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Bilgisayarlar ve beraberinde gelen teknolojik gelismeler bircok alanda hayat:
kolaylastirirken, oyun ve eglence araglarinin da giderek odak noktasi haline gelmistir.
Zamanla gelisen ve degisen teknolojik gelismeler sayesinde, kismen de olsa kentlesme ve
kiigiilen oyun alanlari nedeniyle geleneksel oyunlarin yerini dijital oyunlar almistir. Bu
durumda dijital oyunlarda yer alan gérseller, bireyin gorsel algisina etki etmeye ve gorsel
farkliliklarin ortaya c¢ikarmaya baslamistir. Bu durum, Gorsel Sanatlar Egitimi'nin
cocuklarin gelisim &zelliklerini, ilgi ve yeteneklerini merkeze alan bir yaklasimla ele
alinmasim saglamstir. flerlemeci egitim anlayisina uygun olarak, ¢ocugun yaraticiligi
desteklenmis ve bu sayede egitim programlarinin niteliginin 6nemi daha belirgin hale
gelmistir. Bu ¢alismanin temel amaci, dijital oyun tasarimlarinda bulunan gérsellerin sanat
egitimi kapsaminda ortaokul G&grencilerinin yaraticiliklarina olan etkilerini 6grenci
goriisleriyle belirlemektir. Arastirmada nicel ve nitel verilerin bir arada kullanildigi karma
arastirma yontem modeli se¢ilmistir. Buna uygun olarak ¢alisma grubunu Samsun ilinde
Gorsel Sanatlar Dersi alan 6. ve 7. simf 6grencilerinden 100 kisi olusturmustur. Arastirmada
nitel veri toplama acisindan amacl 6rnekleme yontemlerinden maksimum cesitlilik
drneklenmesi kullanmilmis olup Srneklemi, calisma grubundan segilen 10 géniillii 6grenci
olusturmustur. Arastirma sonucunda, dijital oyunlarin dgrencilerin yaratici diisiinme,
gorsel tasarim ve sanatsal gelisim siireclerine olumlu katki sagladigi, ancak fiziksel
rahatsizliklara da neden olabildigi ortaya konulmustur. Ogrenciler, ézellikle {i¢ boyutlu
gercekei gorsellerden ilham aldiklarini belirtirken, hayatta kalma oyunlarmin gerilim ve
hikéye unsurlariyla en ¢ok tercih edilen tiir oldugunu ifade etmislerdir.
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Abstract

While computers and the technological developments that come with them make life easier
in many areas, they have also become the focal point of games and entertainment tools.
Thanks to the technological developments that have developed and changed over time,
traditional games have been replaced by digital games, albeit partially due to urbanization
and shrinking playgrounds. In this case, the visuals in digital games have begun to affect the
visual perception of the individual and reveal visual differences. This has enabled Visual Arts
Education to be addressed with an approach that focuses on children's developmental
characteristics, interests and talents. In accordance with the progressive education approach,
the child's creativity has been supported and thus the importance of the quality of
educational programs has become more apparent. The main purpose of this study is to
determine the effects of visuals in digital game designs on the creativity of middle school
students within the scope of art education through student opinions. A mixed research
method model was chosen in the study, where quantitative and qualitative data were used
together. Accordingly, the study group consisted of 100 6th and 7th grade students taking
Visual Arts Course in Samsun. In the study, maximum diversity sampling, one of the
purposeful sampling methods, was used in terms of collecting qualitative data, and the sample
consisted of 10 volunteer students selected from the study group. As a result of the study, it
was revealed that digital games positively contribute to students' creative thinking, visual
design and artistic development processes, but they can also cause physical discomfort. While
students stated that they were especially inspired by three-dimensional realistic visuals, they
stated that survival games were the most preferred genre with their tension and story

elements,
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Girig

Internet diinyasindaki gelismelerle birlikte bilgisayarlarin ve tabletlerin yayginlasmasi,
bireylerin oyun oynama aliskanliklarini degistirmistir. Geleneksel oyunlar yavas yavas
yerini dijital ortamlarda oynanan oyunlara birakmistir. Bu siireg, yeni fikirlerin ve
arastirmalarin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Oyun oynama aliskanliklarinin farkhilagmasi,
dijital oyunlar1 her yastan birey i¢in popiiler bir etkinlik haline getirmistir. Ayrica, dijital
oyunlardaki gorseller zamanla daha fazla deger kazanmistir.

21. yuzy1l toplumunda, teknolojinin hizla gelismesiyle birlikte, giinlikk yasammn her
alaninda kisisel ve toplumsal algilarla desteklenen sanat egitimi de zaman icerisinde
degismistir. Sanat egitiminin degismesi ile yeni bir dil gelismis, sanat ve teknoloji artik i¢
ice girmeye baslamistir. Bu yeni dili 6grenebilmek igin bireylerin ¢ok katmanly, i¢ ice gegmis
yapilar1 ve teknoloji ile sanat arasimdaki belirsiz durumlar1 ¢6zmelerini gerekli kilmistir.
Dijital kiiltiir ve dijital sanat; sadece malzeme, arag veya teknikleri degil, algidaki
degisimleri de vurgulamistir (Calikoglu, 2005, s. 11). Bu degisimlerden yola ¢ikarak, sanat
egitiminin bireysel algi ve farkindaligi artirmak amaciyla teknolojiyle birlikte gelismesi ve
ona uyum saglamasi gerekmektedir. Bubaglamda, dijital sanatin, cocuklarin gelisiminde 6n
planda olan bilgi teknolojisi kavramini, dijital kiiltiir ve sanatin dinamiklerine dayali sanat
egitimi ile birlestirebilecegi diisiiniilmektedir (Liu, 2007, s. 97).

