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Abstract

The aim of the research is to state the results that would be gained dfter benefiting
from the museums with this educational games method, which is different from the
activities included in the curriculum of the 6" grades for Art classes at schools, and
the suggestions that would be developed accordingly. The research has been
conducted on the 6" grade students at Namwk Kemal Primary School in the fall
semester of 2011-2012 Educational Year. As Pretest-Posttest Control Group
Experimental Design was used in the research. Scope of research, the achievement
test and attitude test were applied as pretest to the experimental (6-A, n=29) and
control groups (6-B, n=28) before the treatment. The control group, students in the
program of Visual Arts Course activities implemented in the classroom, for the
students of the experimental group students was taken to the Ankara State Museum
of Painting and Sculpture museum activities, the museum and the museum, the
students were developed the based on the game. The same tests were applied as
posttest after the treatment and as the follow up test after four (4) weeks of strip of
art history. According to the data obtained from the research, it is found that the
inclusion of the activities based on games in Ankara Government Art and Sculpture
Museum in addition to the activities included in the curriculum is effective in
increasing student achievement and the attitude of the students towards the Art
classes of experimental group.
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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

For keeping learning processes continuous, it is necessary to make different practices in teaching methods
and to diversify the educational environment. Among these, museums and galleries propose leading
opportunities. In museums, learning is more fun and exciting by seeing real objects, hearing information and
by implementing applications. Therefore, museums are the most important educational places. After a visit
to a Museum, the activities of students should be intensified to make the gained information persistent.
Then, if desired, certain topics and stories can be played in the museum or in another environment by the
drama method. Students can transfer these experiences to the painting, as well as posters, brochures or
three-dimensional designs, clay work that introduce the museum. In the light of all this information, we
propose that it is important that visual arts trainers use activities tailored to the game-based learning method
in the museum, preparing sample programs for Visual Arts course and conducting research on creating a
schedule. Within the scope of visual arts course, it is important to implement Museum activities prepared
according to the game-based learning approach which supports learning by enabling students to participate
actively. From this perspective, the visual arts course was conducted using Museum facilities with activities
prepared from a game-based learning approach. The results were interpreted and the effects of the game-
based Museum activities on the student's gain and attitudes towards visual arts course were revealed.

Method

In the present study, experimental design with pretest-final test control group from quantitative methods
was used. In order to create the experimental design of the research, two groups of grade 6 students were
selected. One randomly selected group was the experimental group, and the other was the control group.
The implementation of the study was completed in a period of 8 weeks. Pre-test and final test were applied
to the experiment and control group in the two-week period, both at the beginning and end of the study,
and the course activities were carried out in the six-week period. The research was carried out in Ankara
ElImadag Namik Kemal Elementary School during the fall semester of the 2011-2012 academic year. At the
beginning of the study, the pretest and final test were administered to all students to check the preliminary
information level. In the experimental group, the activities involved in the visual arts course curriculum and
previously planned game based museum activities were applied, whereas just the activities involved in the
visual arts course curriculum were applied to the control group. After the experimental application, the last
gain test and last attitude test were applied to both groups. Four weeks after the last tests, the monitoring
gain test and monitoring attitude test were applied for determining the persistence of the information and
attitude levels. SPSS 15 package program was used for statistical analysis of the data obtained in the study.

Experimental Group

The study group of the research is composed of two different classroom students (total 57 students) who
study in 6th grade in Ankara ElImadag Namik Kemal Elementary School. In order to have an equal number of
students in the groups, a student was randomly chosen from the classroom of the experiment group, and
the data obtained from this student were not used in the statistical analysis. The research was conducted on
57 students studying in a classroom of 6/A and 6/B during the first semester of the 2011-2012 academic
year. In this context, 6/A was designated as the experimental group and 6/B was designated as a control
group. The experimental group was evaluated in the Ankara State Museum of Art and Sculpture, which was
chosen in terms of curricula and appropriateness to the research.

Data Collection Tools

The gain test established by the researchers for the subjects and gains in the "Museum Awareness" learning
given through the visual arts courses was used, and an attitude scale was implemented to determine the
student's attitude towards visual arts course. The expert opinions were taken during the preparation of the
gain test, and the validity of the scope was ensured. The pre-test was applied to 158 students to ensure the
validity and reliability of the developed gain test. The gain test was reviewed according to the expert opinions
and analysis results, and the test was applied in this way. Before developing the attitude scale, we made 63
2nd grade students write a composition about the feelings and thoughts of visual arts course. In the
compositions written by the students, the sentences which may be attitude expressions were determined,
and they were rearranged as question items. For the attitude scale used in the study, the number of items
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was equaled in the group of positives and negatives, and the opinions of experts were taken in terms of the
language and scope. Five options to answer were placed under each statement on the attitude scale
consisting of 40 questions, 20 positives, and 20 negatives. The scale was rated as “agree at all”, "agree”,
“indecisive”, “disagree” and “disagree at all”. Pretest of the attitude scale was carried out on 158 students in
total. Factor analysis was also performed to ensure the structural validity of the attitude scale.

Findings

As a result of the research, there was a significant difference between the gain test scores of the experimental
group in which the activities based on game in the museum as well as the activities in the museum awareness
learning area and the visual arts course curriculum were applied and the gain test scores of the control group
in which only the activities in the teacher's routine program were applied. In addition, the views of the
experiment group on the museum-based teaching method, activities and Museum trip were positive. Again,
there is a significant difference in favor of the experimental group between the attitude scores of the
experimental group and the attitude scores of the control group. After four weeks of follow-up, there was a
significant difference between the test group and control group gain and attitude monitoring test scores.
During the visit to the museum, which was realized with the game based activities, we observed that the
students were eager and that an efficient learning took place.

Discussion & Conclusion

Within the scope of visual arts course, using the possibilities and different methods offered by museums are
important to realize an effective learning environment. Museum awareness should not only be limited to
historical artifacts, ruins but should also teach the art to students and ensure that they follow contemporary
art events. As what they see contributes positively to learning and the permanence of what they learn, it will
be more effective for visual arts course subjects to be handled with game-based activities. In order to realize
the aims of museum education and to gain consciousness of Museum, some trips should be made, and these
trips should be supported by game activities. Visual arts course teachers should be able to learn about the
game method at least at the basic level that they can use in the classroom and Museum. The events
supported by the game should be included in the visual arts course program. Activities in the visual arts
course in the research were supported by various creative games. Similar applications should be prepared
for other learning areas in M.N.E (ministry of national education) programs to ensure the permanence of the
information. It should be implemented projects and presentations on game-based activities, especially in the
art education based on research and wonder in all departments of education faculties. This game-based
activities created in cooperation with the M.N.E should be transmitted to all visual arts teachers. For the
educational games which will be prepared according to the gains of the course, trainers should be careful to
choose the games suitable for the age and level of the students. Interaction in the learning environment can
be increased in all courses by using game-based activities. Sample applications can be performed, in the
courses, and published on the web page of Ministry of National Education, and the opinions of trainers in
regard to processes can be taken.
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Arastirmanin amacy, ilkégretim 6. Sinif Gérsel Sanatlar dersinde, programda yer alan

