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Degisen diinya ile birlikte egitim-6gretim faaliyetlerinde kullanilan egitim materyalleri de siirekli gelismektedir.
Teknolojinin giinliik hayata olan dogrudan etkisi, 6gretim yontemlerinde yeni arayiglara ve uygulamalara ihtiyag
dogurmaktadir. Gorsel Sanatlar 6gretmenleri, materyal zenginlestirme veya mevcut materyallerin gelistirilmesi i¢in
Kahoot Web 2.0 araglarindan daha fazla yararlanmaya baglamistir. Bu ¢aligmada 10. ve 11. sinif 6grencilerinin Tiirk
ve Avrupa Sanati ile ilgili 6grenme kazamimlari, Kahoot programi ile olusturulan g¢oktan seg¢meli sorularla
karsilastirilarak degerlendirilmistir. Gorsel sanatlar dersinde islenen teorik konularin 6grenme seviyelerini 6lgmek
amaci ile kullanilan Kahoot programinda o6grenciler, yarisma formati ile eglenceli bir d6grenme- degerlendirme
stirecine dahil olmustur. Arastirma sonunda Web 2.0 araclarinin diger derslerde oldugu gibi Gorsel Sanatlar
derslerinde de rahatlikla kullanilabilecegi yoniinde oneriler sunulmustur.
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Giris

Salgin doneminin de etkisiyle 6grenmeye agik, teknolojik gelismeleri takip eden Ogretmenler, Qizz,
Kahoot, Action Bound gibi web 2.0 araglarini okul ortaminda ya da disinda sik sik kullanmaya baslamistir.
Sanat egitiminde de cagin getirdigi bilgisayar, akilli tahta ve akilli telefon olanaklarinin kullanilmasi
kaginilmazdir. Yaratic1 diisiince, gilinlimiiz diinyasinda ihtiya¢ duydugumuz c¢agdas uygarlik diizeyini
yakalamanin en dnemli kosuludur. Kendini ifade edemeyen, problem karsisinda ¢oziim gelistiremeyen, yaratict
yonii gelismemis bireyler gelisen diinyada zorluk yasamaya mahkimdur. Egitimde bilgisayar ve internetin
onemine odaklanan Milli Egitim Bakanligi, Fatih Projesi kapsaminda o6gretmenlere ve ogrencilere derste
kullanmak igin sadece akilli tahta, projeksiyon makinesi ve kablolu giivenli internet baglantis1 degil, verdigi
tablet bilgisayarlar ile de zengin bir bilgi teknolojisi olusturmaya c¢alismaktadir. Akilli tahta kullanimi
konusunda hizmet i¢i egitim alan ogretmenler, sifreleri ile EBA'va yiiklenen igeriklere kolayca
erigebilmektedir. (Tekin ve Polat, 2014: 1258).

Bilimsel ve teknolojik alandaki hizli degisimlerle bireyler, sosyal aglarla bilginin kaynagma ve kiiltiirler
arasi ortamlara hizla ulagabilmektedir. Bilim ve teknolojideki bu gelismeler, insanlarin bilmedikleri yonlerini,
kendi kiiltiiriinlin yap1 taglar1 ile baska kiltir Ogelerini degis tokus edebilme olanagi saglamaktadir
(Cokokumus, 2012: 63).

Bu teknoloji alanindaki yenilikler egitim ve Ogretim siire¢ ve yontemlerini de etkilemektedir. Etkili bir
o6grenmeyi gergeklestirecek 6gretmen kadrosunun egitimi hayati bir 6neme sahiptir. Bas dondiiriicii bir hizla
gelisen teknoloji, egitimde de hizli degisimlere gereksinim dogurmaktadir. Ogretmenler yasam boyu
o0grenmeye mesleki anlamda siirekli gelismeye ve her giin kendini yenilemeye mecburdur. Cagin gerisinde
kalan 6grenciye ulagsamayan 6gretmen Ogrencilerini gelecegin bekledigi standartlara ulastiramaz (Hacioglu,
1990: 49).

