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OZET

Teknolojinin giincel ve etkin kullanimi, egitimde geleneksel yontemlerin yerini yeni ve
yenilik¢ci 6grenme yaklasimlarinin almasina yol a¢mustir. Egitim ve 0grenme
siireglerinde ders igeriklerinde kullanilan en etkili ydntemlerden biri dijital oyunlardir.
Dijital oyunlar, bilgi edinme siirecini hizlandirarak 6grenmeyi desteklemekte ve
6grenme deneyimini daha etkilesimli hale getirmektedir. Dijital oyunlar, 6grencilerin
derslere aktif katilimini tesvik etmekte ve konular1 daha iyi 6ztimsemelerine yardimci
olmaktadir. Ayni zamanda 6grencilerin motivasyonunu artirmakta, bireysel
potansiyellerini ~ gelistirmelerine ve hayal gii¢lerini genisletmelerine katki
saglamaktadir. Bununla birlikte, grup c¢alismalar1 sirasinda iletisim ve is birligi
becerilerinin gelismesini destekleyerek sosyal o6grenmeyi tesvik etmektedir.
Ogrencilerin kullandig1 ders i¢i materyallerin daha akilda kalici olmasini saglayan dijital
oyunlar, konularin daha kapsamli bicimde kavranmasina yardimci olmakta ve
ogrencilere yeni 6grenme deneyimleri sunmaktadir. Aragtirma, 2023-2024 bahar
yariyilinda {zmir Katip Celebi Universitesi Sanat ve Tasarim Fakiiltesi Gérsel iletisim ve
Tasarim ile Moda Tasarim boliimlerinde 6grenim goren ve Sanat Tarihi dersini alan 1.
sinif lisans 6grencileriyle ytritiilmiistiir. Arastirma grubu, 23’0 kadin ve 7’si erkek
olmak tlizere toplam 30 Ogrenciden olugmaktadir. Bu arastirma, sanat ve tasarim
fakiiltesinde lisans diizeyinde 6grenim goren 6grencilerle sanal atdlye ortaminda dijital
oyunlar kullanilarak gergeklestirilen yenilik¢i 6grenme yontemlerinin, giincel egitim
yaklasimlarina olan Kkatkilarini incelemek amaciyla yapilmistir. Egitimde dijital
oyunlarin 6grenciler iizerindeki rolii ve etkisi, nitel arastirma yontemleri kapsaminda
yar1 yapilandirilmis goriisme formlar1 araciligiyla derinlemesine analiz edilmistir.
Arastirma kapsaminda elde edilen bulgular, dijital oyun temelli yenilik¢i 6grenme
yontemlerinin 6grenciler lizerinde olumlu etkiler yarattigini ortaya koymaktadir.
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EXTENDED ABSTRACT

Introduction

The current and effective use of technology has led to the replacement of traditional
methods in education with new and innovative learning approaches. One of the most
effective methods used in course content within teaching and learning processes is
digital games. Digital games support learning by accelerating the process of knowledge
acquisition and making the learning experience more interactive. They encourage
students’ active participation in lessons and help them internalize course content more
effectively. At the same time, digital games increase students’ motivation, contribute to
the development of their individual potential, and expand their imagination. Moreover,
by supporting communication and collaboration skills during group activities, they
promote social learning. By making in-class instructional materials more memorable,
digital games facilitate a more comprehensive understanding of topics and provide
students with new learning experiences.

The study was conducted during the 2023-2024 spring semester with first-year
undergraduate students enrolled in the Visual Communication Design and Fashion
Design departments of the Faculty of Art and Design at {zmir Katip Celebi University,

* Bu makale, izmir Katip Celebi Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii’'nde birinci yazar tarafindan ikinci yazarin danismanhginda
2025 yilinda tamamlanan ytiksek lisans tezinden tiiretilmistir.
1 [zmir Katip Celebi Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisti Temel Sanat Egitimi Anasanat Dali Ogrencisi

2 [zmir Katip Celebi Universitesi Sanat ve Tasarim Fakiiltesi
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who were taking the Art History course. The study group consisted of a total of 30
students, including 23 female and 7 male participants

The Purpose of The Study

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Phasellus ullamcorper arcu ac
This study was conducted to examine the contributions of innovative learning methods
implemented through the use of digital games in a virtual workshop environment with
undergraduate students studying at a faculty of art and design, within the context of
contemporary educational approaches.

Method

In this study, a semi-structured interview technique, one of the qualitative research
methods, was employed in order to examine students’ views in depth. The interview
method was preferred because it allows for a detailed understanding of participants’
feelings, thoughts, and experiences regarding a particular phenomenon (Karatas,
2017; John W. Creswell, 2018). The research was conducted using a qualitative case
study design; data were collected through individual and group interviews carried out
face-to-face in the classroom setting using semi-structured interview forms. The
collected data were categorized, analyzed, and interpreted in line with the purpose of
the study.

Findings

The findings reveal that digital game-based innovative learning methods have positive
effects on students. In this regard, the study presents important data on the use of digital
games in education and aims to offer a different perspective on innovative practices in
the field. The results of the intervention implemented with the study group reveal that
digital game-based learning approaches exert generally positive effects on students’
attitudes toward the course, motivation, perceived academic achievement, creative
thinking, critical thinking, and levels of self-efficacy.

Results

According to the research findings, the majority of students reported that virtual
workshop environments supported by digital games made the course more engaging,
comprehensible, and memorable. When the findings related to creative thinking skills
were examined, it was observed that most students stated that digital games supported
imagination and design-oriented thinking. This indicates that digital games can be
utilized as a supportive tool for production, interpretation, and visual perception
processes, particularly within the context of art and design education. In addition, the
results obtained in the self-efficacy dimension demonstrate that digital games
contribute to students’ awareness of their own abilities and enhance their confidence in
the learning process. Moreover, the findings related to critical thinking skills reveal that
digital games support students’ processes of questioning, comparison, and the
development of diverse perspectives.

© UGSEAD All rights reserved

Giris

Teknolojideki hizli gelismeler ve bilgisayar, telefon, tablet gibi dijital araglarin yasamin hemen her
alanina nufuz etmesi, bireylerin teknoloji kullanim becerilerinin artmasina ve bu araglarin egitimde etkin
bicimde kullanilabilecegine isaret etmektedir. Teknoloji ile egitimin birlikte ilerlemesi, 6zellikle son yillarda
O8rencilerin gevrim ici egitim modellerini benimsemesiyle birlikte egitimin geleneksel yapisindan
uzaklasmasina ve yeni 6grenme yontemlerinin ortaya ¢cikmasina zemin hazirlamistir. Bu sureg, egitimde
geleneksel 6grenme yaklasimlarinin yerini yenilikgi 6grenme yontemlerine birakmasina neden olmustur.
Bu genel dontusim egilimi, Covid-19 salginiyla birlikte ani ve zorunlu bir kirilma noktasi yasayarak
teknolojinin egitim sureglerine daha yogun ve sistematik bigimde entegre edilmesini kaginilmaz héale
getirmistir.

Egitimde teknolojinin daha yogun bicimde kullanilmaya baslanmasi ve ders igeriklerine entegre
edilmesi, 6zellikle Covid-19 salgininin ortaya ¢ikmasiyla birlikte hiz kazanmistir. Okullarin kapanmasi ve
egitim kurumlarinin gevrim i¢i egitim modellerini benimsemesi, uzaktan egitimin yayginlagsmasina ve
teknolojinin egitim slreclerine daha derin bicimde d&hil edilmesine yol agmistir. Covid-19 surecinde
derslerin gevrim igi platformlar araciligiyla yurutilmesi, egitim alaninda 6nemli yapisal donusumlerin
onunu acmistir. Bu surecte fiziksel sinif ortamlarinin yerini sanal sinif ve sanal atolye ortamlari almis; s6z
konusu dontsium, egitimde yeni 68renme yaklasimlarinin ve uygulama modellerinin gelismesini mimkun
kilmistir. Geleneksel yuz yize etkilesimin dijital ortamlara tasinmasi, 6grencilerin motivasyonunu
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artirmaya yonelik farkli ve yenilikgi 68renme yontemlerinin ortaya c¢ikmasina zemin hazirlamistir.
Gunumuzde teknolojinin egitim sireglerine sistematik bicimde entegre edilmesi, teknolojinin egitimdeki
rolinu ve 6nemini daha da belirgin hale getirmistir.

Son yillarda dijital oyunlarin egitim ve 6grenme sureglerine entegre edilmesine yonelik olarak, farkli
yas gruplarinave ilgi alanlarina hitap eden, ders igerikleriyle uyumlu gesitli oyunlar gelistirilmistir (Chen vd.,
2022). Bu gelismeler, kontrolli ve destekleyici 6grenme firsatlari sunan dijital oyun tabanli 6grenme
ortamlarinin olusturulmasini mumkudn kilmigtir. Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte, geleneksel 6grenme
yontemlerinin 6grenciler Uzerinde her zaman yeterince etkili olmadigi fark edilmis; 6zellikle 6grencilerin
derse olan ilgisinin azalmasi ve ders igi katiimin diusmesi, egitim alaninda yenilikgi yaklagimlarin
gerekliligini ortaya koymustur. Ozellikle karmasik ve zorlayici konularin 6grenilmesinde dijital oyunlarin
destekleyici bir rol Gstlendigi gorulmektedir. Bu baglamda, geleneksel 68renme yontemleri ile dijital oyun
tabanli 6grenme yaklasimlarinin bir arada kullanilmasi, 6grencilerin dikkatini gekmekte, motivasyonlarini
artirmakta ve 6grenme deneyimlerini daha etkili hale getirmektedir. Ayni zamanda bu yaklasim, 6grencilerin
disiplinler arasi beceriler gelistirmelerine olanak tanimaktadir. Egitim alanindaki bu yenilikgi yonelimler,
teknoloji ile geleneksel 6grenme yontemlerinin butlnlestirilmesini saglamis; derslerde dijital oyunlarin
kullanimiyla 68rencilere daha eglenceli ve etkilesimli 6grenme ortamlari sunulmasi hedeflenmistir. Bu
donltstm sureci, teknolojinin egitimde yalnizca bir arag olarak degil, pedagojik bir yontem olarak yeniden
konumlandirilmasini gindeme getirmis; 6zellikle 6grenme surecini yapilandiran ve etkilesimi artiran dijital
oyunlarin egitim ortamlarina entegre edilmesini 6n plana ¢ikarmigtir.

