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Egitim ve Bilim

Orijinal Makale

Gorsel Sanatlar Ogretmen Adaylarinin Dijital Degerlendirme Araci

Hazirlama Deneyimlerinin Incelenmesi
Stireyya Geng !

Oz

Dijital degerlendirme araglarmin egitim siirecine entegre
edilmesinin 6nemi mevcut 6gretmenlerin ve 6gretmen adaylarinin
bu araglar tasarlama, kullanma ve yararlanma konularinda bilgi
ve Dbecerilerinin tespit edilmesi konusunun ele alinmasimi
beraberinde getirmistir. Bu anlamda egitimde 6nemli bir alam
temsil eden gorsel sanatlar egitimine hizmet edecek son sinif
Ogretmen adaylarinin mevcut yeterliliklerini belirlemek 6nemlidir.
Arastirmada, goniillii katilan 4. sif gorsel sanatlar 0gretmen
adaylarinin dijital degerlendirme araci tasarlama deneyimlerini
ortaya koymak amagclanmistir. Nitel arastirma yontemlerinden
durum c¢alismasi tek durum deseninde tasarlanana arastirmanin
katilimcilar1 amagl 6rnekleme yontemlerinden olgiit 6rnekleme
teknigi ile olusturulmustur. Katiimcilarin se¢iminde; 4. siuf
Ogrencisi olmak, goniillii olmak, Gorsel Sanatlar Egitimi
Programlari, Gorsel Sanatlar Ogretiminde Materyal Tasarimi ve
Egitimde Olgme ve Degerlendirme lisans programi derslerini almig
olmak oOlgctitleri ele belirlenmistir. Arastirma, Tiirkiye’de bir devlet
{iniversitesinde Resim-Is Egitimi Ana Bilim Dal'nda &grenim
goren ve goniillii katilan 21'i kadin 5'i erkek olmak tizere toplam
26 gorsel sanatlar 6gretmen adayi ile yiiriitiilmistiir. Katilmar
gorsel sanatlar Ogretmen adaylarinin aragtirma kapsaminda
tasarladiklar: dijital degerlendirme araglar1 ve yapilandirilmig
goriisme formu ile veriler toplanmistir. Goniillii katihmailar ile
uygulama Oncesinde, literatiir arastirilarak belirlenen dijital
degerlendirme araglar1 ve bu araclarin gorsel sanatlar egitimine
nasil entegre edilecegi konusunda 6n bilgilendirme yapilmustir.
Kullanacaklar1 dijital platformun secimi kendilerine birakilarak
dijital degerlendirme araci tasarlanmalar: istenmistir. 3 hafta siiren
hazirlama siireci sonrasinda dijital degerlendirme araci tasarlayan
katilimcr gorsel sanatlar &gretmen adaylarina “Ogretmen
oldugunuzda Gorsel Sanatlar dersinde dijital degerlendirme
araclarini kullanir misiniz? Neden?” sorusu sorulmustur. Veriler
belli tema ve alt kodlar altinda tasnifi yapilmis, katilimcilar K1, K2,
K3, ... seklinde kodlanmistir. MAXQDA nitel veri analizi programi
kullanilarak elde edilen veriler analiz edilmis, tablolastirilmais,
gorsellestirilmis ve betimsel olarak yorumlanmistir. Arastirmada
katilimcr gorsel sanatlar 0gretmen adaylarimin Gorsel Sanatlar
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Dersi Ogretim Programini esas alarak Ogrenme alani ve
kazanimlara uygun ornek dijital degerlendirme araci tasarladiklari
gozlenmistir. Katilimc gorsel sanatlar 6gretmen adaylariin érnek
dijital degerlendirme araci tasariminda en ¢ok ortaokul diizeyi 5.
sinif seviyesini tercih ettikleri goriilmiistiir. Gorsel Sanatlar Dersi
Ogretim Programinda yer alan 6grenme alanlarindan en ¢ok
Kiltiirel Miras kazamimlarmi ve wordwall dijital platformu
kullanarak dijital degerlendirme araci tasarladiklari sonucuna
ulagilmistir. Soru tiirii olarak da gruplandirma seklinde tercih
ettikleri gozlenmistir. Katilimcai gorsel sanatlar Ogretmen
adaylarinin tamami 6gretmen olduklarinda dijital degerlendirme
araci kullanacaklarini ama hazirlarken teknik bilgi yetersizliginden
zorlandiklarini ifade ettikleri tespit edilmigtir. Katilimer gorsel
sanatlar 6gretmen adaylar: ile yapilan bu arastirma; daha genis
gruplarla derinlemesine ele alinacak benzer calismalara ihtiyag
duymaktadir. Bu sebeple; daha fazla sayida katima ile ve
gelisimlerinin uzun vadede gozlemlenebilmesi i¢in daha uzun
vadeli calisma yapilmasi, gorsel sanatlar 0gretmen adaylarmnin
teknoloji kullanimina dair yasadig1 zorluklarin tespitine yonelik
aragtirmalarin ~ yapilmasi,  gorsel = sanatlar  egitiminde
kullanulabilecek daha fazla dijital uygulama orneklerini sunacak
aragtirmalarin yapilmasi yoniinde Oneriler gelistirilmistir.

Giris

Dijital teknolojilerin egitimde kullaniminin yayginlagsmasi, degerlendirme yodntemlerinin de
yenilik¢i yaklasimlarla degisim gostermesine sebep olmustur. Geleneksel yontemlerin yerini alan bu
yenilik¢i yaklagimlar egitimcilere; esnek, hizli, tekrarlanabilir, siirdiiriilebilir ve kisisellestirilebilir
¢ozlimler sunmaktadir. Dijital degerlendirme yontemleri, farkli 6grenme stillerine ve hizlarma sahip
Ogrencilerin bireysel ihtiyaclarini daha iyi karsilayabilmektedir. Okullarda 6gretmenlere, 6grencilerin
performanslarmi izleme ve analiz etme gibi olanaklar1 sunmaktadir. Bununla birlikte dijital
degerlendirme araclar: kanit biriktirerek elde ettikleri veriler dogrultusunda karar alma konusunda da
yardimcr olmaktadir. Dijital araglar ve platformlar 6grenme siireglerini zenginlestirmekte ve etkili
ogrenmeyi gerceklestirmektedir. Bu anlamda 6grenci merkezli 6grenme yaklasimlarini destekleyen ve
Ogretimde niteligi artirmaya yonelik kullanilan dijital degerlendirme 6nemli bir konu olarak one
¢itkmaktadir. Egitim teknolojilerinde yasanan degisimin degerlendirme yontemlerine yansimasi tim
akademik cevrelerde onemli bir arastirma konusu haline gelmistir. Bireysel farkliliklar1 daha iyi
anlamay1 ve kisisellestirilmis geri bildirim saglamay1 miimkiin kilan dijital degerlendirme, kagit tabanlh
geleneksel sinavlarin 6tesinde cesitli, zengin ve dinamik yontemler sunmaktadir. Cevrimigi smavlar, e-
portfolyolar, oyun tabanl &6grenme uygulamalari, dijital geri bildirim araglar1 degerlendirme
siireclerinde kullanilan baglica araglar arasinda yer almaktadir. Bu yeni degerlendirme yaklagimlar:
Ol¢me ve degerlendirme siireglerini esnek bir yapi saglayarak 6gretmenlerin 6grencilerini anlik olarak
izlemelerine ve gerektiginde miidahale etmelerine olanak tanimaktadir. 2001 yili CEO Egitim ve
Teknoloji Forumu'nda okullarin teknolojiyi miifredatlarina entegre ettike degerlendirme
yontemlerinin de 6grenmede kullamilan araglari yansitmasi gerektigi vurgulanmaktadir (Aktaran
Bennett, 2002, s. 8). Bircok okuldaki egitim yasantilarinin 6grencileri gelecege hazirlamadig yoniinde
yaygin bir kari bulunmaktadir. Cok sayida egitimci, is adami ve devlet liderleri, 6grenme siireclerinde
yeni bilgi teknolojilerinin uygulanmasi ile birlestirilmesinin ve bilgiye dayali egitim sistemlerinin
diizenlenmesinin bilgi dolu toplum olmada 6énemli bir rol oynayabilecegine inanmaktadir (Patru ve
Khvilon, 2007, s. 8). Dijital platformlar egitimde alternatif bir grenme ortami sunmaktadir ve alternatif
6lgme degerlendirme siireglerini de igerisinde barindirmaktadir. Ogrenme siireglerinin bu araglarla
yapilmasi ¢agdas, 6grenci merkezli egitim ve yapilandirmaci yaklasima uygunluk gostermektedir.
Hiltz ve Turoff (2005) bu yenilik¢i yaklasimi “Cevrimici 6grenme, hem uzaktan egitime hem de geleneksel yiiz
yiize egitime tamamen alternatif olmaya baslayan yeni bir sosyal siirectir.” (s. 60) seklinde ifade etmektedir.
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21. yiizyiin ilk on yili boyunca e-6grenme igin ulusal stratejilere, 6grenmeyi destekleyen
girisimciler tarafindan yapilan tesviklere, 0grenci merkezli kisisellestirilmis 0grenme bigimlerini
destekleyen dijital araclara ve teknolojilerinin potansiyeline olan ilgi giderek artmaktadir (JISC, 2008, s.
5). Ogrenci merkezli dgrenme siirecine hizmet eden Web 2.0 temelli dijital platformlarin egitim
siirecinde yer almasinin olumlu etkisi ve 6grenme ortamini zenginlestirdigi konusunda yapilan
arastirmalar bu ilgiyi desteklemektedir (Almali ve Yesiltas, 2020; Celebi ve Satirli, 2021; Celik, 2020;
Dellos, 2015; Elmas ve Geban, 2012; Eren, 2015; Giirbey ve Biiyiik, 2024; Horzum, 2007; Lee ve
McLoughlin, 2007; Marash ve Degirmencioglu, 2023; Thompson, 2007; Wang ve Lieberoth, 2016;
Yilmaz, 2017). Gorsel sanatlar egitiminde dijital ortamlarin kullanilmasi ve etkisi tizerine yapilan
calismalarda da ilginin giderek arttig1 goriilmektedir (Cetgin, 2021; Dilmag, 2019; Dilmag ve Karabacak,
2023; Siirek, 2021;). Dijital araglarin egitimde yer almasinin olumlu katkilarinin yaninda bazi zorluklari
da beraberinde getirdigi bir gergektir. Bu zorluklar; teknik alt yap1 yetersizligi, dijital becerilerdeki
farkliliklar, mahremiyet sorunlar ve veri giivenligi konularidir (Bennett, 2002; Bennett, 2014). Ancak
teknolojinin egitim-6gretim siirecine dahil edilmesi kaginilmazdir. Ogrencilerin neyi ve nasil
ogrendigini tespit etmek, basariyr belgelemek igin teknolojiyi kullanmak, ayak uydurmak
gerekmektedir (Bennett, 2002, s. 14). Patru ve Khvilon’a (2007) egitim sistemini zorlayan bu olgu;
dinamik, bilgi zengini ve siirekli degisen ortamda 6grencileri uygun beceriler ile donatabilmek igin,
Ogretme-0grenme siirecinin ve egitim programmin nasil doniigtiiriilmesi gerektigini bulmaktir.
Ogretmen yetistirme kurumlari, egitimin déniisiimiinde liderlik roliinii iistlenmelidirler. Aksi halde
hizli teknolojik degisimlerin girdabinda kaybolacaklardir (ss. 5-6). Gelecegin 6gretmenlerinin hepsinin
O0grenmede yeni araglari kullanmaya hazirlikli olmalarini saglamak gereklidir. Bu anlamda egitim veren
kurumlarda caligan mevcut 6gretmenler ile yetismekte olan yiiksekogretim kurumlarinda 6grenim
goren ogretmen adaylarmin dijital becerilerinin gelistirilmesi 6nemlidir. Ogretmen yetigtirme
programlari, 6gretim programlar1 boyunca teknoloji ile zenginlestirilmis deneyimler saglamalidir. Bilgi
teknolojileri ve 6gretmen egitimi toplulugunun 6gretmen egitiminin gelistirilmesi igin belirledigi
ilkelerden biri, teknolojinin 6gretmen egitim programimin tiimiine yayilmasidir. Ogretmen egitimi
deneyimlerinde Ogrenciler, teknolojiyi ve bu teknolojiyi kendi 6gretmenlik yasantilarma entegre
edebilmelerini 6grenmelidirler. Teknoloji yasantilarini tek bir ders veya yontem gibi ele alarak
Ogrencileri yetistirmek, teknolojiyi kullanan 6gretmenler olarak hazirlamayacaktir. Oysaki teknolojinin
okullarda hizli bir sekilde yayilmasi, teknolojinin ogretim siireclerine entegrasyonu konusunun
onemini kavramis, yeni teknolojik aracglari kendi iiretkenligini arttirma ve karar verme siireclerinde
kullanabilen yeni nesil liderleri gerektirmektedir (Biiniil, 2019; Mishra ve Koehler, 2006; Patru ve
Khvilon, 2007). Teknolojinin egitim siirecine dahil edilerek olusturulmus 6grenme ortamlarinda yer
alan dijital platformlar: kullanabilen yeni nesil lider 6gretmen yetistirmek, her bilim alaninda oldugu
kadar sanat egitimi alaninda da 6ne ¢ikmaktadir. Dijital araglar, 6grencilerin sanatsal yeteneklerini,
yaraticiliklarini, estetik anlayislarini, bilissel siireclerini ¢ok boyutlu bir sekilde degerlendirilmesine
olanak saglamaktadir. Cevrimici sergiler, dijital degerlendirme araglari, interaktif degerlendirme
platformlar1 ve dijital portfolyolar sanat egitiminde kullanilmaktadir. Ozellikle egitimcilere,
ogrencilerinin sanatsal gelisimlerini izlemeye olanak saglayan dijital portfolyolar, 6grencilerin sanatsal
Ozgiivenlerini artirmalarini saglamaktadir. Jones-Woodham’a (2009) gore, e-portfolyolar sanat yapim
siirecini ¢evreleyen kavramsal ¢erceveleri olusturmaktadir. @grencilerin siire¢ boyunca problem ¢6zme,
analiz ve yansitma konularinda geri bildirimde bulunmalarina, birbirlerinin ¢alismalar: iizerinde is
birligi yapmalarina olanak tanimaktadir. Dijital portfolyolar, 6grencilerin farkli donemlerde tirettikleri
sanatsal eserleri dijital bir ortamda toplayarak hem siire¢ hem de tiiriin odakli bir degerlendirme
yapilmasina olanak saglamaktadir (s. 92). Bu tiir portfolyolar, Ogretmenlerin 0grencilerin
yaraticiliklarini, teknik becerilerini ve sanatsal ilerlemelerini daha detayh bir sekilde analiz etmelerine
olanak tanimaktadir. Ogretmenlerin 6gretimi etkili bir sekilde degerlendirmelerine, geleneksel kagit ve
kalem testlerinde Slgiilmesi zor olan gercek bulgulara dayali kararlar almalarina yardimc olmaktadir
(Richmann, 2000, s. 26). Cevrimigi sergiler, sadece 6gretmenleri tarafindan degil diger 6grenciler hatta
sanat profesyonelleri tarafindan da degerlendirilmesini deneyimleyebilmelerine olanak saglamaktadir.
Kiiresel bir izleyici kitlesine ulasmalarina olanak saglamaktadur. Ogrenci calismalarina hizli ve etkili bir
sekilde geri bildirimde bulunmasini saglayan dijital degerlendirme araglar: sanatsal yeteneklerini ve
teknik becerilerini gelistirilebilmelerine yardimci olmaktadir. Gorsel ve sesli bildirim gibi gesitli formlar
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sunan bu araglar 6grencilerin sanat, sanat eserleri, sanat elemanlar1 gibi konularda dikkatlerini ¢ekerek
derinlemesine diisiinmelerine tesvik edebilmektedir. Ogrencilerin fazla zaman gecirdikleri dijital
elektronik cihazlara olan meyil derse olan ilgiyi olumlu yonde etkilemektedir (Dilmag ve Karabacak,
2023, s. 215).