Ogretmenlerin gelisen teknoloji ve yenilikler karsisinda gii¢lii becerilere sahip olmasi igin Ogretmen
yetistirme programlarinin yeniden revize edilmesi gerekmektedir. Kaynak olusturma ve kaynaklara
Ogrencilerin ulagmasini saglama, teknolojiyi egitim amacli kullanma, 6grenenle karsilagmadan Once tasarimi
zenginlestirme, kaynak c¢esitliligi, icerigin zenginlestirilmesi, sunum hazirlama, sunma gibi siireglerde
uzmanlagmasi gelecegin 6gretmenlerinde olmasi gereken en 6nemli 6zelliktir. Burada hizmet 6ncesi ve hizmet
i¢i egitimin 6nemi biyiiktiir. (Pehlivan, 2006: 37-38).

Kahoot web 2.0 araci yapis1 geregi online bir oyundur. Ogrenciler zamana ve birbirine karsi yarisirken ayni
zamanda bilgilerini test ederler. Egitimin ¢ocuklar i¢in severek yapilan eglenceli bir etkinlige donistiirilmesi
ogrenci tizerindeki baskiy1 azaltarak bilgiyi daha akilda kalicit hale getirmektedir (Ayaydin, 2011:311). Cok
yonli diisiinebilen, dogru bilgiye ulasabilen, bilgiyi dogru aktarabilen, sorgulayan ve elestiren bireyler
yetistirmek ¢agdas egitimin 6n kosuludur. Ciinkii 21. yiizy1l diinyasinda ancak yaratict bireyler gelecegi insa
edebilir. Cagdas ve aydin insan yetistirmede sanat egitimine mutlaka yer verilmelidir. Yaratict insan
yetistirmenin 6n kosulu sanat egitiminden geger. Nitelikli sanat egitimcileri teknoloji sayesinde c¢agdas,
dinamik ve ilging tasarimlar gelistirirken elestirel ve arastirmaci diisiince yapisi ile farkli egitim siiregleri
yaratabilir (Pehlivan, 2006: 40).

Teknoloji ve Egitim

Internet teknolojileri ve yazilimlarinda meydana gelen hizli degisim literatiire web 1.0, web 2.0, web 3.0 ve
web 4.0 kavramlari ile egitim ve endiistri alanlarinda adlandirilmistir. Internetin ilk yillar1 olan 1990’lar
doneminde bilgiye erisim olanagi saglayan web 1.0 ile baslayan siire¢, web 2.0 ile kullanicilara igerigi takip
etme, liye olma ve kendine ait bir alana sahip olup bu alani diizenleme imkani vermistir. Web 2.0 ile
o0grenmeyi ve paylasmay1 kolaylastirict wikipedia, youtube, facebook, blogger gibi araglar gelistirilmistir.
Kullanic1 merkezli olan web 2.0, 0grenciyi aktif olarak siirece dahil eden egitim modelleri i¢in olduk¢a uygun
bir arag niteligindedir. Ogrencilerin aktif, iiretici, bilgiye ulasan rolleri edindigi bu siirecte gretmen rehberdir.
Isbirlik¢i 6grenme, proje tabanli 6grenme gibi gagdas yaklagimlar i¢in uygun bir caligma olanagi sunmaktadir

Web 2.0 araglarini akilli tahta, tablet ve mobil telefonla kullanabilen &grenci ve 6gretmenler aktif bir
katilimc1 olarak birgok derste kullanabilmektedir. Ogrenciler bilgiyi yalmz okuyarak, yazarak, gérerek,
ezberleyerek degil farkli aktivite ve programlar ile sinif iginde etkin bir 6grenme gergeklestirebilmektedir.
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Web 2.0 araglarinin internet baglantisi olan her yerde uygulanabilir olmas1 okul sonrasi egitime de destek
saglamaktadir. Aktivitenin dogrudan icinde yer alan dgrenci, eglenceli deneyim sayesinde 6grendigi bilgiyi
daha akilda kalict hale getirmistir. Web 2.0 araglari ile zengin igerikli bazi sunum programlarimi ( Prezi,
SlideRocket vs.) kullanan 6grenci 6grenme faaliyetinin edilgen degil etken iiyesi konumundadir (Elmas ve
Geban, 2012: 250-251).