ders etkinliklerinden farklt olarak, bu derste miizelerden egitsel oyun yéntemi ile

yararlanarak elde edilecek verilere bagli olarak gelistirilecek Onerileri ortaya | inont Universitesi
koymaktur. Yapuan bu arastirma, 2011-2012 Egitim ve Ogretim yut giiz déneminde | Egitim Fakiltesi Dergisi
Ankara Elmada§ Namik Kemal ilkégretim Okulu Il. kademe 6. sinif 6grencileri | Cilt 19, Sayi 3,2018
lizerinde gergeklestirilmistir. Ontest-sontest kontrol gruplu deneysel desen yéntemi | ss. 687-699
kullandmustir. Arastrma kapsaminda deney (6-A, n=29) ve kontrol gruplarina (6-B, | DOI: 10.17679/inuefd.440804
n=28) hazirlanan erisi testi ve tutum 6lcegi, deneysel islem éncesi dntest olarak, aynt

testler deneysel islem sonrast sontest olarak uygulanmstir. Kontrol grubu

6grencilerine Gorsel Sanatlar Dersi programinda yer alan etkinlikler sinif icinde

uygulanmus; deney grubu 6grencileri icin de bu etkinliklere ek olarak dgrenciler

Ankara Devlet Resim Heykel Miizesine goétiirtilmis ve miizede &grencilere

gelistirilmis oyuna dayalt miize etkinlikleri miizede uygulanmustr. Yapilan sanat

tarihi seridi calismasindan dort (4) hafta sonra da, aynt erisi testi ve tutum 6lcegi,

izleme testi olarak uygulanmustur. Arastirma sonucunda elde edilen verilerden oyuna

dayalit miize etkinliklerinin Ankara Devlet Resim ve Heykel Miizesi'nde uygulandigt

deney grubu dgrencilerinin erisi ve Gorsel Sanatlar Dersine yonelik tutum

diizeylerini arttrmada etkili oldugu gériilmdistir.
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GiRiS

21. ylzyilda diinyada hizli degisimler yasanmakta, bilim ve teknolojideki gelismeler bas dénduriici bir hizla
devam etmektedir. Artik var olan bilgiler strekli bir degisim icindedir. Bu durum, bir¢ok alanda da degismeyi
zorunlu kilmaktadir. Ozellikle is hayatinda degisime ayak uydurabilen ve hayat boyu 6grenmeye istekli olan
nitelikli calisan aranmaktadir (Agikgdz, 2003). Bu degisim ve gelisme karsisinda, bireylerin bilgiye olan
gereksinimlerini artirmis ve egitimin niteliginin de dnemi ortaya ¢ikmistir. Ezbere edinilen bilgilerin yerine,
ogrencileri bilgilendirirken onlara sentez yapabilme becerisinin de verilmesi gerektigi dnem kazanmistir. Bu
anlamda dusunebilen, sorgulayabilen, sentez yapabilen, 6grendigi bilgiyi beceriye dénustlrebilen Uretici
nesiller yetistirmeyi amaglayan egitimde, sanat egitimi diger bir ifade ile gorsel sanatlar egitimi 6nemli bir
yere sahiptir.

Diinyadaki gelismeleri takip ederek, gtincel Urinleri izleyip onlardan esinlenerek kendine 6zgl yepyeni Uriin
(eser, duslince, fikir, program, vb.) ortaya koyabilmek yaratici olmak demektir. Yaraticiligi gelistiren sanatlar
egitiminin ¢ok yonld, dogru ve ¢agdas bir bicimde sunulabilmesi, “sanatlar egitim bilimine” yani bilimsel
olarak sanata nasil yaklasilacaginin ortaya koyacagi yontemlere ve ydontem bilimine dayanir (San, 2007).
Ayaydin‘a (2017: 16) gore; “"yaraticilik sanat egitiminin 6nemli degerlerinden olmakla birlikte tim egitim
alanlari icin de ©nemlidir. Boylece sanat egitiminde 6n plana cikarilan yaraticihigin diger alanlar da
etkileyebilecegi sdylenebilir.”

Ogrenme yasantisinin canli tutulmasi icin dgretim ydntem ve tekniklerinde farkli uygulamalar yapmak ve
egitim ortamini cesitlendirmek gerekmektedir. Bunlar arasinda muzeler ve galeriler basta gelmektedir.
Mizelerde, gercek objeler karsisinda gorerek, isitsel bilgilenerek, uygulamalar yaparak 6grenme daha
eglenceli ve heyecan vericidir. Bu nedenle miizeler en énemli egitim mekanlaridir (Buyurgan, 2009a). Seidel
ve Hudson'a (1999) gore; sinifta basarmanin ¢ok zor oldugu nitelikleri mizenin verebilecegi oldukca aciktir.
Bu niteliklerden biri de empatidir. Okul, dncelikli ve birinci olarak ¢ocuklarin zihinsel kavrayisini saglarken,
muze i¢ gorl glcuni arttiran duygulari ve atmosferi saglayabilir. Mizelerin; 6grencilerin aktif katilimlarini
saglayan etkinliklerin uygulanabilmesine olanak verdigi sdylenebilir.

Gartenhaus’a (2000) gore; miizeler, hayal giiciini uyandirmak ve yaraticih@ kiskirtmak icin kullanilabilirler.
On yedinci ylzyil filozofu Comenius'a gore; 6grenim, eger yontem doganin akisini izlerse basarili olacaktir.
O halde 6grenim, seylerin sozel betimlemesiyle degil gercek incelemeyle baslamalidir. Gercekten goriinen
sey slrekli tekrarlanan bilgiden daha hizli yerlestidi icin cok daha kalici olmaktadir (Greenhill-Hooper,1999).
Hangi alana ait olursa olsun muzeler sonsuz bilgi kaynagi sunarlar. Bir sanat¢i ge¢misin mirasina, bugiiniin
ve gelecegin izlerine miize incelemeleri ile ulasir. Diger sanatgilarin ve uygarliklarin yaptiklari onun icin bir
birikim olusturur. Kendi kisiligini bulmasinda bir alt yapi sunar. Yine gdérsel sanatlar alaninin 6gretiminde
oOzellikle sanat muzeleri ve galeriler, arkeoloji mizeleri, etnografya mizeleri 6grencilere vermek istedigimiz
bilgileri gorsellestiren, pekistiren, yaraticiliklarini gelistiren mekanlardir (Buyurgan, 2006). Muzeler eskiden
var olan sorumluluklarinin yaninda, 21. ylzyilda ¢cok daha 6nemli bir misyonu, egitim misyonunu Ustlenmistir.
Miizelerin egitimdeki 5nemi noktasinda yapilan arastirmalar gostermistir ki artik 5grenme, kitapla veya okulla
sinirla degildir. Bireylerin hem duyussal hem devinissel hem de bilissel ydonden egitilebilmeleri icin mizelerin
uygun mekanlar oldugu kabul edilmektedir (Buyurgan ve Mercin, 2005: 61).

