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OKUL ONCESINDE SANAT EGIiTiMiNi DESTEKLEME AMACIYLA
HAZIRLANAN ARASTIRMA MODELININ OKULLAR ARASINDA
KARSILASTIRILMASI

Merva KELEKCI OLGUN!

Oz
Insan diinyaya geldigi andan itibaren 6grenmeye programlanmstir. Ogrenmenin her cesidini
kavrayabilen insan, gelisimi devam ettigi miiddetge O6grenmeye agiktir. Zamanla gelisen
teknoloji ve 6grenme modelleri de bu duruma gore degiskenlik gostermistir. Bireyin, kiigiik
yaglardan itibaren 6grenme hizi diger yaglara oranla daha hizli ve basittir. Bu sebeple sanat
egitimi kiiclik yaslardan 6grenilmeye baglandginda diger bilimlerde de kolay bir bicimde
o0grenmeye zemin hazirlayacaktir.

Sanat egitimi herkes tarafindan anlasilabilir olmalidir. Okul 6ncesi donemde sanat egitimine
baglanmasi, bireyin gelisiminde olumlu Kkatkilar saglayacaktir. Gelisen diinya iginde
teknolojiden yararlanarak okul Oncesi bireylerin sanat egitimi i¢in aplikasyon uygulamasi
gelistirmek onlarin  goérsel zekalarinin  6grenme iizerindeki devamliligini  saglayarak
giiclenmesine yardimci olacaktir. Okul dncesi bireyin gelisimine uygun olarak hazirlanacak
olan uygulamalarin kisinin, dikkatini ¢eken grafiklerin bir arada kullanilmasi 6grenmeyi
hizlandiracaktir.

Okul Oncesi 4-6 yas araligindaki bireyler lizerinde gelistirilen sanat egitimi aplikasyon
uygulamasi, yapboz teknigi kullanilarak hazirlanmistir. Devlet ve 6zel anaokullarinda olan
bireylerin tablet kullanimindaki 6grenme durumu karsilagtirilmistir. Bu uygulamanin igeriginde
diinyaca tinlii ressamlar ve eserleri kullanilmistir. Ressamlar ve eserleri bireylerin 6grenme
diizeylerine gore segilerek hazirlanmistir. Gelistirilen aplikasyonla, okul 6ncesi bireylerin, sanat
egitim kazanimlarinin arttirilmasina, yasam boyu Ogrenme Kkiiltiiriiniin yerlesmesine ve
gelisimlerini destekleyerek akademik becerilerine aktarmalar1 amaglanarak hazirlanmistir.
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COMPARISON OF RESEARCH MODEL PREPARED FOR SUPPORTING
ART EDUCATION IN PRE-SCHOOL

Abstract

Human being is programmed to learning from the moment came into the world. The human
being able to comprehend all kinds of learning is open to learning as long as its development
continues. The technology and learning models that evolved in time have also changed
according to this situation. The learning speed of an individual from a young age is faster and
simpler than other ages. For this reason, when art education starts being learned from an early
age, it will cause for easy learning in other sciences too.

Art education should be understandable by everyone. Beginning art education in pre-school
period will make positive contributions to the development of the individual. Developing an
application program for pre-school individuals' art education by using technology within the
developing world will help them strengthen their visual intelligence by providing continuity on
learning. In the applications prepared in accordance with the development of the preschooler,
using a combination of graphics attracting the attention of the person will accelerate learning.
The program of art education, developed on preschoolers aged between 4 and 6 years, was
prepared using a jigsaw technique. The learning status of individuals in state and private
kindergartens was compared with the use of tablets. World famous painters and their works are
used in this application. The painters and their works were selected according to the learning
levels of the individuals. With the developed application, it is aimed to increase the educational
attainment of the preschool individuals, to establish the culture of lifelong learning and to
support their development and to transfer them to their academic skills.

Keywords: Art education, Pre-school, Tablet, Graphic design, Application.
JEL Classification: L82, Y9, Y90.

1. Giris

Sanat, evrensel bir dile sahiptir. Bu nedende herkes tarafindan anlasilabilir olmasi
gerekmektedir. Sanat egitiminin katkisi, bireyin gelisimi igin gerekli olan farkli disiplinlerin
ogretiminde yadsinamaz bir gercektir. Sanat egitimi, gdrsel olan her bi¢im i¢in devamliligi
saglar ve 6grenmeyi giiclendirir. Ogrenme esas alinarak hazirlanan uygulamalarda gorsel
uyaranlarin bir arada kullanilmasi 6grenmeyi kalict hale getirecektir. Gorsel uyaranlarda renk,
bigim, biyiikliik-kiigiikliik gibi ayirt edici 6zelliklerin bir arada kullanilmas1 6nemli bir etkendir.
Bireylerin kiigiik yaslarda baglayarak 6grenme bigimlerini sekillendirecek kavramlarin, gorsel
sekillere desteklenerek zihinde somut bir bi¢im olusturmasimi saglayacaktir. Kiigiik yaslarda

baslayacak olan gorsel algi becerisi bireylerin akademik becerilerini destekleyecektir.