Cagdas insan gelecege bakabilen, diinde saklanip kalmamis, yaratici, ¢ok boyutlu diisiinebilen, algilama
yetenekleri gelismis kisidir. Sanat insanlarin birbiri ile iletisimde 6nemli bir yere sahiptir. Kendini anlama,
anlatma ve karsisindakini anlamaya en ¢ok ihtiya¢ duydugumuz ¢agdas diinyada sanat iletisimin evrensel bir
aract konumundadir. Sanat ayni zamanda bireyin diis giliclinii zenginlestirdigi gibi zihinsel geligimini de
desteklemektedir Giintimiize gelinceye kadar uygarlik gelistikge farkli akimlar ve kavramlarla sekillenen sanat,
teknolojik gelismelerle yeni bir boyuta ge¢mistir. Teknolojinin sagladig1 olanaklar ile 6grenciler kisisel ve
sosyal olarak kendilerini ifade edebilmektedir (Mercin ve Alakus, 2007:16-17).

Cagdas 6gretim anlayisi, 6gretmen ya da 6grenci merkezli dgretim etkinliginin yerine, 6gretim etkinligi
sonunda Odgrencide olusmasi istenen nitelikleri belirlenen standartlara ulagmasini merkeze alan bir 6gretim
yaklagimina birakmistir (Alpar, Batdal ve Avei, 2007:21). Giinliimiiz egitim alaninda sik¢a kargimiza g¢ikan
yeni bir kavram STEM’dir. Avrupa Konseyi tarafindan olusturulan 6grenme kapsaminda STEM egitimi bilim,
teknolojik, miihendislik ve matematik alanlarinda gercgeklestirilen 6gretim ve 6grenmeyi ifade etmektedir.
STEM egitiminde sinif ortaminda sunulan bilginin uygulama ve 6zgiin eserler ortaya koyma olanagi sunmasi,
Ogrencilerin proje {iiretme, deneyimleme, tasarlama ve sunma becerilerini ortaya c¢ikarmasina olanak
saglamaktadir (Ozkan, Umdu Topsakal 2020: 186).

Egitim alaninda gelistirilen son etkinliklerden bir digeri ise Ters-Yiiz smif sistemidir. Bu sistemde
ogrenciler dersin teorik boliimiinii sunum, video gibi ¢coklu egitim araclari ile evde d6grenerek degerlendirmenin
sinif ortaminda yapilmasi esasina dayanmaktadir. Geleneksel egitimin tersine ¢evrilerek smif diginda ders ve
bilgi almas1 sinif iginde ise zorlu ve iist diizey bilissel aktivitelerle ¢aligmas1 gerekmektedir (Genger, Giirbulak
ve Adigiizel, 2014:882).

Sanat Egitimi ve Teknoloji

20. Yiizyilin basindan bu yana sanat egitimi kavrami, kavramsal ve genel anlamda, sanatsal tim alanlarimin ve
bigcimlerini igine alan, okul i¢i ve okul disi yaratici sanatsal egitimi tanimlamaktadir. Dar anlamda ise okullarda
swniflardaki ve ilgili béliimlerdeki bu alana iligkin olarak verilen dersleri tamimlar (San, 2000:17). San (2004:20)’a
gore, yaraticiligir engelleyen unsurlarin basinda c¢alistig1 alan ve konu hakkinda yeterli bilgi sahibi olmama
gelmektedir. Yanlis yapmaktan, alay edilmekten korkan, otoriteye bagimli, miikemmelci, sadece akil ve
mantik agirlikli disiinme egilimi, yaratici diisiincenin en biiyiik diismanidir.