Programli bir mize ziyareti ile gerceklestirilen bir egitim-6gretim surecinde 6grenciler farkl zeka alanlarina
yonelik calismalar yapma olanagi bulacaklardir. Miizede egitim, her alan icin ¢ok uygun, égrencilerin zevkle
derse katilacagl 6nemli bir faaliyettir. Bu zaman diliminde 6grenciler grup icerisinde isbirlikli calisarak,
arkadaslari ile sdzel ya da sdzel olmayan iletisim kurar ve bu dogrultuda sosyal zeka alani aktif olarak devreye
girer. Mlzedeki eserleri ¢cziimlemelerinde egitimcinin dnceden belirledigi oyunlar oynanir, 6grencilerin bu
oyunlara 6zgin, yeni Uretimleri ile katimlari saglanir (Buyurgan ve Bingdl, 2012). Tekin'e (2017: 163) gore
oyunlar; "oyunun kurallarina uyma, rakibinin hamlelerini takip etme, hizli karar verme gibi becerilerin
gelismesini saglayabilmektedir. Ayrica bu oyunlar, zihinsel yeteneklerin gelismesinin yani sira teknoloji,
kentlesme vb. nedenlerle sokaklarda oyun oyna(ya)mayan cocuklarin bedensel gelisimlerine de katki
saglamaktadir. Mlizede oynatilan sek-sek, kale oyunu, ip atlama vb. oyunlar ¢cocuklarin bedensel gelisim ve
hareket kabiliyetlerini gelistirebilir, mangala gibi zihinlerini harekete gegirebilecek oyunlar da motor
becerilerinin gelismesine katki saglayabilir.”

Cocugun aktif olarak katildigi oyunun, cocugun egitiminde ve kisiliginin gelisiminde 6nemi biyuktir. Cocuk,
yasami icerisinde edinmesi gereken bilgi, beceri ve davranislari oyun icinde kendiliginden dgrenir. Oyun ile
cocugun kisiligi sekillenir, yetenekleri yénlendirilir. insan iliskileri, yardimlasma, kazanma ve kaybetme olgulari
oyunla kavranir (Coban, 2006). Cocuklar oyun yoluyla distinir ve deneyim kazanir.

Oyun tekniginde konular 6grencilerin zevk alabilecekleri etkinliklere dénistirulerek dgrencilerin derslere
karsi ilgi duzeyleri arttirilabilir. Bu teknik sayesinde yeni kavramlarin 6gretilmesi ve dgretilenlerin akilda tutma
suresi uzatilabilir (Aykag, 2005). Egitimde uygulanacak olan egitsel etkinlikler ¢ocuklarin gelisim seviyeleri
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dikkate alinarak gerceklestiriimelidir. Ozellikle miize egitiminde kullanilan egitsel etkinlikler ilkégretim
dgrencileri icin olumlu yasantilar sunmaktadir. insanlar farkli miizelerden tiim zamanlara ait var olanlari, tarih,
bilim, sanat gibi tim bilgileri bireysel anlam kurarak 6grenmesine izin verir (Buyurgan, 2009b). Amaca y&nelik
hazirlanmis, tim boyutlari ile programlanmis bir miize ziyareti, d§rencilerimizin diis gliciintin uyariimasinda,
akici, esnek ve 6zgiin bir 6grenmenin gerceklesmesinde énemli rol oynar (Buyurgan, 2017: 337).

Mizede gerceklestirilen etkinlik sonrasinda 6grenci kazanimlarinin olmasi igin, mize ziyareti sonrasinda da
etkinlikleri pekistirici uygulamalara yer verilmelidir. Daha sonra, istenirse, belli konular ve dykiler miizede
veya baska bir ortamda drama y&ntemi ile oyunlastirilabilir. Ogrenciler bu yasantilari resme aktarabilecekleri
gibi, mizeyi tanitan afis, brosir veya l¢ boyutlu tasarimlar, kil calismasi vb. yapabilirler (Ari, 2010). Gorsel
sanatlar 6gretmenlerinin oyuna dayali etkinlik temelli bir mize ziyareti gerceklestirmeleri énemlidir. Bu
anlamda Gorsel Sanatlar dersi icin 6rnek etkinliklerin hazirlanmasi ve hazirlanan bu etkinliklerin 6grenci
akademik basarisi ve tutumlar Uzerine etkisi konusunda akademik arastirmalar yapilmasi da &nemli
gorulmektedir. Bu bakis agisindan hareketle arastirmada, Gorsel Sanatlar dersi, mize kaynaklarini kullanarak
oyuna dayall 6grenme yaklasimina gére hazirlanmis etkinliklerle gergeklestirilmis, elde edilen bulgular
yorumlanarak oyuna dayali mize etkinliklerinin 6grenci erisi ve Gorsel Sanatlar Dersine karsi tutumlari
Uzerine etkisi ortaya koyulmustur.

YONTEM

Arastirmada, nicel yontemlerden 6ntest — sontest kontrol gruplu deneysel desen (OSKD) kullanilmistir.
Arastirmanin deneysel desenini olusturmak icin ilkogretim Il. Kademe 6. sinif dgrencilerinden iki grup
secilmistir. Rastgele segilen gruplardan biri deney, digeri kontrol grubunu olusturmustur. Arastirmanin
uygulanma kismi, 8 haftalik bir strecte tamamlanmistir. Deney ve kontrol grubu &grencilerine ¢alisma
basinda ve sonunda olmak Uzere iki haftalik siirecte dntest ve son test uygulanmis, 6 haftalik stirecte de ders
etkinlikleri gerceklestirilmistir. Arastirma Ankara Elmadag Namik Kemal ilkégretim Okulu’'nda 2011-2012
Egitim-Ogretim yil gliz ddneminde uygulanmistir.

Calismanin baslangicinda, 6n bilgileri kontrol altina almak amaciyla uygulamadan 6nce butin 6grencilere
dnerisi testi ve ®n tutum testi uygulanmistir. Deney grubuna Gérsel Sanatlar Dersi Ogretim Programinda yer
alan etkinlikler ve énceden planlanmis olan oyuna dayali mize etkinlikleri uygulanirken, kontrol grubuna
sadece Gorsel Sanatlar Dersi Ogretim Programinda yer alan etkinlikler uygulanmigtir. Deneysel uygulamanin
ardindan her iki gruba da son erisi testi ve son tutum testi uygulanmistir. Son testlerin uygulanmasindan dort
hafta sonra ayni testler, bilginin kaliciigini ve tutum dizeylerini tespit edebilmek igin izleme erisi testi ve
izleme tutum testi uygulanmistir. Arastirmada elde edilen verilerin istatistiksel ¢oziimlemeleri icin SPSS 15
paket programindan yararlaniimistir.