Okul oncesi bireylerin 6grenme bicimleri diger yaslara gore daha esnektir. Bu yas grubunda
olan bireyler, duygu, diisiince ve sembolleri zihinlerinde daha uzun siire tutabilmektedir. Bu
baglamda bu bireylere, gorsel uyaranlardan olusan bilgileri, oyun yoluyla 6gretmek bu
bireylerin belleklerinde kalicilig1 saglayacaktir.
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2. OKkul Oncesi Sanat Egitimi ve Aplikasyon Uygulamasi

Okul oncesi bireylerin herhangi bir etki altinda kalmadan duygu organlarini kullanarak
ogrendiklerini gorsel olarak bigimlendirmesi nitelikli bir 6grenme saglayacaktir. Oyun yoluyla
6grenmede bireyin kavrama, durumunu pekistirecektir.

Teknolojinin ilerlemesiyle hayatimiza giren dijital materyallerin sayist giin gegtikge
artmaktadir. Bu materyallerlerden diziistii bilgisayar, tablet, cep telefonu, saat vb. iiriinlerin
tagiabilir olmas1 ve kolay kullanimi nedeniyle tercih edilmeye baslamistir. Yasam i¢inde
kolaylik saglayan uygulamalarin gelistirilerek bu tiriinler iginde kullanilmasi da ayrica bir tercih
sebebi olmustur.

1980’lerin sonlarina dogru kullanilan teknoloji, bugiin kullanilan dokunmatik ekran
teknolojisinin temellerini olusturmustur. Yetigkinler, cocuklar gibi her yastan kiginin dzgiirce
kullanabilecegi tabletler, her yerde agilabilir, kullanilabilir ve kolayca sarj edilebilir sekilde
tasarlanarak tiretilmistir (Bolgan, 2012).

Dijital medya, ¢oculardan yetiskinlere bilgi, iletisim, oyun, sosyal ag gibi konularda genis bir
kullanim yelpazesi sunmaktadir. Bugiiniin diinyasinda biiyiiyen ¢ocuklar (0-6 yas grubu)
teknolojiyi ve dijital medyay1 giinliik yasam i¢inde kullanarak biiylimektedirler. Cocuklar kendi
baslarina uygulamalar kullanip oyun oynayabiliyor, video seyredip, internette ¢evrimici
bilgilere ulasabilmektedirler.

Tabletler dokunmatik ekran arayiiziiyle kolay bir kullanima sahiptir. Kisinin ihityact dahilinde
secip kullandigi uygulamalar ve artan kullanici kitlesi ile her gegen giin popiilerliligini
arttirmaktadir. Tablet, diziistii bilgisayarlar, kisisel bilgisayarlar ve mobil cihazlara kiyasla
kiiglik ¢ocuklar arasinda daha ¢ok tercih edilen dijital bir materyaldir.

Bugiinde biiyiiyen ¢ocuklar dijital olan materyallere kolayca ulasabilmektedirler. Kiigiik yastaki
bireyler tableti eglenceli vakit gecirme amaciyla kullanmaktadir (Neumann M.M, 2014).

Tableti kullanabilmek i¢in karmagik bir sistem i¢ine girmeden ince motor becerileri gerektiren
diziistii bilgisayarlarin aksine, sezgisel ve dokunmatik ekrani sayesinde 0-2 yas arasindaki

cocuklar i¢in de kullanimi kolay hale getirmistir.

Kiigiik yaslardaki bireylerin tablet vb. dokunmatik ekranli cihazlar1 kullanmalar1 ve etkilesime
gecmeleri teknik becerileri hizli bir bigimde kazanmasini saglayan bir 6zellik olmustur (Marsh
J, 2015).

Yapilan arastirmalar 1s18inda, erken yasta tablet uygulamalarmi kullanan bireylerin
okuryazarlik gelisimlerini destekledigi goriilmiistiir. Tablet 6grenmeye tesvik edici temalarin

ortaya ¢ikardigi bir ara¢ olarak onerilmistir.

Vygotskian perspektifinden bakildiginda, kii¢iik bireylerin sosyo-kiiltiirel araglarini bagimsiz
ve etkilesimli bi¢imde kullanildigi gériilmistiir (L.S., 1978). Bu baglamda tableti kullanan
bireylerin arayiiz tasarimlarinin &grenme esnasindaki beceri gelistirmelerinde 6nemli rol
oymaktadir. Cihazin kilidini agmak, araylizlerde gezinme, menii se¢imi ve farkli dokunma
hareketlerini kullanabilme, siiriikleyip birakma gibi bir dizi islemi yapabilmek i¢in teknik beceri
gelistirebilmektedirler (Michael Cohen Group, 2011). Tablet, yetkili kullanicilarin simgeler ve
uygulamalar arasinda gezinerek, gorsel ve isitsel olan uyaranlar1 dikkate alip, kullanim

ozelliklerine gore ayarlanmigtir (Livingstone S, 2014).
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Okul 6ncesi ortamda tablet kullanimi, oyun ve iletigim i¢in bir arag olarak goriilmektedir (Geist,
2014). Boylece sosyal etkilesimi uyardigindan, anlamli konusarak 6grenme motivasyonunu
arttirmaktadir (Flewitt R, 2014).

Tablet icinde uygulamalarin bireyin yasina ve gelisimine uygun olarak segilmesi kisinin

sosyolojik gelisimini de etkilemektedir.