Gunumuzde dijital oyunlarin egitimde kullanimina yonelik gesitli yaklasimlar bulunmaktadir.
Bunlardan biri, uluslararasi literatlrde Digital Game-Based Learning (DGBL) olarak adlandirilan ve
Tiurkcede Dijital Oyun Tabanli Ogrenme olarak bilinen yéntemdir. Bunun yani sira Teaching Games for
Understanding (TGfU) modeli ve Serious Educational Games (SEG) olarak adlandirilan ciddi egitim oyunlari
da egitimde yaygin olarak kullanilan yaklasimlar arasinda yer almaktadir (Zhang & Yu, 2022). Dijital
oyunlarin derslerde kullanilmasinin dnemli 6zelliklerinden biri, oyunlarin belirli kurallar, hedefler ve
gorevler icermesidir. Bu yapilandinltmis kisitltamalar, 6grencilerin 6grenme motivasyonunu olumlu yonde
etkileyerek 6grenme surecini hizlandirmaktadir. Dijital oyun tabanli 6grenme yontemleri, 6grencilerin
kendilerini ifade etmelerine, bireysel becerilerini gelistirmelerine ve problem ¢ézme, iletisim ile is birligi gibi
temel beceriler kazanmalarina katki saglamaktadir. DGBL yaklasimi, 6grencilerin bireysel ya da grup
halinde ¢alisma becerilerini gelistirmelerine, farkli bakis acilari kazanmalarina, elestirel disinme
becerilerini guglendirmelerine ve strateji Uretme sureglerini desteklemelerine olanak tanimaktadir. Bu
yontemler, ders igeriklerini daha eglenceli hale getirmenin yani sira 6grenmenin kaliciigini artirmakta ve
oOgrencilerin ders igi motivasyonunu dogrudan etkilemektedir. Bununla birlikte, dijital oyunlarin 6grenciler
Uzerindeki etkisi bireysel farkliliklara bagli olarak degiskenlik gosterebilmektedir. Bu nedenle, dijital
oyunlarin dogru pedagojik ilkeler dogrultusunda tasarlanmasi, 6grenme surecinin etkinligi agisindan buyuk
onem tasimaktadir (Zhang & Yu, 2022).

Dijital oyunlarin 6grenme Uzerindeki etkisini degerlendirirken tek bir bakis agisiyla yaklagsmak yeterli
degildir. Egitim alaninda motivasyon genellikle i¢sel ve dissal motivasyon olmak lizere iki baslik altinda ele
alinmaktadir. Her 6grencinin 6grenme sureci, ilgi alanlar ve 6grenme tercihleri farklilik gésterdiginden,
dijital oyunlarin etkisinin cok yonli olarak degerlendirilmesi gerekmektedir. Pedagojik agidan derslerde
kullanilan oyunlar, eglence amaciyla degil, 6grenme surecini desteklemek ve kolaylastirmak amaciyla
kullanilmaktadir. DGBL yaklasimi, 6zellikle 6grencilerin i¢gsel motivasyonunu artirarak 6grenme surecini
hizlandirmayi hedeflemektedir. i¢csel motivasyon, 6grencilerin ilgi, merak ve kisisel tatmin duygular
dogrultusunda 6grenmeye yonelmelerini saglayan dnemli bir faktordur. Buna karsilik, geleneksel 6grenme
ortamlarinda siklikla kullanilan digsal motivasyon unsurlari (not, sinav, 6dul ve ceza gibi) genellikle kisa
vadeli etkilere sahiptir (Vansteenkiste vd., 2010). DGBL yaklasimi ise i¢sel ve digsal motivasyonu bir arada
kullanarak 6grencilerin ders igi performanslarini artirmaya katki saglamaktadir.

Dijital oyun tabanli 6grenme yontemi, sanat ve tasarim egitiminde de etkili bir bicimde uygulanabilir.
Bu yaklasim, sanat ve tasarim o6grencilerinin sanatsal becerilerini gelistirmelerine, estetik algilarini
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zenginlestirmelerine ve disiplinler arasi disinme becerileri kazanmalarina katki sunmaktadir. Dijital
oyunlarin estetik yapisi, yaratici kurgusu ve anlati dili, 68rencilerin sanatsal igeriklere farkli bakis agilariyla
yaklagsmalarini saglamaktadir. Ayni zamanda gorsel, isitsel ve etkilesimli deneyimler araciligiyla
oOgrencilerin sanatsal igerikle daha derin bir bag kurmalarina olanak tanimaktadir.

Sanal Atolye Kavrami

Teknolojideki hizli gelismeler ve dijital araglarin gunlik yasama yaygin bigimde dahil olmasi, egitim
kurumlarinin da bu teknolojilerden etkin sekilde yararlanmasina olanak tanimistir. Son yillarda gesitli
teknolojilerin egitim sureglerine entegre edilmesi, 6grenme ortamlarinin dijital platformlara tagsinmasina ve
egitim alaninda yeni uygulama modellerinin ortaya gikmasina zemin hazirlamistir. Ozellikle Covid-19
salginiyla birlikte egitim kurumlarinin gevrim igi egitime yonelmek zorunda kalmasi, sanal atélye
ortamlarinin  yayginlasmasini  hizlandirmistir. Gegmisten gunumuze teknoloji temelli 6grenme
yaklasimlarina yonelik yapilan galismalar, bilgi kaynaklarinin ve dijital araglarin artisiyla birlikte egitimde
teknoloji kullaniminin yayginlagsmasini mumkudn kilmistir. Ginimuzde sanal atdlye ortamlari, 6grenme
surecini fiziksel mekéndan bagimsiz héle getirerek egitimde 6nemli bir yer edinmistir. Bu ortamlar,
o8rencilerin farkli mekéanlarda bulunmalarina ragmen etkilesimli ve esnek bir 6grenme deneyimi
yasamalarina olanak tanimaktadir.

Sanal atolyeler; bilgisayar, mobil cihazlar, sanal gergeklik (VR), artinlmis gergeklik (AR) ve bulut
tabanli teknolojiler araciligiyla yuratulen, senkron (es zamanli) veya asenkron (zamandan bagimsiz)
bicimde tasarlanabilen dijital 6grenme ortamlanidir (Ghanbaripour vd., 2024). ilkégretimden
yuksekogretime kadar farkli disiplinlerde kullanilan bu yaklagsim, geleneksel 68retim yontemlerine kiyasla
daha esnek, erisilebilir ve maliyet agisindan avantajli bir yapi sunmaktadir. Sanal atélye ortamlari; dersler,
kurslar, atdlye calismalari ve akademik etkinlikler gibi gesitli egitim faaliyetlerinde kullanilmakta, 6gretim
elemanlari ve 6grencilerin kendi alanlarinda Gretim yapmalarini destekleyen pratik bir 68renme araci islevi
gormektedir. Bu baglamda sanal atolyeler, 68renme surecinin verimliligini artirarak 6grencilerin derse olan
ilgisini ve katiimini gliclendiren yenilikgi bir egitim yaklasimi olarak degerlendirilmektedir.

ilgili literatiir incelendiginde, dijital oyunlarin égrenciler tizerindeki etkilerini ele alan ¢alismalarin, bu
araglarin 6grencilerin kisisel becerilerini gelistirmede destekleyici bir role sahip oldugunu ortaya koydugu
gorilmektedir. Ozellikle problem ¢6zme, elestirel diistinme ve analitik diisiinme gibi biligsel becerilerin
gelisimine katki sagladigl belirtilmektedir (Fadda vd., 2022; Timotheou vd., 2023). Dijital oyunlar,
Ogrencilerin derslere daha kolay uyum saglamalarina olanak tanirken, &6grenilen igerigin daha iyi
0zumsenmesini ve uzun sureli hafizada yer edinmesini desteklemektedir (Kaldarova, 2023; Yang, 2024).
Ayrica bu yontemlerin ders i¢i, ders disi ve 6dev temelli uygulamalar dahil olmak uzere egitimin farkl
asamalarinda kullanilabildigi ifade edilmektedir (Lin & Wang, 2025). Literaturde dijital oyunlarin 6grenme
motivasyonunu artirdigl ve 68rencileri 6grenme strecine aktif bicimde dahil eden tesvik edici bir ortam
sundugu vurgulanmaktadir (Irfan & Rahman, 2024). Oyunlarda yer alan 6dul, puan ve seviye sistemleri
sayesinde Ogrencilerin hem i¢gsel hem de digsal motivasyonlarinin arttigi ve sulrekli 68renmeye
yonlendirildikleri belirtilmektedir (Mohd Bakhir, 2025). Bunun yani sira dijital oyunlarin yapisal 6zellikleri,
o68rencilerin hedeflerine ulasmak igin daha fazla gaba gostermelerini saglamakta; rekabet duygusunu ve
68renme merakini desteklemektedir (Cai, 2025). Bu bulgular dogrultusunda, dijital oyunlarin 6grencilerin
dersicive ders disi performanslarini olumlu yonde etkileyebilecegi ifade edilebilir. Ayrica bireysel seviyeye
gore uyarlanabilen yapilan sayesinde, 68rencilerin kisisel 6grenme hizlarini destekledigi ve 68renme
surecini daha verimli ve eglenceli hale getirdigi belirtilmektedir (Hwang, 2023). Bazi arastirmalar, dijital
oyunlarin problem ¢6zme becerilerini kolaylastirdigini, analitik ve yaratici diisinme yetilerini gelistirdigini
ileri sirmektedir (Cheng, 2023; Hendrayana & Mutaqgin, 2025; Le, 2023). Dijital oyun tabanli 6grenme,
ogrencilerin ilgi alanlarina yonelik pratik yapmalarina olanak tanimasinin yani sira, igbirlikgi 6grenme ve
takim calismasi becerilerinin gelisimini de desteklemektedir. Bu surecgte 6g8renciler, farkl kulturlerden
bireylerle etkilesim kurarak sosyal becerilerini gelistirme firsati bulabilmektedir. Dijital oyunlar araciligiyla
ogrenciler, ders surecinde pasif bir dinleyici olmaktan cikarak 6grenme surecine aktif bicimde
katilmaktadir. Bu yontemle yuratulen egitim uygulamalarinin, bilginin kaliciigini artirdigi ve 6grencilerin
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konulari daha kolay kavramalarini sagladigi ifade edilmektedir (Xu, 2024). Bu galismalara karsi dijital oyun
bagimluuginin, kardiyovaskuler saglik davraniglarinin sedanter yasam alt boyutu degiskenini en olumsuz
etkileyen unsur olmanin yani sira 6grencileri yalnizlastirdigi sonucunu ortaya koyan arastirmalarda
bulunmaktadir (Attasara, 2025; Celik, ve Bektas, 2023; Ekinci, vd., 2021; Jatira vd., 2024). Sonug olarak,
dijital oyunlarin egitim amacl kullanimi, dogru hedefler dogrultusunda ve kontrollu bigimde bagimulik
yapmayacak oyunlarin uygulatilmasina dikkat ederek uygulandiginda 6grenme surecine dnemli katkilar
sunabilmektedir. Teknolojik gelismelerle birlikte, dijital oyunlarin egitim kurumlar tarafindan kullaniminin
gelecekte artis gostermesi beklenmektedir. Literatlrde dijital oyunlarin 6grenme sureglerine sagladigl bu
cok boyutlu katkilar dikkate alindiginda, s6z konusu etkilerin sanat ve tasarim egitimi baglaminda, 6zellikle
sanal atdlye ortamlarinda nasil deneyimlendiginin incelenmesi dnemli bir arastirma alani olarak 6ne
cikmaktadir.