Calisma Grubu

Bu arastirmanin calisma grubunu, Ankara Elmadag Namik Kemal ilkégretim Okulu 6. sinifta okuyan iki farkl
sube ogrencileri (toplam 57 6grenci) olusturmaktadir. Gruplarda esit sayida 6grencinin olmasi icin deney
grubunu olusturan subeden rastlantisal olarak bir 6grenci secilmis ve bu 6grenciden elde edilen veriler
istatistiksel cozimlemelerde kullaniimamustir.

Arastirma, 2011-2012 egitim-6gretim yil birinci déneminde 6/A ve 6/B sinifinda okuyan 56 6grenci tzerinde
gerceklestirilmistir. Bu kapsamda 6/A subesi deney grubu, 6/B subesi ise kontrol grubu olarak belirlenmistir.
Deney grubu, miifredat ve konuya uygunlugu bakimindan segilen Ankara Devlet Resim ve Heykel Miizesinde
uygulamaya alinmistir.

Veri Toplama Araclan

Arastirmada, ilkégretim II. kademe Gérsel Sanatlar Dersi Ogretim Programinda “Miize Bilinci” égrenme alani
icerisinde yer alan konu ve kazanimlara yonelik arastirmacilar tarafindan olusturulan erisi testi ve ilkogretim
IIl. kademe 6.sinif 6grencilerinin Gorsel Sanatlar dersine karsi tutumlarini belirlemek amaciyla gelistirilmis
tutum 6l¢edi kullaniimistir.

Erisi testinin hazirlanmasi asamasinda uzman goérisi alinmis, kapsam gecerliligi saglanmistir. Gelistirilen erisi
testinin gecerlik ve givenirligi icin, 6n denemesi toplam 158 6grenciye uygulanmistir. Erisi testi uzman
gorusiine ve analiz sonucuna gore tekrar gézden gegirilerek test son hali ile uygulamistir. Tutum &lcegi
gelistirilirken 6nce 6. sinifa giden toplam 63 kisilik bir gruba Gorsel Sanatlar dersine karsi duygu ve
disiincelerini anlatan bir kompozisyon yazdirimistir. Ogrenciler tarafindan yazilan kompozisyonlardaki
climleler igerisinden, tutum cimleleri olabilecek olanlar tespit edilmis, soru maddesi olabilecek sekilde
yeniden dlzenlenmistir.

Arastirmada kullanilan tutum 6lgegi icin, olumlu ve olumsuz olacak sekilde maddeler sayica esitlenmis, dil ve
kapsam acisindan uzman kisilerin goérisleri alinmistir. 20 olumlu ve 20 olumsuz olmak Uzere 40 sorudan
olusan tutum 6lgeginde, her ifadenin altina bes secenekten olusan bir cevaplama cizelgesi yerlestirilmistir.
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Hazirlanan o6lcek “Tamamen Katiliyorum”, “Katiliyorum”, “Kararsizim”, “Katilmiyorum” ve “Hig¢ Katiimiyorum”
seklinde derecelendirilmistir. Hazirlanan tutum o6lceginin 6n denemesi, toplam 158 o6grenci Uzerinde
uygulanmustir. Tutum &lceginin yapi gegerliginin saglanabilmesi icin de faktor analizi yapilmistir.

Deney Grubuna Uygulanan Denel islemler

Arastirmada deney grubu ile yapilacak etkinligin 6ncesinde, arastirmaci tarafindan 6gretme durumu
hazirlanmis ve buna yonelik kazanimlar ve ongérilen temel beceriler belirlenerek sekiz haftalik ders plani
hazirlanmistir. Hazirlanan bu planin 6 haftalik siireci MEB 2006 Gérsel Sanatlar Dersi Ogretim Programi
Kilavuz Kitabinda yer aldigi sekliyle islenmistir. Geriye kalan 2 ders saati arastirmanin verilerini olusturan
Ontest ve son test uygulamalarina ayrilmistir. Kilavuz kitabinda 6 ders saati 6ngoriilen ders planina ek olarak
deney grubuna oyuna dayali miize etkinliklerinin uygulanabilmesi icin miize gezisi eklenmistir. Oyuna dayali
muze etkinlikleri; literatur incelendikten sonra Buyurgan ve Mercin (2005) Gorsel Sanatlar Egitiminde Miize
Egitimi ve Uygulamalari kitabinda yer alan etkinliklerden uyarlanarak aragtirmaci tarafindan gelistirilmistir. ilk
ders saatinde; arastirmaci tarafindan hazirlanan sunu, Gérsel Sanatlar 6gretmeni tarafindan okulun Bilisim
Teknolojileri sinifinda projeksiyon yardimiyla égrencilere, konu anlatiimistir. Ogrencilerle resimler lizerinde
tartisilmis ve bir sonraki hafta, 6grencilere 6grendikleri Cagdas Turk Sanati donemleri Gzerinde ¢alismak
lizere gruplara aynlacaklar sdylenmistir. ikinci ders saatinde; bir énceki hafta calismak istedikleri dénem
hakkinda karar vermeleri konusunda bilgilendirilen 6grencilerin gruplara ayrilmalari saglanmistir. Bu gruplar
olusturulurken 6grencilerin ilgi ve istekleri goz 6ntinde tutulmustur. Her gruba calismak istedikleri donemin
adi verilmis ve her gruptan birer grup baskani belirlenerek grup ici ve gruplar arasi iletisim saglanmistir.
Ogrencilerden, temsil ettikleri dénem hakkinda bilgi edinmeleri ve yapmis olduklari aragtirmay destekleyecek
kisa bir sunum hazirlamalari istenmistir.

Uclincii ve dérdiincii ders saatinde; 6grenciler temsil ettikleri ddnemin sanat anlayisi hakkinda hazirlamis
olduklari kisa sunumlarini okulun Bilisim Teknolojileri sinifinda sunmuslardir. Dersin sonunda 6gretmen
tarafindan mize gezisi ile ilgili olarak 6grenciler bilgilendirilmis ve 6grencilerin bu konudaki sorulari
cevaplandiriimistir. Buna gore; mizelerin 6gretim kaynagi olarak nasil kullanilacagi égrencilere aktariimistir.
Dordlncl ders saatine denk gelen ayni hafta icinde miize gezisi gerceklestirilmistir. Yolculuk esnasinda
ogrenciler ile gidilecek olan miize hakkinda konusulmus ve miizede uyulmasi gereken kurallarin yazili oldugu
kagitlar 6grencilere dagitilmistir. Miize gezisi esnasinda, 6grencilere gerekli bilgilendirmeler yapilarak, temsil
ettikleri donem hakkinda ve konunun butiintne iliskin, grup halinde arastirmalarina baslamalari istenmistir.
Her 6grenci ve grup sorumlu olduklari konuya iliskin bilgi ve 6rnek toplamaya baslamistir. Bilgilendirmenin
ardindan, mize icerisinde temsil ettikleri dénemin bulundugu odada her grup Uyesi ile bir eser karsisinda
“Resimdeki 7 farki bulabilecek misin?” etkinligi (sekil 1) yapiimistir.