Teknolojik gelismeler, sanat iiretiminde farkli materyallerin kullanimini miimkiin
kilmistir. Bilgisayar ve tablet teknolojisinin ilerlemesiyle birlikte, dijital araglar sanatsal
iretimde 6nemli bir yer edinmis ve sanatin daha genis kitlelere ulagsmasma katki
saglamustir. Grafik tasarimin teknolojiyle birlesmesi, onun daha da gelismesini saglamis ve
dijital sanat alaninin ortaya ¢ikmasina yol agmustir (Siirek, 2021, s. 2). Bu dogrultuda gelisen
ve gelismeye devam eden uygulamalar, oyunlarin gorsel tasarimlarinda kullanilan
grafikleri daha nemli hale getirmistir (Kelekgi, 2021, s. 54). Bdylece, oyun uygulamasimn
tercih edilmesinde etkileyici grafikler ve oynanabilirlik 5nemli rol oynamistir. Bu unsurlar,
oyunun kullanicilar tarafindan ilgi gérmesini ve 6ne ¢ikmasini saglamistir.

Bu ¢alismada, sanat egitimi baglaminda teknolojik yeniliklerin ve gelismelerin gorsel
sanatlar egitimine yansimalarini incelemistir. Bu baglamda, ortaokul 6grencilerine yonelik
gorsel sanatlar 6gretim programinda olusturulan iki boyutlu, ii¢ boyutlu ve dijital
oyunlarda yer alan oyun gdrsellerinin, gérsel sanatlar dersi kapsaminda yaraticiliklarin
gelistirip gelistirmedigi tizerinde durulmustur. Bu baglamda, Gorsel Sanatlar Dersi
kapsaminda &grencilerin, gercek ve dijital ortamlardaki oyun gorselleri ile tasarimlarini
yaraticilik agisindan degerlendirmeleri ve dijital oyunlara dair goriisleri incelenmistir.
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1. Dijital Oyunlar ve Teknoloji

Egitim ile teknoloji arasindaki etkilesim, modern 6grenme alanlarinin olusumunda
dnemli bir rol oynamaktadir (Orhan, vd., 2014). Geleneksel egitim yaklasimlarindan farkli
olarak, teknoloji entegrasyonu sayesinde 6grencilere daha verimli ve cesitlendirilmis
dgrenme imkanlari sunulmasi amaglanmaktadir (Altan, 1998). Teknoloji, 8grencilerin
sadece bilgiyi titketen degil, ayn1 zamanda tireten bireyler olarak yetismelerine imkin
tanimasi agisindan bilyiik bir sneme sahiptir (Akdemir ve Yavuz, 2018). Dijital oyunlar ve
simiilasyonlar gibi etkilesimli araglar kullanarak 6grencilere 6grenme deneyimi sunmak,
onlarin problem ¢dzme, elestirel diisiinme becerilerini gelistirmelerinin yani sira
yaraticiliklarini da artirmalarina olanak saglamaktadir (Akman ve Bircan, 2021).

Teknoloji, ¢ocuklarin alg1 diinyasini zenginlestirerek yeni bilgiler edinmelerine ve
bulunduklar: ortama katkida bulunmalarina yardimei olmaktadir. Bu baglamda ¢ocuklar,
oyun oynayarak ve tekrar yoluyla 6grenme siireclerini pekistirmektedirler (Demirkale
Kukuoglu, 2024, s. 173).

Dijital oyun uygulamasinda kullanilan gérseller, metinler, sesler, renkler vb. tasarim
ilke ve elamanlari oyun tasariminda 6ne ¢ikan Onemli bilesenlerdir. Bu bilesenler
kullanicinin  oyunda siirekliligini saglamasma yardimci olmaktadir. Uygulamalarin
kullanilabilirligi, grafiksel kullanic1 arayiizii ve genel kullanmilabilirlik 6zelliklerine baglh
olmaktadir. Kullanic1 deneyimi, arayiizle bilissel ve duyussal etkilesim sonucunda
olusmaktadir. Ancak, tasarimda biitiinliik saglanamaz ve oyuncuya hitap etmeyen gorseller
kullanilirsa, uygulamaya olan ilgi azalmakta ve ¢esitli sorunlar ortaya ¢ikabilmektedir. Bu
durum, diisiik kullanici deneyimi, oyun akisinin bozulmasi ve rekabet giicliniin zayiflamasi
gibi problemleri beraberinde getirebilmektedir.

Gorsel sanatlar egitiminin Snemi bu noktada ortaya ¢ikmaktadir. Gorsel sanatlar egitimi
almis olan kisi, dijital oyunlarin sanatsal giiciinii yiikselterek oyunun gérsel dilini ortaya
koymaktadir. Dijital oyunlarda bulunan gorsellerin dogru kullanilmasi, oyunu oynayan
kullanicinin ayni zamanda gorsel algisinin da degismesine ve sekillenmesine neden
olmaktadir (Demirkale Kukuoglu, 2022, s. 351).