Aragtirmalar, 6gretmenlerin yeni nesil 6lgme ve degerlendirme araglarina yonelik yeterlilik
kazanma ydniinde daha fazla destege ve egitime ihtiyag duyduklarini gdstermektedir. Ozellikle
pandemi siirecinde egitimde yasanan dijital dontisiimiin 0gretmenler {izerinde teknolojiyi kullanma
becerilerine sahip olma zorunlulugu ka¢inilmaz bir hale doniistiirmiistiir. Bu doniisiim 6gretmenlerin
ve dgretmen adaylarinin yeni nesil teknolojiyi kullanma durumlari, miifredata entegrasyonu, dijital
olgme degerlendirme araglarini kullanma becerisi ve dgretmen yetistirme politikalarinda sorgulama
yapilmasin tetiklemistir. (Avci, 2015; Cavus, 2024; Ozek ve Sincer, 2024; Talan ve Batds, 2022). Bu
anlamda egitim sistemine dahil edilen ¢evrimigi ve hibrit 6grenme, modern 6grenme gereksinimlerine
uyum saglamak, hayata etkili sekilde hazirlanmasim desteklemek yiiksek 6gretim kurumlarinda
onemli bir konuyu olusturmaktadir. Dijital okuryazarlik, 6l¢me degerlendirme, yeterlik ve 6grencinin
iyi olus hali konularin basinda gelmektedir (Ozek ve Sincer, 2024, s. 1177). Milli Egitim Bakanlig1 (2018)
Gorsel Sanatlar Dersi Ogretim Programinda da, 6lgme degerlendirme siirecinde azami gesitlilik ve
esneklik anlayisiyla hareket edilmesinin gerekliligini ve bu uygulamalarin etkililigini saglanmasinda
onceligin 6gretmenlerde oldugu vurgulanmaktadir (s. 6). Black ve Browning (2011) sanat egitimi
Ogretmenlerinin ve Ogretmen adaylarinin teknolojiyi egitim siirecine dahil edebilmeleri igin iyi
yetistirilmesinin gerekliligini ifade etmistir (s. 21). Dijital etkilesimli materyaller 6grencilere sayisiz
tekrar ve deneyimleme imkani saglamaktadir. Sadece okul ortamlarinda kullanilmayan bu materyaller
ile harmanlanmig 8grenme noktasinda nemli birer arag gorevini {istlenmislerdir. Ogrenilen bilgiyi
defalarca farkli senaryolar tizerinden deneyimleyebilecekleri ortamlar sunmaktadir (Giinaydin ve Kurt,
2021, s. 13). Dijital platformlar, tiim bu 6zelliklerinden dolay1 etkili bir 6grenme ortami saglama 6zelligi
yani sira alternatif 6lcme ve degerlendirme siireclerini de igerisinde barindirmaktadir. Bu anlamda
Ogretmen adaylarinin dijital degerlendirme araci tasarlama ve hazirlama deneyimlerinin tespit edilmesi
onemlidir (Celik, 2021; Celik ve Tepe, 2022; Cukurbas1 ve Kiyici, 2018). Dijital 6gretim materyallerin
hem oOgretmenlere hem de Ogrencilere daha fazla esneklik ve yaraticilik sunmasi gorsel sanatlar
egitiminde de etkili olmustur. Gorsel sanatlar egitiminde teknolojiyi kullanmak giderek artan bir Gneme
sahiptir. Giizel sanatlar 6gretmenlik alan bilgilerinin giinii yakalamasi ve gelismeleri takip edebilen bir
nitelik kazanmasi gerekmektedir (Avci, 2015, s. 881).

Sanat egitiminin dogasinda bulunan soyut ve {iretim siireglerini dijital degerlendirme araclar1
daha somut, sistematik ve objektif bir sekilde ol¢iilmesine, geleneksel degerlendirme yontemlerinin
smirlarmi agarak Ogrenme ciktilarmi daha kapsamli goriiniir kilmasim saglamaktadir. Sanatsal
ogrenme siireclerini motive edici, etkilesimli ve eglenceli hale getiren yenilik¢i dijital degerlendirme
araglarinin oyunlastirilmas1 0grenci katilimini arttirir ve zengin bir Ogrenme ortami saglar.
Oyunlastirmayr Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke (2011), oyun tasarim ogelerinin oyun disi
baglamlarda kullanilmas1 seklinde tanimlamaktadir (s.10). Ozellikle dijital ortamda sunulan 6lgme ve
degerlendirme araglarma entegre edildiginde, 6grencilerin 6grenme deneyimlerini zenginlestirmekte
ve onlar1 sanatsal becerilerini gelistirme konusunda tesvik etmektedir. Oyunlastirilmis dijital
degerlendirme araglari, 6grencilerin 6grenme siireclerini daha eglenceli ve ilgi ¢ekici hale getirmektedir.
Ogrenciler gorevlerini tamamlarken bir oyun oynama hissi yasarlar bu da onlarn motivasyonunu
arttirmaktadir. Derslere daha aktif katilim gostermelerine neden olmaktadir. Geleneksel okullarin
aksine daha iyi ve yaratici 6grenme ortamlar1 sunmaktadir. Kendilerini yeni diinyalarda yeniden
yaratmalarina ve ayni anda hem eglenme hem de derin 6grenme elde etmelerine olanak saglamaktadir
(Bennett, 2014; Gee, 2003; Glirbey ve Biiytik, 2024; Yildirim, 2023). @grenciler belirlenen gorevleri yerine
getirirken oynayarak puanlar kazanabilir ve saglikli bir rekabet i¢inde 0grenmeyi daha dinamik
gerceklestirebilmektedirler. Oyunlastirilmis 6l¢me araclari, 6grencilere risk alma, deneme-yanilma ve
yenilik¢i ¢oziimler gelistirme konusunda cesaret vermektedir. Ogrencilerin sanat tarihinde veya
sanatsal tekniklerde belirli bilgileri Ogrenmelerini saglayan egitici oyunlar seklinde de
uygulanabilmektedir. Bilinenin disinda yapilan degerlendirme yontemi oOgrencilerin stiirecten
sikilmasinmi engellemektedir. Bu anlamda dijital teknolojilerin etkin bir sekilde kullanilmasi, dijital
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becerilerinin gelistirilmesi ve dijital araglarin egitim siireclerine entegre edilmesi, 6gretmenlerin ve
Ogrencilerin dijital okuryazarlik diizeylerinin arttirilmasi biiyiik 6nem tasimaktadir. Uygun sekilde
tasarlandiginda, oyunlastirilmis dijital 6l¢me degerlendirme araclari, Gorsel Sanatlar dersinde etkili bir
Oogrenme aract olarak hizmet edebilmektedir. Alan yazinda gorsel sanatlar egitiminde teknoloji
kullanimi dijjital sanat baglaminda, teknolojiyi sanatsal ¢alismalarinda kullanma cergevesinde ele
alindig1 (Avai, 2015; Bora, 2018; Dolunay, 2016), sanatsal ¢alismalarin degerlendirme araci e-portfolyo
uygulamalar1 (Alan, 2014; Mamur, 2015) ile sinirli oldugu gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin dijital
degerlendirme araci tasarlama, bilgi ve yeterligi konusunda bir arastirmanin olmadig1 goriilmiistiir.
Aragtirmalar gorsel sanatlar egitiminde teknolojinin kullaniminin 6gretmenlere sagladig: faydanin yani
sira donanim ve alt yap: yetersizligine, 6gretmenlerin dijitali kullanma becerisi, yeterliliginin 6nemine
dikkat ¢ekmistir (Cuya ve Kuru, 2023; Zor, 2006).