RESIMDEKL 7 FARKI BULABILECEK MISIN?

a, 74x100 em

Tuval iizerin ya, 74
vee Heeykel Miesi,Teshir Ugiinel Salon

al fizerine yagh
Ankara Deviet Resim

Eserin Ad::w

Sanufglsuw .JJ(JI/(
Sekil 1. “"Resimdeki 7 farki bulabilecek misin?” oyun etkinliginden bir 6rnek
Eser karsisinda zaman kisitlamasi olmadan ¢6zimu bulan ilk kisi bu oyunun birincisi olur. Daha sonra Muze
icerisinde arastirmaci tarafindan daha 6nceden belirlenenmis odalarda “Ben Hangi Resmin Parcasiyim?”

etkinligi (sekil 2) yapiimistir.
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BEN HANGI RESMIN PARCASIYIM?

Eserin Adi: /4,

Sanatgise: §

1. Sence bu eser gizel mi? Neden?
; |

2. 8u eser sende ne hissettiriyor? Neden?

Sekil 2. “Ben Hangi Resmin Pargasiyim?” oyun etkinliginden bir 6rnek

Ogrencilere daha énceden hazirlanmis olan formlar dagitiimis ve bu formlar doldurmalari istenmistir. Tim
ogrencilerin etkinligi tamamlamasindan sonra miize bahgesinde 10 dk. mola verilmistir. Dinlenmeden sonra
muzenin alt salonunda drama calismasi yaptinlmistir. Drama  calismasindan  sonra  &grencilere  miize
gezisinin sona erdigi bildirilmis ve mize bahgesinde toplanmalari istenmistir. Yolculuk sirasinda
ogrencilerden muze gezisi ile ilgili duygu ve dugitnceleri yazmalari icin kagit dagitilmis ve duygu ve
dasuncelerin yazildigr kagitlar arastirmaci tarafindan toplanmistir. Bir sonraki ders icin 6grencilere neler
getirecekleri anlatilmis ve 6grencilerden hazirlikli gelmeleri istenmistir. Besinci ders saatinde; 6grencilere
Cagdas Turk Sanatina ait 6zet bilgiler, her dénemin birka¢ sanatgisi ve eserlerini iceren bir tarih seridi
olusturmalari  séylenmistir. Ogrencilerin birbirleriyle yardimlasmalar gerektigi, is bdlimi yapmalar
vurgulanmistir.  Fikirlerini  sdyleme ve paylasma firsati verildikten sonra &grencilerden, uygulama
yapabilmeleri igin arag-geregleri hazirlamalari istenmistir. Gorsel sanatlar 6gretmeni ve arastirmaci tarafindan
secilen mizik esliginde uygulamaya gecilmistir. Altinci ders saatinde; tamamlanan calismalar yan yana okulun
daha dnceden belirlenmis olan koridorun duvarina asiimistir. Ayni zamanda sanat tarihi seridinin bulundugu
yere bir miize gezisi panosu hazirlanmistir. Erisi testi ve tutum 6lcedi son test olarak uygulanmis, dort haftanin
sonunda da erisi testi ve tutum 6lcedi izleme testi olarak uygulanarak calisma sonlandiriimistir.

Kontrol Grubuna Uygulanan Denel islemler

Kontrol grubuna deney grubunda oldugu gibi 6gretmen kilavuz kitabinda yer alan alti haftalik sure icerisinde
etkinliklere yonelik calismalar yapilmis, iki hafta 6n test ve son test uygulamalar icin ayrilmistir. Deney
grubundan farkli olarak bu gruba mize gezisi diizenlenmemistir. Bu kapsamda gorsel ve isitsel arag-gerecler
araciligi ile sanat eserleri sinif ortamina tasinmaya calisiimistir. ilk alti haftalik stireg deney grubuna uygulanan
islemlerin aynidir. Her iki gruba da 6 haftalik siirecte sinif icinde ayni ydntem ve etkinlikler uygulanmistir.

ilk ders saatinde erisi testi ve tutum &lcegdi &n test olarak uygulanmis ve konu hakkinda genel bilgi verilmistir.
Arastirmaci tarafindan hazirlanan sunu, Gorsel Sanatlar 6gretmeni tarafindan okulun Bilisim Teknolojileri
sinifinda 6grencilere sunulmustur. Bir sonraki hafta 6grencilere 6grendikleri Cagdas Tirk Sanati donemleri
zerinde calismak Uzere gruplara ayrilacaklar séylenmistir. ikinci ders saatinde &grencilerin gruplara
ayriimalari saglanmistir. Her grup icin calismak istedikleri donemin adi verilmis ve birer grup baskani
belirlenmistir. Ogrenciler temsil ettikleri dénem hakkinda bilgi edinmeleri ve yapmis olduklari arastirmayi
destekleyecek kisa bir sunum hazirlamalari istenmistir. Uglincli ve dérdiincii ders saatinde, &grenciler temsil
ettikleri ddnemin sanat anlayisi hakkinda hazirladiklari kisa sunumlarini sunmuslardir. Dersin bitimine yakin,
ogrencilere bir sonraki hafta neler yapmalari gerektigi séylenmis ve ogrencilerin uygulama icin hazirlikli
gelmeleri istenmistir. Besinci ders saatinde; sanat tarihi seridi yapimina baglanmistir. Altinci ders saatinde,
biten calismalar birlestirilerek sinifin panosuna asiimistir. Son ders saatinde 6grencilere erisi testi ve tutum
Olcegi son test olarak uygulanmistir. Dért haftanin sonunda da kontrol grubuna da erisi testi ve tutum 6lcegi
izleme testi olarak uygulanarak ¢alisma sonlandiriimistir.

BULGULAR
Bu bolimde; arastirmada elde edilen nicel bulgulardan yola cikarak yorumlara gidilmistir.

Arastirmanin birinci alt problemi, “2006 Gorsel Sanatlar Dersi Ogretim Programinda yer alan etkinlikler ve
oyuna dayali muze etkinliklerinin uygulandigi deney grubu 6grencileri ile sadece 2006 Gorsel Sanatlar Dersi
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Ogretim Programinda yer alan etkinliklerin uygulandigi kontrol grubu é§rencilerinin erisi puanlari arasinda
farkhihk var midir?” olarak belirlenmistir. Birinci alt probleme iliskin bulgular asagida verilmistir.