Okul 6ncesi bireylerin 6grenme kapasiteleri daha sonraki yaglara oranla daha yiiksektir. Kisa
stireli 0grenme saglanmasi istenen konularin tasarim ozellikleri ve bireylerin 6grenme
diizeylerine gore hazirlanmalidir. Ekran icindeki basilabilen sayilar, harfler ve sembolik

sekillerin tasarimu tablet ve kullaniciya gore diizenlenmelidir.

Tablet icinde kullanilan aplikasyonlar, okul Oncesi bireylerin 6grenme diizeylerine gore
tasarlanmali, teorik ve yiiksek standartta bilgi icermemelidir. Kisa siirede 6grenme saglanmasi

istenen bu dijital materyalin kaliteli bir 6grenme siiresi i¢in gecerli bir nedendir.

Tasarim elemanlarinin aplikasyon igindeki oyun diizeyine uygun renk, sekil ve sembollerden

olugmas1 6grenmeyi dogrudan etkileyecektir (Kelekei Olgun, 2017).

Ogrenmeyi etkileyecek olan bir diger énemli konu ise ¢ocugun gelisimindeki oyunun roliidiir.
Insanin diinyaya geldigi andan itibaren 6grenmeye acik bir varlik olmasi, gelisiminin devam
ettiginin gostergesidir. Kii¢lik yaslardan itibaren alinan egitici oyuncaklar, oynanan gesitli

oyunlar bireyin gelisimine dnemli derecede katki saglamaktadir.

Oyunun o6grenme igindeki rolii yadsinamaz bir gergektir. Bu baglamda okul O6ncesinde

ogretilmek istenen konular oyun yontemi kullanilarak bireye aktarilmaktadir.

Gelencksel oyun yontemleri bireyin biligsel ve duyussal zekasini etkilemekle birlikte
6grenmenin kalic1 olmasina da yardimer olmaktadir. Kolayca 6grenilen oyunlar, giinliik hayatta
bireyin eglenceli vakit gecirmesini saglamaktadir. Bu oyun tiirlerinden biri olan yapboz,
egitimde 6grenmenin en biiylik destek¢isi olmustur. Oyun i¢indeki merak duygusu, sonuca

ulagma arzusunu tetiklediginden 6grenme esnasinda kalicilik saglamaktadir.

Yapboz, parcalarin birlestirilip resmin tamaminda parca-biitiin iligkisini saglar. Okul 6ncesi
donemde parga-biitiin iligkisini kurabilen bireyin duyularini yaratict bir bigimde
kullanabilmesine yardimci olmaktadir. Bu deneyimi kazanan bireylerin 6grenme becerilerinin
akademik becerilerine yansidigini gosterir (Kelekei Olgun, Okul Oncesi Sanat Egitimi icin
Gelistirilen Grafik Aplikasyon Ogrenme Modeli, 2018).

Cocuklar tarafindan tablette en popiiler uygulama, oyunlardir (Neumann M.M, 2014). Sanat
egitim aplikasyonu, okul oOncesi bireyler i¢in oyun olarak seg¢ilmis olup uygulamaya
yansttilmistir. Okul 6ncesi donemde olan bireylerin sanat egitimini gelistirmek amaciyla
hazirlanan aplikasyonun igeriginde yapboz oyunu kullanilmigtir. Kisa siirede 6grenme saglanan
bu oyunun deneyimleyen birey parca-biitiin iliskisini kurarak 6grenmeyi kalic1 hale getirecektir.
Sanat egitimi apliksayonu, gorsel olarak algilanip ve somut olarak tablette siirlikleyip birakarak
oynanmaktadir.

Tablet ekranina uygun olarak tasarlanan yapboz oyunu goérsel renk, bigim ve ses olarak bireyin
dikatini ¢ekecek sekilde hazirlanmistir. Parca-biitiin iligkisi i¢inde hazirlanan aplikasyonun
hiyerarsik bir diizen i¢inde anlama, kavrama, ¢oziimleme, birlestirme, degerlendirme ve karar
verme agamalarint icermektedir. BOylece bireyin uygulama icindeki anlama, algilama ve

degerlendirme, ¢oziimleme ve yaratici becerilerini gelistirmeye yonelik olarak tasarlanmistir.
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Tasarim olarak bireyin gelisimini destekleyen sanat egitim aplikasyonu bireyin hayal giictini
kullanarak farkli bir deneyim kazanmasini saglamaktadir. Belirli bir diizen iginde ilerleyen
aplikasyonun tablette uygulanmasi bireyin, eglenceli vakit gegirmesine eglenirken de
o0grenmesine zemin hazirlamistir. Bireyde yaraticiligi 6n plana ¢ikararak sosyal ve kiiltiirel
gelisimine katki saglayan sanat egitim aplikasyonu, bireyin kavramsal, kurgusal ve elestirel

olarak yasamla baglanti kurmasini da desteklemektedir.

Gorsel uyaranlarin beyin fonksiyonlarini harekete gegirip 6grenmeyi giiclendirmesi birden fazla
pekistire¢ yardimiyla miimkiin olmaktadir. Ses, grafik, sekil vb. elemanlari bir arada kullanarak
belirli periyodlar ile bireye uygulatilmasi kalici 6grenmeye yardimer olacaktir. Okul dncesi
bireyin gelisimi dikkate alinarak hazirlanan sanat egitim aplikasyonu, gorsel olarak algilanip

6grenmeyi hizlandirmaktadir.