Diaz ve Ioannou (2019), 6grenme ve 6gretmeyi desteklemek i¢in mevcut teknolojilerin gesitliligi
o kadar genistir ki, hangi teknolojinin kullanilacagina, ne zaman kullanilacagina, uygulamaniza nasil
entegre edilecegine ve hangi sonuglarin beklenecegine karar vermenin karmasik bir konu oldugunu
vurgulamaktadir (Aktaran Ioannou, 2021, s. 142). Dijital 6l¢me ve degerlendirmenin basarili bir sekilde
uygulanabilmesi i¢in 6gretmenlerin dijital pedagojik bilgi ve becerilerini siirekli olarak giincellemeleri,
Ogrencilerin ise dijital araglar1 etkin bir sekilde kullanabilmeleri igin gerekli donanimi kazanmalari
gerekmektedir. Dolayisiyla 6gretmen adaylarmin mevcut durumlarim degerlendirmek, teknoloji
profillerini ortaya ¢ikarmak, bilgi ve deneyimlerini tespit etmek 6nemlidir. Bu anlamda ilgili alan yaz1
incelendiginde Tiirkiye’'de egitimin farkl alanlarinda yapilan ¢alismalar oldugu ancak gorsel sanatlar
egitiminde dijital degerlendirme aract kullanimai ile ilgili yeterli sayida calismaya ulasilamamuisgtir.
Alandaki bu eksikligin doldurulmasi ve yapilacak olan ¢alismalara fikir vermesi a¢isindan aragtirmanin
Ozglinliik tasidig1 diisiiniilmektedir. Alan yazina ulastig1 sonuglar ile yol gosterici olacag: diisiiniilen
bu arastirmada; goniillii katilan gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin Gorsel Sanatlar Dersi Ogretim
Programi kazanimlarma uygun dijital degerlendirme araci tasarlama siireci incelenerek;

1. Katilimc gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin tasarladiklar: dijital degerlendirme araglarinin
okul diizeyi, smif seviyesi, 6grenme alan1 ve kazanim agisindan dagilimi nasildir?

2. Katilimar gorsel sanatlar 6gretmen adaylar1 6grenme etkinligi tasarlama siirecinde agirlikhi
olarak hangi dijital degerlendirme platformlarmi kullanmistir?

3. Katilimar gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin 6gretmen olduklarinda dijital degerlendirme
araglarini kullanma durumlarina dair goriisleri nasildir? sorularmma cevap aranmast
amaglanmistir.

Yontem

Arastirma, nitel aragtirma yontemlerinden durum (case studies) ¢alismasi tek durum deseninde
tasarlanmistir. Durum ¢alismasi, bilimsel sorulara cevap aramada kullanilan ayirt edici bir yaklagim
olarak goriilmektedir (Biiyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel 2014, s. 21).
Aragtirmacinin gercek yasam, giincel sinirh bir sistem (bir durum) ya da belli bir zaman igerisindeki
¢oklu smirlandirilmis sistemler (durumlar) hakkinda ¢oklu bilgi kaynaklari araciligiyla detayli ve
derinlemesine bilgi topladig1 bir durum betimlemesi ya da durum temalar1 ortaya koydugu nitel bir
yaklasimdir (Creswell, 2021; Yildirim ve S$imsek, 2021). Bu yaklasimi temel alarak olusturulan
arastirmada mevcut durumu genelleme yapmadan var oldugu sekliyle derinlemesine ortaya koymak
hedeflenmistir. Silverman’a gore (2018), nitel arastirmayi tamamiyla betimsel olarak goren bazi
arastirmacilar i¢in genellenebilirligin bir sorun olmadigini belirtmistir. ézgi'm durum calismalarinda
tek bir durum ya da 6rnek olayin 6tesine gecilerek genelleme yapma veya teori gelistirme tesebbiisiinde
bulunulmamaktadir (s. 85). Tek durum desenlerinde tek bir analiz birimi vardir. Daha O6nce
calistimayan durumlar, tek durum deseni kullanilarak calisilabilir. Béyle durumlarin ¢alisilmas: da,
daha sonraki arastirmacilar i¢in temel olusturmas: ve yol gostermesi agisindan 6nemlidir (Yildirim ve
Simsek, 2023, s. 313). Gorsel sanatlar egitimi alaninda Ogretmen adaylar ile dijital degerlendirme
araglar1 konusunda bir ¢alismaya rastlanmamaistir. Bu sebeple kaynak olusturmasi beklenen arastirma
tek durum deseninde tasarlanmaistir.
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Katilimcilar

Durum caligmasi aragtirmacilari zaman kaybi olmaksizin dogru bilgiyi toplayabilmek igin
siirmekte olan giincel, gercek yasam durumlari iizerinde caligirlar (Creswell, 2021, s. 100). Olgiit
ornekleme yontemindeki temel anlayis onceden belirlenmis bir dizi Olgiitii karsilayan biitiin
durumlarin calismasidir. Olgiit veya Olgiitler arastirmaci tarafindan olusturulabilir ya da daha 6nceden
hazirlanmus bir 6l¢iit listesi kullanilabilir (Yildirim ve Simsek, 2021, s. 120). Bu aragtirmanin katilimcilar:
amaglh 6rnekleme yontemlerinden 6lciit ornekleme teknigi ile olusturulmustur. Ornekleme yonteminin
amacit genelleme yapmak degil daha ziyade cesitli arka planlardan ortaya ¢ikan modeli gérmektir.
Katilimcilarin se¢iminde; 4. siif 6grencisi olmak, Gorsel Sanatlar Egitimi Programlar1 dersi, Gorsel
Sanatlar Ogretiminde Materyal Tasarimi dersi ve Egitimde Olgme ve Degerlendirme lisans programi
derslerini almis olma &lgiitleri belirlenmistir. Ogretmen adaylarmin alan pedagoji derslerini almig
olmasi, 6n bilgilerinin olmasi aragtirmanin var oldugu durumu ortaya koyabilmesi agisindan 6nemlidir.
Aragtirma, Tiirkiye’de bir devlet {iniversitesinde 2024-2025 giiz yariyilinda Resim-Is Egitimi Ana Bilim
Dali'nda 6grenim goren ve goniillii katilan 21’1 kadin 5’1 erkek olmak {izere toplam 26 gorsel sanatlar
O0gretmen adayi ile ytiriitiilmiistiir.

Veri Toplama Aract

1yi yapilandirilmis, zengin tanimlamalara ve siirece iliskin ayrintili agiklamalara dayanan nitel
veri gekicidir. Temel disiplinlerden ve uygulama alanlarindan daha fazla aragtirmaci nitel paradigmaya
gecis yapmaktadir. Nitel arastirmalardan elde edilen veriler, “yanhslanamazlik” 6zelligine sahiptir.
Olaylara ya da hikayelere dayal1 olarak diizenlenen kelimeler okuyucu igin (bagka bir arastirmaciyi,
politika yapiciy1, uygulayiciyr) sayfalar dolusu sayidan daha fazla ikna eden somut, canli ve anlamli bir
yap1 arz etmektedir (Miles ve Huberman, 2019, s. 1). Arastirmaci tasarim siireci ile paralel olacak sekilde
veri toplama islemini de gerceklestirmistir. Gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin hazirladiklar: tasarim
dokiimanlar1 alinarak muhafaza edilmistir.

Aragtirmanin diger veri toplama aract olan yapilandirilmis goriisme formlart da yazil
dokiimanlar seklinde toplanmistir. Uzman goriisti alinarak olusturulmus yapilandirilmis goriisme
formunda &gretmen adaylarma “Ogretmen oldugunuzda Gorsel Sanatlar dersinde dijital
degerlendirme araclarini kullanir misimiz? Neden?” sorusu sorulmustur. @gretmen adaylarinin
arastirmanin odagimi olusturan dijital degerlendirme araglarma yonelik algilar1 ortaya koyulmas:
amaclanmistir. Teknoloji kullanma konusunda 6gretmen adaylarinin goriislerinin alinmasi, derslerde
teknoloji kullanimini ortaya koyacak ders taslaklarinin incelenmesini ve teknoloji kullanma durumlar
ile orneklerin gozlemlenmesini icermektedir. Patton (2014) acik uglu sorulara verilen cevaplari
toplamak arastirmaciya &nceden belirlenmis soru kategorilerinin simmirlandirmalar1 ve ongoriileri
olmadan diger insanlarin bakis agilarini yakalama ve anlama firsat1 sunmaktadir (s. 21).

Uygulama Siireci

Aragtirma igin uygulamaya baglamadan 6nce goniillii olan 6gretmen adaylari ile bir toplantt
gerceklestirilmistir. Arastirmanin amaci, kapsami ve uygulama siireci hakkinda bilgilendirmeler
yapilmistir. {lgili literatiir, yapilmis arastirmalar ve kitaplar incelenmis ve on dijital platform
belirlenmistir. Bu araglar arastirmanin planlama ve uygulama siireci boyunca denetim ilkesi
dogrultusunda bagvurulan alan uzmani ile karar verilmistir. flk hafta katilimc1 6gretmen adaylarina
kahoot, learning apps, educaplay, edpuzzle, wordwall, wordart, canva, google forms, quizizz ve
socrative dijital platformlar anlatilmistir. Ornek uygulamalar yapilmistir. Arastirmact tarafindan
tasarimin nasil planlanacag ve dijital degerlendirme uygulamalarimin kazanimlar dogrultusunda
siirece nasil entegre edilebilecegi anlatilmis, planlama yapilmis ve hazirlama siireci baglatilmigtir.
Katilimer 6gretmen adaylarindan Milli Egitim Bakanligi (MEB) Gorsel Sanatlar Dersi Ogretim
Programinda yer alan siuf seviyesi, 6grenme alani ve kazamimlar dogrultusunda Ogretmenlik
becerilerini kullanarak ornek bir dijital degerlendirme araci tasarlamalari istenmistir. Katilimc
Ogretmen adaylarindan 6rnek bir dijital degerlendirme araci tasarlarken 6zellikle dijital platformlarin
kullanmalar1 gerektigi 6zellikle vurgulanmistir. Mezun olacak 6grencilerin dijital becerilerinin var
oldugu sekliyle ortaya koyulmasi agisindan bir yonlendirme yapilmamus dijital uygulamalar sadece
bilgi amagh anlatilmis, se¢im kendilerine birakilmistir. Anlatilan dijital platformlar disinda bildikleri ya
da inceleyip kullanmak istedikleri uygulamalar1 da kullanabilecekleri soylenmistir. Kendilerine verilen
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problemi ¢6zebilme becerisi gostermelerine olanak saglayan uygulama siireci 3 hafta siirmiistiir.
Tasarim siireci boyunca katilimc1 6gretmen adaylari ile belli araliklarla (haftada iki kere) toplanmanin
yaru sira siirekli iletisim halinde kalp gerekli doniitler verilmistir. 3. Haftanin sonunda 0gretmen
adaylarina yapilandirilmis goriisme formu uygulanmistir. Arastirmaci tarafindan tiim dokiimanlar
toplanmis ve muhafaza altina alinmistir.