Bu dogrultuda bu galismanin amaci, sanat ve tasarim 06grencilerine yonelik dijital oyun tabanl
o0grenme yontemlerinin sanal atdlye ortaminda uygulanarak ogrencilerin goéruslerinin incelenmesidir.
Calisma, dijital oyun tabanli 6grenme yontemlerinin 6grenciler Uzerindeki etkilerini ve 6grencilerin bu
yontemlere yonelik tutumlarini analiz etmeyi hedeflemektedir. Ayrica, sanat ve tasarim egitiminde
geleneksel yontemlerin oOtesinde yenilikgi uygulamalarin degerlendirilmesi yoluyla literatlire katki
saglanmasi amaglanmaktadir.

Bu arastirma, dijital oyun tabanli 6grenmeye iliskin mevcut literatlrden farkli olarak, s6z konusu
yaklasimi sanat ve tasarim egitimi baglaminda ve sanal atdlye ortamlarn Uzerinden ele almaktadir.
Literaturdeki galismalarin blytk ¢ogunlugu dijital oyunlarin 68renme Uzerindeki genel etkilerine ve
olgulebilir akademik ciktilara odaklanirken, bu c¢alisma 06grencilerin dijital oyun tabanli 6g8renme
deneyimlerini, algilarini ve tutumlarini nitel bir perspektifle incelemektedir. Arastirma, dijital oyunlari
destekleyici bir arag olarak degil, sanal atolye ortaminin merkezi bir bileseni olarak konumlandirmakta;
pandemisonrasi donemde ortaya ¢ikan gergek egitim pratikleri Gzerinden degerlendirmektedir. Bu yonulyle
calisma, dijital oyun tabanli 68renmenin sanat ve tasarim egitimindeki uygulanabilirligine iliskin disipline
0zgu ve deneyim temelli bir katki sunmayl amaglamaktadir. Bu arastirma, dijital oyun tabanli 68renmenin
genel 68renme sulreglerine sagladig katkilar yeniden tartismak yerine, bu yaklasimin sanat ve tasarim
egitimi baglaminda, sanal atdlye ortamlarinda nasil deneyimlendigini ortaya koymasi bakimindan
literatlrdeki calismalardan ayrilmaktadir. Bu yonUyle galisma, dijital oyun tabanli 6grenmenin disipline
0zgu kullanimina iliskin 6nemli bir boslugu doldurmayi ve alana 6zgun bir katki sunmayi hedeflemektedir.

Yontem

Arastirmanin Modeli

Bu calismada, &grencilerin goruslerini derinlemesine incelemek amaciyla nitel arastirma
yontemlerinden yari yapilandirilmis gorusme teknigi kullanilmistir. Gorusme ydntemi, katiimcilarin bir
konuya iliskin duygu, dlsince ve deneyimlerinin ayrintili bigimde anlasilmasina olanak saglamasi
nedeniyle tercih edilmistir (Karatas, 2017; Creswell, 2018). Arastirma, nitel durum galismasi deseniyle
yuritilmus; veriler, yan vyapilandinlmis gorisme formlan araciligiyla sinif ortaminda yuz ylze
gerceklestirilen bireysel ve grup gorusmelerinden elde edilmistir. Toplanan veriler, arastirma amaci
dogrultusunda kategorize edilerek igerik analizi kullanilarak yorumlanmistir.

Calisma Grubu

Bu arastirma, 2023-2024 bahar yariyiinda izmir Katip Gelebi Universitesi Sanat ve Tasarim Fakiiltesi
Gorsel iletisim ve Tasarim ile Moda Tasarim bélimlerinde 6grenim géren ve Sanat Tarihi dersini alan 1. sinif
lisans 6grencileriyle yurutulmustar. Arastirma grubu, 23’0 kadin ve 7’si erkek olmak Uzere toplam 30
o0grenciden olusmaktadir. Katiimcilar, nitel arastirma desenine uygun olarak amacgli o6rnekleme
yontemlerinden kolayda ornekleme yoluyla belirlenmis ve gonullilik esasina gore arastirmaya dahil
edilmigtir. Arastirma surecine baglamadan 6nce Universite yonetimi, etik kurul ve katiimcilardan gerekli
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izinler alinmig; katimcilara arastirmanin amaci, kapsami ve gizlilik ilkeleri hakkinda bilgilendirme
yapilmistir. Katiimcilarin demografik 6zellikleri Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1.

Arastirma grubunun demografik 6zellikleri
Ogrenci Béliimleri Ogrenci Sayisi Kadin Erkek
Gorsel iletisim ve 20 13 7
Tasarim Boliimii
Tekstil ve Moda 10 10 -
Tasarimi Bélimii
Toplam 30 23 7

Arastirmaya, Gorsel iletisim ve Tasarim Bolimii ve Tekstil ve Moda Tasarimi Bélimii 1. siniflarinda
O08renim goren ve tamami 1. sinif lisans dlzeyinde olan, Sanat Tarihi dersini alan 6grenciler gonulltlik
esasina gore katilmigtir. Calisma, Sanat Tarihi dersi kapsaminda yuratulmuas olup katiimcilar ayni
bolimde, benzer egitim dlizeyinde ve esdeger 68renim sureglerine sahiptir. Katiimcilar arasinda arastirma
konusuna iliskin farkli bilgi diizeylerine sahip 6grenciler bulunmakta; bu durum, ayni ders baglaminda
ogrenci goruslerinin karsilastirmali bigcimde incelenmesine olanak saglamistir.

Arastirmanin Siireci

e Yapilan arastirmada 2023-2024 egitim-6gretim bahar yari yiinda uygulanmistir. S6z konusu
arastirmadaki program, uygulamalar, konular gibi hazirliklar 2023-2024 egitim- 6gretim yili donemi
icerisinde gerceklestirilmistir. Arastirma igin yapilan 6n hazirliklar ek-1’de yer alan etkinlik
planlarinda sunulmustur.

e Yurdtulen arastirmanin katilimcilar Gzerinde uygulama yapmak sebebiyle izinlerin alinmasi ve
verilerin elde edilebilmesi dogrultusunda Etik kurulizinleri alinmigtir.

e Arastirmada kullanilmak uzere Art Line adli bit mobil uygulama arastirmaci tarafindan
gelistirilmigtir.

L]

» Project settings
L] et Simesoging
+

ArtLine Spark plan [E Getting started? T

@ o art_line (android)

® art_line (ios)
nnnnnnnn

® art_line (web)

@ o Srine (vindows)

SOK setup and contigurstion

Gorsel 1. Art Line adli bit mobil uygulama Gérsel 2. Art Line adli bit mobil uygulama Tasarim
Tasarim Sureci Stireci
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e

Gorsel 3. Art Line adli bit mobil uygulama Tasarim  Gérsel 4. Art Line adli bit mobil uygulama Tasarim
Stireci Siireci

e Arastirma igin hazirlanan mobil uygulama ders igerigine uygun bir sekilde tasarlanmistir. Yapilan
uygulama hakkinda slayt ile sunum yapilmigtir. Astirma suresince kullanilacak uygulamalarin
secgimi tamamlanmistir.

Categories

Art Line

$iUpheci Thomas
Yukaridaki sanat eseri hangi
doneme aittir ?

Painting in cinema

® 20

Neural network in art

Gorsel 5. Art Line Uygulamasi Gorsel 6. ArtQuiz: paintings & artists Uygulamasi

e Arastirmanin uygulanma siresi yaklasik 5 hafta olup yapilan uygulamalar ders saati suresi
icerisinde 35-45 dakika araliginda uygulamaya iliskin 68renci gortslerini belirlemek amaciyla
gerceklestirilmistir. ilk asamada égrencilere islenecek konular hakkinda slaytlar sunulmus bilgiler
verilmistir. Sonraki asamalardaysa 6grencilerin ders konusu hakkinda yapilan programa uyulacak
sekilde etkinlikler yapilmistir.

e Katiimcilardan uygulanacak etkinlikler i¢in hazirlanan planlar dogrultusunda sanat tarihi dersi
icerisinde igslenecek konularin slaytlar hazirlanmistir. Hazirlanan slaytlalar 6grencilere sunulmus,
yapilacak uygulamanin bilgileri verilmistir.

e Katilimcilarin ders oncesinde uygulanacak mobil uygulamalarin linkleri Word dosyasinda sinif
grubu araciligiyla paylasilmis ve bu linkteki uygulamalarin ders 6ncesinde indirilmesi istenmistir.

e Arastirmada uygulanacak etkinlikler 4 haftaya boliunmus ve her ders mobil oyun oynanacak
sekilde programlanmistir. Ders igerisinde uygulanacak olan 6 adet mobil oyun bulunmaktadir.
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o UNI.U TABLOLAR = € ] ‘s Sinir tammadan - DailyArt a

What was the title of the painting that gave

Bu resmin adi nedir? Impressionism its name?

-
Bu resmin ad1

nedir?.

Grande Jatte Adasi'nda Bir Pazar
Ogleden Sonrast

Yildizh Gece

- Impression, Sunset
Tiim yeni ve eski bagyapitlara sinirsiz,
fnci KipeliKiz istedigin zaman erigim Impression, River
Impression, Sunrise
Adem'in Yarault The Japanese Boat
Gérsel 7. Unlii Tablolar Uygulamasi Gorsel 8. DailyArt Uygulamasi

e ilk hafta gergeklestirilen ders etkinliklerinde 6grencilerin ders miifredatina uygun olarak segilen
uygulamalarin bireysel veya etkilesimli sekilde fark etmeksizin oynanmasi istenmistir. Ogrenciler
1. etkinlikte 68rendikleri konular Gzerinden arastirmacilar tarafindan tasarlanan bir ¢esit soru-
cevap mobil uygulamasi olan uygulama araciligiyla islenen konular hakkinda tartisip aralarinda
bilgi alisverisi yapmiglardir. Ayni ders igerinde daha énceden segilen ArtQuiz: paintings & artists
adli mobil oyun ders igerisinde uygulanmistir. Yapilan 2. etkinlikte Art or Not adli oyun oynanmis
gorsellerin sanat eseri veya sanat eseri olmamasi 6grenciler arasinda tartisilmistir. Bu etkinlik
katiimcilarin sanat tarihi hakkindaki bilgilerini guncel tutmanin yani sira dersi eglenceli hale
gelmesini saglamistir.