Birgok alan i¢inde kullanilan dokunmatik ekrandan olusan tablet, zamanla egitim sistemi i¢inde
de kullanilmaya baslamistir. Ogrenmeyi giiglendirecek uygulamalarin hazirlanip okul éncesi
bireylerin kullanimma sunulmasi teknoloji ve medyanin g¢ocuklarin dijital araclari egitim

ortaminda kullanilmasiyla yeni bir deneyim olusturacaktir.

Birey, sanat egitimi aplikasyonuyla okul oncesi déonemden sonra da akademik becerilerin

gelisiminde de gozle goriilebilecek sekilde farkina varmasini saglayacaktir.

3. Arastirmanin Amaci

Teknolojiden yararlanilarak hazirlanan sanat egitimi aplikasyonundaki amag, 6zel ve kamu
kurumuna baglh iki okul oncesi okulun dijital materyal kullanimi ve sanat egitimi bilgisini
incelemektir.

4. Yontem

Teknik bir arag olan tablet, okul dncesi bireylerde sanat egitimi aplikasyonu gelistirilerek
uygulanmistir. 4-6 yas araliginda olan bireylerin sanat egitimi farkindaliklart ve &grenme

becerileri diigliniilerek hazirlanmistir.

Sanat egitimi kapsaminda gelistirilen aplikasyon, oyun yoluyla ressamlarin eserlerinin
Ogretilmesi amaclanarak hazirlanmistir. Bu uygulamada 6grenmenin kaliciligini1 ve akademik
becerileri gelistirmesi hedeflenmistir. Uygulama, Milli Egitim Bakanligina bagli olan devlet ve
6zel anaokulu secilerek yapilmistir. Arastirma, 2016 yilinda anaokulana devam eden 4-6 yas
grubunda olan 57 6grenci lizerinde uygulanmistir. Bireylerin okul 6ncesindeki tablet kullanimi

ve uygulamaya yonelik 6grenme durumu karsilastirilmastir.

Aplikasyon, dijital bir materyal olan tablette uygulanmistir. Sanat egitimi aplikasyonu sanatg1
ve eserlerini bireylerin kolayca oynayip ogrenebilecegi bir oyun yontemi kullanilarak
hazirlanmigtir. Oyun bittikten sonra bireylere uygulama hakkinda sorular sorulmustur. Bu
sorular bireylerin sanat egitimi kapsaminda gelistirilen aplikasyon hakkinda olup 6grenme

diizeylerini Ol¢iilebilecek sekilde sorulmustur.

Sanat egitimi aplikasyonu bireylerin sanat hakkindaki diisiincelerini sekillendirerek farkli bir
bakis ag¢is1 olusturulmasi amaglanmistir. Bu uygulama sonunda okul 6ncesi bireylerin sanata

iliskin bilgilerinin olumlu yonde katk: sagladig1 goriilmiistiir.
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5. Bulgular Ve Yorum

Tasarim acisindan okul dncesi bireylerin dikkatini ¢ekebilecek bicimde hazirlanan aplikasyon

kisa siirede verilen sanat egitimi bilgisini 6grenmede kolaylik saglamistir.

Iletisim kurulabilmesi adina bireyin baslangic seviyesi icin kendi ¢izimine en yakin sanatc1 ve
eseri se¢ilip ilk aplikasyon uygulamasinda bu eserler tanitilarak oyunlar oynatilmistir. Bu
uygulama birey i¢in egitici yonde bir aplikasyon olarak hazirlanmistir. Uygulama dncesinde
sanatginin eseri gosterilerek bir baglangi¢ yapilmaktadir. Eserin incelenmesi istenerek eser ve
sanat¢t hakkinda bilgilendirme yapilmistir. Bu sirada tableti bireye vererek eseri incelemesi
istenmigtir. Renk, ¢izgi, sekil ve biitin hakkinda eser, birey tarafindan incelenmistir.
Bilgilendirmesi yapilan eserin, gelistirilen aplikasyonda oyun olarak uygulamasina gegilerek,
eserin yapboz haline doniisen pargalarini birlestirerek oyunu tamamlanmasi istenmistir. Sanat
icerikli aplikasyon egitimi, 4-6 yas arasindaki ¢ocuklarla bireysel ilgilenerek uygulanmistir.
Sanatc1 eserleri ve sanatgilar aragtirmaci tarafindan secilmistir. Bu uygulama, bireyin yasi,

O0grenim durumu, algi ve gorsel zekasi dikkate alinarak hazirlanmstir.

Siiriikleme yoluyla pargalar1 yerlerine yerlestiren bireylerin beyin egzersizi yaparak ve ayni
zamanda eglenceli bir oyun oynayarak egitici olan bu aplikasyon ile mantiksal diisiincelerinin

egitilmesi, bilissel, duyussal ve akademik becerilerin gelistirilmesi amaglanmustir.

Okul 6ncesi egitimi giinliik yasamin parcasi olarak goriilmelidir (Moser, 2005). 4-6 yas grubu
okul oncesi bireylerde 6grenme saglanmasi istenilen alanlara farkli teknolojik oyunlar dahil
edilmelidir. Dijital araclar okul 6ncesi sanat egitimi etkinliklerine uyarlanarak kullanilmast

onemli bir deneyim platformu olusturacaktir.