Verilerin Analizi

Aragtirma sonunda elde edilen veriler, tiimevarima igerik analizi ile betimsel olarak
yorumlanmistir. Nitel arastirmada verinin icerdigi anlamlarin analizi siirecin can damarin: olusturur.
Nitel veri analizi alan yazinda siklikla icerik analizi olarak tanimlanir. Tiimevarimc analiz amac
verinin icinden ¢ikan kavram ve temalarin 6n planda oldugu bir analiz yontemi ya da yaklasimidir
(Yildirnm ve Simsek, 2021, s. 240). Nitel arastirma sonucu elde edilen ham veriler diizeltilmeli,
diizenlenmeli ve kaydedilmelidir. Ham saha notlar1 ve ses kayitlart metne doniistiiriilmeli,
dogruluklar1 kontrol edilmelidir. Kontrolii saglanan veriler secilmeli, basite indirgenmeli, 6zetlenmeli
ve doniistiiriilmelidir. Analizin bir pargas1 olan kodlama ile verilerin keskinlestirilmesi, ayiklanmasi ve
diizenlenmesi saglanmalidir. Ayni zamanda genisletilmis metinlerin gesitli gosterimleri de nitel
analizin gegerliginin saglanmasinda temel kosullarindan biri olmaktadir. (Miles ve Huberman, 2019, ss.
9-11). Analizin ilk asamasi olarak katilimci gorsel sanatlar 6gretmen adaylarmin goriisme raporlari
word ortaminda yazili belge haline getirilmistir. Veri seti okunmus ve katihmci gorsel sanatlar
ogretmen adaylarinin verdigi cevaplar dogrultusunda genel ifadeler belirlenmistir. Verilerden ¢ikarilan
kavramlara gore kodlama yapilmigtir. Belirlenen kodlardan iligkili olanlar bir araya getirilerek alt
kategoriler olusturulmustur. S6z konusu kodlar arastirmact ve bir uzman tarafindan ayri ayn
olusturulmustur. Sonrasinda bir araya gelerek karsilastirma yapilmis, nihai kod listesi fikir birligine
varilarak sekillendirilmistir. Her iki kodlama listesi incelenerek goriis birligi ve goriis ayrilig1 sayilar
belirlenmistir. Miles ve Huberman (1994) tarafindan ortaya konan kodlayicilar aras: giivenirlik = Goriis
Birligi / (Goriis Ayrilig + Goriis Birligi) x 100 formiilii kullanilarak hesaplanmistir. Yapilan hesaplama
sonucunda giivenirlik degeri %88 olarak bulunmustur. Kodlama denetimine gore kodlayicilar arasi
goriis birliginin en az %80 olmas1 beklenmektedir (Baltaci, 2017; Miles ve Huberman, 1994; Patton,
2014). Elde edilen veriler MAXQDA (2020) nitel veri analizi programi kullanilarak tablolastirilmis,
frekans degerleri hesaplanmis ve kod haritalari yardimiyla gorsellestirilmistir. Tablolar ve gorseller
betimsel olarak yorumlanmustir. K1, K2, K3, ... seklinde kodlanmis katilimc1 gorsel sanatlar 6gretmen
adaylarinin goriislerinden bazilar1 dogrudan alint1 yapilarak aktarilmistir.

Etik Kurallar, Gegerlik ve Giivenirlik

Angen’e (2000) gore, gegerlik konusuna iligkin son s6z ne kesindir ne de her calisma bu konuya
deginmek durumundadir. ki tiir gegerlik vardir: Etik ve asli gegerlik. Etik gegerlik, tiim arastirma
giindemlerinin altinda yatan ahlaki varsayimlari, siyasi ve etik izlenimleri, farkli seslere adil
davranilmasimni sorgulama anlamina geldigini ifade etmektedir. Arastirmanin {iretkenligine dair bir
taahhtidii olmaly, yeni olanaklar olusturmali, yeni sorular giindeme getirmeli ve yeni diyaloglar1 tesvik
etmelidir (Aktaran Creswell, 2021, s. 250). Bu anlamda arastirma siiresince etik konusuna dikkat
edilmistir. “Yiiksekogretim Kurumlar1 Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi YOnergesi” kapsaminda
uyulmasi gereken tiim kurallara uyulmustur. Gazi Universitesi Sosyal ve Begeri Bilimler Etik
Komisyonu tarafindan 10.09.2024 tarih ve 14 sayili karari ile etik izin alinmistir. Nitel arastirmalarin
gecerlilik ve giivenirlik Olgiitlerinde esneklik bir yere kadar kabul edilse bile bu durum nitel
arastirmalarda keyfilige neden olmamasi dnemli bir husustur. Nicel arastirmalarda gegerlilik 6l¢litii
nitel arastirmalarda inandiricilik ve aktarilabilirlik olarak ifade edilmektedir. Arastirmalarda gegerlilik
olciitii bir analizin sonuglarinin kabul edilebilirligini giivenilirlik ise arastirma prosediiriiniin bir
fenomeni birka¢ denemede ayni sekilde agiklama tutarliligidir (Tutar, 2022, ss. 120-121). Asli gegerlik
kisinin kendi konusunu anlama, diger kaynaklardan elde anlayislar ve yazili ¢calismada bu siirecin
belgelendirilmesini ifade etmektedir. Oz-yansitma calismanin gegerligine katkida bulunmaktadir.
Onceki arastirmadan elde edilen anlayiglar sorgulamaya temel olusturmaktadir. Yazili aciklamalar
hedeflenen kitlede yanki bulmals, giiclii ve ikna edici olmalidir. Nitel arastirmada gegerlik bulgularin
dogrulugunu degerlendirme amagh bir tesebbiis olup, en iyi arastirmaci ve katilimcilar tarafindan
tamimlanmaktadir. Aragtirma raporunun yazar tarafindan yapilmis bir betimlenmesidir (Creswell,
2021, ss. 250-251). Arastirma konusunun temelini yurt i¢i ve yurt dis1 alan yazin kaynaklarindan elde
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edilen sonuglar olusturmaktadir. Nitel arastirma 6l¢iitii olarak benimsenmesini saglamak igin (Tutar,
2022, s. 122) kuramsal verilerden, ¢oklu veri kaynaklarindan (veri cesitlemesi), arastiricinin
tecriibelerinden ve goriisme notlarindan yararlamilmistir. Arastirmanin inanilirhiy; veri cesitleme
(katilimcr 6gretmen adaylarmn dijital degerlendirme araci tasarimlari ve goriisleri), calismaya yeteri
kadar dahil olma, arastirmaci pozisyonu (arastirmact uygulama siirecinin basindan sonuna kadar her
asamada gozlemci katilimcar olarak yer almistir) ve uzman goriisleri ile desteklenmistir.

Katilime1 gorsel sanatlar 6gretmen adaylarimin ve 6grenim gordiigii kurumun kimlik bilgileri
gizli tutulmustur. Katillmc1 6gretmen adaylarindan elde edilen yazili dokiimanlar K1, K2, K3,...
seklinde kodlanmigtir. Ogretmen adaylarmin yapilandirilmis goriisme formunda verdikleri
cevaplardan elde edilen verilerin analiz siirecinde gegerliligi saglamak igin dogrudan alintila da yer
verilmistir. Tema ve kodlar, gorsel sanatlar 6gretmen adaylarmin goriislerinden dogrudan alinti
yapilarak desteklenmistir. Patton (2014) dogrudan alintilar nitel arastirmalarda ham verilerin temel
kaynagidir. Kiginin duygularinin derinligi, diinyalarmi diizenleme sekillerini, olan seylerle ilgili
diisiincelerini, deneyimlerini ve temel kavrayislarim1 ortaya cikarmaktadir (s. 21). Arastirmanin
konusunu olusturan gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin hazirlamis olduklari dijital degerlendirme
araci tasarim dokiimanlari ve goriisme formu verilerinin analizinde “iiye denetimi” ilkesi (Miles ve
Huberman, 2019, s. 282) benimsenmistir. Arastirmaci tarafindan gerceklestirilen verilerin
sadelestirilmesi, tasnif edilmesi ve tablolastirilmas1 asamalari, arastirmanin planlanmasi ve uygulama
siireci boyunca alanda uzman bir akademisyen tarafindan denetlenmis, goriigleri ahnmigtir. Verilerin
belli temalar altinda tasnif edilmesi, kodlanmasi ve tablolastirilmasi stireci, iki uzman ile birlikte goriis
birligi alinarak olusturulmustur. Arastirmada ulasilan sonuglarin inandiriciligini giiglendirmek igin
onceden yapilmis ¢alisma sonuglari kontrol edilmis, yeni ve alt baglantilar ile nedensel bir ag
cercevesinde ele alinarak bir sonug¢ raporu olusturulmustur. Elde edilen sonuglar benzer baglamda
gorev yapan diger arastirmacilar tarafindan da kullanilabilir olmasi bakimindan arastirmanin
gecerligini desteklemektedir. Okullarda gorev yapan o6gretmenler ve arastirmacilar ¢calismalarinda bu
arastirmanin sonuglarindan faydalanabilirler.

Bulgular

Bu boliimde arastirma kapsaminda elde edilen verilerin analizi sonucu ulagilan bulgulara yer
verilmistir. Boliimde sirasiyla; katiimci gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin bir 6grenme etkinligi
tasarlarken kullandiklar: dijital degerlendirme araglarini; okul diizeyi, smif seviyesi, 6grenme alam ve
kazamm tercihleri agisindan dagilimmin nasil oldugu ve katihima gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin
online ortamlarda kullanilmak {izere tasarladiklar1 Gorsel Sanatlar dersi 6rnek 6grenme etkinliginde
agirlikli olarak hangi dijital degerlendirme platformlarimi kullandiklari; katiimcr gorsel sanatlar
Ogretmen adaylarinin 6gretmen olduklarinda dijital degerlendirme araglarini kullanma durumlarina
dair goriislerine yonelik basliklara iliskin bulgular yer almaktadur.

Katilimer gorsel sanatlar 6gretmen adaylarimin tasarladiklar: dijital degerlendirme araglarimin okul
diizeyi, sinif seviyesi, 6grenme alani ve kazamm agisimdan dagilimi nasildir?

] ]
4.3.1. Soyut, gergekgi ve figuratif sanat eserleri 4.2.5. Gorsel sanat alanindaki meslekleri séyler. (K4)
arasindaki farklari agiklar. (K23) @

@ \ 6.1.9. Gorsel sanat galismalarini olustururken sanat

elemanlarini ve tasarim ilkelerini kullanir. (K7, K14)

9.3.2.1. Her objenin kendine 6zqii bir @] /
dokusu oldugunu ifade eder. (K17) .
llkokul

] ] ) el ]

Ortaokul  5.2.5. Kullanilan sanat malzemeleri ile gorsel sanat

11.1.2.3. Modern sanat akimlarninin temsilcilerini tanir. Lise > s e
Ik iz ~ \ / (15 alanindaki meslekleri iligkilendirir. (K1, K5, K6, K8, K10))

]

Okul Diizeyi

Sekil 1. Katilimar gorsel sanatlar 6gretmen adaylarimin hazirladiklan dijital degerlendirme araglarinin
okul diizeyini gosterir dagilim
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Sekil 1 incelendiginde, katilimci gorsel sanatlar dgretmen adaylarinin 6rnek bir 6grenme
etkinligi siirecinde hazirladiklar1 dijital degerlendirme araci icin en ¢ok ortaokul diizeyi (15) Gorsel
Sanatlar dersi Ogretim Programi kazanimlarini tercih ettikleri gozlenmektedir. Katilimci gorsel sanatlar
ogretmen adaylarmin ikinci sirada lise diizeyi (8), ticlincii sirada ilkokul diizeyi (3) miifredatina gore
dijital degerlendirme araci hazirladiklar: sekil 1’de goriilmektedir. En ¢ok tercih edilen ortaokul diizeyi
(15) Gorsel Sanatlar Ogretim Programi kazamimlarindan 5. Sinif 5.2.5. no’lu kazanimu (5), 6.sinif 6.1.9.
no’lu (2) kazanimi ve lise diizeyi 11. Siuf 11.1.2.3. no'lu (3) kazanimu siklikla tercih ettikleri
gozlenmektedir.