e ilk hafta yapilan 1. etkinlikte arastirmaci tarafindan tasarlanan ve bire bir sekilde ders icerigine
uygun olan Art Line uygulamasindaki verileri inceleyip 6grencilere geri donusler verildi ve nerde
yanlis yaptiklari tartisildi. Ogrenciler dogrular ve yanlislari inceleyip hangi konularda iyi veya eksik
olduklarinin bilgisinin sahibi oldular. Bu uygulamanin sonucunda 6grenciler kendilerini gelistirmek
icin daha fazla gaba harcayabilir ve derse daha ¢ok odaklanabilirler.

e ikinci hafta dizenlenen 3. ders etkinligi 6grencilerden yapilacak olan uygulamay agmasi
istenmistir. Bu uygulama sanat tarihi ders igerigine uygun bir sekilde secilmistir. Yapilan
uygulamada Art Academy adli bir mobil oyun kullanilmistir. Bu uyulama Unlu sanat eserleri
hakkinda 6nce bilgiler vermekte devaminda ise bu bilgileri test etmeye yonelik bir uygulamadir.
Uygulanan oyun ogrencilerin kultlrlerini genisletmis ayrica sanata karsi elestirel dlislinme
becerilerini gliglendirmigtir.

e Uciincii hafta ders igerisinde uygulanan 4. etkinliginde ders igerigine uygun segilen Unli Tablolar
adli mobil oyun oynanmistir. Oyunun igerigi Unli sanat eserlerini ve sanat akimlarini tanimalarini
saglamaktir. Oyun soru-cevap formatinda 6grencilerin 6grendikleri bilgileri pekistirmelerini
saglamigtir.

o Dorduncu hafta gergeklestirilen derste 5. ve 6. etkinlikler uygulanmistir. Yapilan 5. etkinlikte Daily
Art adli bir mobil oyun kullanilmistir. Uygulanan oyunun temelinde sanat tarihi hakkinda bilgiler
vermekte ayni zamanda sanat tarihindeki eserlerin yorumlarini blinyesinde barindirmaktadir.
Ogrencilere bu oyun vasitasiyla elestirel diisiinme ve yorumlama yeteneklerinin kazandirilmasi
amaclanmistir. Ders igerisinde yapilmis olan 6. etkinlikte ise Google Arts & Culture adli bir oyun
uygulanmistir. Bu oyun igerisinde birgok sanatsal oyunu bulundurmaktadir. Uygulanan oyunlar
araciligiyla 6grencilerin motivasyonlarini guclendirmeyi ve ders igerisinde keyifli bir vakit
gecgirmeleri amaglanmigtir.
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e Bu oyunlar digin Modern Sanat Muzesi (MoMA) dijital muze koleksiyonlari, Uzerinden eser
¢o6zumleme, kompozisyon, renk, bi¢gim, oran analizi, karsilastirmali eser incelemesi yapilmistir
(https://www.moma.org). Tabletile eskizler, bicim denemeleri ve tipografi varyasyonlari yapmalari
saglanmistir.

2) What the Art?

Art Transfer 2
Fotograflanniz Al de dondstordn 8 e Labyrinth

Staring Contest

kadar dayanabilirsin

Pet Portraits -
t < The Art Handler

ad

@

Gorsel 9. Google Arts & Culture Etkinligi

e Yapilan arastirmada katiimcilarin dijital oyunlar araciligiyla 6grencilerin elestirel ve yaratici
dusunme becerilerine, 6z yeterliliklerine, kalici bilgi edinimine katki saglayip saglanmadigi
incelenmistir. Arastirma sirasinda 6grencilerin grup seklinde galismasina olanak tanimistir.

e Yapilan Calismalarin sonunda yari yapilandirilmis gériisme formu araciligiyla 6grenci gorusleri
alinmistir. Gorisme formunda 6 adet soru bulunmaktadir yapilan uygulama hakkinda geri
bildirimler verilmesi istenmistir. Uygulanan arastirmadaki veriler yarn yapilandirilmig gérisme
formu araciligiyla elde edilmistir.

e Son olarak gorisme formlari dagitip katiimcilarin gorusleri alinmistir. Veriler yazili bir sekilde
alinmis katiimcilardan veri analizi yapilmak igin toplanmistir. Elde edilen verilerin her biri ayri bir
sekilde analiz edilip kodlanmis tablo ve sekiller seklinde sunulmustur. Arastirma siregleri asagida
Sekil 1’te sunulmustur.

ARASTIRMA SURECI

2023/2024

° o

Arasgtirmaya katilim Arastirmaya katiim Ronesans ve Barok Uygulamasi yapilacak Hazirlanan proje Yari yapilandinlmig
saglayacak sinif ve saglayacak ogrencilere doénemi hakkinda dijital oyunlar hakkinda  planinin uygulanmasi. gorasme formlari ile
ogrencilerin proje hakkinda detayli bir slayt bilgilendirme ve ogrenci goraslerinin
belirlenmesi. bilgilendirilmesi. sunumu . yuklemeleri igin alinmasi.
gonderilmesi.

Sekil 1. Arastirma siireci
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Veri Toplama Araglari

Yar1 Yapilandirilmis Gériisme Formu

Bu calismada veri toplama yontemi olarak nitel arastirma yaklasimlarindan yari yapilandiritmis
gorisme teknigi kullanilmistir. Yari yapilandirilmis gortsmeler, lisans dlzeyindeki 6grencilerin dijital
oyunlarla desteklenen sanal atdlye uygulamalarina iliskin duygu, dusunce ve deneyimlerini derinlemesine
inceleme olanagi sundugu igin tercih edilmistir (Yildirnm ve Simsek, 2021). Goértisme sorulari, arastirmanin
amaci dogrultusunda 6nceden hazirlanmis; uygulama strecinde katilimci yanitlarina bagli olarak esnek
bicimde ele alinmistir.

Gorusme formu, dijital oyunlarin 6grencilerin yaratici disinme, 6z yeterlik, akademik basari,
elestirel disiinme becerileri ve sanat egitimi slirecine katkilarina yonelik gorislerini kapsamaktadir. Bu
calismada yan yapilandirilmis gorusmelerde gecerlik ve guvenirligin saglanmasi amaciyla nitel
arastirmalarda onerilen cesitli stratejiler uygulanmistir. ic gecerligin artinlmasi igin, gériisme sorulari
arastirmanin amaci ve literatlr dogrultusunda hazirlanmis; dijital oyun tabanli 68renme ve sanal atolye
uygulamalarina iliskin kavramsal gergeveyle tutarli olacak sekilde yapilandirilmistir. Gérisme sorulari
uygulama oncesinde alan uzmanlarinin gorislerine sunularak kapsam gegerligi saglanmis ve gerekli
dizenlemeler yapilmistir. Uygulama sonrasinda gorisme formlari katiimcilara dagitilmis, veriler
gonullulik esasina dayali olarak ve gizlilik ilkeleri gergevesinde yazili bicimde toplanmistir. Guvenirligin
saglanmasi igin veri toplama ve analiz sureci ayrintili bigimde raporlanmistir. Gérisme formlarinin tim
katiimcilara ayni bigimde uygulanmasina dikkat edilmis; verilerin kodlanmasi, kategorilere ayrilmasi ve
temalara donusturulmesi sistematik bir sureg izlenerek gerceklestirilmistir. Kodlama sureci boyunca elde
edilen veriler tekrar tekrar incelenmis, benzer anlamlar tagiyan ifadeler ayni kategoriler altinda toplanarak
tutarlilik saglanmistir. Elde edilen veriler igerik analizi yontemiyle kodlanmis, temalar olusturulmus ve
bulgular sekiller araciligiyla sunulmustur.

Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen veriler, yari yapilandirilmis gértisme formlari araciligiyla toplanmig ve nitel
veri analiz ydntemlerinden igerik analizi kullanilarak analiz edilmistir. icerik analizi, yazili ve sézli verilerin
sistematik bigcimde kodlanmasi, kategorilere ayrilmasi ve temalar altinda yorumlanmasina olanak taniyan
bir yontemdir (Yildinm ve Simsek, 2021). Bu yontem, Ozellikle karmasik ve ¢gok boyutlu nitel verilerin
derinlemesine incelenmesi agisindan tercih edilmistir. Gorlisme formlan araciligiyla yazili olarak elde
edilen veriler bilgisayar ortamina aktarilmig, arastirmaci tarafindan incelenerek dizenlenmis ve anlaml
birimler halinde kodlanmistir. Kodlanan veriler, arastirma sorulari dogrultusunda kategorilere ayrilmis ve
ilgili temalar altinda toplanmistir. Elde edilen bulgular, arastirmanin temel sorulari ile iliskilendirilerek
yorumlanmistir. Veri analizi surecinde katiimci gizliligi ve etik ilkeler gozetilmis; 6grenciler analiz sirecinde
01, 02, O3 seklinde kodlanmistir. Analizler arastirmaci tarafindan gergeklestirilmis, katiimci
gorUslerindeki ortak ve ayrisan noktalar degerlendirilerek sonuglara ulasilmistir. Bulgular, sekil ve tablolar
araciligiyla arastirmanin bulgular bélumuinde sunulmustur.

Bulgular ve Yorum

Bu bolumde yapilan calismada yar yapilandirilmis gérisme formu kullanilarak elde edilen veriler
icerik analizi yapilarak incelenmis; tablolar ve sekiller halinde paylasilmigtir. Arastirma bulgulari derse
iliskin dugtnceleri sekil 2’te sunulmustur.
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DERSE iLiSKIiN
DUSUNCELERINIZE
ETKISI

KODLAR

OLUMLU YONDE ARTIS SAGLAMA.

- 30 KATILIMCI
[ ‘ DERSE ILGIYI ARTTIRMA.

. BILGI KALICILIGINDA ARTI$ SAGLAMA.

. ODAKLAMAYI ARTTIRMA.
. ZAMANDAN TASARRUF SAGLAMA.

. FARKLI BIR YENILIK OLARAK GORME.

Sekil 2. Dijital Oyun ile Desteklenen Sanal Atélye Ortamlarinda Islenen Derse iliskin Ogrenci Goriisleri

Sekil2’de sunulan bulgular, dijital oyunlarla desteklenen sanal atdlye ortamlarinin 68rencilerin derse
iliskin tutumlarn Gzerinde belirgin bigimde olumlu bir etki yarattigini gostermektedir. Katiimcilarin buyuk
¢ogunlugunun uygulamaya yonelik olumlu gorus bildirmesi, dijital oyun tabanli 6grenme yaklagiminin
yalnizca pedagojik degil, ayni zamanda motivasyonel ve duyussal boyutta da etkili oldugunu ortaya
koymaktadir. Ogrenci ifadeleri incelendiginde, dijital oyunlarin ders igerigini yalnizca farkli bir ortamda
sunmakla kalmadigi; 68renmeyi pekistiren, tekrar olanagi saglayan ve farkindalik yaratan bir arac olarak
islev gordugu anlasilmaktadir. Yarn yapilandintmis gorisme formundaki sorular detayl bir sekilde
inceleyecek olursak 6grencilere sorulan sorulara verilen ifadeleri asagidaki gibidir;

013. Giintimiizde her sey dijital ortama tasinmaya yénelim gosterirken ders iceriginin dijital bir otama
gecmesi bizim agcimizdan olumlu yonde olacaktir. Dijital oyunlarin ders igerisindeki kullanimi oldukga
faydali oldugunu disiintyorum. Bu tarz uygulamalarin gelecekte ¢ogalacagini distiniyorum.