Tirkmenoglu (2014)’e gore, sanatsal liretim, ge¢cmisten giiniimiize ‘geleneksel’, ‘mekanik’ ve ‘dijital’
olmak iizere {i¢ asamada olmustur. Sanayi devrimi ile mekanizasyon gelismis, geleneksel sanat iiretiminin
yerini yeniden Uretim almistir. Fotograf makinasi ile baslayan teknolojik olanaklar bilgisayar araciligi ile
dijital iiretimi genis kitlelere ulastirmigtir. Teknolojinin sanatin bigimlerine kattigi farkli tekniklerle arayislar
ve tsluplar degisime ugramistir (Tlirkmenoglu, 2014:91).

20. ylizyilin ikinci yarisinda teknolojik unsurlarin, Pop Art, Op Art, Action Painting, Kinetik Art,
Performans Sanati ve Happening gibi farkli disiplinlerde yaygmlasmistir. Internetin genis bir sahada
kullanilmasi, teknolojiye herkesin rahatlikla ulasabilmesi dijital ortamda yapilan ve takip edilebilen yeni sanat
formlar1 yaratmistir (Degerli ve Tiirker, 2016:63).

Bilgisayar yazilimlarinin ve teknolojinin dnem kazanmasi ile birlikte sanat da bu gelismelerden dogrudan
etkilenmistir. Teknoloji, sanatin yaratilmasinda bir ara¢ olarak yer aldigi gibi sanat egitimcisi i¢in de
vazgecilmez bir unsur olmustur. Yaratict bireylerin yetistirilmesi, akict diisiinme, sorunlara 6zgiin ¢ézliimler
bulma, ulusal egitimin amaclarindan biridir. Ulusal egitim c¢ergevesi belirlenirken sanatla ve teknolojik
gelismelerin 15181nda belirlenmelidir (Karayagmurlar, 2002:3).

Yilmaz ve Bilici, (2016)’ye gore, Sanat egitimine teknoloji entegre ederek, sanat egitimi zevkli, eglenceli
ve etkili hale getirilebilir. Bu sayede sanat alani daha ilgi ¢ekici kilinabilir ve 6grencide 6grenme istegi
artabilir. Degerlendirme asamasina gelindiginde zamandan tasarruf saglar ve sonuglara daha hizli ve hatasiz
ulagilabilir (Yilmaz ve Bilici, 2016:66-67).

Giizel Sanatlar egitiminde internet temelli egitim hedeflere daha hizli ve nitelikli bir sekilde ulasilmasini
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saglarken 6gretim programini ve atdlye ortamlarini zenginlestiren kazanimlar saglayabilir (Dogan,2011:140).
Sanat egitiminde ders igerigini zenginlestirmek i¢in, dersleri monotonluktan ¢ikarmak, farkli yerlerde egitime
devam etmek, Ogrencilerin aktif katilimini saglamak, arastirma yapmak ve bilgi aligverigsinde bulunmak
gerekmektedir. (Buyurgan ve Buyurgan, 2007:19).

Yontem
Gorsel Sanatlar Dersinde Kahoot Web 2.0 araci kullanilarak yapilan bu etkinlikte veriler gorsel sanatlar
O0gretim programinda yer alan konu ve kazanimlara uygun olarak hazirlanmistir. Sanatg1 ve eserler donem
basinda dgrenciler arasinda paylastirilmigtir. Ogrenciler énceden hazirladiklar1 power point sunumlarini akill
tahtada tim smif arkadaslarina sunmustur. Her sunum sonrasinda konu ile ilgili video/belgesel izletilmistir.
Etkinlige 10.smif 6grencilerinden 33 &grenci katilirken 11. siniflardan 41 6grenci goniillii olarak katilmistir.
Ogrenci velilerinden izin belgesi almmustir.