Tablo 1. Katilimcr gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin dijital degerlendirme
aracini tasarlarken tercih ettikleri sinuf diizeylerinin frekans ve yiizdeleri

Sinif Diizeyi f Katilimc1 Ogretmen Adayi %
5. Smf 7 K1, K5, K6, K8, K10, K11, K26 26,92
7. Smuf 5 K2, K3, K9, K12, K16 19,23
6. Stuf 3 K7, K14, K15 11,54
10. Simf 3 K22, K24, K25 11,54
11. Simf 3 K18, K20, K21 11,54
4. Smf 2 K4, K23 7,69
9. Sinaf 1 K17 3,85
8. Stuf 1 K13 3,85
1. Siruf 1 K19 3,85
Toplam 26 100,00

Tablo 1 incelendiginde, katilimc1 gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin dijital degerlendirme
arac tasarlarken agirhikl olarak 5. sinuf diizeyini (%26,92) tercih ettikleri gozlenmektedir. Tablo 1’e gore
katilimar gorsel sanatlar 6gretmen adaylarmin en az tercih ettigi sinf diizeyinin 8, 9 ve 1.smf (%3,85)
oldugu goriilmektedir. Dijital degerlendirme araci tasariminda katilimci gorsel sanatlar 6gretmen
adaylarinn ikinci sirada tercih ettigi diizeyin 7. sinuf (%19,23) oldugu; 6, 10 ve 11. sinf diizeyi (%11, 54)
tigiincii tercih sebebi oldugu tablo 1'de gozlenmektedir. % 7,69 oranla katilimci gorsel sanatlar 6gretmen
adaylarmnin dijital degerlendirme araci tasariminda tercih ettikleri diizeyin 4. siif oldugunu da tablo
1"de gormek miimkiindiir.

9.3.2.1. Her objenin kendine 6zgii

1.1.10. Gorsel sanat calismasini bir dokusu oldugunu ifade eder.

olustururken sanat elemanlanni

kullarir. (K13)
425 Gorsel sanat alanindaki
meslekleri soyler. (K4)
1.Simif (1)
4.3.1. Soyut, gergekei ve figu ratif @
sanat eserlerl arasindaki farklan 4. Sinif EZ)
aciklar. (K23)
£.2.1. Bir sanatcinin Eseﬂ‘an—r;l:\_\—‘
sectigi konuyu, kullandig
malzeme ve teknigi agikdar. (K15} 6.Sinif (3)
6.1.9. Gorsel sanat calismalanni ‘
olustururken sanat elemanlarini 11.5mif (3)
ve tasanm ilkelerini kullanir. (K7,
K14)

11.1.2.3. Madern sanat akimlannin
temsilcilerini tanir, (K21)

11.1.2.3, Modern sanat akimlarinin

K17

8.1.7. Gozleme dayall gizimlerde
fark\l bakig agilanni yansitir. (K13)

9 Swf 1)

3 Smn'm :92.5‘ Kullanilan sanat malzemeleri
ile giirsel sanat alanindaki
meslekleri iliskilendirir. (K1, K5, K6,

/ K&, K10)

@_@_\__\\

Simif Seviyesi (0) \ 5. smif (7)

75 57_\\\———- ¢

AN

7.1.5. Gorsel sanat calismasinda
farkh perspektif tekniklerini
kullanir, (K9)

5.3.1. Dogal ve inga ediimis
cevreyi karsilastinr. {K11)

7.3.2, Sanat eserini
degerlendirmek icin sanat

10. Smll elestirisi yontemini kullanir. (K3}

\

101.33 Cagda§ Tiirk ressam lanni
ve eserlerini tanir. (K24)

temsilcilerini tarur. {K18, K20, K21)

10.2.1.2. Ulkemizdeki miizeleri
tanir. (K25)

Sekil 2. Katilimcr gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin hazirladiklar dijital degerlendirme araglarinin
smif diizeyini ve kazanimlarini gosterir dagihim
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Sekil 2 incelendiginde, katilimci gorsel sanatlar dgretmen adaylarinin 6rnek bir 6grenme
etkinligi tasariminda kullandiklar dijital degerlendirme araci i¢in agirlikli olarak tercih ettikleri diizey
5 (7) ve 7. smif (5) diizeyi kazanimlari oldugu goriilmektedir. Sekil 2’e gore; dijital degerlendirme aract
tasarlayan katilimci gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin siklikla tercih ettikleri 5. sinif diizeyi kazanim
ise “5.2.5. Kullanilan sanat malzemeleri ile gorsel sanat alanindaki meslekleri iliskilendirir” (5)
olmustur. Katilimci gorsel sanatlar d6gretmen adaylarinin dijital degerlendirme araci tasariminda
agirlikh olarak tercih ettigi bir diger kazanimin 11. smif diizeyi “11.1.2.3. Modern sanat akimlarinin
temsilcilerini tanir” (3) kazanimi oldugu goriilmektedir. Tercih edilen kazanimlar arasinda katilima
gorsel sanatlar 6gretmen adaylarmin {igiincii sirada 6. sinuf diizeyi “6.1.9. Gorsel sanat ¢aligmalarimn
olustururken sanat elemanlarini1 ve tasarim ilkelerini kullamir” kazanmimin (2) yer aldig sekil 2’'de
goriilmektedir.

Tablo 2. Katilimci gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin dijital degerlendirme aracini tasarlarken tercih
ettikleri 6grenme alanina yonelik frekans ve yiizdeleri

Ogrenme Alan1 f Katilimc1 Ogretmen Adayi %

Kiiltiirel Miras 11 K1, K2, K4, K5, K6, K8, K10, K15, K16, K22, K25 42,31
Gorsel Heti§im ve Bicimlendirme 8 K7, K9, K12, K13, K14, K17, K19, K26 30,77
Sanat Elestirisi ve Estetik 7 K3, K11, K18, K20, K21, K23, K24 26,92
Toplam 26 100,00

Tablo 2 incelendiginde, katilimc1 gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin dijital degerlendirme
araci hazirlarken MEB Gorsel Sanatlar Dersi Ogretim Programin kazanimlarin yer aldigi égrenme
alanlarindan agirlikli olarak “Kiiltiirel Miras” (%42,31) alanini tercih ettikleri goriilmektedir. Tablo 2'ye
gore, katilimcr gorsel sanatlar dgretmen adaylart MEB Gorsel Sanatlar Dersi Ogretim Programin
kazanimlarin yer aldig1 6grenme alanlarindan “Gorsel Iletisim ve Bicimlendirme” (%30,77) ve “Sanat
Elestirisi ve Estetik” (%26,92) 6grenme alanlarini az bir farkla ikinci sirada yer aldigmni sdylemek
miimkiindiir.

Katilimer gorsel sanatlar 63retmen adaylar: 63renme etkinligi tasarlama siirecinde agirlikli olarak hangi

dijital degerlendirme platformlarini kullanmgtir?

Tablo 3. Katillmci gorsel sanatlar dgretmen adaylarimin 6grenme etkinligi tasarlama stiirecinde
kullandiklar dijital degerlendirme platformlari frekans ve yiizdeleri

Dijital Degerlendirme Platformlar1  f Katilimc1 Ogretmen Aday1 %
Wordwall 10 K1, K3, K6, K10, K13, K16, K18, K19, K23, K26 38,46
Learning Apps 8 K4, K5, K7, K11, K12, K14, K15, K17 30,77
Google Forms 4 K20, K21, K24, K25 15,38
Interacty 3 K2, K8, K9 11,54
Kahoot 1 K22 3,85
Toplam 26 100,00

Tablo 3 incelendiginde, katilimc1 gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin 6grenme etkinligi
tasarlama siirecinde agirlikli olarak kullandiklar ilk sirada “Wordwall” (%38,46) ikinci sirada
“Learning Apps” (%30,77) dijital platformunun oldugu goriilmektedir. Katihimcr gorsel sanatlar
Ogretmen adaylarinin 6grenme etkinligi tasarlama siirecinde az bir farkla kullandiklar1 dijital
platformlarin “Google Forms” (%15,38) ve “Interacty” (%11,54) oldugu tablo 3'de gozlenmektedir.
Katilimar gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin dijital degerlendirme araci hazirlarken en az ettikleri
dijital platformun “Kahoot” (%3,85) oldugu tespit edilmistir.
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Tablo 4. Katilimc1 gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin kullandiklar dijital degerlendirme araci soru
tiirli frekans ve ytizdeleri

Soru Tiirii f Katilimc1 Ogretmen Aday1 %

Gruplandirma 7 K6, K10, K11, K16, K18, K23, K26 26,92
Eslestirme 6 K4, K5, K7, K13, K14, K19 23,08
Coktan Se¢meli Test 6 K3, K9, K20, K21, K24, K25 23,08
Hafiza Oyunu 5 K1, K2, K8, K12, K22, 19,23
Cengel Bulmaca 1 K17 3,85
Kisa Cevapli Sinav 1 K15 3,85
Toplam 26 100

Tablo 4 incelendiginde, katilmc1 gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin 6grenme etkinligi
tasarlama siirecinde kullandiklar1 degerlendirme tiirlerinden agirlikli olarak “gruplandirma” (%26,92)
yapilan degerlendirme araci hazirladiklar1 goriilmektedir. Katilimecr gorsel sanatlar Ogretmen
adaylarinin  6grenme etkinligi tasarlama stirecinde kullandiklari degerlendirme tiirlerinden
“eslestirme” (%23,08), “coktan secmeli test” (%23,08) ve “hafiza oyunu” (%19,23) seklinde
degerlendirmeyi de agirlikli olarak tercih ettikleri gozlenmektedir. Tablo 4’e gore katilimci gorsel
sanatlar 6gretmen adaylarinin en az tercih ettikleri dijital degerlendirme araci soru tiirtiniin “kisa
cevapli sinav” (%3,85) ve “cengel bulmaca” (%3,85) oldugu tespit edilmistir.

Tablo 5. Katilimci gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin kullandiklar dijital degerlendirme araglarinin
sinif seviyesi, grenme alani ve kazanima gore dagilimi

Sinif . Katilimc Dijital Degerlendirme
. Ogrenme Alan1 .. Kazanim
Seviyesi Ogretmen Aday1 Araa ve Frekansi
1,5,6,7,8,9 Gorsel ileti§im ve K7,K9,K12,K13, 6.1.9.(2);7.1.5,; Learning Apps (4)
Bicimlendirme K14, K17, K19, 712;81.7,;9321,; Wordwall (3) Interacty (1)
K26 1.1.10.;5.1.7.

4,5,6,7,10 Kiltiirel Miras K1, K2, K4, K5, 5.2.5.(5);7.2.1. (2); Wordwall (4) Learning
K6, K8, K10, K15, 4.2.5.;6.2.1.;10.2.1.2. Apps (3) Interacty (2)

K16, K22, K25 (2) Google Forms (1) Kahoot
1)
4,5,7,10,11 Sanat Elestirisi ve K3, K11, K18, 7.3.2.;53.1,; Wordwall (3) Google
Estetik K20, K21, K23, 11.1.2.3.(3); 4.3.1.; Forms (3) Learning Apps
K24 10.1.3.3. (1)

Tablo 5 incelendiginde, katilimci gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin “Gorsel Tletisim ve
Bi¢imlendirme” 6grenme alani kazanimlarina yonelik dijital degerlendirme araci tasarlarken tercih
sikligina gore sirasiyla “Learning Apps” (4), “Wordwall” (3) ve “Interacty” (1) dijital platformlarim
kullandiklar goriilmektedir. “Gorsel Iletisim ve Bigimlendirme” 6grenme alaninda katiimer katilimer
gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin tercih ettikleri kazanimlar incelendiginde ortaokul 6.smif seviyesi
Gorsel Sanatlar Dersi Ogretim Programi “6.1.9. Gorsel sanat galismalarmi olustururken sanat
elemanlarini ve tasarim ilkelerini kullanir.” (2) kazanimin siklikla tercih ettikleri sdylenebilir. Tablo 5’e
gore, katilimar gorsel sanatlar 6gretmen adaylarimin “Kiiltiirel Miras” 6grenme alari kazamimlarma
yonelik dijital degerlendirme araci tasarlarken tercih sikhifinin sirasiyla “Wordwall” (4), “Learning
Apps” (3), Interacty” (2), Kahoot (1) ve “Google Forms” (1) djjital platformlarini kullandiklar:
gozlenmektedir. “Kiiltiirel Miras” 0grenme alaninda katilimci gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin
tercih ettikleri kazammlar incelendiginde ortaokul 5.smif seviyesi Gorsel Sanatlar Dersi Ogretim
Programi “5.2.5. Kullanilan sanat malzemeleri ile gorsel sanat alanindaki meslekleri iliskilendirir.” (5)
kazanimini agirlikli olarak tercih ettikleri goriilmektedir. Katiime gorsel sanatlar 6gretmen adaylarimin
“Sanat Elestirisi ve Estetik” 6grenme alani kazanimlarina yonelik dijital degerlendirme araci tasarlarken
tercih sikligia gore sirasiyla “Wordwall” (3), “Google Forms” (3) ve “Learning Apps” (1) dijital
platformlarin kullandiklar1 Tablo 5'de gézlenmektedir. “Sanat Elestirisi ve Estetik” 6grenme alaninda
katilimcr gorsel sanatlar 6gretmen adaylarmin tercih ettikleri kazanimlar incelendiginde lise 11.smuf
seviyesi Gorsel Sanatlar Dersi Ogretim Programi “11.1.2.3. Modern sanat akimlarinin temsilcilerini
tanir.” (3) kazaniminu siklikla tercih ettikleri sdylenebilir.
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Katilimer gorsel sanatlar 6gretmen adaylarimin 6gretmen olduklarinda dijital degerlendirme araclarim
kullanma durumlarina dair goriisleri nasildir?