Sanat egitimi aplikasyonunda 6gretilmek iizere Joan Miro’ya ait ‘Sirk’ eseri secilmistir. Bu
eserin secilme sebebi okul 6ncesi bireylerin ¢izimlerine yakin olmasi ve eser i¢inde kullanilan
renklerin dikkat ¢ekici olmasidir. Uygulama sonunda bireylere yoneltilen anket sorularinda eser
ve sanat¢1 hakkindaki bilgilerin 6grenilebilirligi 6l¢tilmiistiir. Anket igindeki siklar okul dncesi

bireylerin verebilecegi ‘Evet’ve ‘Hayir’ yanitindan olusturulmustur (Ek:1).

Devlet ve 6zel okul arasinda yapilan aragtirmada, okul oncesi bireylerin sanat egitimindeki
ogrenme hiz1 ve tablet kullanimimnin 6grenme iizerindeki etkisi incelenmistir. Joan Miro’ya ait
‘Sirk” eseri, okul oncesi bireylere yapboz oyunu tablette oynatilarak, oyun sonundaki sorulan

sorularin cevaplari okullar arasinda karsilagtirilmstir.
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Tablo 1: Vakif Kurumuna Bagli Anaokulunun Anket Sorularina Verdigi Cevaplarin Grafigi

/ N
Vakif Kurumuna Baglh Anaokul

40
35
30
25
20
15

10
5 L
0
1.soru | 2.soru | 3.soru | 4.soru | 5.soru | 6.soru | 7.soru | 8.soru | 9.soru

B Evet 29 29 24 25 29 23 12 29 19

Hayir| 0 0 5 4 0 6 17 0 10
. J

Vakif kurumuna bagli anaokulunun sanat egitimi uygulama sonuglar1 Tablo 1°deki gibidir.

Vakif Kurumuna bagli anaokulunun okul 6ncesi grubunun sanat egitimi aplikasyonuna verdigi
cevaplar su sekilde siralanabilir;

* 4-6 yag grubunda olan bireylerin tablette uygulanan sanat egitimi aplikasyonuna kisa siire

i¢inde olumlu yanitlar vermislerdir. Bu cevaplar, 6grenmeyi kolaylagtirarak siireyi azaltmistir.

* Okul tarafindan diizenlenen miize ve sergi gezilerinde goriilen eserler bu egitime olumlu
yonde katki saglamistir.

* Deha anaokulundaki bireyler, gorselleri metin ile bagdastirabilmislerdir. Eser adin1 ve sanatg1

bilgisini kolayca dgrenmislerdir.

* Bu okuldaki bireyler, tablette 6gretilen aplikasyon oyununu kavrayarak kisa siirede sonuca

ulasmuglardir.

* Okul i¢inde verilen egitim iginde gerceklestirilen sanatsal faaliyetler, bireyin 6grenme hizini
ve gorsel algisini olumlu yonde etkilemistir.

Tablo 2: Kamu Kurumuna Bagli Anokulunun Anket Sorularina Verdigi Cevaplarin Grafigi

4 N
Kamu Kurumuna Bagh Anaokul

40
35
30
25
20
15
10

1.soru|2.soru|3.soru|4.soru|5.soru| 6.soru|7.soru|8.soru|9.soru
EEvet 28 28 23 28 26 18 11 28 21
OHayir| 0 0 5 0 2 10 17 0 7
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Kamu kurumuna ait anokulunun sanat egitimi uygulama sonuglar1 Tablo 2°deki gibidir.

Kamu Kurumuna ait anokulunun okul éncesi grubunun sanat egitimi aplikasyonuna verdigi

cevaplar su sekilde siralanabilir:

* 4-6 yas grubunda olan bireylerin tablette uygulanan sanat egitimi aplikasyonunu dikkat ¢ekici
ve eglenceli bulmuslardir. Gorsel olarak algilanan ve uygulama iginde hazirlanan uyaricilarin

bireylerin dikkatini ve 6grenme hizinin dogrudan etkilemistir.

* Bireyler tarafindan 6nceden bilinen yapboz oyununun sanat egitimi aplikasyonu iginde

kullanilmasi 6grenmeyi dogrudan etkilemistir.

* Okul imkanlari iginde sanatsal gezilerin olmamasi, uygulamanin sonucuna olumlu bir gekilde

yansimamigtir.

* Gorsel olarak algilanan uygulamada, gorsel-metin iligskisi kurulamamigtir. Sanat egitim
aplikasyonuyla etkin 6grenme saglanabilmesi i¢in sanatsal faaliyetlerin ve gorsel uygulamalarin

arttirtlmasi gerekmektedir.

* Sanat egitimi aplikasyonun tablet kullanilarak uygulanmasi, tiim bireyler tarafindan olumlu

bir 6grenmeyi olumlu olarak etkilemistir.

* Okul i¢inde yapilan sanatsal faaliyetlerin arttirilamasiyla, 6grenme hizlanarak kalicilig1 artmig

olacaktir.

Okul 6ncesi bireylerin sanat egitimi bilgi diizeylerini arttirmak ve miifredatin bir pargasi olmast
icin hazirlanan aplikasyonun tablet kullanarak kesfetmeyi seven, merakli ve ilgili olan bireylerin

gelisimlerini destekleme amagli hazirlananarak uygulanmstir.