Tablo 1.
Arastirmaya Katilan Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin On Erisi Testi Puanlariun Karsilastirdmasing
Gésterir Dagiim

Grup N Ortalama Std. sapma t Sd p
Deney 28 36,09 11,90

-1,540 54 0,129
Kontrol 28 40,60 9,94

Tablo 1" e gore; kontrol grubundaki 6grencilerin etkinliklere baslamadan &nce 6lgiilen 6n erisi testi puanlari

(X =40.60), deney grubundaki 6grencilerin 6n erisi testi puanlarindan (X =36.09) daha yiiksek bulunmustur.
Ancak, istatistiksel olarak deney grubu ile kontrol grubundaki 6grencilerin 6gretim etkinliklerine baglamadan
once Ol¢llen 6n erisi testi puanlari arasinda anlamli bir fark bulunamamistir (p>0.05). Tablo 1'den elde edilen
verilere gore, gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi ve iki grubunda uygulama 6ncesi
erisi diizeyinin ayni seviyede oldugu gorilmektedir.

Tablo 2.
Arastirmaya Katilan Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Son Erisi Testi Puanlarinin Karsiastirdmasint
Gésterir Dagiim

Grup N Ortalama  Std. sapma t Sd p
Deney 28 72,27 15,49
4,643 54 0,000*
Kontrol 28 52,82 15,87

*
p<0.05
Tablo 2'ye baktigimizda; deney grubundaki 6grencilerin 6gretim etkinlikleri sonunda élcilen son erisi testi

puanlar (X =72.27), kontrol grubundaki 6grencilerin son erisi testi puanlarindan (X =52.82) daha yiiksek
bulunmustur. istatistiksel olarak da, deney grubu ile kontrol grubundaki &grencilerin 6gretim sonunda
olculen son erisi testi puanlari arasinda anlamh bir fark bulunmustur (p<0.05).

Etkili 6grenme cercevesinde oyuna dayali gelistirilen muize etkinliklerinin uygulandigi deney grubu
ogrencilerinin son erisi testi puaniyla, 6gretim programinda yer alan etkinliklerin sinif icinde islendigi kontrol
grubu 6grencilerinin son erisi testi puani arasinda ¢ikan fark; gelistirilen oyuna dayali mize etkinliklerinin
muzede uygulanmasinin 6grenmede ¢ok daha etkili oldugunu ortaya ¢ikarmistir. Baska bir deyisle; etkili
o6grenme cercevesinde oyuna dayali gelistirilen muze etkinliklerinin uygulandigi deney grubu 6grencilerinin
son erisi testi puaniyla, 6gretim programinda yer alan etkinliklerin sinif icinde islendigi kontrol grubu
ogrencilerinin son erisi testi puani arasinda ¢ikan fark; gelistirilen oyuna dayali muze etkinliklerinin mizede
uygulanmasinin 6grenmede ¢ok daha etkili oldugunu ortaya ¢ikarmistir. Bu bulgu, uygulanan ydntemin
ogrenme Uzerinde anlamli ve olumlu bir etkisi oldugunu géstermektedir. Oyunun 6grenmede rolu buyiktar.
Bu ydntemle ¢ocuklar, yalnizca dinlemek ya da tartismak yerine izler ve konunun ayrintisina iner. Gorsel
sanatlar dersi kapsaminda Muze Bilinci 6grenme alanina yénelik uygun ortam ve oyunlar diizenlendikten
sonra ¢ocuk, egitimin yani sira 6gretimi de yasayabilmektedir.

Kirk Gorsel Sanatlar dersi 8gretmeni Uzerine yaptigi arastirmada Slizen (2005); 6gretmenlerin %92,5'i miize
ve sanat galerilerinin ziyaretinin sanat eserleriyle dogrudan etkilesimi saglayarak kaltirin 6grenilmesinde ve
aktarilmasinda faydali oldugunu yine &gretmenlerin %92.5'i mize ve sanat galerilerinin egitim amach
ziyaretlerinin  dgrencilerin yaraticiliginin gelismesine fayda sagladigini belirtmislerdir. Gergek seylerle
calismak; karsilastirma yapmak, iliski kurmak, sorgulamak, somut gdzlemden soyut kavramlara gecmek,
bilinenden bilinmeyene uzanmak her tirlt distinmenin gergeklesmesini saglar. Mizeler, galeriler egitim
amach kullanildiginda kisi farkinda olmadan duyularini kullanarak farkinda olmadan kendiliginden 6grenme
gerceklesir (Greenhill- Hooper, 1999: 133). Son zamanlarda egitim sistemleri, ezbere dayali yaklasimdan
kurtulmak icin, bilgiyi ezberletmek yerine, disiinebilen, yorumlayan, 6grenme istedi olan yaratici bireyler
yetistirmeyi amaclamaktadir.

Farkli duyu organlarini kullanarak 6grenmeyi gerceklestiren oyunun etkisini inceleyen "Oyun Yoluyla
Fransizca Ogretimi” adli calismasinda Susiizen (2006); Fransizca dersinde oyunla 6gretimin égrencilerin
akademik basarilarina olan etkisini incelemistir. Bu amagla geleneksel yontem ile oyun yoluyla 6gretimin
yapildigi iki grup arasinda son test puanlarini karsilastirmis ve deney grubu lehine anlamli bir fark oldugunu
tespit etmistir. Arastirma sonucunda oyun yoluyla 6gretimin geleneksel 6gretimden daha etkili oldugunu
vurgulamistir. Hangi yontem kullanilirsa kullanilsin 6gretimin hedeflerine uygun yaklasimlarin secilmesi ve
uygulanmasi dnemlidir.
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Bir baska arastirmaci Karabacak (1996) “Sosyal Bilgiler Dersinde Egitsel Oyunlarin Ogrencilerin Erisi Diizeyine
Etkisi” adli yUksek lisans tez calismasinda, ilkdgretim Sosyal Bilgiler dersinde egitsel oyunlarin geleneksel
yonteme gore daha etkili oldugu sonucuna ulagsmistir. Etkili bir 6grenme icin programli bir mize ziyareti
gerceklestiren Gdler (2009) ise doktora tezi calismasinda; ilkdgretim 3.sinif 6grencileri ile gergeklestirmis
oldugu mizede etkinlikler sonucunda elde ettigi sontest bulgularina goére iki grup arasinda deney grubu
lehine anlamli bir fark ortaya koymustur. Tim bu bulgular isiginda, 6grenme farklh yéntemlerle cok daha etkili
olacaktir diyebiliriz. Cocuktaki oyun glidUsl ile heyecan verici olan mize gezisi birlestirilerek yapilan
aktiviteler 6grenmeyi kolaylastiracak hem de eglenmelerine olanak saglayacaktir. Gartenhaus'un (2000:33)
da dedigi gibi; yaraticilik, en iyi, insanlar konuyla ilgilendiklerinde ve costuklarinda beslenir. Miize sergileri
bireysel ilgilerin anlatimini cesaretlendirmek icin kullanilabilir. Mizelerden dis glictini uyarmak ve yaraticilig
kiskirtmak igin yararlanilabilir.

Tablo 3.
Arastirmaya Katllan Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Olciilen izleme Frisi Testi Puanlarinin
Karsilastirdmasint Gésterir Dagilim

Grup N Ortalama Std. sapma t Sd p

Deney 28 69,78 18,13 .