Aragtirmanin bulgusunu olusturan katilimcr gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin 6gretmen
olduklarinda derste dijital degerlendirme araci kullanma konusunda goriigleri, uygulanan
yapilandirilmis goriisme formu neticesinde tiim katilimcilarin olumlu yénde cevap verdikleri tespit
edilmistir. Verdikleri olumlu goriislerin nedenleri konusunda elde edilen bulgular, hiyerarsik kod-alt
kod modeli kullanilarak 6zetlenmis ve katilimci gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin kendi ifadelerine
dogrudan alint1 yapilarak ortaya koyulmaya ¢aligilmustir.

Dijital Degerlendirme Araci

e\ e

@ Ogrenme Deneyimi
Farkl Bir Deneyxm @
Etkili 6grenme (13) T 2
Teknolojinin Egmmde Yer Almasi =iiiegmil:deneyim(l)

@ Teknik B||g| Yetersizligi Gerektigi

||glyl cekme (7) I{ nav
Og etici si Q)]
@ Oyun yo\u ile 6grenme (3) Eglencell sinav (1)

Eglenerek 6grenme (5)

Gerekhluk (2 Kullanim Koiayhgl (2)
Teknolojiyi kullanma yetersizligi Bilgi eksikhgl )
4

Sekil 3. Katilimci gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin 6gretmen olduklarinda dijital degerlendirme
araci kullanma nedenlerini gosterir hiyerarsik kod-alt kod modeli

Sekil 3 incelendiginde, katilimci gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin 6gretmen olduklarinda
Gorsel Sanatlar dersinde “etkili 6grenme ortami saglayacagi” (13) icin dijital degerlendirme araglarin
kullanabileceklerini agirlikli olarak ifade ettikleri goriilmektedir. Katilimcr gorsel sanatlar 6gretmen
adaylarinin gortisleri su sekildedir:

K22. “Ozellik zor konularda kullamirim. Ogrenilmesi gii¢ olan konularda yararl olacagini
diisiiniiyorum.”

K17. “Kullanirim. Ciinkii bu sekilde her 63renciye ulasabilirim.”

Katilimel gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin 6gretmen olduklarinda Gorsel Sanatlar dersinde
dijital degerlendirme araglarmin “ilgi cekecegini” (7) ve “eglenerek 6grenme” (5) saglayacagim
diisiinerek kullanmak istedikleri yoniinde goriislerinin agirlikta oldugu sekil 3’de goriilmektedir.
Katilimc gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin goriisleri su sekildedir:

K4. “Kullanirim. Ozellikle ilkokul ¢cagindaki cocuklarin oyunu sevmelerinden dolay: cocuklarin
ilgisini cekecegini diisiiyorum.”

K2. “Kullanirim. Ciinkii eglenceli bir sekilde 6grenmelerini saglar.”

Katilimci gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin 6gretmen olduklarinda Gorsel Sanatlar dersinde
dijital degerlendirme araglarinin “farkli bir deneyim yasamlarina” (3) ve “oyun yolu ile 6grenmelerine”
(3) ve “kullanim kolayligimndan” (2) 6gretmen olduklarinda kullanabilecekleri yoniinde goriisleri
oldugu sekil 3’de gozlenmektedir. Katilimei 6gretmen adaylarinin gortisleri su sekildedir:

K3. “Gdorsel Sanatlar dersinde ogrencilerin d3renirken etkilesimli bir deneyim yasamalarin
saglayacagy icin kullanirim.

K7. “Kullamirim. Ciinkii ¢ocuklar oyun oynayarak 0Ogrenmis olacaklar hem de eglenmis
olacaklardir. Eglenerek 6grenme daha kalici olacaktr.”

K10. “Kullamrim. Simav olmadan sinav olacaklar. Eglenceli olur 63renciler icin. Yarigma gibi
eglenceli ve d8retici bir sinav olur.”

K23. “Kullanirim. Soru sormay: biraz daha kolaylastiriyor.”
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Sekil 3 incelendiginde, katilimci gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin 6gretmen olduklarinda
Gorsel Sanatlar dersinde dijital degerlendirme araglarinin “teknolojinin egitimde kullanilmasi
gerektigini” (2) ve bu konuda “teknik bilgi yetersizliklerinin” (6) oldugunu ifade ettikleri
gozlenmektedir. Katilimcr 6gretmen adaylarinin goriisleri su sekildedir:

K25. “Egitimde teknoloji kacinilmaz bir hal aldi. Zaman ilerledikce akilly tahtalar, tabletler,
telefonlar ile bilgiye ulasmak daha da kolay. Dijital kart oyunu ile pekistirerek sorulariyla
ogrenmelerini saglarim.”

K26. “Kullanrim. Teknolojinin ilerledigi bu donemde hem kullamm agisindan kolay hem de
donemin teknolojisine uygun. Daha etkili ve daha eglenceli.”

K21. “Kullamirim, genel olarak zorlanmadim. Basta tasarlarken nasil bir yol izleyecegimi
bilemedim. Ama sonra yaptim. Ogrencilerde heyecan yaratarak 6grenmelerini saglarim.”

Tartisma ve Sonug

Arastirmada katilimci gorsel sanatlar Ogretmen adaylarinin dijital platformlarda Gorsel
Sanatlar Dersi Ogretim Programi kazanimlarina yoénelik dijital degerlendirme araci tasarimlari
incelenmistir. Bu arastirma ile katilmci gorsel sanatlar Ogretmen adaylarinin 6rnek dijital
degerlendirme araci hazirlama siirecinde gerceklesen deneyimler tespit edilmeye calisilmistir. Belirli
bir {iniversitede 6grenim goren gorsel sanatlar 6gretmen adaylarindan 26 katilimar ile smirl olan bu
aragtirma bulgular1 genellestirilmeden, mevcut durumu tespit etmek amaciyla tasarlanmig olan
arastirmanin arastirmacilara ve yeni arastirmalara kaynak olusturmas: beklenmektedir. Elmas ve
Geban (2012) web 2.0 araglarin bir¢ok derse renk katacagini ve 6grencilerin teknolojik okuryazarlik
diizeylerini olumlu yonde etkileyecegini vurgulamaktadir. Bu etkinin {ist diizeyde olmasi igin dijital
araglarin kullaniminin mutlaka hedeflerle uyumlu olmasi, ayni1 zamanda hangi araci nerede ve nasil
kullanilacaginin da iyi kavranmis olmasi gerektigini ifade etmektedir. Bilgiyi sadece okuyarak, duyarak
veya gorerek degil konu ile ilgili bir igerik ¢alismasi yapmalarmin saglanmasi ile 6grenene ciddi katki
saglayacagini one siirmektedir (s. 250). Bu anlamda arastirma, katilimci gorsel sanatlar 6gretmen
adaylarinda farkindalik yarattigi, mesleki gelisimlerine olumlu yonde katki sagladigi, yaparak ve
yasayarak 0grenmelerine olanak sagladig: sdylenebilir. Gorsel sanatlar 6gretmen adaylari ile yapilmis
bir ¢alisma bulunmamaktadir ancak sosyal bilgiler 6gretmen adaylar ile gerceklestirilen benzer bir
aragtirma; ¢alismaya katilan 6gretmen adaylarmin dijital degerlendirme araglarimi kullanma becerisi
kazanarak meslektaslarindan bir adim 6ne gectigini ifade etmistir (Celik ve Tepe, 2022, s. 36).

Ogretmenlerin Gérsel Sanatlar dersinde dijital okuryazarlik becerileri ile dijital teknolojileri
O0grenme siirecine entegre etmesi, dersin daha verimli ve etkili olmasinda 6nemli rol oynamaktadir.
Dijital portfolyolar, ¢evrimigi sergiler, dijital geri bildirim araglar1 ve interaktif degerlendirme
platformlari, bu siireglerde 6nemli araglar olarak ¢ne c¢ikmaktadir. Ancak, bu tiir araglarin etkin
kullanimy, dijital okuryazarlik ve pedagojik uyum gerektirmektedir. Uygun sekilde entegre edildiginde,
oyunlastirma, sanat egitiminde 6grenci katilimin ve basariy1 artirmada giiglii bir ara¢ olabilmektedir.
Norton ve Hathaway (2008), Amerika ve benzeri gelismis toplumlarda ilkogretim ¢ag1 sinuf ici ve dist
etkinlik uygulamalarinda web 2.0 araglarinin egitimde kullanilmasinin pozitif etkilerinin oldugunu;
Atalmis ve Simsek (2022) web 2.0 araglari ile ilgili egitim alan 6gretmenlerin kullanma becerilerinin ileri
diizeyde oldugunu yaptiklar: ¢alismalarinda tespit etmislerdir. Bu baglamda 6gretmenlerin web 2.0
araglar1 kullanmalar1 yoniinde desteklenmelerinin ve derslerinde etkili bir sekilde yer verebilmeleri i¢in
egitim programlarimnin diizenlenmesinin 6nemini vurgulamislardir (Aktaran Giirbey ve Biiyiik, 2024, s.
35). Arastirmaya katilan gorsel sanatlar ogretmen adaylarmin web 2.0 temelli dijital platformlar
tizerinden Gorsel Sanatlar Dersi Ogretim Programi kazanimlar1 amag ve hedeflerine uygun 6rnek dijital
degerlendirme araglarini basta teknik bilgi ve kullanma becerisi eksikliginden zorlansalar da siireg
igerisinde arastirarak, deneyimleyerek tasarlayabildikleri gozlenmistir. Celik ve Tepe de (2022) sosyal
bilgiler 6gretmen adaylari ile yaptiklar: benzer bir arastirma da katilimcr 6gretmen adaylarmin dijital
degerlendirme araci hazirladiklar1 dijital platformlar hakkinda bilgi ve beceri yetersizliginden
zorlandiklari sonrasinda hazirlayabildiklerinde mutlu olduklarini ifade etmistir. Dag ve Sahin de (2024)
sinif 0gretmeni adaylar ile gerceklestirdigi calismada, web 2.0 araglarini kullanma durumlari, kullanma
istekleri ve karsilagtiklar1 zorluklar1 betimlemiglerdir (s. 548). Calisma sonuglar1 benzerlik
gostermektedir.
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Aragtirmaya katilan katilimalarin ¢ogunlugunu kadin &grenciler olusturmustur. Web 2.0
araclarinin kullanimiyla ilgili yapilan calismalar, kizlarin erkeklere gore hem sosyal hem de akademik
amaglar i¢in daha ¢ok tercih ettiklerini gostermektedir (Mazman ve Usluel, 2011; OECD, 2009). Bu
anlamda arastirmadan elde edilen bu bulgu yapilan ¢alismalari destekler nitelikte bir sonug elde
etmistir.