Iki okul arasida verilen cevaplar, Sorulara gore farklilik gdstermektedir. Cevaplar, okullarm
kendi igindeki egitim tutarhiligini belirtmektedir. Bu bireylere sanat egitimi ve dijital ortamda
ogrenmeye yonelik olarak verilen egitimlerin icerigini ayni zamada Ogrenmeyi ne kadar
etkiledigini de gostermektedir. Kiigiik yaslarda baslanan sanatsal faaliyetlerin, 6grenmeye nasil
yansidig1 tablodaki sonuglardan da goriilebilmektedir.

Oyun yoluyla 6grenme merak duygusunu tetiklemektedir. Boylece 6grenim saglanirken bu
durum 6nemli Sl¢lide 6n planda tutulmaktadir. Sanat egitimini, oyun yoluyla dgretmek icin
tasarlanan aplikasyonda, okul 6ncesi bireylerin bildigi bir oyun tiirii se¢ilmistir. Oyunun tiirii
yapboz olarak belirlenmistir. Yapboz, kiigiik yaslarda olan bireyler tarafindan kolayca

ogrenilebildigi icin kullanilmistir.

Tablet ve oyunun birlikte kullanilmasi 6grenmeyi dnemli 6lgiide etkilemistir. Okul 6ncesi
bireyler tarafindan sevilerek oynanan yapboz icerikli aplikasyon kolayca 6grenim saglamstir.
Tim bireyler tarafindan kisa siirede, hizl1 ve kolay bir 6grenim saglanan uygulamada sonuglar

tabloya yansimistir.

Ogrenmeyi destekleyecek olan bir diger unsur ise, dikkat cekici uyaranlarin ve gorsellerin
segilmesidir. Oynarken ogrenmeyi hedefleyen uygulamada bireylerin, vermis olduklar
cevaplardan sanat egitimi aplikasyonu i¢in se¢ilen ressam ve eserin Ogrenciler tarafindan
sevildigini gostermektedir. Kisa siirede 6grenme sagladigi i¢in gorsel tasarimin bireylere uygun
hazirlandig1 da goriilmektedir.

Tasarim olarak okul dncesi bireylerin gelisimleri géz 6niine alinarak hazirlanan aplikasyonda,

temel diizel grafik nesnelerinin ¢izimleri kullanilmistir.
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Uyarici renk, ve sekillerin bir arada kullanilmas1 dikkati tamamen uygulamaya yogunlagmasini

saglamistir. Bu baglamda 6grenme hizli ve kolay bir bigimde tamamlanmuistir.

Okul 6ncesi bireylerin sanat egitiminde farkli bir bakis ag¢is1 olusturma amaciyla hazirlanan bu
aplikasyonda yaraticilik ve 6grenmede sistematik bir deneyim elde etme firsati bulmuslardir.
Teknolojiyi yenilik¢i bir yontem ile kullanmak dijitalin materyal kullanimmin okul éncesi

donemden itibaren 6grenmede onemli katkilar sagladigini gostermektedir.

Sanat egitimi i¢in gelistirilen aplikasyonun (4-6 yas) bireyler iizerindeki anket sonuglari
yukaridaki gibi sonuglanmaistir. Bu ankette oyunun, ¢cocugun diinyasindaki eglence aktivitesinin
en 6nemli bir pargast oldugunu gostermektedir. Tablet kullanirken, tiim bireylerin 6gretilmeye
ihtiyag duymadan kullanildig1 g6zlemlenmistir. Bu durum erken yasta dijital materyal kullanan
bireylerin 6grenmedeki hizin1 dogrudan etkilemektedir.

Okul oOncesi bireyler ve Ogretmenleri sanat egitimi aplikasyonuna biiyiik olgiide ilgi
gostermiglerdir. Uygulayict  kiginin  uzman olmasi bireylerin  §grenme  esnasinda

farkindaliklarinin artmasina da yardimei olmustur.

Modern teknolojinin, devlet ve 6zel kurumlarda yayginlastirilarak kullanilmasi 6gretim igindeki
farkin hizla kapanmasini saglayacaktir. Teknolojinin okul dncesi donemden itibaren 6grenme
stirecine kontrollil bir bigimde girmesi ve uzman kisilerce uygulanmasi bireylerin gelisimlerini
destekleyecektir.

Sanat egitimi aplikasyonuna bakildigi zaman Ogrenme, gdérmezden gelinmemelidir. Bu
uygulama incelendiginde, okul 6ncesi bireylerin bilissel, duyussal ve akademik becerilerine
yansidig1 goriilecektir. Amaglari ve deneyimleri birlestirerek okul dncesi grubunda sanat egitim
aplikasyonu 6grenmeyi destekleyici niteliktedir. Yeni aragtirmalara ilham olacak bu uygulama
kamu ve Ozel okullarn tamaminda uygulanarak okul &ncesi gruplarinda farklindalik

yaratacaktir.

Sanat egitimi aplikasyonu, geleneksel faaliyetlerin disinda gelistirilen bir uygulamadir. Dijital
bir materyal kullanilarak okul Oncesi bireylere farkli bir deneyim sunan aplikasyonun
teknolojinin 6grenme lizerindeki etkisini giiclendirip, aktif grenmeyi saglamaktadir. Teknoloji,
temel 6grenmeyi giiclendirdiginde gercek hayattaki 6grenme deneyimlerini arttirarak okul
oncesi bireylerin etkin 6grenmelerine yardimci olacaktir. Bu baglamda sanat egitim aplikasyonu

¢ocuklarda farkli 6grenme firsati da sunmaktadir.