Kontrol 28 48,40 12,56 >158 > 0,000
*p<0.05

Tablo 3'e gore; deney grubundaki 6grencilerin etkinliklerin bitiminden dort hafta sonrasinda élcilen izleme

testi basari puanlar (X =69.78), kontrol grubundaki 6grencilerin izleme testi basari puanlarindan ( X =48.40)
daha yiksek bulunmustur. Istatistiksel olarak da, deney grubu ile kontrol grubundaki 6grencilerin 6gretim
sonrasinda 6lcilen izleme testi basari puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmustur (p<0.05). Guler'in (2009)
“Programli ve Etkili Bir Miize Gezisi icin Gelistirilen Miize Egitim Paketinin Etkinliginin Olcllmesi” adli tez
calismasinda; Sanat Etkinlikleri dersi kapsaminda geleneksel yontemle ders islenen kontrol grubu
ogrencilerinin basarilarinda kismen bir artis olsa da 6grenme durumlarinin kalicihgini tespit etmeye yonelik
yapilan kalicilik testinde basari diizeyinin dustigu gorilmektedir. Mize gezileri grenmenin kalici olmasini
saglayan en uygun yéntemlerden biridir. Miizede &grenciler gérerek, yasayarak égrenirler. Ogrenciler icin
muze icinde yapilacak cesitli etkinlikler ile oynayarak, eglenerek 6grenmenin kolaylastiracak ve 6grenenin de
kalici olmasini saglayacaktir.

Arastirmanin ikinci alt problemi, “Ogrencilerin Gérsel Sanatlar dersine kargi tutumlarinda, 2006 Géorsel
Sanatlar Dersi Ogretim Programinda yer alan etkinlikler ve oyuna dayali miize etkinliklerinin uygulandig
deney grubu &grencileri ile sadece 2006 Gérsel Sanatlar Dersi Ogretim Programinda yer alan etkinliklerin
uygulandigi kontrol grubu &grencileri arasinda bir farklilik var midir?” olarak belirlenmistir. ikinci alt probleme
iliskin bulgular asagida verilmistir.

Tablo 4.
Arastirmaya Katdan Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilere Ogretim Etkinliklerini Uygulamadan Once
Olciilen On Test Tutum Puanlarinin Karsilastirdmasint Gésterir Dagiim

Grup N Ortalama Std. sapma  t Sd p
Deney 28 3,45 0,88

-0,045 54 0,964
Kontrol 28 3,46 0,75

Tablo 4'e gore; 6gretim programinda yer alan etkinliklerin sinif icinde islenen kontrol grubundaki 6grencilerin
dlciilen &n test tutum puanlar (X =3.46), oyuna dayali miize etkinliklerinin uygulandigi deney grubundaki

dgrencilerin 6n test puanlarindan (X =3.45) cok az bir farkla daha yiiksek oldugu gériilmektedir. Ancak,
istatistiksel olarak deney grubu ile kontrol grubundaki 6grencilerin 6gretim etkinliklerine baslamadan 6nce
Olglilen 6n test tutum puanlari arasinda anlaml bir fark bulunamamistir (p>0.05). Bu sonuglara gore deney
ve kontrol grubu dgrencilerinin uygulama dncesi Gorsel Sanatlar dersine karsi 6n tutumlarinin ayni diizeyde
oldugu gorilmektedir.

Tablo 5.

Arastirmaya Katilan Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Ogretim Etkinlikleri Sonrasinda Olciilen Son
Test Tutum Puanlarinin Karsilagtirdmasint Gosterir Dagilim

Grup N Ortalama Std. sapma t Sd p

Deney 28 4,47 0,34 .

Kontrol 28 3,61 0,79 5299 >4 0,000
*p<0.05

696



Tablo 5'e gore; deney grubundaki 6grencilerin oyuna dayall mize etkinlikleri sonunda 6lgiilen son test tutum

puanlan (X =4.47), kontrol grubundaki égrencilerin son test puanlarindan (X =3.61) daha yiiksek oldugu
anlasiimaktadir. istatistiksel olarak da, deney grubu ile kontrol grubundaki égrencilerin &gretim sonunda
Olcllen son test tutum puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmustur (p<0.05). Her ne kadar kontrol grubu

dgrencilerinin &n tutum puani (X =3.46) ile son tutum puani (X =3.61) arasinda artis goriilse de istenilen
diizeyde degildir. Buna gore; oyuna dayali mize etkinliklerinin uygulandidi deney grubu 6grencilerinin son

tutum puanlarindaki (X =4.47) artis Gérsel Sanatlar dersine yénelik olumlu bir degisimin yasandigini
gOstermektedir.

Gokee'nin (2004) “ilkégretimde Aktif Ogrenmenin Ogrenciler Uzerindeki Etkisi” konulu arastirmasinda,
ilkogretimde aktif 6grenmenin 6grenciler tizerindeki etkisini ortaya koymustur. Bu arastirma aktif 6grenme
tekniklerinden birisi olan oyunla dgretime yer verilmistir. Ogrencilere uygulanan anket sonuclarina gére
toplam 352 6grenciden %27'si 6gretmenlerin ders islerken oyunla 6gretmeye calistigini belirtmis, 341
o6grenci oyunu en ¢ok sevdikleri etkinlikler arasinda ilk basta gelen etkinlik olarak se¢mislerdir. Bu arastirmaya
gore cocuklarin ilgi, ihtiyac ve beklentileri g6z 6nine alindiginda oyun en cok istenen etkinlik olarak
belirlenmistir.

Tablo 6.
Arastirmaya Katilan Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Ogretim Etkinlikleri Sonrasinda Olciilen izleme
Testi Tutum Puanlarinin Karsilastirdmasint Gésterir Dagiim

Grup N Ortalama Std. sapma t Sd p

Deney 28 4,30 044 *

Kontrol 28 3,38 0,96 4,608 >4 0,000
*p<0.05

Tablo 6'ya gore; Deney grubundaki 6grencilerin 6gretim etkinlikleri sonrasinda 6lgllen izleme testi tutum

puanlari (X =4.30), kontrol grubundaki 6grencilerin izleme testi tutum puanlarindan (X =3.38) daha
yiiksektir. istatistiksel olarak da, deney grubu ile kontrol grubundaki 6grencilerin 8gretim sonrasinda élciilen
izleme testi tutum puanlari arasinda anlaml bir fark bulunmustur (p<0.05).

Oyuna dayali miize etkinliklerinin uygulandigi deney grubu égrencilerinde 6n tutum (X =3,45) ve son tutum

(X =4,47) puanlar arasindaki artisa nazaran izleme tutum puaninda (X =4,30) az da olsa bir diisis
goriilmektedir. Ogretim programinda yer alan etkinliklerin uygulandigi kontrol grubu &grencilerinin ise,

izleme testi puani (X =3,38) sontest (X =3,61) ve 6n test ( X = 3,46) puanina gore oldukga bir gerileme oldugu
go6zlenmektedir. Bu durum farkli ydntemlerin uygulanmasi 6grenci tzerinde olumlu yasantilar sagladigini
gOstermektedir.