Zin, Jaafar ve Yue (2009), Dijital Oyun Tabanh Ogrenme (DOTO) yaklasimini temel alan
bir model gelistirmistir. Bu model, DOTO kimlik modeli olarak adlandirilmakta olup analiz,
tasarim, gelistirme, kalite giivencesi, uygulama ve degerlendirme asamalarini iceren bir
oyun gelistirme siirecini kapsamaktadir. Arastirmacilar, bu modeli Tarih dersine
uyarlayarak &grencilerde vatanseverlik bilincini gelistirmeyi, tilkeye baglhlik ve sadakat
duygularini pekistirmeyi ve bilingli bir vatandashk anlayisi kazandirmay1 amaglamiglardir.

Yildirim (2016) arastirmasinda, bilgisayar 6gretmen adaylarinin dijital oyun temelli
6gretim yaklasimlarina bakis agilarini incelemeyi amaglamistir. Arastirmada nicel yéntem
kullanilmis ve anket uygulamasi ile veriler toplanmistir. Calisma grubunu 177 bilgisayar
Ggretmen aday1 olustururken, anket sonrasinda %25’lik bir grup ile birebir goriismeler

www.turkiyemedyaakademisi.com



The Effects of Digital Game Visuals on Creativity™* « 7

yapilmistir. Sonuglar, 6gretmen adaylarimin dijital oyun temelli 6gretime genel olarak
olumlu yaklastiklarini ve bu yaklasimin kalici 6grenme sagladigina inandiklarin: ortaya
koymustur.

Dénmez Usta ve Turan Giintepe (2019) ise dijital oyun tasariminin 6grenme {izerindeki
etkisini incelemek amaciyla tiniversite 6grencileriyle nitel bir arastirma yiirtitmustiir.
Galismanin sonucunda, oyun tasarlama siirecinin ve oyunu gelistirmek i¢in harcanan

¢abanin 6grenme siirecini daha eglenceli hale getirdigi belirlenmistir.

Sonug olarak, dijital oyun temelli egitim yaklagimlari, hem gorsel sanatlar hem de
Ggretim siireclerinde 6nemli bir yer tutmaktadir. Gorsel sanatlar egitimi, dijital oyunlarin
sanatsal yonlerini giiclendirirken, bireylerin gérsel algisini da sekillendirmektedir.

2.Yontem

Calismada, hem nicel hem de nitel verilerin kullanildig1 karma arastirma ydntemi
kullanilmigtir. Creswell’e (2021, s. 2) gére arastirma problemlerini anlayabilmek i¢cin hem
nitel hem de nicel verilerin bir arada toplandigi ve birlestirildigi yontemler karma
arastirma yontemi olarak adlandirilmaktadir. Calisma kapsaminda nitel ve nicel verilerin
bir arada kullanilmasiyla daha kapsamli ve genis bilgilerin edinilmesi amaglanmustir.

Bu model cercgevesinde arastirmada dijital oyun uygulama tasarimlarinda bulunan
gorsellerin 6grencilerin yaraticiigina katkisina yonelik 6grenci goriisleri incelenmistir.
Nicel arastirma ydnteminde &lgme araci olarak anket uygulamasi, nitel arastirma
yonteminde ise yar1 yapilandirilmis gériisme formundan yararlanilmigtir.

Nitel arastirma ydntemleri, iiriinden veya ¢iktidan ziyade siirece odaklanmaktadir. Bu
nedenle, nitel arastirmalarda yiiriitiilecek calismalar siire¢ agisindan biiyiik 6nem
tasimaktadir (Merriam, 1988, aktaran Yilmaz ve Altinkurt, 2011). Ote yandan, yari
yapilandirilmis goriismeler, bir dereceye kadar standart ve esneklige sahip olduklarindan
dolayt, anketlerin yani sira belirli konular hakkinda derinlemesine bilgi edinmeye yardimci
olduklari icin arastirmacilar tarafindan siklikla tercih edilmektedir (Yildirim ve Simsek,
2003).

Arastirmanin birinci asamasinda, katilimcilara ilk olarak arastirmaci ve damigsman
tarafindan gelistirilen anket formu uygulanmistir. Anket sorularinin gegerliligi igin
alaninda uzman iki gorsel sanatlar dersi 6gretmeni ve bir sosyoloji uzmanmin goriislerine
basvurulmustur. Alinan uzman gériislerinden sonra gelen déniitlerle forma son hali
verilerek 2022-2023 egitim Ggretim yilinda Gorsel Sanatlar Dersi alan 6. ve 7. simf
dgrencilerinden olusan 100 géniillii 6grenciye bu anket formu uygulanmstir.

Calismanin ikinci asamasinda, Sgrenciler ile yapilacak olan yari yapilandirilmis
goriisme formu ana problemi karsilayacak sekilde agik uglu sorulardan olusturulmus ve
uzman goriisiine basvurulmustur. Goriismelere katilmis olan 6. ve 7. sinifta 6grenim géren

10 &grenci icin gerekli izinler alinmistir.
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2.1. Amag ve Hedefler

Bu c¢alismanin temel amaci, Gorsel Sanatlar dersi kapsaminda dijital oyun
uygulamalarinda yer alan gorsellerin 6grencilerin yaraticiigi tizerindeki etkilerini ve
dijital oyun tasarimlar1 hakkindaki goriislerini tespit etmektir. Bu nedenle, ¢calismada dijital
oyun uygulamalarindaki gérsellerin ortaokul 6grencilerinin yaraticiligi tizerindeki etkileri

incelenmistir.

