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Genglerin hem bir iletisim araci olarak hem de sagladig: teknolojik kolaylik nedeni ile tercih ettikleri akilli telefonlarin
kullanim siklig1 herkesge bilinmektedir. Siklikla kullanilan teknolojik araglarin 6grencilerin gorsel Sanatlar egitim
stirecinde de kullanilmasinin egitime katki saglayabilecegi diigiiniilmektedir. Bu ¢alismada, Actionbound programi
kullanilarak gorsel Sanatlar dersinin igerigini zenginlestirebilecek, Ogrencilerin sanata karsi duyarliliklarina ve
tutumlarma olumlu yonde katki saglayabilecek bir etkinlik olusturulmustur. Cocuklar ve gengler arasinda popiiler olan
oryantiring oyunu Actionbound programi ile diizenlenerek, giivenli okul sinirlart i¢inde “sanat eseri avi” uygulamasi
gerceklestirilmistir. Onceden olusturulan &grenci gruplar arasinda, okul binasi, bahge ve voleybol sahasi icerisinde,
zamana kars1 bir yarig diizenlenerek, sanat egitimi biinyesinde, 6grencilerin sanat eserlerini tanimalar1 ve sanata karsi
farkindalik gelistirmeleri saglanmistir. Ogrencilerin yapilan uygulamadan duyussal haz aldiklari gézlenmistir. Nitel
veri Olgme araglarindan goériisme ve gozlemlere dayanan bu caligma, sinif, kiitiphane veya okulun tamaminda
yapilabilecegi gibi bir yerlesim yerinde bulunan sanat eserlerinin tanitilmasi amaciyla da yapilabilir.
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Giris

Cagdas egitim anlayisinin temel ilkesi; bireyleri, fiziksel, duygusal ve toplumsal anlamda biitiinciil bir
yaklasimla yetistirme amaci giitmektedir. Egitimden beklenen kiginin bireysel giiciinii ve fark etmedigi
yeteneklerini ortaya ¢ikartmak ve en ist seviyede bunu desteklemektir (Araci, 2006 :19). Siirekli degisen
diinyamizda, her giin yeni diisliniis semalart ve siniflamalar1 ortaya ¢ikmaktadir. Sayisiz bilgilerin listesinden
gelebilmek ig¢in, bireyin bu bilgiler yogunlugu arasindaki etkilesimi gorebilecek bigimde egitilmesi gereklidir.
Bagimsiz diisiinebilen, dogru sorular sorabilen, elestirel bir yaklasimla disiplinler arasi yanitlara ulasabilen
6grencilerin yetistirilmesi bir zorunluluktur (San, 2003:24).

Degisim diisiincesi, iginde uyumu da barindiran birbirleri ile iliski diizeyleri ile verimliligi arttiran, ilerlemeyi
saglayan itici bir gilictiir. Giicli dogru ve yerinde egitim 6gretim ortaminda kullanabilmek adina; degisime her
alanda uyum saglamak gerekmektedir. Bu olanaklardan egitim dgretim ortaminda yararlanan 6grenci; teknolojinin
kendisine sagladigi kolayliklar1 da kullanabilmelidir. Akilli telefonlar bu anlamda genglerin ellerinden
distirmedikleri bir iletisim ve bilgi kaynagidir. Cep telefonlarinin fiziksel ve duygusal iletisimi engelleyen
yapisina karsin spor ve oyun biinyesinde duyussal ve fiziksel deneyimler barindirir. Arastirmada irdelenmek
istenilen tam olarak bu deneyimlerdir. Ancak bu deneyimlerde akilli telefonlar oyun igerisindeki yonlendirmelerin
alindig1 birer teknolojik materyal konumundadir.

Yasadigimiz ¢agin gerektirdigi teknolojik ilerlemeler giinliik hayatimizi etkisi altina almistir. Bu nedenle algi
ve anlatim olanaklar1 da degismektedir. Bilimde ve sanatta yaraticilik yiliksek bir deger olarak karsimiza
cikmaktadir. Ogrenciye deneme olanag1 veren sanat egitimine, dis iilkelerde ve egitim programlarinda genis yer
verilmektedir. Cocuga gorme, sorgulama, deneme ve sonuglandirma yetilerini gelistirebilecek bir egitim
yaklagimi kabul gormektedir (Gokaydin, 1998:3).