015. Yapilan calismanin gérsel anlamda c¢ok faydali oldugunu disiiniiyorum. Ders icerisinde
ogrendigimiz konulari tekrar etme firsatimiz oldu ve yanlislarimizi gérdik. Ders igerinde dijital
oyunlarin kullanimi farkli bir deneyim ve yenilik¢i bir yaklasim oldugunu dusintyorum dersler oyun
konseptinde daha keyifliydi.

014. Hangi yas veya diizeyde olursa olsun dijital oyunlar ile égrenmenin ¢ok etkili bir yéntem
oldugunu distniyorum. Dijital oyunlar akilda kaliciligi arttirdigini dusintyorum. Bu baglamda
oyunlara ybnelik pozitif olan disincelerimin daha da pozitif yonde etkilendigini séyleyebilirim.

Yukarida verilen 6grenci gorusleri incelendiginde O13’(in ders igeriginin dijital ortama tasinmasini
olumlu bir donisum olarak degerlendirmesi, 6grencilerin dijitallesmeyi pedagojik bir gereklilik olarak
algiladiklarini gostermektedir. Bu durum, dijital oyunlarin cagdas 6grenme beklentileriyle uyumlu oldugunu
ortaya koymaktadir. O15’in ifadesi, dijital oyunlarin égrenme siirecini gérsel ve deneyimsel agidan
zenginlestirerek 6grencinin derse aktif katiimini artirdigini géstermektedir. Ders igeriginin oyunlastirilmis
bir yapida sunulmasi, 6grencinin hatalarini fark etmesine ve 6grenme surecini daha bilingli bicimde
degerlendirmesine olanak tanimistir. Bu bulgu, dijital oyunlarin yalnizca eglence unsuru degil, geri bildirim
ve 6z degerlendirme araci olarak da islev gérdiigiinii diistindiirmektedir. 014°(in gériisui ise dijital oyunlarla
08renmenin yas ve diuzeyden bagimsiz olarak etkili olabilecegini vurgulamakta; bu yaklasimin akilda
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kaliciigl artiran bir 6grenme yontemi oldugunu desteklemektedir. Bu durum, dijital oyunlarin bilissel
suregleri destekleyerek bilginin kaliciigina katki  sundugunu gostermektedir. Genel olarak
degerlendirildiginde, dijital oyunlarla desteklenen sanal atolye uygulamalarinin 6grencilerin derse yonelik
ilgilerini artirdigl, 68renme strecini daha keyifli ve anlaml héle getirdigi ve ders—-6grenci-0gretim elemani
arasindaki etkilesimi guclendirdigi sdylenebilir. Elde edilen bulgular, bu tur yenilik¢i uygulamalarin sanat ve
tasarim egitimi baglaminda geleneksel o6gretim yontemlerini tamamlayici ve donuUsturici bir
potansiyel tasidigini ortaya koymaktadir. Sekil 3’de Dijital oyun ile desteklenen sanal atdlye ortamlarinin
yaratici disinme becerilerinize etkisi oldugunu disltnceye ait goruslere iligskin bulgular verilmistir.

YARATICI
DUSUNME,
BECERILERINIZE
ETKISI

KODLAR

YARATICILIGA ETKIS| OLDUGUNU DUSONME. 30 KATILIMCI

DOSONME BECERILERINI GELISTIRME.

. FARKLI YONTEMLERIN ETKISININ OLMASL.

. OGRENME ASAMASINDA ETKILI OLMASI.

. YARATICILIGA ETKISI OLDUGUNU DOSUNMOYOR.

Sekil 3. Dijital oyun ile desteklenen sanal atdlye ortamlarinin yaratici diisiinme becerilerinize etkisi oldugunu
diistinceye ait goriisler.

Sekil 3’te yer alan bulgular, dijital oyunlarla desteklenen sanal atdlye ortamlarinin
Ogrencilerin yaratici diusinme ve dusunme becerileri Uzerinde genel olarak olumlu bir etki yarattigini
gostermektedir. Katiimcilarin blylk ¢ogunlugu, dijital oyunlarin hayal glicunu destekledigini, farkl
dusunme bigimlerini tesvik ettigini ve 6grenme slrecini daha nitelikli hale getirdigini ifade etmistir. Bu
durum, dijital oyun tabanli 6grenme vyaklasiminin yalnizca bilissel kazanimlara degil, ayni
zamanda yaraticilik ve sanatsal disunme gibi Ust diizey becerilere de katki sundugunu ortaya koymaktadir.
Gorusme formundaki sorulari inceleyecek olursak 6grencilere sorulan sorulara verilen cevaplar asagidaki
gibidir;

06. Dijital oyunlar bir bakima realizmden uzak ve hayal giicii gerektiren seylerdir. Bu sebeple dijital
oyunlarin yaraticiliga etkisi oldugunu dusintyorum ayni zamanda hayal glicliini de gelistirmektedir.
09. Hayir yaraticiliga etkisi oldugunu disiinmiiyorum. Ciinkii cogu sanal atélyedeki dijital oyunlar
test ve sorulardan olusuyor bu sebeple yaraticiliga bir etkisi oldugunu ddstinmdyorum.

017. Bilgi edinme ve égrenme kanallarinin cesitliliginin gérme-algilama yetimize pozitif yénde etki
edebilecegini dusindyorum. Dijital oyunlarin ders esnasinda kullanimi hayal giicind olumlu
etkiledigini ve gelistirdigini duslinlyorum.

023. Dijital oyunlar destegi ile diisiinme sekli ve yaraticiigini oldukca gelistirdigini diisiiniiyorum.
Tasarimsal ve sanatsal diusince boyutunda da bence etkili bir yontem.

Ogrenci gorusleri incelendiginde, dijital oyunlarin gergeklikten kismen uzak ve hayal giiciini
harekete geciren yapisinin (O6), yaratici diisiinme sirecini destekleyen 6nemli bir unsur olarak algilandigi
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goriulmektedir. Benzer sekilde, O17’nin vurguladigi lizere 6grenme kanallarinin gesitlenmesi, 6grencilerin
algisal ve dusiinsel siireglerini zenginlestirerek hayal giiciiniin gelisimine katki saglamaktadir. 023’(in
ifadeleri ise dijital oyunlarin yalnizca genel dusunme becerilerini degil, ayni zamanda tasarimsal ve
sanatsal dusunceyi de destekleyen etkili bir 58renme araci olarak degerlendirildigini gostermektedir. Buna
karsin, O9’un dijital oyunlarin yaraticiiga katki saglamadigi yonindeki gorisi, uygulanan oyunlarin
iceriginin yaratici disinmeyi tesvik eden agik uglu ve Uretime dayali yapilar yerine, daha ¢ok test ve soru
temelli kurgulanmis olmasina baglanmaktadir. Bu durum, dijital oyun tabanli 6grenmenin yaraticiliga
etkisinin oyun tasarimi ve pedagojik kurguyla dogrudan iliskili oldugunu goéstermektedir. Dolayisiyla,
yaraticiligl destekleyen dijital oyunlarin, 68renciyi yalnizca dogru cevaba yonlendiren degil; kesfetmeye,
Uretmeye ve denemeye imkan taniyan yapida olmasi gerektigi anlasilmaktadir. Bu soruya iligskin genel bir
degerlendirme yapildiginda, dijital oyunlarla desteklenen sanal atdlye uygulamalarinin 6grencilerin
dasunme ve yaraticilik becerilerini gelistirdigi, sanatsal disinme sureglerini destekledigi ve 6grenme
deneyimini daha etkilesimli hale getirdigi séylenebilir. Ogrencilerin bu siirecte disiincelerini birbirleriyle
paylasmalarn ve karsilastirmalari, isbirlikgi 6grenmenin glglendigini ve yaratici disinmenin sosyal
etkilesim yoluyla derinlestigini gostermektedir. Dijital oyun ile desteklenen sanal atdlye ortamlarinin
ogrencilerin 6z yeterliklerine, etkisine ait gortsler asagida Sekil 4’de verilmistir.

0z
YETERLIKLERINE
ETKISI

KODLAR

02 YETERLILIGININ ARTTIGINI DUSUNME.

30 KATILIMCI

GELISIM SAGLAYACAGINI DUSUNME.

. FAYDAS! OLDUGUNU DUSUNME.

(o)}

. GELISEN DUSUNME BECERISI GORUSO.
. YARDIM SAGLAYACAGINI DUSUNME.

. 0z YETERLILIK KATKISI OLMAMA GOROSO.

Sekil 4. Dijital oyun ile desteklenen sanal atélye ortamlarinin 6grencilerin 6z yeterliklerine, etkisine ait
gortisler.

Sekil 4’te elde edilen bulgular, dijital oyunlarla desteklenen sanal atélye ortamlarinin 6grencilerin 6z
yeterlilik algilan UGzerinde genel olarak olumlu bir etki yarattigini gostermektedir. Katilimcilarin buylk
¢ogunlugu, bu uygulamalarin kendi becerilerini fark etmelerine, kapasitelerini degerlendirmelerine ve
6grenme surecinde daha aktif bir rol Ustlenmelerine katki sagladigini ifade etmistir. Bu durum, dijital oyun
tabanli 6grenme ortamlarinin yalnizca bilgi aktarimini degil, bireyin kendine yonelik algisini da donusturen
bir islev Ustlendigine isaret etmektedir. Gorusme formundaki sorulara verilen yanitlan asagida
sunulmustur;

028. Dijital oyun ile desteklenen sanal atélyeler sayesinde ézgiin seyler yaratmama ve gelisimimde
katki sagladi. Dijital oyunlarin ders igerisinde kullanimi ¢ok faydali oldugunu dusintyorum. Yeterlilik
seviyesini 6lgmekte glizel bir uygulama oldugunu dlstndyorum.
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016. Olabilir kendi farkindaligimi ve 6z yeterliligimi kesfetmemde katki sagladigini diisiiniiyorum.

Bilgiyi 68renme asamasinda da ¢ok katki sagladigini diislintiyorum.

026. Kendi kapasitem hakkinda bilgi sahibi olmama yardim ettigini diisiiniiyorum. Kesinlikle 6z

yeterlilige etkisi vardir. Kendi becerilerimi bu sekilde ortaya ¢ikarabilirim.

019. VYeterli seviyede bilgiye esit olacagini disiinmiyorum. Oz yeterlilige katki saglamadigini

dasintyorum.