Bulgular

19/01/2018 tarihli 652 sayili Milli Egitim Bakanligmin Teskilat ve Gorevleri Hakkinda Kanun Hitkmiinde
Kararnamenin 28. Maddesinin 6. Fikrasinin (a) bendi hiikkmii geregince Ortadgretim Gorsel Sanatlar Dersi (9,
10, 11 ve 12. Smuflar) Ogretim Programi’nin 2018-2019 egitim ve dgretim yilindan itibaren tiim simiflarda
uygulanmaya baglanmistir. Program geregince 10. sinif Gorsel Sanatlar Dersi Programi, Sanat Elestirisi ve
Estetik Alani, Geleneksel Tiirk Resim Sanatlari (10.1.1), Cumhuriyet Dénemi Oncesi Tiirk Resim Sanati
(10.1.2)konu kazanimlarini icermektedir. Ayn1 zamanda Cagdas Tiirk Sanat1 Resim Sanati (10.1.3) ile 11. sinif
Gorsel Sanatlar Dersi Programi Sanat elestirisi ve Estetik Alani, Bat1 Resim Sanatina Genel Bakig (11.1.1) ve
Modern Sanat Akimlari (11.1.2) konu/ kazanimlar1 yer almaktadir.

Konular tamamlandiginda sanat¢i ve eserlerini igeren c¢oktan se¢meli 10 soru, Kahoot programinda
hazirlanmistir. Ogrenciler Kahoot uygulamasini, énceden akilli telefonlarina yiikleyerek yarismaya katilmistir.
Yarisma sonunda 6grenciler, Kahoot programi hakkinda ‘Eglenceli buldunuz mu?’, ‘Egitici bir uygulama m1?’
ve ‘Tavsiye eder misiniz?’ sorularini igeren bir mini ankete de cevap vermistir.

Gorsel 1ve 2: 10. ve 11. sinif 6grencileri Kahoot uygulamasi

Yarisma sonunda 10.smif 6grencilerinin basar1 oranlar1 Tablo 1’de belirtilmistir.

Tablo 1. 10.simif basari oranlar:

10. sinif 6grenci grubu Oyuncu Sayist Dogru cevap % Yanlis Cevap %
1.Grup 20 % 50,57 % 49,43
2.Grup 11 % 44,95 955,05
Toplam 33 Ortalama: % 47.76 Ortalama: % 52.24

Tablo 1. incelendiginde, Cumhuriyet Dénemi Oncesi Tiirk Resim Sanati ve Cagdas Tiirk Sanat1 Resim
Sanat1 konulu Kahoot Yarismasina katilan 33 6grenciden % 47.76 dogru cevap verirken % 52.24 yanlis cevap
vermistir.
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Yarisma sonunda 11.smif 6grencilerinin basar1 oranlar1 agagidaki belirtilmistir.

Tablo 2. 11.simif basar1 oranlar:

10. smuf 6grenci grubu Oyuncu Sayis1 Dogru cevap % Yanlis Cevap %
1.Grup 18 %62,20 % 37,80
2.Grup 13 968,91 % 31,09
3.Grup 10 965,17 %34,83
Toplam 41 Ortalama: % 65.42 Ortalama: % 34.57

Tablo 2. incelendiginde, Bati1 Resim Sanatina Genel Bakis ve Modern Sanat Akimlari konusunda Kahoot
yarismasina katilan 41 6grenciden % 65.42 dogru cevap verirken % 34.57 yanlis cevap vermistir. Basar1 oram
11. smiflarda 10. Siniflardan % 17.66 daha yiiksektir.