Aragtirmaya katilan gorsel sanatlar Ogretmen adaylarimin dijital degerlendirme araci
tasarlarken en gok ortaokul diizeyini tercih ettikleri goriilmiistiir. Ikinci sirada tercih edilen okul diizeyi
lise olmustur. Ilkokul diizeyi en az tercih edilen seviye oldugu tespit edilmistir. Web destekli egitimde,
ogrenci her ne kadar kendi sorumlulugunu kendi almis olsa da calisma aninda bazi sorunlarla
karsilasabilmektedir. Ozellikle teknik sorunlarla karsilastiginda, sorunlarin ¢oziimlenmesi igin bir
yetiskine ihtiya¢ duyulmaktadir (Frank, Reich ve Humphreys, 2003, s. 68). Dersin amacina ulasabilmesi
i¢in, boyle durumlarda cevrelerinde, sorunu ¢oziimleyebilecek bir yetiskin bulunmas: gerekmektedir.
Nitekim Siiral ve Girmen (2019), Hayat Bilgisi dersinde dijital bir degerlendirme arac1 gelistirilmesi ve
uygulama siirecinin betimlenmesine katilimcr 6grencilerin biiyiik bir ¢ogunlugunun fare kullanma
becerisinin olmadigindan, aracin siiriikle birak eyleminde hata yaptiklarini tespit etmislerdir. Aragtirma
kapsaminda yer alan Ogrencilerin bilgisayar okuryazarhiklarmin farklilik gosterdigi sonucuna
ulasilmiglardir (s. 301).

Katilimcr gorsel sanatlar 6gretmen adaylarmin Gorsel Sanatlar dersinde kullanilabilecek 6rnek
dijital degerlendirme araci tasarlarken en gok ortaokul 5. sinuf seviyesini agirlikli olarak tercih ettikleri
tespit edilmistir. Tkinci sirada ortaokul 7. smf {iglincii sirada 6. sif seviyesini tercih ettikleri
gozlenmistir. Arastirmanin bu bulgusu, hitap edilen 6grenci grubunun teknolojiyi kullanma becerisi ile
birlikte oyun tabanl bir soru tiiriiniin bu seviye i¢in daha uygun oldugunu diisiindiiklerini ortaya
koymaktadir. Yapilan bir¢ok arastirma, dijital oyun ile 6grenmenin ortaokul diizeyi 6grenciler i¢in daha
etkili ve kalic1 oldugunu vurgulamaktadir (Dilmag, 2019; Marash ve Degirmencioglu, 2023; Mayer, 2019;
Karadag ve Garip, 2021; Karamustafaoglu ve Kilig, 2020; Siirek, 2021; Tas, Coskun, Ayverdi ve Bolat,
2023; Terzioglu ve Kurtuldu, 2024). Ayni etkinin 6grenmenin bir parcas: olan degerlendirme siirecine
dahil edilmesi ile 6grencilerin motivasyonlar: arttirilabilir ve yeteneklerinin farkinda olmalarmna katki
saglanabilir. Oyunlar ve oyunlastirma tabanli degerlendirme; egitim, saglik, is ve siirdiiriilebilirlik
alanlarinda olanaklara sahiptir. Bu strateji, degerlendirme ve degerlendirmeyi daha etkilesimli ve ilgi
cekici hale getirerek katilimi, motivasyonu ve Ogrenme sonuglarini artirmaktadir. Geleneksel
yaklasimlar monoton ve motivasyon kirict olabilmektedir. Oyunlastirma, bilgi ve becerileri aktararak
okulda 6grenme sonuglarmi iyilestirmektedir. Bu yontem, katilimi tesvik ederek 6grenmeyi ilging hale
getirir ve 6grenci performansini artirmaktadir (Yildirim, 2023, s. 133). Arastirmada ulasilan bu sonug ile
katilimcr gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin oyunlastirma tiiriinde dijital degerlendirme araglarinin
daha etkili oldugunu diisiinmektedirler denilebilir.

Katilime1 gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin Gorsel Sanatlar dersinde kullanilabilecek 6rnek
dijital degerlendirme araci tasarlarken Gorsel Sanatlar Dersi Ogretim Programu “Kiiltiirel Miras”
ogrenme alanm agirlikhi olarak tercih ettikleri tespit edilmistir. Katilimc1 gorsel sanatlar 6gretmen
adaylarinin bu yénde yogunlasma sebebi toplumlarin sanat ve sanat eserlerinin kiiltiirii yansittig1 ve
sekillendirdigi, Gorsel Sanatlarin gegmis ile gelecek arasinda koprii vazifesi gordiigii, tarihsel siirecin
incelenmesi ve Tiirk kiiltiiriin incelenmesi gibi konularini kapsamasi ve giincel hayatla iligkili olmasi
gosterilebilir. Arastirmanin bulgularindan elde edilen bu sonug Celik ve Tepe'nin (2022) yiiriittiigii
calisma ile Ortiismektedir. Yapilan ¢alismada, 6gretmen adaylarinin Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim
Programi 6grenme alanlarindan giincel hayatla iliskili olan kazanimlari tercih ettikleri ifade edilmistir
(s. 34).

Aragtirma sonunda elde edilen bulgulardan yola ¢ikarak katilimci gorsel sanatlar 6gretmen
adaylarinin Gorsel Sanatlar dersinde kullanilabilecek 6rnek dijital degerlendirme araci tasarlarken
agirlikli olarak Wordwall ve Learning Apps dijital platformlar: tercih ettiklerini sdylemek miimkiindiir.
Bu bulgudan yola ¢ikarak arastirmaya katilan gorsel sanatlar 6gretmen adaylariin kendilerine verilen
problemi ¢ozerken birbirlerinden etkilenerek dijital platformlar: kullandiklari, bu platformlarmn
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ticretsiz, kolay ve anlasilabilir bir ara yiize sahip olan bir kullanim kolaylig1 sundugu soylenebilir.
Aragtirmanin bu sonucu Elmas ve Geban'in (2012) gruplanan biitiin web 2.0 araglarin kisith bile olsa
mutlaka iicretsiz stiriimlerinin derslerde kolaylikla ve etkili bir sekilde kullanilabilecek olmasi g6z ardi
edilmemesi gereken bir konu oldugunu ifade ettigi calismasi ile 6rtiismektedir (s. 248). Wordwall dijital
platformunda diizenlenen etkinliklerin 6diil alma mekanizmasina bagli olarak 6grencilerin bilgi ve
becerilerinde olumlu yonde tutum gelistirdigine, birbirleri arasinda baghlig1 ve derse aktif katilimi
arttirdigini ortaya koyan aragtirmalar bulunmaktadir (Akay ve Cakir, 2023; Elitok Kesici ve Payza, 2022;
Halamy, Kamarudin ve Mohsin, 2022; Tas vd., 2023). Uygulamalarin ara ytizlerinde dgrencilere sinav
havasinin yerine oyunlastira 6zelli§i 6n plandadir ve siireci eglenceli bir hale doniistiirmektedir.
Yapilan arastirmalar ile iletisim odakli1 web 2.0 araclarindan Learning Apps dijital platformun da etkili
ve kalicr 6grenmeyi destekleyen bir uygulama oldugu belirtmektedir. Tiirk¢e &gretiminde yapilan
arastirmalarda bu uygulama igerigi ile etkinlik ve oyun hazirlayarak 6grencileri 6grenmeye davet ettigi
vurgulanmaktadir (Inal ve Arslanbas, 2021; Karadag ve Garip, 2021). Bu anlamda mezun durumda olan
katilimcr gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin arastirma kapsaminda Wordwall ve Learning Apps
dijital platformunu kullanarak deneyimlemeleri mesleki gelisimleri agisindan 6nemli bir sonuca ulastig:
sOylenebilir. Yeni 6grenme ortami sunan bu zengin uygulamalar ile 6grencileri bir sinav havasinda
olmadan eglenerek degerlendirme yapilabilmesine olanak sunmasi agisindan tercih edildigi
sOylenebilir. Katilimcr gorsel sanatlar 6gretmen adaylarmin dijital degerlendirme araglarini smav gibi
bir degerlendirmeden ziyade Ogrenme eksikliklerini belirleme, etkili ve eglenerek Ogrenmeyi
gerceklestirme, farkli deneyim yasatmak igin kullanilabilecegi yoniinde goriis bildirdikleri
gozlenmistir. Katilimer gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin dijital degerlendirme araci tasarlarken
kullandig1 bir diger platform Google Forms olmustur. Bu dijital platformu Covid-19 pandemi siirecinde
uzaktan egitim aldiklar1 dénemde tanman bir dijital platform oldugundan tercih etmis olduklar:
sOylenebilir. Aragtirmada katiimcr gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin interacty dijital platformunu
da kullandiklar1 gozlenmistir. Kendilerine anlatilan platformlar ile sinirh kalmadiklari, konu ile ilgili
arastirma yaptiklar: ve deneyimledikleri goriilmiistiir. Arastirmanin bu sonucu, konu ile ilgili merak
duygusunu uyandirdigr ve katilimcr gorsel sanatlar 6gretmen adaylarmi arastirmaya tegvik ettigi
sOylenebilir. Katilimcr gorsel sanatlar 6gretmen adaylarimin dijital degerlendirme araci tasarlarken en
az tercih ettikleri dijital platformun Kahoot oldugu tespit edilmistir. Arastirmada ulasilan bu sonug,
egitimin farkli alanlarda yapilmais olan ¢alismalarda elde edilen sonuglardan farkl: oldugu gézlenmistir.
Bu yonde Celik ve Tepe (2022) calismasinda sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin en ¢ok Kahoot ve
Nearpod uygulamalarini, Giirbey ve Biiyiik (2024) fen bilimleri 6gretmenlerinin web 2.0 araglarindan
¢ogunlukla Canva, Dag ve $Sahin (2024) ise smif 6gretmeni adaylarnin Kahoot uygulamasini tercih
ettiklerini tespit etmistir.