Tarihsel gelisim i¢inde toplumsal degisimler, kiiltiirel, bilimsel ve teknolojik ilerlemeler egitim politikalarini
ve yontemlerini derinden etkilemektedir (San, 2003:14). Ogrenci merkezli egitim modelinde &grencinin kendisi
en 6nemli 6gedir. Ogrencinin ilgileri, ihtiyaglar1 ve beklentileri géz 6niinde bulundurulmalidir. Bu yaklasim
sayesinde 6gretmen de &grencinin etkin katiliminda énemli bir rol oynamaktadir (MEB, 2007:6). Ogretmen
merkezli egitimin yerini 6grenciye 6grenme siirecinde rehberlik eden 6gretmen modelinin yer aldig: bir yaklasim
benimsenmektedir.

Sanat egitiminin amaci; 6grencilerin algisal ayrimsama yetilerini gelistirmek, sanatin ortak dilini &gretmek,
kiltiir farkliliklarini gostermek ve en Onemlisi kendilerini ifade edebilecekleri bir yaklasim olusturmaktir
(Stokrocki ve Kirigoglu, 1996:6).

Cocuklar i¢in oyun bir 6grenme ortamidir. Ruhsal, fiziksel ve zihinsel gelisimi destekleyen oyun, neseli bir
faaliyettir. Oyunun c¢ocuk i¢in Onemi iizerinde bir¢ok uzman fikir birligi i¢inde olmasina ragmen, formal
O6grenmeyi tesvik etmek ve okula hazirlanmak amaci ile yetiskinler tarafindan sinirlandirildigi goriilmektedir.
Oyun ciddi bir istir. Oyunun egitsel degerini saglayan 6ge de bu ciddiyettir. Cocuklar diinyay1 arastirma ve
anlama yetilerini oyun sayesinde gelistirirler. Kendilerine giiven duymayi ve bagkalar: ile iletisim kurmayi
Ogrenirler. Disiplin, takim ruhu ve fedakarlik gibi kavramlart gelistirirler. Hayatin kendisi hakkinda ipuglari
edinirler (Mengiitas, 2005 :95).

Sporun genglerin bedensel gelisimine katkilar: bir yana, duygusal ve toplumsal gelisimine de etkisi biiyiiktiir.
Her spor etkinligine katilim esnasinda kisi, hem bir grubun iiyesi hem de bireysel bir oyuncudur. Oyun sirasinda
kendisini bagkalari ile karsilastirma ve kendi yeterlilik-yetersizligini fark etme olanagi bulur. Grup iginde aldig1
gbrevi yerine getirmeye ¢aba gostererek ait oldugu grubun destegini veya takdirini kazanmaya calisir. Isbirligi ve
sorumluluk alma bilinci ile bir araya gelen bireyler basar1 ve basarisizliklar: birlikte duyumsama firsati bulurlar
(Araci, 2006: 25).

Spor, yalnizca saglik ve gelisim i¢in degil, ayn1 zamanda kisilik gelisimi i¢in de dnemlidir. Spor yapan
cocuklar kisisel deneyimlerini, yaraticiliklarint gelistirir ve sorumluluk duygusu kazanirlar. Yardimlagsma ve
isbirligi yapma, arkadaslarina, oyun kurallarina saygi gésterme ve olumlu benlik kazanma yolunda adim atarlar.
Bu dogrultuda gelecekte yetiskin olacak bugiiniin ¢ocuklarinin iyi aligkanliklar edinmesinde sportif faaliyetlerin
varlig1 biiyiik 6nem arz etmektedir (Kog, 2005: 209).

Bireyin sosyal ¢evreye katilimini saglayan spor, bireylerin degisik insan gruplar: ile sosyal iligskiye girmesine,
bireyin kendi dar diinyasindan kurtularak farkli inanglara, yeni insanlara, yeni dostluklara agilmasini saglar. Spor,
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kisinin kendi yeterliliklerini ve eksikliklerini fark etmesini saglar (Aksoy, Bakis ve Unveren, 2010:42). Oyun ise
arkadasligi, dostlugu, takim olma duygusunu gelistirir. Cocuklar oyun i¢inde birbirlerine verdikleri destek ile
grup caligmasini 6grenirler ve hedefe varmak i¢in bunun énemli oldugunun farkina varirlar (Onay, 2008:2)

Takim sporlarinda sosyal uyum ve grup bagliligi 6n plandadir. Liderlik siire¢lerinin takima olan etkisinin
yaninda, dayanigsma siirecinde katilim, cesaret, ya da olumsuz boyutlari da olabilir (Karagézoglu, 2005:36). Grup
halinde hareket etme ve bir hedefe ortak kilitlenme duygular: bireyi bir biitiiniin pargast oldugu duygunu besler.
Takim halinde oynanan bircok spor dali bulunmaktadir. Ozellikle giivenli okul sinirlari icinde oynanabilen spor
dallarindan biri de oryantiringdir.