Yapilan bir¢ok bilimsel arastirmada ¢ocuklarin hayatinda énemli bir yer edinmeye
baslayan dijital oyunlarin kullanicilar tizerindeki etkileri arastirilmaktadir. Bu baglamda,
yapilan arastirmalar incelendiginde, dijital oyun gorsellerinin Gorsel Sanatlar Dersi
kapsaminda 6grencilerin yaraticiliklarina katki saglayip saglamadigini arastiran bir calisma
bulunmadigi gorilmektedir. Dijital oyun oynayan kullanicilarin yas ortalamalarina
bakildiginda agirlikli olarak c¢ocuklar ile gengler oldugu gorilmiis ve oyun
uygulamalarindaki gorsel tasarimlarin bireyleri dogrudan veya dolayli yollardan
etkileyebilecegi diisiiniilerek bu durumun arastirilmasina karar verilmistir. Ortaokul
Sgrencilerinin dijital oyun uygulamalarini oynarken, tasarimlarin gorsel o6gelerinin
yaraticiliklarina katki saglayip saglamadigi ve bu gérsellerin ortaokul 6grencileri i¢in ne
kadar 6nemli oldugu ortaya konulmustur. Bu nedenle arastirma bulgular: Gorsel Sanatlar
Derslerine girdi olusturmasi agisindan 6nemlidir.

Bu amaglar dogrultusunda caligmanin hedefleri su sekilde belirlenmistir.
- Dijital oyun gérsellerinin ortaokul grencilerinin yaraticilifina katkisini ortaya koymak

- Ortaokul 6grencilerinin dijital oyunlarin gorsel iletisim tasarimi becerilerine katkisi
hakkindaki diisiincelerini ortaya koymak

- Ortaokul &grencilerinin dijital oyunlarin tasarimlar: hakkindaki diisiincelerini ortaya
koymak

2.2. Galisma Grubu

Dijital oyun gruplarimin siniflandirilmasinda &grencilerin yas gruplarinin segilmesi
etkili olmustur. Bu durumda yas gruplarinin mantik dénemine (12-14 yas) denk gelen
dgrencilerin dijital oyunlarla daha fazla iliski icerisinde olacagi diisiiniilmiistiir. Bu nedenle
galisma grubunu 12 ve 13 yasinda bulunan 6. ve 7. sinif 8grencileri olusturmaktadir.

Buna uygun olarak ¢aligma grubunu Samsun ilinde Gorsel Sanatlar Dersi alan 6. ve 7.
siif dgrencilerinden 100 kisi olusturmustur. Arastirmanin nicel boyutunda kullanilacak
olan anket formu bu 100 &grenciye uygulanmistir. Arastirmanin nitel boyutu yari
yapilandirilmis gériisme formu araciligiyla yiiriitiilmistiir. Yar1 yapilandirilmis gériisme
formu i¢in katilimcilarin belirlenmesinde, amagh 6rnekleme yéntemlerinden maksimum
gesitlilik érneklemesi kullanilmis olup, ¢alisma grubundan secilen 10 géniillit grenci
katilimer olarak yer almistir. Ayrica dgrencilerle yapilacak olan goriismelerde veli onay
formu ve géniilli onam formu uygulanmustir.
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3. Bulgular
3.1. Anket Formu Verilerinin Analizi

Tablo 1. Anket sorusuna verilen yanitlar asagidaki tabloda yer almaktadir.

