIYETLER: SOR VE TAHMIN ET

Ilk tig etkinlik agagidaki resimle ilgilidir. Bu etkinlikleri yaparak bilmediginiz seyleri
ogrenmede ve bazi olaylarin nedenlerini ve sonunda neler olabilecegini tahmin
etmede ne kadar bagarili oldugunuzu goreceksiniz. Resme bakin bakalim. Burada
neler oluyor? Kesin olarak ne sdyleyebilirsiniz. Nz cl-luguru anlamak igin neler:
bilmeniz gerekir? Burada gegen olay neden olmustur ve sonunda neler olacaktir?

2

Telif hakka © 1974, Scholastic Test Scrvisi sirketine aittir. Biitlin yaym haklar1 saklidir. Bu (;ah?m_a
telif sahibinin énceden yazill izni olmaksizin kismen ya da tamamen yeniden basllamaz,.befhangl bir
kayit sisteminde saklan:;maz, higbir sekilde elektronik, mekanik, fotokopi ya da baska tiielii araclatla
cogaltlip iletilemez.




Faaliyet 1. SORU SORMA

Buraya, bir 6nceki sayfadaki resim hakkinda ne oldugunu anlamaya yo¢nelik akliniza
gelebilecek biitiin sorulan yazimz. Ne oldugunu iyice anlamak icin, sormanuz gereken
biitiin sorular1 sorunuz. Resme bakmakla cevabi verilebilecek sorular sormayiniz.
Resme istediginiz kadar tekrar, tekrar bakabilirsiniz.

0 e N kW Ny

._.
o

—
—
v

-
g

-
[l

-
B

._.
b

—
o

—
'

—_
oa

e
hed

3

[SV]
—

N
o

N
o

)
o

)
bl

120




Faaliyet 2. NEDENLERiI TAHMIN ETME

Sayfa 2'de gordiigiiniiz resimdeki olaym nedenleri ne olabilir? Bunlan asagidaki satirlara
yazmuz. Resimdeki olaydan hemen énce olmug seyleri ya da uzun bir zaman nce olan bir
seyi bu olaymm nedeni olarak gosterebilirsiniz. Elinizden geldigi kadar ¢ok tahminde
bulununuz. Tahminde bulunmaktan korkmayimz.
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Faaliyet 3. SONUCLARI TAHMIN ETME

Sayfal’de gordipiintiz resimdeki olaymn sonucunda neler olabilir? Asagidaki saturlara
yazabildiginiz kadar siralaymz. Olabilecek sonuglari tahmin ederken resimdeki olaydan
hemen sonra ya da uzun bir zaman sonra olabilecek olaylar yazabilirsiniz. Elinizden geldigi
kadar ¢ok tahminde bulununuz. Tahminde bulunmaktan korkmaymiz.
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Faaliyet 4. URUN GELISTIRME

Bu sayfamin ortasinda kumastan yapilmig oyuncak bir fil resmi var. Bu fili pek ok
oyuncakgida gorebilirsiniz. Asagi yukan 15 cm. boyunda ve 227gr. agirhgindadir. Bu
fille gocuklarin daha g¢ok eglenerek oynamasi igin, bu oyuncak filde ne gibi
degisiklikler yapilabilir? En akillica, en ilgi ekici ve ahsilmamus degisiklikler yapmayi
diistiniintiz, bu ve bundan sonraki sayfaya yazimz. Bu degisikliklerin ne kadara mal
olacags dnemli degil. Sadece bu oyuncakla oynarken onun nasil daha eglenceli bir hale

getirilebilecegini diigintin.
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Faaliyet 5. ALISILMADIK KULLANIMLAR (Karton kutular)

Pek ¢ok kisi bos karton kutulan artarlar, fakat bunlarin binlerce ilging ve degisik
kullanimlant vardir. Asagidaki ve bir sonraki sayfadaki satirlara diisiinebildiginiz
biitiin ilgi gekici ve degisik kullaum yollariru yazimuz. Sadece tek bir biiytiklikteki
kutuyu diigiinmeyiniz. Dilediginiz kadar kutu kullanabilirsiniz. Kendinizi,
gorditkleriniz ve duyduklariizla siurlandirmayuuz, olabilecek pek ¢ok veni
kullarum yollariru diigiiniiniiz.
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Faaliyet 6. ALISILMADIK SORULAR

Bu denemede, karton kutular hakkinda dustinebildiginiz kadar gok sorular
diisiintin. Bu sorulara ¢ok farklt ve cesidi cevaplar vesdlebilmeli ve aym zamanda
baskalarinda, kutularla ilgili, ilgi ve merak uyandirmahdir. Karton kutularla ilgili
bagkalannin diisiinemeyecegi, cogu kez akil edemeyecegi sorular diisiiniintiz.
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Faaliyet 7. FARZEDIN Ki

Simdi size olma ihtimali bulunmayan bir olay verilecek. Belki de higbir zaman
gerceklesmeyecek bir olay. Bunu sadece olmus gibi diisiineceksiniz. Bu size olabilecek
biittin bagka heyecanli geyleri diigiinme ve hayal giiciniizti kullanma firsats
verecektir. Tabii ki eger olmast miimkiin olmayan bu durum gergeklesirse.