Ogrenci ifadeleri incelendiginde, dijital oyun destekli sanal atdlyelerin 6z yeterliligi
dzellikle deneyimleme, deneme ve geri bildirim yoluyla giiglendirdigi gériilmektedir. ©028’in vurguladig
Uzere, 6zgun Uretime olanak taniyan bu ortamlar 6grencilerin yeterlilik seviyelerini somut bigimde
gormelerine imkan tanimakta; bu da bireyin kendi gelisimini degerlendirmesini kolaylastirmaktadir. Benzer
sekilde, 016 ve 026’nin ifadeleri, uygulamanin 6grencilerin kendi kapasiteleri hakkinda farkindalik
kazanmalarini sagladigini ve 6z yeterlilik algisinin bu farkindalik Gzerinden gliglendigini gostermektedir.
Buna karsilik, 019’un dijital oyunlarin 6z yeterlilige katki saglamadig ydniindeki goriisii, ydntemin herkes
icin esit duzeyde etkili olmadigini ortaya koymaktadir. Bu olumsuz gorus, dijital oyun temelli uygulamalarin
geleneksel yontemlerle kiyaslandiginda bazi 6grenciler tarafindan yeterli bilgi derinligi sunmadigi algisina
baglanabilir. Dolayisiyla, 6z yeterlilik Gzerindeki etkinin 6grencinin 6grenme aliskanliklari, beklentileri ve
dijital ortama vyatkinlgl gibi bireysel degigkenlerle iligkili oldugu so6ylenebilir. Genel olarak
degerlendirildiginde, Sekil 4’de yer alan veriler dijital oyunlarla desteklenen sanal atolye uygulamalarinin
o68rencilerin buytk bir kisminda 6z yeterlilik algisini guglendirdigini, bireysel becerilerin fark edilmesini
kolaylastirdigini ve 68renme surecinde kendine guveni artirdigini gostermektedir. Ancak sinirli sayidaki
olumsuz gorus, bu tur uygulamalarin 6z yeterlilik Gzerinde etkili olabilmesi icin pedagojik tasarimin
o8rencilerin farkli 6grenme ihtiyaglarini dikkate alacak sekilde yapilandirilmasi gerektigini ortaya
koymaktadir. Dijital oyun ile desteklenen sanal atdlye ortamlarinin akademik basarilarina katki sagladigina
iliskin gorusler Sekil 5’te verilmistir.

AKADEMIK
BASARIYA KATKISI

KODLAR

BILGI ARTISI VE KALICILIGI DOSONCESI.

30 KATILIMCI
‘ YETENEK VE ZIHINSEL [LERLEME DOSONCESI

. GELECEKTE KATKI DOSUNCESI
. EGLENCELI VE HIZLI GELISIM DOSONCESI.
. OLUMLU AKADEMIK ETKI DUSUNCESI.

. BILGILERIN UNUTULABILECEGINI DUSUNME.

Sekil 5. Dijital oyun ile desteklenen sanal atélye ortamlarinin akademik basarilarina katk: sagladigina
iliskin goriisler.

Sekil5’te elde edilen bulgular, dijital oyunlarla desteklenen sanal atélye uygulamalarinin 6grencilerin
buylik bir g¢ogunlugu tarafindan akademik basariyi destekleyici bir 6grenme araci olarak
algilandigini gostermektedir. Katilimcilarin ifadeleri, bu tir uygulamalarin 6grenme strecini daha akilda
kalici, eglenceli ve erigilebilir hale getirdigi yonlinde yogunlasmaktadir. Bu durum, dijital oyun temelli
o0grenme ortamlarinin 6grencilerin derse yonelik motivasyonlarini artirarak dolayli yoldan akademik
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basariya katki sundugunu dustndirmektedir. Goérisme formundaki sorulari inceleyecek olursak
Ogrencilere sorulan sorulara yanitlar asagidaki gibidir;

01. Dijital oyunlarin ders igerisindeki kullaniminin daha ¢ogalacagini diisiiniiyorum. Bilgilerin kalici
olmasini ve bilgi birikimini arttiracak her faaliyetin faydali olacagini, bu bakis agisiyla akademik
basariyi da olumlu etkileyecegini disintyorum.

018. Evet teknolojinin ders iginde kullanimi faydali oldugunu diisiiniiyorum. Sanat ve dijital ortaminin

birlesiminin farkli bir deneyim kattigini diistiniiyorum. ilerleyen zamanlarda bunun gibi uygulamalar

artarsa daha ¢ok katkisi olacagini dusindyorum.

04. Telefonda aktif oyun oynayan kisiler icin hem eglenceli hem de 6gretici bir aktivite oldugunu

dastntyorum. Oyun oynamayi sevenler i¢in hizli bir 6§renme yontemi akademik basariya katkisinin

iyi oldugunu distindyorum.

010. Hayir cabuk tiiketilen ve kolay unutabilecek olan bir uygulama oldugunu diisiintyorum.

01, 018 ve O4’Uin ifadeleri incelendiginde, akademik basariya yonelik katkinin dzellikle teknolojiyle
ic ice Ogrenme, 68renmenin hizlanmasi ve bilginin kaliciligi Gzerinden tanimlandigl goértulmektedir.
Ogrenciler, dijital oyunlarin ders icerigini daha anlasilir ve tekrar edilebilir kilmasi sayesinde 6grenme
siirecinin kolaylastigini ve bunun akademik performansa olumlu yansiyacagini ifade etmislerdir. Ozellikle
O4’in vurguladigi “eglenceli ve hizli 6grenme” boyutu, oyun tabanli 6grenmenin geleneksel yontemlere
kiyasla dikkat ve katiim diizeyini artiran bir yapiya sahip oldugunu ortaya koymaktadir. Buna karsin, 010 ve
0271’in gorisleri, dijital oyun destekli uygulamalarin akademik basari tizerindeki etkisinin her 6grenci igin
ayni dizeyde gergeklesmedigini gostermektedir. Bu katiimcilar, uygulamalarin ylzeysel ve “gabuk
tiketilen” bir yapiya sahip oldugunu, bu nedenle uzun vadeli akademik basariya katki saglamayacagini
dusunmektedir. Bu olumsuz gorusler, dijital oyunlarin akademik basariya etkisinin dogrudan degil, oyunun
pedagojik derinligi ve dersle kurdugu bilissel bag tzerinden sekillendigini ortaya koymaktadir. Sekil 5’deki
veriler dijital oyunlarla desteklenen sanal atdlye uygulamalarinin o6grencilerin ¢ogunlugu agisindan
akademik basariyi destekleyici bir 68renme ortami sundugunu gostermektedir. Ancak az sayida
katiimcinin dile getirdigi olumsuz gorusler, bu tur uygulamalarin yalnizca eglence odakli tasarlanmasi
héalinde bilginin kaliciigini zayiflatabilecegini ortaya koymaktadir. Bu baglamda, dijital oyun temelli
08renme ortamlarinin akademik basariya gergek anlamda katki saglayabilmesi i¢in oyun mekanigi ile
dgrenme hedefleri arasinda giclii bir pedagojik bitinliik kurulmasi gerektigi séylenebilir. Ogrencilerin
dijital oyun ile desteklenen sanal atdlye ortamlarinin elestirel dugsunme becerilerine etkilerine iligkin
gorusleri Sekil 6’da verilmistir.

ELESTIREL
DUSUNME
BECERILERI ETKISi

ELESTIREL DOSONMEYE ETKIS] DOSONCES.
30 KATILIMCI
DOSUNME YAPISININ GELISIMI DOSONCESI

. FARKLI BIR BAKIS AGISI KATIGIN| DOSONME

. ETKIS| OLMADIGINI DOSUNME.

Sekil 6. Dijital oyun ile desteklenen sanal atélye ortamlarinin elestirel diisiinme becerilerinize etkisine
iliskin goriisler.
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Sekil 6’da elde edilen bulgular, dijital oyunlarla desteklenen sanal atélye ortamlarinin 6grencilerin
buydk bir c¢ogunlugu tarafindan elestirel dusinmeyi destekleyen bir 06grenme araci olarak
algilandigini gostermektedir. Katilimci gorusleri, bu tlr uygulamalarin 6grencilerin mevcut bilgileri
sorgulamalarina, farkli bakis agilari gelistirmelerine ve 6grenme slrecine daha aktif katilmalarina olanak
sagladigini ortaya koymaktadir. Gérisme formundaki 6grencilerin sorulara verdigi cevaplar asagidaki
gibidir;

014. Dijital oyunlardaki soru ve yénlendirmelere bagli olarak degisebilmektedir. Elestirel diisiinme
becerilerine etki edebilmektedir. Burada oyun ybénlendirmelerinin ve uygulanacak oyunun ders
icerigine uygun oldugunun 6nemli oldugunu dlgintyorum.

07. Her anlamda diisiince yapimizi ve becerilerimizi gelistirir. Gérsel cesitliligi becerilerimizi

gelistirebilir. Evet farkli gérugleri yorumlamama yardimci oldu. Dijital oyunlar elestirel dligliinceme

etkisi oldu farkli bakis agisi sagladi.

O5. Her yeni bir bilgi farkli bir bakis acisi katacagini diistiniyorum. Evet elestirel diisiinceye ve

disince yapimin degismesine etkisi oldugunu dlstnidyorum. Bazi seyleri sorgulayip, oldugu gibi

kabul etmememi saglad..

027. Elestirel disiinme becerisini olumsuz etkiledigini disiniyorum. Teknolojinin bu tarz

uygulamalarda avantaji oldugu kadar dezavantaji da var. Bilgiye kolay ulasabildigimiz i¢in etkisi

oldugunu distiinmuyorum.