Kesinlikle Kesinlikle
Katihyorum Katiliyorum | Kararsizim | Katimiyorum Katimiyorum
Soru 1 22 46 21 5 6
Soru 2 26 50 14 8 2
Soru 3 22 32 15 26 5
Soru 4 13 30 28 18 11
Soru 5 17 34 18 20 11
Soru 6 21 26 25 20 8
Soru7 20 45 26 6 3
Soru8 | 37 25 21 14 3
Soru9 26 33 23 10 8
Sorul0 | 13 27 14 18 28
Sorull | 24 37 12 19 8
Sorul2 | 20 34 24 15 7
Sorul3 | 31 30 18 14 7
Sorul4 | 28 32 18 13 9
Sorul5 | 22 42 22 8 6
Sorulé6 | 31 37 17 9 6
Sorul7 | 18 50 13 15 4
Soru1l8 | 20 32 13 19 16
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Tablo 1’de belirtildigi gibi arastirmaya katilan 6grencilere Dijital Oyun Gorsellerinin
Yaraticiliga Etkilerini incelemeye yonelik anket formu uygulanmistir. Uygulanan ankette
arastirmaya katilan 6grencilere 1. soru olarak “dijital oyunlar oyun gérselleri ¢izdigim
resimleri kurgulamada bana yardimci olmaktadir” sorusu ydneltilmistir ve en ¢ok
“katiltyorum” cevabi verilmistir. Bu durum, oyunlardaki gorsellerin, 6grencilerin ¢izim
yaparken kompozisyon olusturma ve kurgusal disiinme becerilerini gelistirmelerine
yardimci oldugunu diisiindiiklerini ortaya koymaktadir. 2. soru olarak &grencilere
yoneltilen “dijital oyun gérsellerin yaraticiligimi gelistirdigini diisiiniiyorum” sorusuna en
¢ok “katiliyorum” yaniti verilmistir. Bu durum, dijital oyunlarda yer alan gorsel
unsurlarinin 3grenciler iizerinde yaratici diislinmeyi tesvik edici bir etkisi oldugunu
gostermektedir. 3. soru olarak ogrencilere yoneltilen “dijital oyun gorsellerini sanat
calismalarimda kullaniyorum” sorusuna yoénelik “katiliyorum” yaniti en fazla tercih
edilmistir. Arastirmaya katilan 6grenciler dijital oyunlarin sanatsal iiretim siireglerine
dogrudan ilham kaynagi oldugunu diistinmektedir. 4. soru olarak &grencilere ydneltilen
“dijital oyunlarda bulunan gorselleri resimlerime yansitiyorum” sorusuna yonelik
“katiliyorum” yaniti verilmistir. Ogrenciler, oyunlarin gérsel diinyalarinin sanatsal
tiretimlerine yansidigini diisiinmektedir. 5. soru olarak grencilere yoneltilen “oynadigim
dijital oyunlarda bulunan gorsellerin sanatsal gelisimime katkida bulundugunu
diisiiniiyorum” sorusuna yonelik “katiliyorum” ifadesi en yiiksek oranda segilmistir. Bu
bulgu, dijital oyunlarin sadece eglence amaciyla degil, ayni zamanda 6grencilerin sanatsal
bakis agilarini ve yaratici yeteneklerini gelistiren bir arag olarak islev gorebilecegini ortaya
koymaktadir. 6. soru olarak dgrencilere yoéneltilen “dijital oyunlarda bulunana gérsellerin
farkindalik kazandirdigimi diisiiniiyorum” sorusuna ydnelik “katiliyorum” yaniti dne
¢ikmistir. Dijital oyunlarin sadece eglenceli bir deneyim sunmakla kalmayip, ayni zamanda
gorsel alg1 ve estetik anlays gelistirmede de 6nemli bir rol oynadig1 sonucuna ulasilmistir.
7. soru olarak 6grencilere yoneltilen “dijital oyunlarda bulunana gérsellerin farkindalik
kazandirdigini diistintiyorum” sorusu yo6nelik “kesinlikle katiliyorum” cevabi verilmistir.
Bu durum, dijital oyunlarin gérsel unsurlarmm farkindalik olusturma agisindan etkili
oldugunu géstermektedir. 8. soru olarak “dijital oyunlarda bulunan gérsellerin estetik bakis
acimi gelistirdigini disiinilyorum” sorusuna 6grenciler “kesinlikle katiliyorum” yanitir
tercih etmislerdir. Bu, dijital oyunlardaki gorsellerin Ggrencilerin estetik anlayislar:
tizerinde giiclii bir sekilde etkili oldugunu ve bu etkilesimin onlarin estetik bakis agisini
gelistirdigini gostermektedir. 9. soru olarak 6grenciler “dijital oyunlarda bulunan
gorsellerin renk ve bicimsel 6zelliklerini ¢izimlerimde kullaniyorum” sorusu y6neltilmistir
ve “katiliyorum” ifadesi en yiiksek oranda secilmistir. Bu durum, dijital oyunlarin gorsel
unsurlarinin, 6zellikle renk paletleri ve bicimsel 6zelliklerinin, &grencilerin ¢izim
stireglerinde 6nemli bir kaynak olusturdugunu ifade etmektedir. 10. soru olarak 6grencilere
yoneltilen “oynadigim dijital oyunlarin sosyal medya hesaplarini takip ediyorum” sorusuna
“kesinlikle katilmiyorum” yanit1 verilmistir.
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Ogrenciler, dijital oyunlarin sosyal medya {izerindeki varligina kars1 sosyal medya
hesaplarini takip etmediklerini belirtmislerdir. Bu, ogrencilerin dijital oyunlarla olan
iliskilerinin, oyun oynamanin 6tesine ge¢medigini ve oyunlarin tanitim ya da sosyal medya
etkisiyle fazla ilgilenmediklerini gostermektedir. 11. soru olarak &grencilere yoneltilen
“dijital oyun gorsellerinde yer alan gorseller farkli bakis agilar1 kazanmama yardimci
oluyor” sorusu ydneltilmistir ve “katiliyorum” cevabi verilmistir. Bu durum, dijital
oyunlarin gérsel iceriklerinin, 6grencilerin diisiince ve estetik anlayislarini genisletmede
Snemli bir rol oynadi§ini ortaya koymaktadir. 12. soru olarak 6grencilere yoneltilen
“oynadigim dijital oyunlar duygu ve disiincelerimin sekillenmesini sagliyor” sorusu
yoneltilmistir ve “katiliyorum” cevabi tercih edilmistir. Bu 6grencilerin, dijital oyunlarin
bireylerin psikolojik ve duygusal durumlari lzerinde belirgin bir etki yarattigin
vurgulamaktadir. 13. soru olarak 6grencilere yoneltilen “oynadigim dijital oyunlar kendi
hayal diinyam1 yaratmama neden oluyor” sorusuna yénelik “kesinlikle katiliyorum” cevabi
one ¢ikmistir. Bu sonug, dijital oyunlarin bireylerin yaraticiliklarini ve hayal giiciinii
gelistirmelerine neden olmaktadir. 14. soru olarak Ggrencilere yoneltilen “dijital oyunlar
yaratici giiglerimi gelistirerek cevreyi gozlemimin gelismesine yardimci oluyor” sorusu
yoneltilmistir ve “katiliyorum” yanit1 verilmistir. Bu, 8grencilerin dijital oyunlarin hem
yaraticihk hem de cevresel farkindalik tizerinde olumlu bir etki yarattigini ortaya
koymaktadir. 15. soru olarak &grencilere yoneltilen “dijital oyunlar bireyin yaraticilikla
ilgili becerilerinin gelismesine firsat verir” sorusuna yénelik “katiliyorum” cevabi
verilmistir. Bu durum, dijital oyunlarin &grenciler tarafindan yaratici yetenekleri
gelistirmede etkili bir arag olarak goriildiigiinii géstermektedir. 16. soru olarak 6grencilere
yoneltilen “oynadigim dijital oyunlarin gorselleri yeni ve farkli fikirler iiretebilmeme
yardimci olur” sorusuna yénelik “katiliyorum” cevabi éne ¢ikmustir. Ogrenciler, dijital
oyunlarin gdrsel unsurlarinin, yaraticilik siireglerinde dnemli bir kaynak olarak islev
gérdugiinii ortaya ¢ikarmaktadir. 17. soru olarak dgrencilere ydneltilen “oynadigim dijital
oyunlarda bulunan gérseller yeni ve 6zgiin fikirler tiretmeme yardimci olur” sorusuna
“katiliyorum” cevabi verilmistir. Dijital oyunlarim gorsel icerikleri, 6grencilerin yaratic
stireglerini destekleyerek yeni ve 6zgiin fikirler gelistirmelerine katkida bulunmaktadir. 18.
soru olarak 6grencilere yoneltilen “dijital oyun uygulamalarindaki gorselleri ¢izimlerime
yansitmaktan mutluluk duyuyorum” sorusuna yonelik “katiliyorum” yanit: verilmistir. Bu
sonug, 8grencilerin dijital oyunlarin gérsel unsurlarinin, sanatsal ifadelerinde énemli bir