Oryantiring, ilk defa 19. yiizyilda Iskandinavya’da ordu egitiminin bir parcasi olarak baglamis, 1897de
Norveg’te halk arasinda diizenlenen bir yarigma ile tanimmaya baslamistir. Stockholm Amateur Athletic
Association baskani Ernst Killander tarafindan gelistirilerek oryantiring sporunun temel yapisini olusturmustur.
Giig, dayaniklilik, kosu yetenegi, zihinsel ¢eviklik, yon bulma yeteneklerinin uygulanmasi esasina dayali bir spor
olan oryantiring hem bireysel hem de takim olarak oynanabilen bir oyundur (Coban, Ozcan ve Tutarer, 2014:233).

Oryantiring oyununun mantig1 ise bedensel bir etkinlige dayanir. Bedensel faaliyet ile rahatlayan zihnin oyun
kurallar1 igerisinde biligsel bir bilgiyi de pekistirecegi diisiincesinden hareket edilerek oryantiring oyununun
kurgusu sanat tarihsel bilgileri iceren ipuglari ile zenginlestirilmistir.

Actionbound bilgisayar programi ilk olarak 2012°de Berlin’de baglamistir. Baglangi¢ amaci medya egitim
projesi olan bu program, diinyada pek c¢ok kisi tarafindan farkli amaclar i¢in kullanilmaktadir. Genis bir oyun
yelpazesine sahip olan Actionbound, GPS lokasyonlari, yonler, haritalar, pusula, resimler, gorevler, videolar,
coktan se¢meli veya dogru-yanlis segenekleri ile hem bireysel hem de takim olarak oynanabilen dijital bir alan
yaratmaktadir. Actionbound ile tarihi-arkeolojik alanlarda, biiyiikk kentlerde ve okullarda egitim amacl
miisabakalar diizenlenebilmektedir. Ulkemizde sinirli sayida uygulanan bu programin temel kazanimi grup bilinci
olusturmak, ekip ¢alismasina katki saglamak, birlikte 6grenmek, birlikte kesfetmek ve ayni hedefe dogru isbirligi
i¢inde yarigmaktir.

Yontem

Arastirma Modeli

Calismanin yontemi secilirken 6grenci sayis1 ve yapilacak uygulama etkinligi géz oniinde bulundurularak,
nitel arastirma tercih edilmistir. Durum Calismasi (Ornek Olay) modeli kullanilmistir. Durum caligmalarinda
miimkiin oldugunca birden fazla veri toplama araci (gézlem-goériisme vs. ) bir arada kullanilmalidir. Arastirmanin
giivenirligi ve gegerligi 6nemli dl¢iide artacaktir (Yildirim, Simgek, 2013: 83).

Uygulamaya katilan 6grenciler ekiplerini kendileri olusturmustur. Goniilli olarak katilan bu 6grenciler biitiin
bir dénem aldiklar1 “Se¢meli Sanat Tarihi” ders kitabindan sorumlu olmuglardir. Sanat egitimi ve oyunun bir
arada verildigi bu etkinlikte amag eglenerek 6grenmektir. Oyuna katilanlar kendilerine verilen ipuglarini bulurken
ayni zamanda sanat tarihsel bir bilgiyi de pekistirmis olacaklardir.

Calisma Grubu

Bu arastirmaya Kdz. Eregli ilgesindeki Anadolu Lisesi 11.smifa devam etmekte olan (16-17 yas) gonilli 9
ogrenci katilmistir. “Se¢meli Sanat Tarihi” dersini alan bu 6grenciler ekip arkadaslarint kendileri se¢gmistir. Bu
uygulama i¢in dgrenci velilerinden gerekli izinler alinmistir.

Verilerin Toplanmasi
Bu g¢alismada alanyazin taramast “spor”, “sanat egitimi” ve ‘“Actionbound” ana basliklarindan
olusturulmustur.

Veri toplama araclan

Goriisme Formu (Uygilama/ Duyussal): Ogrencilerin uygulama siirecine dair duyussal ifadelerin ortaya
¢ikarilmasi amaciyla goriisme formu hazirlanmistir. Goriisme formu 4 acik uclu sorudan olugmaktadir.