Hayalinizde bu olayin olmus oldugunu farz edin. Sonra bu olayin olmasi ile meydana
gelebilecek diger seyleri diigtiniin. Diger deyisle, olayin sonuglar ne olabilir?
Yapabildiginiz kadar ¢ok tahminde bulunun. :

Imkansiz olan olay su: Farzedin ki bulutlar yeryiiziine kadar uzanan iplere
tutturulmug olsaydi - o zaman ne olurdu? Disiince ve tahminlerinizi bir sonraki
sayfaya siralayiniz.
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Ek 2. Torrance Yaratici Dustiinme Testi Sekilsel A Formu

RESIMLERLE YARATICI
DUSUNME

1 E. Paul Torrance

SEKILSEL KIiTAPCIK A

Ad Soyad

Yag Cinsiyet

SCHOLASTIC TESTINGV SERVICE, INC.
480 Meyer Road !
Bensenville, IL 60106-1617




Faaliyet 1. RESIM OLUSTURMA il T e
B?: gm‘aki sayfanin tizerinde egri bir gekil bulupmakta@r_z Bu gekil bir parcasuu
olusturacak gekilde bir nesne ya da bir obje cizmeyl duwnur}uz.f.k —
Bagkalarirun diisiinemeyecegi bir resim gizmeye ahgimz. Ik fikirlerin i o
ilave ederek resminizin olabildigi kadar ilging ve heyecan verici \
anlatmasina galiginiz. o -
Resmi bitirdiginizde sayfamn altindaki satira resminiz i6in bir baghk ya da bir isim

yazimiz. Miimkiin oldugunca algllmadik ve akillica bir baslik olmasma gavret .

i ikayesini : i ici nniz.
gosteriniz. Ismi, resminizin hikayesini anlatmaya yar dim etmesi icin kulla

2

Telif haldu © 1974, Scholastic Test Servisi sirketine aittir. Biitiin yayin haklant saklidir. Bu galisma
telif sahibinin 6nceden yazilt izni olmaksizin kismen ya da tamamen yeniden basilamaz, herhangi bir
kayit sisteminde saklanamaz, hicbir sekilde elektronik, mekanik, fotokopi ya da bagka turlii araclatla |

cogalulp iletilemez.
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BASLIGINIZ:




Faaliyet 2. RESIM TAMAMLAMA

Bu ve bunun arkasindaki sayfada bitmemis sekillere gizgiler katarak ilging resimler
veya nesneler yapabilirsiniz. Ve yine bagkalarimin diistinemeyecegi sekiller ve
nesneler diiglinmeye ¢ahisiniz. fik fikirlerinize ilaveler yaparak resminizin ilging ve
biitiin bir hikdye anlatmasina calisiiz. Her gekliniz igin ilging bir bashk distniiniz
ve her resmin altindaki numaranun yanundaki gizgi iizerine yazinz.
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Faaliyet 3. DOGRULAR

On dakika icinde bu ve bunun arkasindaki sayfalardaki ikiser ikiger yan vana
#onmus diiz dogrulardan kag tane resim veya nesne yapabileceginizi gbruniiz. Dogru
giftleri yapacaginiz resmin veya nesnenin ana pargast olmalidir. ReS}nlnlzl va p.al‘>111.n-ek
i¢in dogru ciftlerine mum boyalarla veya kaleminizle cizgiler ilave ed('-z_bllu:snnz.
Yapacaginiz resmi tamamlamak igin, yan yana konmusg dogrularin arasina lizerine va
da dis tarafina kisacas: istediginiz yerine gizgiler xat:bilirsiniz. Ellmzdefw ggldﬂxg|
kadar degisik nesneler veya resimler yapiuz ve her birisinin ilging bir hikave
anlatmasina ¢aligimiz. Yaptiginiz her resim icin bir bashk bulunuz ve bu bashg
dogrularin altindaki

numaralanmis yerlerin kargisina yazinz.
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Ek 3. Bes Faktorlu Kisilik Testi

Aciklama: Asagida bireyleri tanimak icin kullanilan sifat ciftleri verilmektedir. Sizden
istenen her bir sifat ¢iftini okuyarak size uygunluk derecesine karar vermektir. Her sifat cifti
icin bir daireyi doldurunuz. Dogru cevap yoktur, size uygun cevap vardir. Bunu dikkate
alarak cevaplamaya calisiniz. Cevaplarinizi agsagidaki 6rneklere goére belirtiniz.

S |4 S 8¢ IS . S
3 -
T |33 |8 9% | ¥ g3 |5
O & 2=z & O
icedéniik 6) [6) [6) [6) [6) [6) o) Disadoniik
Icedoniik [6) [6) [6) [¢) [6) [6) o) Disadoniik
Icedonik @) O @) (@) @) @) @) Disadénik

Bu 6rneklerde
1. Ornek kigi kendini oldukga ige doniik olarak gérmektedir.
2. Ornek ise kisi kendini gok digsadéniik olarak gérmektedir.
3. Ornek ise kisi bu boyutlarda kararsizdir veya her iki sifati da kendine uzak veya yakin
gbrmektedir, anlamina gelmektedir.