rol oynadigini ve bu siiregten keyif aldiklarini géstermektedir.

Anket sonuglarina bakildiginda, arastirmaya katilan &grencilerin ¢ogunlugu, dijital
oyunlarin gorsel igeriklerinin, onlarin yaratici diiglinme becerilerini ve sanat {iretim
siireclerini destekledigini belirtmistir. Ozellikle, dijital oyun gérsellerinin sanatsal
¢alismalarina ilham kaynagi oldugunu ve kendi ¢izimlerinde bu gérselleri yansittiklarin
ifade etmislerdir. Bu da dijital oyunlarin, yalnizca eglencelik degil, ayni zamanda sanatsal
gelisim ve yaratic1 ifadeler icin de 6nemli bir ara¢ oldugunu géstermektedir. Ogrenciler,
dijital oyunlarin renk ve bicimsel ozelliklerini ¢izimlerinde kullanarak, estetik bakis
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acilarini gelistirdiklerini belirtmislerdir. Ayrica, oyunlarin gorsel unsurlarinin, onlarin
gorsel farkindaliklarini artirarak sanat anlayislarini derinlestirdigi vurgulanmistir. Bunun
yaninda, dijital oyunlarin duygusal ve psikolojik etkilerinin de 6nemli oldugu, oyunlarin
diisiinceleri sekillendirdigi ve hayal giiciinti gelistirdigi bulunmustur. Dijital oyunlarin
sosyal medya tizerinden takip edilmesi konusu ise katilimcilar arasinda ¢ok yaygm bir
egilim olarak goriilmemektedir. Bu durum, 6grencilerin dijital oyunlarla olan iligkilerinin
daha ¢ok oyun icerigi ve deneyimi lizerine odaklandigini, sosyal medya etkisinin sinirh
oldugunu gostermektedir.

3.2. Yar1 Yapilandirilmig Goriisme Formu Verilerinin Analizi

Yar1 yapilandirilmis gériisme formu bulgular: alt baglklar seklinde kapsamli olarak
asagidaki tabloda incelenmistir. Her bir alt baslikta yer alan sorulara iliskin bulgular ve
goriisme yapilan kisilerin goriislerinden 6rnekler ayrintih olarak verilmistir.

Tablo 2. “Dijital oyun uygulamalarinda bulunan gérsellerin yaraticiligi gelistirmesi, yeni ve
farkh fikirlerin tiretilmesindeki etkisi nasildir? Olumlu ve olumsuz ydnleri nelerdir?”
sorusuna iligkin bulgular:

Kategori Ogrenciler

Fiziksel Agrilar (Olumsuz Yénleri) K1, K2, K3, K4, K5, K6, K7, K8, K9, K10

Hayal Diinyasini Gelistirir (Olumlu
Yénleri) K1, K2, K3, K4, K5, K6, K7, K8, K9, K10

Ogrencilerin bu soruya verdigi yamtlara drnekler su sekildedir:

K3: Olumlu etkisi hayal giiciinii gelistirir, olumsuz etkisi géz bozuklugu, boyun agrilar
vb. durumlar.

K7: Hayal diinyami gelistirmeme yardimci oluyor, olumsuz etkileri siddete
yénlendiriyor.