Arastirma kapsaminda katilimci gorsel sanatlar 6gretmen adaylar tarafindan hazirlanan dijital
degerlendirme araglarmin soru tiirlerinden en ¢ok gruplandirma, eslestirme ve ¢oktan se¢meli test
seklinde tasarladiklar1 tespit edilmistir. Bennett (2002, s. 14); Ozellikle ¢oktan se¢meli sorularin
kullanilmasinin olduk¢a mantikli oldugunu vurgulamaktadir. Ekranda sunulabilirler ve yanit vermek
icin ¢ok az bilgisayar becerisi gerektirdigini ifade etmektedir. Katiimci gorsel sanatlar 6gretmen
adaylarinin 6grencilerin oyun gilidiisiinii diistinerek dijital degerlendirme araci hazirladiklar1 sonucuna
ulagilmistir. Soru tiirii olarak hafiza oyunu ve ¢engel bulmaca gibi oyun tabanl aracglar1 da tercih
ettikleri goriilmiistiir. Redecker (2013) bu oyunlarin geleneksel bigimlendirici degerlendirme
formatlarina ilging ve ilgi cekici bir alternatif sundugunu, 6grencilerin kendi yeterlilik seviyesinde
oynamasina izin vererek kisisellestirmeyi miimkiin kildigini ifade etmektedir (s. 43). Arastirmada elde
edilen bulgulardan yola ¢ikarak katilimci gorsel sanatlar 0gretmen adaylarimin; hitap ettikleri
ogrencilerin dijital yeterlilikleri, bilgisayar kullanma durumlarini da goz 6niinde bulundurarak cesitli
dijital soru tiirlerini kullanmis olduklari sonucuna ulasilmistir. Arastirmada ulasilan bu sonug,
Ogretmen ve Ogretmen adaylari ile yapilan arastirma sonuglari ile benzer sonuglar elde edilmistir
(Cakan, 2004; Celenk ve Tatli, 2022; Onel, Dalkiling, Ozel, Deniz, Balkaya ve Birel, 2020).
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Katilimer gérsel sanatlar gretmen adaylarinin Gérsel Sanatlar Dersi Ogretim Programi “Gorsel
Iletisim ve Bicimlendirme” O0grenme alani ortaokul 6.sinif seviyesi “6.1.9. Gorsel sanat ¢alismalarini
olustururken sanat elemanlarin ve tasarim ilkelerini kullanir.” kazanimini; “Kiiltiirel Miras” 6grenme
alani ortaokul 5.smuf seviyesi “5.2.5. Kullanilan sanat malzemeleri ile gorsel sanat alanindaki meslekleri
iligskilendirir.” kazanimini ve “Sanat Elestirisi ve Estetik” 6grenme alar lise 11.simuf seviyesi “11.1.2.3.
Modern sanat akimlarinin temsilcilerini tanir.” kazanimini siklikla tercih ettikleri sonucuna ulagilmistir.
Bu kazanimlari, giincel yasamla baglant: kurularak, teknik ve karmagsik goriinen teorik bilgiyi en etkili
ve eglenceli sekilde 6gretme diisiincesinden yola ¢ikarak tercih ettikleri sdylenebilir. Cetkin (2021)
Gorsel Sanatlar dersinde web 2.0 araglarinin kullanimi konusunda yapmis oldugu calismada, 6zellikle
teorik konularin 6grenme diizeylerini degerlendirmek amaciyla kullanilan yarisma formatinda
uygulanan Kahoot programi ile 6grenciler keyifli bir 6grenme-degerlendirme deneyimi yasadig1 ve
etkili bir 6grenme etkinligi oldugu sonucuna ulasmistir (s. 678).

Aragtirma kapsaminda elde edilen bulgulardan yola ¢ikarak katilimer gorsel sanatlar 6gretmen
adaylarinin 6gretmen oldugunda Gorsel Sanatlar dersinde dijital degerlendirme aracini kullanma
konusunda olumlu goriisleri oldugu tespit edilmistir. Katihma 6gretmen adaylariin bu goriisleri ile
yapilan galismalar1 destekler nitelikte bir sonuca ulagilmistir (Erden ve Uslupehlivan, 2020; Ozer ve
Albayrak Ozer, 2017). Diger taraftan katilimci gorsel sanatlar 6gretmen adaylar ilk haftalarda dijital
uygulamalara yonelik bilgi sahibi olmadiklari diisiindiikleri igin zorlandiklarin ifade etmiglerdir.
Tasarlama siirecinde arastirmaya katilan 6gretmen adaylarinin bu miicadelesi arastirmaci tarafindan
da gozlemlenmistir. Fakat calismanin ilerleyen siireglerinde katilimca Ogretmen adaylarmin
hazirladiklar: tasar1 6rnegi ile elde ettikleri basariya sevinmigler ve 6gretmen olduklarinda da severek
kullanabileceklerini ifade etmigslerdir. Dijital materyallerin tasarimi, hazirlanmas: ve uygulanmasi
konusunun 6gretmen yetistiren kurumlarda verilen meslek alan derslerinin igeriginde yeterince yer
almasi 21. Yiizyilin gerekliligidir. Mesleki gelisimlerine katkis1 olan bu aragtirmanin énemli bir sonucu
olan 6gretmen adaylarmin bilgi yetersizliginden dogan zorlanma durumu, egitimin farkli alanlarinda
yapilan arastirmalar ile benzerlik gostermektedir (Celik ve Tepe, 2022; Dag ve Sahin, 2024; Giirbey ve
Biiyiik, 2024; Saracoglu ve Kocabatmaz, 2019). Liu (2008), egitmenlerin teknolojiyi iyi kullanmasi
Ogretimin kalitesini etkiledigini vurgulamaktadir. Egitmenlerin giincel teknoloji gelismelerine ayak
uydurmakta ve daha da onemlisi egitmenlerin teknolojiyi Ogrenci etkilesimlerinde fark yaratacak
sekilde nasil kullanilabilecegini anlamakta zorluklarla karsilastiklarini belirtmistir (s. 9).

Katiimar gorsel sanatlar 6gretmen adaylarmin 6gretmen olduklarinda Gorsel Sanatlar dersi
ogrenme siirecinde dijital degerlendirme araglarmi etkili 6grenme ortami saglayacagr icin
kullanacaklarini agirlikli olarak ifade ettikleri tespit edilmistir. Ayn1 zamanda katilimc1 gorsel sanatlar
Ogretmen adaylary;, ilgi cekecegine, eglenerek Ogrenmeyi sagladigina, oyun yolu ile Ogrenme
gerceklesecegine ve farkli deneyimler yasattigina inandiklari igin 6gretmen olduklarinda djjital
degerlendirme araci kullanabileceklerini dile getirmislerdir. Teknolojinin egitimde kullanilmasiin
onemi ve gerekliligi konusunda ortak goriise sahip olmalarmna ragmen katilimci gorsel sanatlar
Ogretmen adaylarinin dijital degerlendirme araglari hakkinda bilgi yetersizliklerinin oldugu sonucuna
ulagilmistir. Ogretmen adaylariin web 2.0 araglarinin egitsel katkisi, gerekliligi ve kullamimi iizerine
goriislerine dair yapilan arastirmalar bu arastirma sonucunda elde edilen goriisler ile benzerlik
gostermektedir (Dag ve Sahin, 2024; Elitok Kesici ve Payza, 2022; Erden ve Uslupehlivan, 2020; Ozer ve
Albayrak Ozer, 2017; Qarkaxhja, Kryukova, Cherezova, Rozhnov, Khairullina ve Bayanova 2021; Tas
vd., 2023; Tath ve Akbulut, 2017). Calismalarin birbirini destekler nitelikte sonuclara ulagmistir.

Sinirliliklar ve Oneriler

Katiimer gorsel sanatlar ogretmen adaylarmin farkindaliklarinin az olmasi, dijital temelli
ogrenme etkinlikleri, dijital degerlendirme araglarinin gesitliligi konusunda teknik bilgi yetersizligi bir
eksiklik olarak bu arastirma ile ortaya koyulmustur. Ancak 26 katilima ile smirli olan bu arastirma,
daha genis gruplarla ve gelisimlerinin uzun vadede gozlemlenebilmesi i¢in daha uzun vadeli ¢alisma
yapilmasina ihtiya¢ duymaktadir. Yapilacak olan biiyiik gruplu bir ¢alisma ile gorsel sanatlar egitimi
alaninda 6grenim goren son sinuf Ogrencilerinin mevcut durumlarinin tespiti alan yaziya 6nemli

188



Egitim ve Bilim 2025, Ek Say1 1, 173-193 S. Geng

katkilar saglayacaktir. Bu sebeple farkl iiniversitelerin egitim fakiiltelerinde 6grenim goéren 4. Smuf
diizeyi gorsel sanatlar 6gretmen adaylari ile miilakatlar, odak grup goriismeleri ile dijital araglara iliskin
diisiinsel stiregleri ve pedagojik yaklasimlarini daha ayrintili ele alan arastirmalar yapilmasi
onerilebilir. Arastirma 21 kadin 5 erkek katilimci ile sinirhi olup daha dengeli ve yakin sayida cinsiyet
dagilimli katilima gruplarla calisarak sonuclarinin etkisine bakilmasi 6nerilebilir.

Katilimca gorsel sanatlar 6gretmen adayi ile gerceklestirilen arastirmada tespit edilen teknoloji
kullanimina dair zorluklarin daha genis gruplarla derinlemesine ele alinmasina ihtiya¢ duymaktadir.
Farkli bolgelerde 6grenim goren gorsel sanatlar 6gretmen adaylarmin dijital okuryazarlik diizeyleri,
teknolojiyi kullanma bilgi ve becerilerini ortaya koyacak calismalar yapilabilir. Arastirma kapsaminda
katilimcr 6gretmen adaylariin kullanmayi tercih ettigi kahoot, learning apps, wordwall, google forms
ve interacty dijital platformlar disinda gorsel sanatlar egitiminde kullanilabilecek dijital uygulama
orneklerini sunacak arastirmalar yapilabilir.

Bu arastirma sonuglarinin is hem sonraki arastirmalar hem de konu ile ilgili verilmesi planlanan
egitimler i¢in var olan durumun saptanmasi yoniiyle kaynak olusturabilecegi diisiiniilmektedir.
Egitimin farkli alanlarinda daha genis gruplar ile dijital degerlendirme araci kullanarak nitel veya nicel
calismalar yapilmasi Onerilebilir. Deneysel ¢alismalar yapilarak dijital degerlendirme araglarinin
kullanim potansiyelleri karsilagtirilabilir ve 6grenmede etkisi uygulamalarla belirlenebilir.

Egitim fakiiltelerinde 6grenim goren gorsel 6gretmen adaylarina dijital degerlendirme arac,
dijital platformlarin kullanimina yonelik uygulama agirlikli egitimler verilmesi, ders iceriklerinde yer
almasi Onerilebilir.

Gorsel sanatlar egitiminde dijital degerlendirme araglarinin okul oncesinden yiiksekogretime
kadar tim kademe Ogrenciler tizerinde etkililigi iizerine deneysel c¢alismalar yapilabilir. Her yas
seviyesinde ogrencilerin dijital degerlendirme araglarma yonelik tutumlarini ortaya koyan nitel, nicel
veya karma arastirmalar yapilabilir.

Katilimc gorsel sanatlar 6gretmen adaylari ile yapilan bu arastirma mevcut durumda gorev
yapan gorsel sanatlar 6gretmenleri ile benzer bir arastirma yapilmasina ihtiyag duymaktadir. Gorsel
sanatlar 6gretmenlerinin dijital platformlar1 kullanma durumlari, goriisleri ve tercihlerini konu alan
genis capta nitel veya nicel arastirmalar yapilabilir. Dijital doniisiim yasayan bir egitim sistemi
karsisinda teknolojiyi derslerinde nasil kullanacaklari konusunda mevcut durumda calisan gorsel
sanatlar Ogretmenlerinin hizmet i¢i egitimlerle mesleki gelisimlerine katki saglanabilir. Dijital
degerlendirme araci planlama, hazirlama ve kullanma konusunda teorik ve uygulamali egitimler alan
uzmanlari tarafindan §gretmenlere verilebilir. Ogretmenler bu araglarin gelistirilmesine dahil edilebilir.
Ogretmen ve gretmen adaylarinda dijitalin egitime entegrasyonu konusunda farkindalik olusturmak
icin seminerler, goriismeler, konferanslar veya toplantilar diizenlenebilir.

Ogretmen yetistirme konusunda &nem rol iistlenmis akademi ayaginda yiiksekdgretim
kurumlarinda egitim fakiiltelerinde gorev yapan tiim akademisyenlere dijital 6grenme, djijital
degerlendirme ve dijital platformlarn tamtimi konusunda egitimler, seminerler ve toplantilar
yapilabilir. Akademisyenlerin dijital yeterlilikleri tespit edilebilecek genis capta arastirmalar yapilabilir
ve elde edilen sonuglar dogrultusunda yeterlilikleri gelistirecek uygulamali projeler gerceklestirilebilir.

Ogretmen, ogretmen adayr ve akademisyenlerin egitimde dijital doniisiimiin getirdigi
yenilikleri takip edebilmeleri, glincel olan1 yakalayabilme ve entegre edebilme konusunda 6nemli rol
oynayan finansmanin ve teknolojik ortamlarin iyilestirilmesi yoniinde ilgili kurumlar ile is birligi
yapilabilir.
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