Goriismeler, anket ve gdzlem gibi bir¢ok yontemle birlestirilerek de kullanilabilir. Goriisme, biitiin aragtirma
yontemlerinde oldugu gibi hatalara ve kigisel egilimlere agiktir. En 6nemlisi de giivenilir ve gegerli sonuglar elde
etmenin zorlugudur(Biiyiikoztirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel,2014: 150).

Gozlem Formu (Duyussal) :Ogrencilerin uygulama siirecine dair duyussal verilerinin ortaya ¢ikarilmasi
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amaciyla gozlem formu hazirlanmistir. G6zlem formu arastirmaci tarafindan olusturulmustur. Arastirmact,
aragtirmanin uygulama siirecinde dgrencilerin siireclerini gdzlemlemis ve gdzlem verilerini yazarak kayit altina
almistir.

Verilerin Analizi
Verilerin analizi yapilirken; betimsel analiz, gdzlem ve degerlenmeler yapilmistir. Burada kastedilen
Ogrencinin uygulama siirecinden aldig1 duyussal hazzin ve uygulamaya dair goriislerinin degerlendirmesidir.

Bulgular

Bu bolimde c¢alismaya katilan 9 0Ogrenciye arastirmaci tarafindan hazirlanan Goriisme Formu
(Uygulama/Duyugsal) uygulanmis, etkinlikte O6grencilerin uygulama siirecleri ve duyussal verileri hakkinda
sorular sorulmustur. Kullanilan dlgekte &grencilere 4 adet soru ydnlendirilmis ve yazili olarak cevaplanmasi
istenmigtir. Katilimct 6grencilere yoneltilmis sorulardan alinan cevaplar kodlanarak kullanma sikligina gore
siralanmigtir. Goriigme formunda yer alan sorular sunlardir;

1-Sanat Tarihi dersi kapsaminda oynadiginiz Actionbound uygulamasi hakkinda diisiinceleriniz nelerdir?

2- Actionbound oyununda karsilastiginiz zorluklar nelerdir?

3-Actionbound oyunu sirasinda yasadiginiz duygular nelerdir?

4-Gergeklestirdiginiz Actionbound oyunu baska hangi derslerde, nasil uygulanabilir? Ornek vererek
agiklayabilir misiniz?

Asagida etkinlik sonunda uygulanan Goriigme Formuna, katilimci o6grencilerin verdikleri cevaplarla
olusturulan kodlarin listesi ve yilizdelik oranlar1 yer almaktadir.

Tablol. Siklik Tablosu

Kod Adx Tekrar Sikhg %
Uygulamay1 eglenceli bulma 10 121
Hedef bulmada zorluk 8 9.7
Uygulamay1 begenme 7 8.5
Tiim derslerde uygulanabilirlik 6 7.3
Heyecan duyma 4 4.8
Teorik sorularda zorlanma 4 4.8
Stres altinda odaklanamama 4 4.8
Rekabet 4 4.8
Heyecan duyma 3 3.6
Hirs/ Kararlilik 3 3.6
Yabanci dil egitiminde kullanilabilirlik 3 3.6
Uygulamay1 egitici bulma 3 3.6
Mutluluk 3 3.6
Yorulma 3 3.6
Tarih dersinde uygulanabilirlik 2 24
Uygulamada zaman kayb1 2 24
Hareket 1 1.2
Bos zamanlarda uygulanabilirlik 1 1.2
Edebiyat dersinde uygulanabilirlik 1 1.2
Kimya dersinde uygulanabilirlik 1 1.2
Fizik dersinde uygulanabilirlik 1 1.2
Uygulamay1 tekrar yapma istegi 1 12
Endise 1 1.2
Actionbound’u diger programlardan iistiin bulma 1 1.2
Ik defa uygulama 1 1.2
Oyundan kopus 1 1.2
Cosku 1 1.2
Heves 1 1.2
Uygulamaya yo6nelik 6neri sunma 1 1.2
Toplam 82 %100
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Tablo 1. incelendiginde, 6grencilerden “Uygulamay1 eglenceli bulma”(10) kodunun % 12.1 ile en yiiksek kod
oldugu goriilmektedir. Actionbound’un bir oyun uygulamasi olusu bu programin eglenceli bulunmasini
dogrulamaktadir. 05, “Kaybetsek de bence giizeldi. Ben mutlu oldum ve eglendim diyebilirim” ifadesini
kullanmasgtir.