Ogrencilerin tamami "dijital oyun uygulamalarinda bulunan gérsellerin yaraticihg
gelistirmesi ve yeni, farkli fikirler tiretmesindeki etkisi nasildir? Olumlu ve olumsuz yénleri
nelerdir?" sorusuna verdikleri yanitlarda, genellikle fiziksel agrilari olumsuz bir yanit
olarak belirtmislerdir. Ancak olumlu yonde, dijital oyunlarin hayal diinyalarim
gelistirdiginden bahsedilmistir.
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Tablo 3. “Oynadifimiz dijital oyun uygulamalarindaki gorseller hakkinda ne
diisiiniiyorsunuz? Agiklayimiz” sorusuna iliskin bulgular:

Kod Ogrenciler
Yaratici K1, K3, K4, K5, K6, K7, K8, K10
Bilgilendirici K2, K9

Ogrencilerin bu soruya verdigi yanitlara drnekler su sekildedir:
K5: Oynadigim oyunlardaki gorseller bir konuya daha yaratici bakmami saglhiyor.
K2: Dijital oyunlardaki gérsellerin Ingilizce olmasi ingilizce bilgimi arttiriyor.

Ogrencilerin neredeyse tamami dijital oyunlarin 3grenme siireclerine ve yaraticiliga

katkida bulundugunu vurgulamaktadir.

Tablo 4. “Dijital oyun gdrsellerini Gorsel sanatlar dersinde resimlerinize yansitir misiniz?

Neden?” sorusuna iliskin bulgular:

Kategori Ogrenciler

Ogretmenimizin verdigi cizimleri
K1, K2, K3, K4, K5, K6, K7, K8, K9, K10
yaplyoruz

Ogrencilerin bu soruya verdigi yamtlara drnekler su sekildedir:
K5: Okuldaki gorsel sanatlar dersi 6gretmenimiz kendisi ne istiyorsa onu giziyoruz.
K8: Ogretmenimiz bu tarz seyler ¢cizmemize miisaade etmiyor.

Verilen cevaplardan da anlasilacagi tizere &grenciler, okulda 6gretmenlerinin
kendilerine verdikleri ¢izimler {izerinden derse devam ettiklerini ve 6gretmenlerinin buna

izin vermedigini ifade etmistir.

Tablo 5. “Dijital oyun uygulamalarinda en ¢ok etkilendiginiz gorseller hangileridir?

Neden?” sorusuna iliskin bulgular:

Kategori Ogrenciler

3 Boyutlu Gergekgi Karakterler K1, K2,K5,K6,K8

Arka Plan Ve Oyuna Yeni Gelen
Efektler K3, K4, K7, K9, K10
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Ogrencilerin bu soruya verdigi yanitlara rnekler su sekildedir:

K1: Oyun sahnelerinin asir1 gercek¢i olmasi sanki gercek diinyadaymisim gibi

hissettiriyor.
K10: Oyundaki farkli efekt ve arka planlari eglenceli buluyorum.

Cevaplar, 6grencilerin dijital oyunlardan nasil etkilendiklerine dair iki farkli bakis
acis1 ortaya koymaktadir. Bir grup 6grenci, oyunlar1 oynarken gercek diinyadaymus gibi
hissetmenin etkileyici oldugunu vurgularken, diger grup ise oyunlardaki gorsel arka

planlar ve efektlerin biiytileyici oldugunu ifade etmektedir.

Tablo 6. “Dijital oyun gorselleri Gorsel Sanatlar Dersi'nde faydali olabilir mi?” sorusuna

iliskin bulgular:
Kategori Ogrenciler
Evet. Olabilir K1, K2, K5, K6, K8, K9, K10
Hayir. Faydali bulmuyorum K3, K4, K7

Ogrencilerin bu soruya verdigi yamtlara drnekler su sekildedir:
K2: Faydali olabilir ¢iinkii ¢izimlerimiz daha giizel ve yaratici olabilir.
K7: Oyun gérsellerinin gorsel sanatlar dersime faydali olabilecegini diisiinmiiyorum.

Ogrencilerin bircogu dijital oyun gérsellerinin yaptiklar1 cizimleri daha yaratici
yapabilecegini diistiniirken, digerleri oyun gorsellerinin gdrsel sanatlar dersine katki

saglamayacagim belirtmistir.

Tablo 7. “Dijital oyunlar ile ilgili yapilan tasarimlar gelecekteki meslek seciminizde etkili

olur mu?” sorusuna iliskin bulgular:

Kategori Ogrenciler
Meslek Secimimde Etkili Olur K1, K2, K5, K6, K8, K9,
Meslek Secimimde Etkisi Olmaz K3, K4, K7,K10

Ogrencilerin bu soruya verdigi yanitlara rnekler su sekildedir:
K5: Yapmak istedigim meslek tasarim alaninda olacagindan dolay1 etkili olacaktir.
K3: Tasarimla ilgili bir meslek diisiinmedigim icin etkisi olmayacaktir.

Ogrencilerin bir kism1 gelecekte tasarimla ilgilenecegi icin oyunlardaki tasarimlarin
meslek seciminde etkisi olaca§ini  savunurken diger &grenciler tasarimla

ilgilenmediklerinden etkisi olmadigini séylemektedir.
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Tablo 8. “En ¢ok oynadiginiz dijital oyunlar hangileridir? (Korku, Gerilim, Hayatta Kalma,
Tower Defans, Arcade, Hikaye Tabanl Oyunlar, Denenmemis Oyunlar) Neden bu oyunlar1
tercih ediyorsunuz?” sorusuna iliskin bulgular:

Kategori Ogrenciler

Hayatta Kalma K1, K2, K3, K4, K5, K6, K7, K8, K9, K10

Ogrencilerin bu soruya verdigi yanitlara rnekler su sekildedir:
K8: Hayatta kalma oyunlar1 zaten hikye tabanli oldugu icin gerilim, korku hepsi var.