Kamu ve 6zel kuruma bagli olan okul 6ncesi bireyler, dijital araglara erisimde esit olanaklara
sahip olmadigindan dijital deneyime sahip olan ¢ocuklarin olmayanlara oranla daha deneyimli
olduklar1 goriilmiistir. Bu durum anaokullarinin dijital bolinmeyi azatlmak ic¢in gerekli

sorumlulugun yerine getirilmesi gerektigini gostermektedir.

Sanat egitimi aplikasyonu dijital bir materyal ile kullanildigindan sosyal diizeyde bir aragtir.
Bireylerin anaokulunda 6grenmis oldugu uygulamalarin, evdeki ortamda da teknolojik yagam
icinde bir bag kurarak kullanmasi, egitimin kendi i¢indeki tutarliligini saglayacaktir. Boylece
yaraticilik deneyimini destekleyecektir. Desteklenen oyun ve Ogrenme siireci bireylerin

becerilenin siirekli olarak gelismesini arttiraracaktir.
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6. Sonuc ve Oneriler

Sanat egitimini kii¢lik yaslardan vermek icin gelistirilen bu aplikasyonda bireylere yaratici
faaliyetler gelistirebilmek adina tablet iizerinde uygulanabilir bir oyun hazirlanmistir.
Uygulama 6zel ve devlet okullaranda bulunana okul 6ncesi (4-6 yas) bireylerin kisa siire i¢inde

sanat egitimini 6gretebilecek uygulamanin hazirlanmasiyla 6grenme durumlar incelenmistir.

Bu arastirma, devlet ve 6zel kurumlara bagh okul 6ncesi bireylerin sanat egitiminin dijital
materyal kullanilarak dgrenimi gostermektedir. Ayni zamanda akademik ortamda, giiniimiize
uyarlanarak sanat egitimini aplikasyon yontemiyle daha hizli ve kolay 6grenilebilirliligini

ortaya koymustur.

Okul oncesi bireylerde yapilan uygulama sonucunda uyaranlarin bireyin gelisimine uygun
olarak kullanilmasi 6grenme hizin1 dogrudan etkilemistir. Teknolojik gelismeler 1s18inda
hazirlanan sanat egitimi aplikasyonu okul oncesi bireylerin oyun ihtiyacini dijital ortamda

deneyimlemelerini saglamstir.

Dijital araglarin kullanilmasi ve sanat egitimi ile ilgili yazilimlarin arttirilabilmesi i¢in egitim
ve mali destek gerekmektedir. Ciddi bir emek ve zaman gerektiren aplikasyonlarin arttirirlarak
hazirlanmasi1 ve uygulanmasi bir proje olarak hazirlanarak gelistirilebilir. Bunun igin sanat
egitimcileri, gocuk gelisimciler, grafik tasarim uzmanlari, okul 6ncesi dgretmenleri bir araya

gelerek bu ¢aligmanin devamliligini ilerleyen yas gruplarina uyarlayabilirler.

Teknolojiyle gelisim gosteren sanat egitim aplikasyonu mesleki alanda uzman kisilerin

gelisimlerinin ve giincel bilgilerinin siirekliligi de bu anlamda dnemli bir rol oynayacaktir.

Bu yas grubunda olan bireylerde 6grenmenin kalici olabilmesi igin eglenceli merak uyandirict
unsurlarm birlikte kullanildig1 aplikasyonlar gelistirlmelidir. Ozel bir anaokulunun imkanlar
devlet okullarma goére daha fazladir. Okul oncesi bireylerin okulda yaptiklari sanatsal
faaliyetler, diizenli olarak gidilen sergi ve miize gezileri sonuglarda da goriilmektedir. Bu
baglamda devlet okullarindaki imkanlar arttirilarak sanat egitimine 6nem verilmelidir. Boylece

okul 6ncesi bireylerin yaratic diisiincelerini olumlu yonde etkileyecektir.

Okul dncesi bireyler, i¢in hazirlanan egitim igerikli dokiiman, materyallerin tasarimlari dikkat
acisindan 6nemlidir. Ogrenilmesi istenen konu igin hazirlanan renk, sekil, bi¢im agisindan
uyarict olmalidir. Kisa siire i¢cinde 6grenme saglanmasi i¢in bu 6zelliklerin olmast 6grenmeyi

dogrudan etkileyecektir.

Bu sonuglar 1s1ginda, sanat egitim aplikasyonu kisisel deneyimler kazanma, 6grenme ve
sosyallesme i¢in dnemli bir alan olup, yenilik¢i ¢alismalara 11k tutacaktir. Ayni1 zamanda okul
oncesindeki bireylerin 6grenme ihtiyaclarinda farkli stratejiler belirleyerek yeni metodlar

gelistirilmelidir.

Yetkinlikleri gelistirmek anaokullarinin  baghi oldugu egitim kurumlarinin  gorevidir.
Kurumlarin gii¢lendirmesi gereken, bireylere uzmanlar tarafindan sanat bilgi alanlari
olusturmak, ders igerigine eklemek ve yeni tasarimlarin teknolojiden destek alarak

olusturulmasini desteklemektir.
Oneriler:

* Sanat egitimi aplikasyonundaki ressamlarin eserleri daha sik ve asamali olarak okul &ncesi
bireylere uygulandiginda pekisme saglanarak &grenmede kalicilik saglanacaktir. ileriki yas
gruplari i¢in aplikasyon giincellenerek yeni bilgiler eklenebilir.
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* Aplikasyon i¢indeki sanatgi ve eserleri zamanla degistirilerek farkli sanat eserlerinde 6grenme

saglanabilir.