Topcu'nun (2008) “Gérsel Sanatlar Egitiminde Bir Ogretim Yéntemi Olarak Yaratici Drama” ile ilgili ylksek
lisans tezinde, miize ziyaretlerinin genellikle mizeye kapidan girilip sadece vitrinlere bakarak gecildigi,
ogretmenlerin mize egitimi ile ilgili bilgilendiriimesi gerektigi, muzelerin egitimde etkili bir sekilde
yararlaniimadigi gorust gozlenmistir. Ayni zamanda Ogrencilerin daha 6nce mizede yaratici drama
etkinliklerinin uygulandigi bir calismaya katilmadiklarini ve 6grenciler okula kiyasla mizenin ortaminin ¢ok
glzel oldugunu, miizede gercek nesnelerle calismanin, oyunlar oynamanin, canlandirmalar yapmanin hayal
glcl ve yaraticiliklarini gelistirdigini, gorselliklerinin gelistigini ve gorsel tasarimlarini zevkle ve eglenerek
yaptiklarini belirtmigslerdir.

Elde edilen istatistiki verilere gore; “oyuna dayali mize etkinliklerinin” uygulandigi deney grubunun
ogrencileri, “programda yer alan etkinliklerin sinif icerisinde” uygulandigi kontrol grubunun &grencilerinden
daha basarili olduklari gézlenmistir. Ayni zamanda deney ve kontrol gruplarinin erisi kalicilik testi puanlari
arasinda da anlamh bir farklilik bulunmustur. Kalicilik testinde deney grubundaki 6grencilerin daha basarili
olduklari gortlmektedir. Deney grubundaki 6grencilerin 6grendiklerinin, kontrol grubundaki 6grencilere
gore daha kalici oldugunu gostermektedir. Gorsel sanatlar dersine olan tutumlarina baktigimizda; kontrol
grubu 6grencilerinin Gorsel Sanatlar dersine karsi 6n test tutumlarina gore izleme testi tutumlarinda bir
gerileme oldugu gdzlenmistir. Oyuna dayali mize etkinliklerinin uygulandigi deney grubu 6grencilerinin
surecin bitimine kadar olan stirecte Gorsel Sanatlar dersine karsi tutumlarinda anlamli bir artisin gértilmesi,
uygulanan mizede oyun etkinliklerinin etkililigini gdstermektedir. Kiicikahmet'e gore (1997); bir 6gretmen
klasik yontemi, cok sik kullanilan anlatim yontemini rnek verecek olursak, stirekli bir bigcimde uzun bir zaman
diliminde kullanmamalidir. On bes dakikanin sonunda etkinlik degismelidir. Bdylece 06grencilerde
monotonlugun olusmasi engellenebilir ve dgrenciyi stirekli aktif kilinabilir.

697



TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Arastirma sonucunda; Goérsel Sanatlar Dersi Ogretim Programi, Miize Bilinci Ogrenme Alaninda yer alan
etkinliklere ek olarak miizede oyuna dayali etkinliklerin uygulandigi deney grubu égrencileri ile d§retmenin
sadece programda yer alan etkinliklerin uygulandigi kontrol grubu égrencilerinin erisi testi puanlari arasinda
deney grubu lehine anlamli bir fark olusmustur. Ayrica, Gorsel Sanatlar dersinde uygulanan mize kaynakli
oyuna dayali 6gretim yontemine, etkinliklerine ve muze gezisine ydnelik deney grubu o6grencilerinin
gorislerinin de olumlu oldugu goértlmustar.

Yine ilkdgretim Il. Kademe 6. Sinif Gérsel Sanatlar dersi Miize Bilinci 8grenme alani kazanimlarina yénelik
programda yer alan etkinlikler ve miizede oyuna dayali etkinliklerin uygulandigi deney grubu égrencilerinin
derse yonelik tutum puanlari ile kontrol grubu 6grencilerinin tutum puanlari arasinda deney grubu lehine
anlamli bir fark vardir. Calisma kapsaminda uygulama sonrasi dort haftalik bir stirecten sonra uygulanan
izleme testi sonuglarina gore de; deney grubu ile kontrol grubu erisi ve tutum izleme test puanlari arasinda
anlamli bir fark oldugu gorilmistir. Oyuna dayali mize etkinlikleri ile gerceklestirilen miize ziyaretinde
ogrencilerin istekli olduklari ve verimli bir 5grenmenin gerceklestigi gorulmistir.

Goruluyor ki, Gorsel Sanatlar Dersi kapsaminda Mize Bilinci 6grenme alaninda miizelerin sundugu
olanaklardan ve farkli yéntemlerden yararlanilmasi verimli bir 8grenme ortami gercgeklestiriimesi agisindan
onemlidir. Miize bilinci, sadece tarihi eserler, 6ren yerleri ile sinirli distnilmemeli 6grenciye sanati da
ogretmeli, giincel sanat olaylarini da takip etmelerini saglamalidir. Gordiklerinin 6grenme Uzerinde ve
ogrenilenlerin kaliciligina olumlu katkisinin olmasindan dolayi, Gérsel Sanatlar dersi konularini oyuna dayali
etkinlikler ile islenmesi daha etkili olacaktir. Miize egitiminin amaclarinin gerceklestirilebilmesi ve miize
bilincinin daha saglikli kazandirilabilmesi icin miize gezileri yapilmali ve bu geziler oyun etkinlikleri ile
desteklenmelidir. Gorsel Sanatlar dersi 6gretmenlerinin sinifta ve muzede kullanabilecekleri en az temel
dizeyde oyun ydntemi ile ilgili egitim almalari, kendilerini gelistirmeleri saglanmalidir.

Arastirmada Gérsel Sanatlar dersi programi kapsaminda Miize Bilinci Ogrenme alanindaki etkinlikler cesitli
yaratici oyunlar ile desteklenmistir. Benzer uygulamalar M.E.B. Programinda diger 6grenme alanlarina da
yonelik hazirlanarak bilginin kaliciligi saglanmalidir.

Oyuna dayal etkinlikler ile ilgili ozellikle sanat egitimi basta olmak Uzere egitim fakdltelerinin tim
boélimlerinde arastirma yapmaya, merak etmeye ydnelik projeler ve sunumlar gergeklestirmeli, bir etkinlik
havuzu olusturulmaldir. M.E.B.'nin isbirligi ile olusturulan bu oyuna dayal etkinliklerinin, Gorsel Sanatlar
ogretmenlerine ulastiriimasi saglanabilir.

Dersin kazanimlarina goére hazirlanacak olan egitsel oyunlar hazirlanirken uygulanacak olan &grenci
grubunun yas ve seviyelerine uygun oyunlarin secilmesine dikkat edilmelidir. TUm derslerde oyun temelli
etkinlikler kullanilarak 8grenme ortamindaki etkilesim artirilabilir.
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