K1: Hayatta kalma oyunlar1 uzun soluklu ve bir emek istedigi icin en ¢ok onu

oynuyorum.

Ogrencilerin tamami hayatta kalma ile ilgili oyunlar1 oynadiklari cevabini vermistir.
Bu oyunlar biitiin duygu ve heyecani barindirdig1 i¢in en ¢ok tercih edilen oyun tiirt
olmustur.

Sonug

Bu arastirma, dijital oyun gdrsellerinin ortaokul §grencilerinin yaraticiligina katkisin
ortaya koymak, ortaokul &grencilerinin dijital oyunlarm gorsel iletisim tasarimi
becerilerine katkis1 hakkindaki diisiincelerini belirlemek ve dijital oyunlarin tasarimlariyla
ilgili 6grenci goriislerini tespit etmek amaciyla gerceklestirilmistir.

Elde edilen bulgular, dijital oyunlarin sanatsal gelisim, gorsel alg1 ve estetik anlayis
tizerinde olumlu etkiler yarattigim géstermektedir. Ogrenciler, oyunlardaki gérsellerin
yaraticiliklarini destekledigini, sanat ¢alismalarinda ilham kaynagi oldugunu ve gorsel
tasarim becerilerini gelistirdigini ifade etmistir. Ozellikle {i¢ boyutlu gergekci gérsellerin
dikkat c¢ekici bulundugu ve sanatsal iretim siireclerine dogrudan yansitildig
gozlemlenmistir. Bununla birlikte, dijital oyunlarm uzun siireli kullanimi sonucunda
fiziksel rahatsizliklara yol agabildigi tespit edilmistir. Ayrica, dijital oyunlarin egitimle
iliskisine dair 6grenci gorusleri farklihk gostermektedir. Arastirma sonucunda, dijital
oyunlarin yalnizca eglence araci olmadigi, ayn1 zamanda sanatsal ve yaratici siiregleri
destekleyen bir kaynak oldugu anlasilmaktadir. Ogrencilerin biiyiik cogunlugu, oyunlarin
gorsel tasarim unsurlarinin kendilerine estetik bakis agisi kazandirdigini ve sanatsal ifade
bi¢imlerini zenginlestirdigini vurgulamistir.

Bu bulgular dogrultusunda, dijital oyunlarin sanat egitimi baglaminda daha bilingli ve
verimli bir sekilde kullanilabilmesi i¢in egitimcilerin bu gorselleri ders iceriklerine entegre
etmeleri 6nerilmektedir. Ayrica, dijital oyunlarin olast fiziksel ve psikolojik etkilerine karst
bilingli kullanimin tesvik edilmesi gerekmektedir. Gelecekte yapilacak arastirmalarda,
farkli yas gruplar1 ve oyun tiirleri arasindaki etkilesimlerin incelenmesi, dijital oyunlarin
egitimdeki potansiyelini daha kapsamli bir sekilde degerlendirmeye yardimci olabilir.
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Extended Abstract

While computers and technological developments provide convenience in many areas
of life, they have also become the focal point of entertainment and game tools.
Urbanization and shrinking physical playgrounds have caused digital games to replace
traditional games. This transformation has resulted in the visuals in digital games affecting
the visual perception of individuals and revealing visual differences. In the context of
Visual Arts Education, the progressive education movement, which focuses on children's
developmental characteristics, interests and abilities, has emphasized the importance of
creative thinking and the quality of art education programs with this change.

The main purpose of this study is to determine the effects of visuals in digital game
designs on the creativity of middle school students within the scope of art education. The
research was conducted with a mixed research method where quantitative and qualitative
data were used together. The study group consisted of a group of 100 6th and 7th grade
students taking Visual Arts courses in Samsun province, and semi-structured interviews
were conducted with 10 volunteer students selected with the maximum diversity sampling
method for the purpose of collecting qualitative data.

The research results reveal that digital games positively contribute to students' creative
thinking, visual design and artistic development processes. Three-dimensional realistic
visuals in particular have been a source of inspiration for students. However, it has been
determined that digital games can also cause physical discomfort. Students stated that they
experienced problems such as visual impairment and neck pain, but stated that these
games improved their imagination. According to the survey results, digital games help
students develop their editing, creative thinking and visual design skills. It was also stated
that games were a source of inspiration in art works and were reflected in their artistic
productions.

In addition to the positive effects of digital games on artistic development, visual
perception and aesthetic understanding, it was observed that they increased students'
environmental awareness. While the creative and informative aspects of games were
prominent, students stated that teachers avoided reflecting digital game visuals in artistic
works. It was observed that survival games were the most preferred game category among
students due to their tension and story elements.

While some students thought that digital games contributed to the visual arts course,
others found this contribution insufficient. While there were students who thought that
the designs of the games could affect their future career choices, students who were not
interested in this field stated that they did not have any effect. Overall, research shows that
digital games play a role as an important resource in creative processes and artistic

expressions.
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