* Okul oncesi bireylerin daha sik sergi ve miize gibi sanat igerikli alanlar1 gezerek farkl bir

bakis acisina sahip olmalar1 saglanabilir.
* Oyun yontemiyle sanat egitimi alaninda birden fazla 6grenme modeli gelistirilebilir.

* Tablet kullanim1 okul 6ncesi bireylerin dikkatini dogrudan g¢ektiginden sanat egitimi esaslt

o6grenmelerde daha sik kullanim saglanabilir.
* Teknololoji, okul 6ncesi bireylerde 6grenme saglanmasi istenen konularda kullanilabilir.

* Okul 6ncesinde, 6grenmenin kolay olabilmesi igin kitap, etkinlik vb. materyallerin, bireylerin

algilayabilecegi bicimde tasarlanmalidir.

* Teknolojik materyaller giinliik yasamdan uzak tutulmadan 6grenime katki saglayacak bigimde

miifredatlara dahil edilmelidir.

* Dijital materyallerin egitim iginde kullanilmasi ve uygulananabilmesi i¢in kaynaklar

olusturulmalidir.

* Okul 6ncesi 6gretmenlerin egitiminin i¢inde sanat egitim bilgisi ve dijital materyal kullanma
bilgisi de verilmelidir.

Bu calisma ‘Hafif Zihinsel Yetersizlige Sahip Bireylerin Dijital Oyunla Sanat Egitiminin

Desteklenmesi’ igin bir arastirma modeli olarak hazirlanmaistir.

Kaynakc¢a

Bolgan, N. (2012). From it to Tablet: Current Use and Future Needs in Kindergartens. Nordic
Journal of Digital Literacy, 3-7.

Flewitt R, M. D. (2014). Institute of Education, University of London, UK. 15(3). New
Directions For Early Literacy In A Digital Age: The Ipad Journal Of Early Childhood
Literacy., 289-310.

Geist, E. (2014). Using tablet computers with toddlers and young pre-schoolers. . Young
Children 69(March), 58-63.

Kelekgi Olgun, M. (2017). Okul Oncesi Dénemde Dijital Yolla Sanat Egitimini Destekleyen
Ornek Bir Calisma,. Beykoz Akademi, 5(2), 123-133.

Kelekgi Olgun, M. (2018). Okul Oncesi Sanat Egitimi icin Geligtirilen Grafik Aplikasyon
Osgrenme Modeli. Istanbul: Basilmis Doktora Tezi-Yildiz Teknik Universitesi, Sosyal
Bilimler Enstitiisii.

L.S., V. (1978). Mind and Society: The Development of Higher Mental Processes. Cambridge:
Harvard University Press.

Livingstone S, M. J.-W. (2014). Young Children (0-8) And Digital Technology: A Qualitative
Exploratory Study National Report. Luxembourg: Joint Research Centre, European
Commission,.

Marsh J, Y.-R. D. (2015). Exploring Play and Creativity in Pre-Schoolers” Use of Apps:
Technology and Play. Economic and Social Research Council.

155



Beykoz Akademi Dergisi, 2022; 10(1), 145-157 ARASTIRMA MAKALESI
Gonderim tarihi:27.09.2021 Kabul tarihi: 09.05.2022
DOI: 10.14514/BYK.m.26515393.2022.10/1.145-157

Michael Cohen Group, U. .. (2011). Young children, apps and iPad. New York: Michael Cohen
Group.

Moser, T. B. (2005). Forslag til revidert rammeplan for barnehagen. Oslo:
Kunnskapsdepartementet.

Neumann M.M, N. D. (2014). The Use Of Touch Screen Tablets At Home And Pre-School To
Foster Emergent Literacy. Australia: Griffith Institute for Educational Research.

156



Beykoz Akademi Dergisi, 2022; 10(1), 145-157
Gonderim tarihi:27.09.2021 Kabul tarihi: 09.05.2022
DOI: 10.14514/BYK.m.26515393.2022.10/1.145-157

Ek 1.
Okul Tiirii: Anaokulu- Okul Oncesi- Kres

1. Bu resmi sevdiniz mi?

a) Evet b) Hayr

2. Renkler hosunuza gitti mi?
a) Evet b) Hayir

3. Bu resmi bir daha gdrseniz hatirlar misiniz?

a) Evet b) Hayir

4. Yap-poz yapmay1 sever misiniz?
a) Evet b) Hayir

5. Bu pargalar1 yardim almadan birlestirebilir misiniz?

a) Evet b) Hayr

6. Bu resmin adini hatirlayabiliyor musunuz?

a) Evet b) Hay1r

7. Bu resmi yapan Kisinin adin1 biliyor musunuz?
a) Evet b) Hayir

8. Tablette oyun oynamay1 seviyor musunuz?

a) Evet b) Hay1r

9. Siz de bu resmin aynisini1 boyayabilir misiniz?
a) Evet b) Hay1r
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