Gorsel 3 ve 4: 10. ve 11. sinif 6grencileri Kahoot uygulamasi ve atdlye ortami

Uygulama sonrasi Kahoot programinin katilimcilara yonelttigi ‘Eglenceli buldunuz mu?’, ‘Bir seyler
ogrendiniz mi?’, ‘Tavsiye eder misiniz?’ ve ‘Nasil hissettiniz?’ sorularina verilen cevaplar asagida verilmistir.
Mini ankete katilan 10.sinif 6grencilerinin %77,78°1 olumlu cevap verirken 11.sinif % 55,56 olumlu doniis
yapmustir. Asagida Tablo 3. ve Tablo 4.

Tablo 3. 10. Stmf mini anket degerlendirme sonugclari

10. smif 6grenci grubu Olumlu-Evet % Olumsuz-Hay1r %
Eglendiniz mi? % 84,2 % 15,8

Bir seyler 6grendiniz mi? % 93,33 % 6,67
Tavsiye der misiniz? % 85,71 %14,29

Nasil Hissettiniz? % 77,78 %11,11

Tablo 4. 11. Simif mini anket degerlendirme sonuglari

10. sinif 6grenci grubu Olumlu-Evet % Olumsuz-Hay1r %
Eglendiniz mi? % 77,8 %22,2

Bir seyler 6grendiniz mi? % 85,71 % 14,29
Tavsiye der misiniz? % 85,71 %14,29
Nasil Hissettiniz? %55,56 % 33,33
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Sonuc¢

I¢inde bulundugumuz Covid-19 salgini, bizlere teknolojinin egitimde kullanilmasinin zorunlu hale geldigini
gostermistir. Egitim alami i¢inde yer alan tim kodronun ve ayni zamanda sanat egitimcilerinin de bu
teknolojiye hazir olabilmesi, gerekli donanima sahip olmasi, teknolojik bilgi ve donanimi verimli bir gekilde
kullanabilmesi olduk¢a 6nemlidir. Bu arastirmada Web 2.0 araglarindan Kahoot uygulamasi ile okul sinirlari
iginde egitici bir oyun kurgusu yaratilmis ve uygulama sonrasinda 6grencilerden olumlu y6nde geri bildirimler
alinmistir.

Gorsel Sanatlar dersi igerik bakimindan uygulama agirlikli bir miifredata sahip olmasina ragmen ‘Sanat
Elestirisi ve Estetik’ ve ‘Kiiltiirel Miras’ 6grenme alanlar1 teorik konularini da igermektedir. Bu alanlarda
ylriitiilen egitim-6gretim ¢alismalarinin degerlendirilmesi asamasinda Gorsel sanatlar 6gretmenleri, farkli ve
zengin igerikler barindiran web 2.0 araglarindan faydalanabilir. Eglenceli ve egitici oldugu kadar aninda geri
bildirim alinabilen Kahoot web. 2.0 araci sayesinde Gorsel sanatlar 6gretmenleri, daha etkili bir sanat egitimi
ve degerlendirme siirecini ytriitebilir.
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NDIL

THE USE OF WEB 2.0 TOOLS (KAHOOT) IN VISUAL
ARTS COURSES (10 AND 11TH GRADE SAMPLE)

Funda SiSCi

ABSTRACT

The educational materials used in education and training activities in the changing world are constantly developing. The
direct impact of technology on everyday life necessitates new researches and practices in teaching methods. Visual Arts
teachers have started to benefit more from Kahoot Web 2.0 tools for material enrichment or the development of existing
materials. In this study, learning outcomes of the 10th and 11th-grade students on Turkish and European Art are
evaluated by comparing them with multiple-choice questions formed by Kahoot program. By the Kahoot program,
applied in a contest format, which was used to assess the learning levels of theoretical subjects in the visual arts course,
students were involved in an enjoyable learning-evaluation process. At the end of the research, suggestions have been
made in that Web 2.0 tools can be used easily in Visual Arts courses as in other courses.

Keywords: Web 2.0 tools, art education, technology

684


https://ulakbilge.com/makale/pdf/1414431733.pdf