O14’un ifadesi, dijital oyunlarin elestirel diisiince izerindeki etkisinin oyunun icerigi ve yénlendirme
bigimiyle dogrudan iliskili oldugunu gostermesi agisindan onemlidir. Bu gorus, elestirel disinmenin
kendiliginden ortaya c¢ikmadigini; oyun mekaniklerinin ve soru yapilarinin pedagojik olarak bilingli
tasarlanmasi gerektigini ortaya koymaktadir. Dolayisiyla elestirel dlisunceye katki, oyunun varligindan
cok nasil kurgulandigina baglidir. 07 ve O5’in gérisleri incelendiginde, dijital oyunlarin yalnizca bilgi
aktarimi saglamadigl, ayni zamanda oO6grencilerin dislinme bicimlerini donudsturerek yorumlama,
sorgulama ve alternatif bakis acilari gelistirme siireglerini destekledigi gorilmektedir. Ozellikle O5’in
“oldugu gibi kabul etmeme” vurgusu, elestirel distncenin temel bilesenlerinden biri olan sorgulama
becerisinin bu uygulamalar aracilifiyla giiclendigini gostermektedir. Buna karsin O27’nin olumsuz géris,
dijital oyun destekli 68renmenin elestirel dustince Uzerinde her 6grenciigin ayni etkiyi yaratmadigini ortaya
koymaktadir. Bu gorus, teknolojinin bilgiye hizli erisim saglamasinin bazi 6grenciler agisindan disinme
surecini yuzeysellestirdigi algisini gliclendirmektedir. Bu durum, dijital araglarin elestirel disinmeyi
otomatik olarak gelistirmedigini, aksine yanlis veya yuzeysel kullanim durumlarinda bu beceriyi
sinirlayabilecegini gostermektedir. Sekil 6’daki bulgular genel olarak degerlendirildiginde, dijital oyunlarla
desteklenen sanal atdlye uygulamalarinin 6grencilerin blayuk bir kismiigin elestirel dustnceyi destekleyici
bir 6grenme ortami sundugunu ortaya koymaktadir. Ancak az sayida katilimcinin dile getirdigi olumsuz
gorusler, bu tir uygulamalarin elestirel distnceye katkisinin oyunigerigi, yonlendirme dulizeyi ve 68rencinin
o0g8renme yaklasimi gibi degiskenlere bagli oldugunu gostermektedir. Bu baglamda, sanat tarihi gibi
yorumlama ve sorgulama temelli derslerde dijital oyunlarnn elestirel disunmeyi gelistirebilmesi icin
pedagojik olarak derinlikli ve sorgulamaya dayali bir yapi ile tasarlanmasi gerektigi séylenebilir. Ogrencilerin
dijital oyun ile desteklenen sanal atolye ortamlarinin bilginin kaliciligina etkisine iligkin gortsler Sekil 7°de
verilmistir.
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BILGILERIN KALICI
OLMASINA ETKiSi

KODLAR

AKILDA KALICILIGI ARTTIRDIGINI DOSONCESI.

. EGLENCEL| OGRENME DUSUNCESI. 30 KATILIMCI

. OGRENMEYE, PEKISTIRMEYE KATKI INANCI.

. MERAK UYANDIRMA, ILGI ARTISI GORUS0.
. IGERIGE BAGLI FARKLILIK DOSONCESI.

. AKILDA KALICI OLMADIGINI DOSONCESI.

Sekil 7. Dijital oyun ile desteklenen sanal at6lye ortamlarinin bilginin kaliciligina etkisine iliskin
gorisler

Sekil 7°de, dijital oyunlarla desteklenen sanal atolye ortamlarinin akilda kaliciigina iligskin 6grenci
gorusleriincelenmistir. Uygulanan gérisme formundaki cevaplari inceleyecek olursak 6grencilerin sorulan
sorulara yanitlar agagidaki gibidir;

016. Evet, akilda kalici oldugunu diisiiniiyorum dijital oyunlar sayesinde derse ilgim artt. Bilmedigim
seyler insanin ilgisini daha ¢ok ¢eker ve merak etmemizi saglar. Gintmtuzde dijital oyunlar oldukga
akilda kalici, ilgi ve dikkat ¢ekicidir. Eglenceli seyler her zaman daha ¢ok akilda kalir. Dijital oyunlar
ile 68renme merak uyandirici ve ayni zamanda akilda kalicidir.

029. Evet akilda kalici oldugu gériisiindeyim. Dijital oyunlar gérsel hafizayr destekledigi igin akilda
kaliciligr arttirmakta sikilmadan oynamaya devam edilecegiicin de daha ¢cok 68renmeye tesvik ettigini
dasintyorum.

06. Dijital oyunlar ile 6grenme hem dikkat cekici hem de eglenceli bir 6g§renme sekli. Dijital oyunlar
sayesinde hem &6grendigimizi pekistiriyoruz hem de aklimizda kaliyor. Dikkatimi ¢ekmeyen veya
lzerinde durmadigim seyleri pekistirmemde yardimci oldu.

030. Benim icin akilda kalici olmayan bir yéntem oldugunu diistiniiyorum.

Ogrencilerin bu soruya verdikleri cevaplar incelendiginde bilyiik cogunlugunun, dijital oyun temelli
uygulamalari akilda kalici bulduklarini ifade ettikleri gériilmustir. Ogrenciler, bu yéntemlerin derse olan
ilgilerini artirdigini, 6grenilen konularin pekistirilmesine yardimci oldugunu ve 6grenme slrecini daha
eglenceli hale getirdigini belirtmistir (016-029). Bazi 6grenciler, dijital oyunlarin merak uyandirici ve dikkat
cekici yapisinin 6grenmeyi destekledigini vurgulamistir (O6). Bununla birlikte, bir 6grenci dijital oyunlarla
o68renmeyi akilda kalici bulmadigini ifade etmis, ancak bu goérise iligkin ek bir agiklamada bulunmamistir
(030).
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Sonug ve Oneriler

Sonuglar

Bu arastirmada, dijital oyunlarla desteklenen sanal atdlye ortamlarinin lisans duzeyindeki
O8rencilerin 6grenme suregleri Uzerindeki etkileri incelenmistir. Calisma grubu Uzerinde yurutllen
uygulama sonucunda elde edilen bulgular, dijital oyun temelli 6grenme yaklasimlarinin 6grencilerin derse
yonelik tutumlari, motivasyonlari, akademik basar algilari, yaratici disunme, elestirel disinme ve 6z
yeterlilik diizeyleri Gizerinde genel olarak olumlu etkiler yarattigini ortaya koymustur. Ogrencilerin derse
yonelik tutumlarinin olumlu yonde degismesi, motivasyonlarinin artmasi ve 6grenme surecine daha aktif
katiim gostermeleri, dijital oyun temelli 68renmenin literatlirde siklikla vurgulanan etkileriyle
ortusmektedir (Fadda vd., 2022; Li, vd., 2024; Rahman, vd., 2025).

Arastirma sonugclarina gore 6grencilerin buyuk bir gogunlugu, dijital oyunlarla desteklenen sanal
atolye ortamlarinin dersi daha ilgi ¢ekici, anlasilir ve akilda kalici hale getirdigini belirtmistir. Bu bulgu,
literatUrde dijital oyunlarin 68renme motivasyonunu artirdigl ve 6grenme surecini destekledigi yonundeki
calismalarla értiismektedir (Harahap,vd. 2025; Mutiara, vd., 2025; Sarlis, vd., 2025). Ogrencilerin derse
aktif katiim gostermeleri ve pasif dinleyici rolinden uzaklasmalari, oyun temelli 68renmenin
yapilandirmaci 6grenme anlayisiyla uyumlu oldugunu gostermektedir.

Yaratici diisiinme becerilerine iligskin bulgular incelendiginde, 68rencilerin gogunun dijital oyunlarin
hayal gliclinl ve tasarimsal distiinmeyi destekledigini ifade ettigi gértilmektedir. Bu durum, dijital oyunlarin
ozellikle sanat ve tasarim egitimi baglaminda lretim, yorumlama ve gorsel algi streglerini destekleyici bir
arag olarak kullanilabilecegini gostermektedir. Yaratici diigtinme becerilerine iligkin elde edilen bulgular,
dijital oyunlarin hayal guclinu ve tasarimsal dusunceyi destekledigini ortaya koyan 6nceki galismalarla
blyulk olgude 6rtigsmektedir (Cheng, vd., 2023; Hendrayana & Mutaqin, 2025). Ancak az sayida 6grencinin
yaraticiliga etkisi olmadigi yonundeki gorusleri, kullanilan oyunlarin daha ¢ok test ve soru temelli olmasina
baglanmistir. Bu bulgu, dijital oyunlarn yaratici disinmeyi destekleyebilmesi igin igerik ve tasarim
yapisinin pedagojik hedeflerle uyumlu bigcimde kurgulanmasi gerektigini ortaya koymaktadir.

Oz yeterlilik boyutunda elde edilen sonugclar, dijital oyunlarin 6grencilerin kendi becerilerini fark
etmelerine ve 06grenme surecinde kendilerine olan guvenlerini artirmalarina katki sagladigini
gostermektedir. Bu sonuclar, Mohd Bakhir vd., (2025) ve Hwang vd., (2023) tarafindan vurgulanan, oyun
temelli 6grenmenin bireysel 6grenme hizini destekleyerek 6z yeterlilik algisini guglendirdigi yonindeki
bulgularla értiismektedir. Ogrenciler, bu tiir uygulamalar sayesinde kendi kapasitelerini degerlendirme
imkani bulduklarini belirtmislerdir. Bununla birlikte, bazi 68rencilerin 6z yeterlilik Gzerinde etkisi olmadigi
yonundeki gorusleri, uygulamanin suresinin sinirli olmasi ve geleneksel 6grenme aligkanliklarinin etkisiyle
aciklanabilir. Bu durum, dijital oyun temelli 68renmenin uzun vadeli ve sistematik bicimde uygulanmasinin
Onemine isaret etmektedir. Elestirel disunme becerilerine iligskin bulgular, dijital oyunlarin 6grencilerin
sorgulama, karsilastirma ve farkli bakis acilari gelistirme surecglerini destekledigini gostermektedir.
Ozellikle sanat tarihi icerikli dijital oyunlarin, 6grencilerin bilgiyi oldugu gibi kabul etmek vyerine
yorumlamaya yonelmelerini tesvik ettigi gorulmustir. Bu sonug, Cai, vd., (2025) tarafindan ortaya konan,
dijital oyunlarin merak duygusunu tetikleyerek elestirel disinmeyi tesvik ettigi yonlindeki bulgularla
ortismektedir. Bununla birlikte, elestirel dusunmeye etkisinin oyun igerigine ve yonlendirmelere bagl
oldugu yonlindeki 68renci gorisleri, bu tlr uygulamalarda pedagojik tasarimin belirleyici bir unsur
oldugunu ortaya koymaktadir. Akademik basariya iliskin bulgular genel olarak olumlu olmakla birlikte, bazi
ogrenciler 6grenmenin kaliciigl konusunda gekincelerini dile getirmistir. Bu durum, dijital oyunlarin tek
basina bir 68retim yontemi olarak degil, dersin hedefleriyle bltilnlesik ve destekleyici bir arag olarak
kullanilmasi gerektigini gostermektedir. Dolayisiyla dijital oyun temelli 6grenme, geleneksel yontemlerin
alternatifi degil, tamamlayicisi olarak degerlendirilmelidir. Sonug olarak, dijital oyunlarla desteklenen sanal
atolye ortamlari, gunimuz 68rencilerinin teknolojiyle i¢ ice yasam bicimleri dikkate alindiginda, 6grenme
slrecini zenginlestiren ve 6grenciyi merkeze alan etkili bir yontem olarak degerlendirilebilir. Bu yaklagimin,
gelecekte egitim sistemlerinde daha yaygin ve islevsel bir sekilde yer almasi beklenmektedir.