“Hedef bulmada zorluk™ (8) ise Actionbound oyunun dogasi geregi beklenen bir koddur. Hedefe ulasirken
yasanan zorlugun &grencide heyecan ve stres gibi duygulart arttirmis, bu stres altinda siirekli hareket etmek
zorunda olan dgrencilerin hedefleri kolaylikla gozden kagirabildikleri gdzlemlenmistir. O3 “Barkodlar1 bulmak
biraz zorlayictyd1” ifadesini kullanirken O4 “Oyundaki sorulari cevaplama ve sonra kodun yerini bulma oldukca
yorucu olsa da zevkliydi” diyerek oyun esnasinda yasadigi zorlugu belirtmistir.

Gorsel 1-2. Uygulama sirasinda 6grenci gruplari

“Uygulamay1 begenme” (7) kodu tekrar orami en yiiksek kodlardan biridir. 06 “Diisiindiiklerim tamamen
olumlu, uygulama sonunda basimizdan gecenleri birbirimize anlatip giildiik, eglendik. Devamli yapilan bir
aktivite olmasini istiyorum” diyerek uygulamaya dair olumlu diisiincelerini belirtmistir. “Uygulamay1 begenme”
kodundan sonra gelen “Tiim derslerde uygulanabilirlik” (6), Actionbound programinin giiglii yonleri ortaya
cikmaktadir. Etkinlige katilan 6grenciler programi diger derslerde rahatlikla uygulanabilecegini belirtmislerdir.
Yabanct dil egitiminde kullanilabilirlik (3), Tarih dersinde uygulanabilirlik (2), Edebiyat dersinde
uygulanabilirlik (1), Kimya dersinde uygulanabilirlik (1) ve Fizik dersinde uygulanabilirlik (1) kodlar1 da
Actionbound’un kullanim kapasitesine dair 6grenci goriislerini ortaya ¢ikarmigtir.

“Heyecan duyma”, “Teorik sorularda zorlanma” ve “Stres altinda odaklanamama” kodlarinin birbirleri ile
dogrudan baglantili olduklar1 goriilmektedir. Bu kodlarin tekrar sikliginin (4) da esit olmasi, oyun sirasinda
hissedilen heyecan ve stresin, sorular1 anlama ve ¢dzme becerisi ilizerinde dogrudan etkili oldugu diisiincesini
desteklemektedir. O4, “Ama bu sefer sorular1 heyecandan yapamiyorduk.” ifadesini kullanmistir.

“Rekabet” (4) ise, Actionbound oyununda zamana kars1 yarig ve tiim takimlardan once nihai hedefe ulagma
amacinin dogal bir sonucudur. Tiim takimlar birbirleriyle yarigirken rekabet kaginilmaz bir kod karsimiza
cikmaktadir.
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Gorsel 3-4. Uygulama oncesi grup olusturma

Actionbound programi ile olusturulan “Sanat” oyunun temel amaci miifredat kapsaminda okutulan Sanat
Tarihi ders kitabmin oyun 6ncesi, grup iiyeleri tarafindan genel tekrarmin yapilmasini saglamaktir. Ogrencilerin
akademik bilgilerinin yani sira, odaklanma, hizli olma, ¢abuk karar verebilme, grup olarak hareket edebilme
becerilerini gelistirebilecekleri bir oyun tasarlanmistir. “Oyuna baglamadan 6nce hirsli ve heyecanliydim.
Oyundan sonra tamamen hirslanip biitiin enerjimi barkodlar1 bulmak i¢in harcadim.” diyen O4’iin bu ifadesi, oyun
i¢inde olusan rekabetin, 6grencilerde “Hirs/ Kararlilik (3)” gibi duygusal etkiler olusturdugunu géstermektedir.

02, 03 ve OS5 uygulamay1 egitici bulduklarini belirtmislerdir. Mutluluk (3) ve Yorulma (3) kodlar ise
Actionbound oyununun duyussal ve fiziksel yonlerini ortaya koyan o&grenci ifadelerini igermektedir.
“Uygulamada zaman kaybi1” (2), Actionbound oyununda en kritik faktorlerden biridir. Zamana karst oynanan bu
oyunda yapilan basit bir hata rakiplere kars1 dezavantaj olarak takimi geri plana atabilmektedir.