S §3 S 2 §’ = §3 S
SERER RN
S 18 |2 /23|~ | & |3
S |3 |8 |33|8 |3 |3
. . A @ 20 | @ 3 O o
(ICEDONUK) S < S (DISADONUK)
1 Sakin| O | O | O O O | O | O |Sinirli
2 | Yalnizhgiterciheden| O | O | O @] O | O | O | Sosyal (toplulugu
seven)
3 Sanata ilgisiz| O | O | O @] O | O | O | Sanatailgili
4 Kindar| O | O | O O O | O | O | Affedici
5 Duzensiz| O | O | O @] O | O | O | Duzenli
6 Sabirhl| O | O | O @] O | O | O | Sabirsiz
7 Siik| O | O | O O O | O | O |Atak
8 Hayal glici zayif | O | O | O @] O | O | O | Hayal glcu
kuvvetli
9 (Bagkalarina) | O | O | O O O | O | O |Yardimsever
kayitsiz
10 Sorumsuz | O | O | O @] O | O | O | Sorumluluk sahibi
11 Rahat| O | O | O @] O | O | O | Tedirgin
12 Uyusuk, eliagir| O | O | O @] O | O | O |Canl
13 Dargoéragli | O | O | O @] O | O | O | Genis gorusli
14 Rekabetci| O | O | O 0] O | O | O | Isbirligi yapan
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Ek 4. Kisgisel Bilgi Formu

Asagidaki sorulari cevaplamak igin ilgili alana “X” isareti koyunuz.

1. Cinsiyetiniz: Erkek ( ) Kiz ()
2. Sinifiniz; 1.Sinif () 2.8inif() 3.Sinif() 4.Sinif()
3. Bolumunuz: Resim Anasanat Dali ( ) Grafik Anasanat Dali ( )

4. Video oyunlari (Bilgisayar, PlayStation, Xbox, Akilli Telefon, Tablet vb.) oynuyor

musunuz? Evet () Hayir ()



Ek 5. Torrance Yaratici Diisiince Testleri Egitim Belgesi

o0 @~ o® A O .00 (L I'PY )

® Bu belge - @
e @
» Sayin Haluk YILMAZ :
® ®
‘ Torrance Yaratici Diisiince Testleri Puanlama egitim é.@
atolyesine katilarak basariyla tamamlamasi nedeniyle
® 03 Kasim 2018 tarihinde verilmistir. »
s :
B
. st -
” ®
® °
B Prof. Dr. A, Evra Aslan ?@
B &

°
0.. .»"-x.. .f‘f\‘ ..W....' CY A4
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Ek 6. Torrance Yaratici Diisiince Testleri Kullanim izni Belgesi

Trabzon Universitesi

ESitim Bilimleri Enstitiisii Miidiirliigii’ne

Torrance Yaratic1 Disiince Testleri okuldncesi, ilkokul, lise ve iiniversite yas gruplan
icin Tirkce Versiyonu kullamm hakki sahibi olarak Torrance Yaratici Diisiince Testleri (Form
A ve B)’nin Tirkce formunu, Enstitiiniiziin Giizel Sanatlar Egitimi A.B.D. Resim-Is egitimi
Bilim dali Yiksek Lisans Programi &grencilerinden Sayin Haluk Yilmaz’in tezi ve bilimsel
arastirmalan kapsaminda kullanmasina tarafimdan izin verilmistir.

Geregini emir ve miisaadelerinize arz ederim.

Prof. Dr. A. Esra Aslan

istanbul Universitesi Hasan Ali Yiicel Egitim Fakiiltesi
Egitim Bilimleri Bolumii

Rehberlik ve Psikolojik Danisma A.B.D.

Ogretim iyesi

E-mail:aeaslan@hotmail.com

Tel.0 212 440 00 00 (13052)
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Ek 7. Sifatlara Dayal Kisilik Testi Kullanim izni Belgesi

Prof. Dr. Tahsin ilhan <tahsin.ilhan@gop.edu.tr>
Alici: HALUK YILMAZ <halukyilmaz@trabzon.edu.tr>

Merhaba Haluk bey,

istediginiz Kisilik 6lgegi ekte. Sonuclar hakkinda bilgilendirirseniz memnun olurum. Tezinizde basarilar diliyorum.

Prof. Dr. Tahsin ilhan

Gaziosmanpasa Universitesi Egitim Fakultesi, Egitim Bilimleri
Bolumu

Rehberlik ve Psikolojik Danigsmanlik ABD

Tel: 0356 252 1616 / 3647

@ Sifatlara Dayali Kisilik Testi-SDKT-2.doc
101K
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Tirkiye'ye doéndiikten sonra 2014’te Karadeniz Teknik Universitesinden mezun oldu.
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