30



N

Kahraman, S. B., Dilmag, 0. (2025). Dijital Oyun ile Desteklenen Sanal Atélye Ortamlarina
fliskin Lisans Ogrencilerinin Gériislerinin incelenmesi. Uluslararas Giizel Sanatlar Egitimi
Arastirmalari Dergisi (UGSEAD), 9(1), 14-37.

ULUSLARARASI GUZEL SANATLAR EGITiMI
UGS EAD ARASTIRMALARI DERGiSi
——m——. |NTERNATIONAL JOURNAL OF RESEARCH
IN FINE ARTS EDUCATION

Arastirma bulgulan dogrultusunda, dijital oyunlarla desteklenen sanal atélye ortamlarinin 6zellikle
sanat ve tasarim egitimi baglaminda etkili bir 6grenme araci olabilecegi séylenebilir. Ancak bu tar
uygulamalarin etkisinin artirilabilmesi igin belirli éneriler gelistirilmistir. Oncelikle dijital oyun temelli
uygulamalarin kisa sureli ve tek seferlik etkinlikler yerine, ders planlarina uzun vadeli ve sistematik bigcimde
entegre edilmesi 6nerilmektedir. Ayrica oyun igeriklerinin 6grencilerin yaraticiigini, elestirel disinmesini
ve problem ¢ézme becerilerini destekleyecek sekilde tasarlanmasi 6nem tagimaktadir.

Oneriler

Bu arastirma dijital oyunlarla desteklenen sanal atolye ortamlarinin 6grencilerin 6grenme sureglerini
¢ok boyutlu olarak destekledigini gostermektedir. Dijital oyun temelli 6grenme, teknolojinin egitimde artan
roli goz onunde bulunduruldugunda, gelecekte yayginlasma potansiyeli yliksek olan yenilik¢i 68renme
yaklasimlarindan biri olarak degerlendirilebilir. Ancak bu potansiyelin etkili bigcimde kullanilabilmesi,
pedagojik planlama, igerik tasarimi ve uygulama sirecinin niteligine bagldir. Arastirmanin sinirliliklari
dikkate alindiginda, galisma sinirli sayida 6grenciyle ve tek bir ders kapsaminda yurutulmustir. Bu nedenle
elde edilen sonuglarin genellenebilirligi sinirlidir. Ancak bulgular, dijital oyunlarla 6grenme ydnteminin
farkli disiplinlerde ve farkli 6grenim seviyelerinde uygulanabilir olduguna dair glgli gostergeler
sunmaktadir.

Bu dogrultuda asagidaki 6neriler gelistirilmistir:

o Dijital oyunlarla desteklenen 6grenme uygulamalari, ders igeriklerine sistemli ve planli bir sekilde
entegre edilmelidir.

e Bu tur uygulamalarin tek seferlik etkinlikler yerine, uzun vadeli ve sureklilik gésteren programlar
halinde uygulanmasi dnerilmektedir.

e Egitimciler, dijital oyunlarin pedagojik hedeflerle uyumlu olmasina ve ders igerigiyle dogrudan
iliskilendirilmesine 6zen gostermelidir.

e Farkli bélimler, yas gruplari ve egitim seviyelerinde benzer galismalar yapilarak karsilastirmali
sonuglar elde edilmelidir.

o Egitim kurumlan ve ilgili kamu kuruluslan, dijital oyun temelli 6g8renme uygulamalarini
destekleyecek altyapi ve egitim programlarini yayginlastirmalidir.
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1.SUNUM
ETKINLIK AY AMAC OGRETIM ETKINLIK ACIKLAMA DEGERLENDIRME
isMi HAFTA YONTEMLERI
SAAT
Sunum SUBAT Konu ANLATIM Slayt Sunumu | Ders igerigi Lisans 6grencilerinin
Anlatimi TARTISMA Sunumu oynatilacak oyunlar
Rénesans ve hakkinda daha
Barok detayli
derinlemesine bilgi
Arasindaki verilmesi.
Farklar
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ETKiNLIK AY AMAC OGRETIM ETKiNLIK ACIKLAMA | DEGERLENDIRME
isMi HAFTA YONTEMLERI
SAAT
Sunum SUBAT Ders igi eksik ANLATIM Slayt Sunumu | Dersicerigi | Lisans dgrencilerinin
kalan kisimlari TARTISMA Sunumu oynatilacak oyunlar
Tamamlama Rdénesans Zarklrl]dda d_arl1a )
ve Barok etayli derinlemesine
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bilgi
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OYUN AY AMAC OGRETIM ETKINLIiK AGIKLAMA DEGERLEN
iSMi HAFTA YONTEMLERI DIRME
SAAT
Art MART Ogrenci DIJITALOYUN | Dijital Oyun Ders icerigine Ogrenci
Line 1.HAFTA katiimini TAFANLI Oynama uygyn bir performan_s_lnll
artirmak ve OGRENME sekilde hizli ve etkili bir
1 SAAT Ogrenci SORU-CEVAP Fasgrl_anmlgtlr. §elfilde _
anlayisini . Igerisinde 40 degerlendirme
degerlendirmek BEYIN adet resimli, imkani sunar.
amaciyla FIRTINASI resimsiz Ogrenciler,
kullanilan bir GOSTERIP- Rénesans ve konuyla ilgili
6grenme YAPTIRMA Barok dénemine | Sorularaaninda
aracidir. Temel ait sorular Yavnlt vererek _
amaci, mevcuttur. 68renmelerini
O08retmenlere pekistirebilirler.
sinifiginde hizli
ve etkilesimli
bir geri bildirim
sistemi
saglayarak
0grenme
sureglerini
iyilestirmektir.
Ders igerigine uygun 1. Yazar tarafindan tasarlanan bir oyundur
2.ETKINLIK PROGRAMI
OYUN AY AMAC OGRETIM ETKINLIK ACIKLAMA DEGERLEN
iSMi HAFTA YONTEMLERI DIRME
SAAT
ArtQuiz: | MART Ogrencilere DIJITALOYUN | Dijital Oyun Soru-cevap Lisans 6grencilerinin
paintings 1.HAFTA sanat TABANLI Oynama formatinda, sanat tarihi
& artists ' tarihindeki OGRENME interaktif bir hakkindaki bilgilerini
1 SAAT onemli PROBLEM oyun. pekistirmek derse
sanatgllarl.ve COZME katll'lmll’ll ve
sanat eseri motivasyonunu
analizini ANLATIM arttirmak.
6gretmek.
3.ETKiNLiIK PROGRAMI
OYUN AY AMAC OGRETIM ETKINLIiK ACIKLAMA DEGERLEN
iSMi HAFTA YONTEMLERI DiRME
SAAT
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Art MART Sanat tarihini, DIJITAL OYUN Dijital Oyun Sanatile Oyun
Academy 2 HAFTA unld sanat “T:ABANLI Oynama alakali sorular o6grencilerin
eserlerini OGRENME icerir. Sanat gorsel
1 SAAT Ogretmek PROBLEM eserlerive kUlt.Urlerini '
amaciyla COZME sanatgilar genlsletmeler}r?e
tasarlanmistir. hakkinda yardimci olabilir.
ANLATIM bilgiler verir. Ayni zamanda
GOSTERIP- sanatla ilgili bilgi
YAPTIRMA birikimini
artirarak
elestirel
dasinme
becerilerini
gugclendirir.

4.ETKiNLiK PROGRAMI

OYUN AY AMAC OGRETIM ETKINLIiK ACIKLAMA DEGERLEN
iSMi HAFTA YONTEMLERI DIRME
SAAT
Unli MART Oyununun DIJITALOYUN | Dijital Oyun Kullanicilar, Oyun,
Tablolar | 3.HAFTA temelamaci, 'I:AJBANLI Oynama resimleri tanima, kullanicilarin
oyunculara OGRENME sanatgcilar gorsel
1 SAAT dunyaca unlu PROBLEM eslestirme veya hafizalarini
sanat eserlerini COZME belirli bir doneme guclendirir,
tanitmak ve aittablolaridogru | sanateserleri
onlari eglenceli ANLATIM bir sekilde ve sanatgilar
biryarisma tanimlama gibi hakkinda bilgi
formatinda interaktif birikimlerini
0grenmelerini gorevlerle artirir. Bu
saglamaktir. karsilasabilirler. sayede,
oyuncular
sanat
dlinyasina
daha
yakindan
baglanabilir
ve sanatla
ilgili
bilinglenme
surecine
katkida
bulunabilir.
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OYUN AY AMAC OGRETIM ETKINLIiK AGIKLAMA DEGERLEN
iSMi | HAFTA YONTEMLERI DIRME
SAAT
Daily MART Uygulamanin DIJITAL OYUN Dijital Oyun Kullanicilar, Oyunlastirilmis
Art 4.HAFTA temelamaci, TA!BANLI Oynama oyuniginde 0grenme
sanat tarihine ilgi OGRENME gorseltanimave | deneyimi,

1 SAAT duyan PROBLEM coktan segmeli 6grencileri sanat
kl:lllanlm!ar? COZME sorularla ddnyasina
eglenceli bir karsilagsarak cekerek
platform ANLATIM anld sanat 68renmeyi tesvik
Uzerinden sanat TARTISMA eserlerini, eder. Uygulama,
eserl:erll, GOSTERIP- Zejnatglllar.l ve Zanat ':arlhlne ilgi
s?na cilar ve YAPTIRMA "?ner_n eri EJyan ar_l .
dénemler Ogrenirler. eglenceli bir
hakkinda bilgi sekilde bilgi
kazandirmaktir. sahibi yaparak,

6grenme surecini
daha etkilesimli
ve keyifli hale
getirir.
6.ETKINLIK PROGRAMI
OYUN AY AMAC OGRETIM ETKINLIK ACIKLAMA DEGERLEN
isMmi HAFTA YONTEMLERI DIRME
SAAT
Google | MART Kullanicilara DIJITALOYUN | Dijital Oyun interaktif Uygulama, sanat ve
Arts & 4.HAFTA diinya TABANLI Oynama 68renme tarihle ilgili bilgi
Culture ’ genelindeki OGRENME deneyimleri, birikimini artirirken,
1 SAAT san?t ve Ifl','l.ltl','lr PROBLEM sanal turlar, . kell?nlmllara farkl
hazinelerini COZME sanat eserlerini | kulturleri kesfetme
kesfetme yakindan ve anlama imkani
amaci tasir. ANLATIM inceleme firsati | sunar. Ayrica,
Temel hedefi, TARTISMA ve sanatgl sanati daha
SarEtl:--tarllhl GOSTERIP- prolele.rl glpkll ?rl§llelblllr kllatrakl )
ve‘ alttre YAPTIRMA zengin igerikler |ns?[1 ariyaraticil
mirasi daha sunar. ve 68renmeye
genis bir tesvik eder.
kitleye agmak
ve insanlari
farkli
zamanlara ve
yerlere
goturerek
sanatla bag
kurmalarini
saglamaktir.
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