“Hareket” (1), “Bos zamanlarda uygulanabilirlik” (1), “ActionBound’u diger programlardan iistiin bulma” (1),
“Uygulamay1 devamli yapma istegi” (1), “Cosku” (1) ve “Heves” (1) oyun sonunda uygulanan gériisme formunda
yer alan olumlu ifadelerdir. Uygulamaya goniillii katilan 6grencilerin, oyuna iliskin diisiincelerinin olumlu yonde
olmasi ve tekrar oynama istekleri programin eglenceli bulunmasinin da bir gostergesi olarak kabul edilebilir.

Gorsel 5-6. Okul i¢i ve dis1 bilgi avi

“Endise” (1) ve “Oyundan kopus” (1) kodlar1 goériisme formunda yer alan olumsuz ifadelerdir. Oyun sirasinda
duyulan heyecan ve stres O4’de endise yaratmis ve “Rakiplerim bulup ben bulamayinca pes etmek istemistim”
ifadesi ile oyundan kopma noktasina geldigini belirtmistir. Oryantiring oyunu iilkemizde taninan ve 6zellikle
izcilik faaliyetlerinde sik¢a oynanan bir oyundur. Actionbound programi ise mobil telefon ve internet baglantisi
gibi teknolojik materyallere gereksinim duymaktadir. Teknoloji ¢aginin gerekliligi olan mobil telefon ve internet
artik bu programi yaygin olarak kullanilabilir kilmaktadir. “ilk defa uygulama” (1) kodu Actionbound
uygulamasinin 6grenciler tarafindan taninmadigini géstermektedir.
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“Uygulamaya yonelik 6neri sunma” (1) kodu ise uygulamada eksik goriilen yonlere dair 6neriyi igermektedir.
08 goriisme formunda, uygulamaya yonelik degerlendirmesini sdyle belirtmistir; “Genel olarak iyiydi fakat
soruyu yanlis yapinca -10 puan yerine dogru cevabi bilene kadar ayn1 soruyu sorsalardi iyi olurdu.”

Sonug¢

Oyun, hangi yasta olursa olsun bireyin eglenme ve 6grenme diirtiilerinin bir pargasidir. Oyuna en ¢ok ihtiyag
duyan cocuklar ise diinyay1 ve kendilerini oyun oynayarak kesfedebilirler. Sanat egitimi ve oyunun bir arada
verildigi bu etkinlikte amag¢ eglenerek 6grenmektir. Bu ¢alismada Actionbound programi ile dgrenciler kendi
akademik bilgilerini dlgmenin yani sira konuya odaklanma, hizli ve dogru karar verebilme, grup olarak hareket
etme ve en Onemlisi oynama, eglenme ve paylagsma gibi duyussal hazlari birlikte yasamiglardir. Yapilan
uygulamaya dair 6grencilerden alinan geri bildirimlerin ¢ogunlugunun olumlu ifadeler igermesi Actionbound
programinin eglenceli bir 6grenme ydntemi oldugunu gostermektedir. Bu ¢alisma, sinifta veya okulun tamaminda
yapilabilecegi gibi bir yerlesim yerinde bulunan sanat eserlerinin Ogrencilere tanitilmasi amaciyla da
uygulanabilir. Tim derslerde rahatlikla uygulanabilecek bir uygulama olan Actionbound’un egitim-6gretim
faaliyetlerinin igerigini zenginlestirme ve farkli materyaller kullanilmasi kapsaminda yayginlastirilarak
uygulanmast gerektigi diisiiniilmektedir.
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USE OF ACTIONBOUND PROGRAM IN ART
EDUCATION

Funda CETGIN

ABSTRACT

It is widely known that young people use smartphones commonly both as a communication tool and due to the
technological convenience it provides. It is undeniable that there is a big contribution of commonly used technological
tools in the students' visual arts education process. Using the Actionbound program, an activity has been created that
can enrich the content of the Visual Arts course and contribute positively to students' sensitivity and attitudes towards
art. The orienteering game, which is popular among children and young people, was organized with the actionbound
program, and an “"art hunt" was implemented within the boundaries of safe schools. Among the previously formed
student groups, a race against time was organized in the school building, garden, and volleyball court, and within the
scope of art education, it was ensured that students became familiar with artworks and developed awareness against art.
It was observed that the students received affective pleasure from the application. This study, which is based on
interviews and observations, which is one of the qualitative data measurement tools, can be carried out in the whole
classroom, library, or school, or it can be done in order to introduce works of art in a settlement.

Keywords: Actionbound, Orienteering, Art Education
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