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Cagimizin sorunlarindan biri olan kiiresel 1sinmanin 6niine geg¢ilmesi adina siirdiiriilebilirlik
kavrami son zamanlarda 6nemini giderek artirmaktadir. Bu anlamda gelistirilen teknolojik
uygulamalar egitim alaninda da goriilmeye baglanmistir. Geleneksel yontemlerle siirdiiriilen
dersler Ogrencilerde derin 6grenme saglamadigi gibi siirdiiriilebilirlik i¢in de uygun
goriilmemektedir. Geleneksel egitim yontemlerindeki uygulamalart reddeden 6grenme
stirecini doniistiirmeyi hedefleyen yenilik¢i egitim anlayisi merkezine 6grenciyi alir.
Egitimde teknolojiyi etkili bir sekilde kullanan 6grenciler pasif bilgi alicilart olmaktan
cikarak aktif katilimeilar haline gelir. Covid-19 pandemi donemiyle sanal sinif ortamlarinin
olusturulmasi yenilik¢i egitim materyallerinin bu ortamlarda kullanilmasini gerektirmistir.
Bu baglamda arastirmada gorsel sanatlar egitiminde uygulanan yenilik¢i egitim materyalleri
incelenmigtir.  Arastirmada 5 tez calismasi, 9 makale caligmasi arastirmanin alt
problemlerinin ¢oziimlenmesi i¢in uygun goriilmiistiir. Bu arastirmada nitel arastirma
yontemleri kullanilmistir ve genel tarama model olarak secilmistir. Dokiiman analizi ile
toplanan veriler dnceden belirlenen temalara gore siniflanarak betimsel analiz teknigiyle
coziimlenmistir. Elde edilen bulgulara gore yenilik¢i egitim materyallerinde kullanilan
ogeler, AR/VR uygulamalari, 3D modelleme ve baskilari, multimedya araclari, oyun tabanl
ve bulut tabanli 6grenme ortamlar ve yapay zeka ile olusturulan uygulamalar olmustur.
Incelenen arastirmalarda calisma gruplar1 her kademe igin gdrsel sanatlar egitiminde
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yenilikgi egitim materyallerinin uygulanabilecegini gdstermektedir. Incelenen her
arastirmada materyallerin farkli kullanimlar1 ve uygulama ornekleri goriilmektedir. Bu
sebeple teknolojinin egitimde kullaniminin giderek arttig1 diisiiniildiiglinde bu ¢aligmanin
gelecegin sanat egitimcileri, 6grencileri ve ilgililerine yardimer olacagi diisiiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Siirdiiriilebilirlik, Yenilik¢i Egitim Uygulamalari, Gorsel Sanatlar

Egitimi
Sayfa Adedi txvi+ 86
Danigsman : Dog. Dr. Osman CAYDERE
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ABSTRACT

The concept of sustainability has been gaining increasing importance in recent times in order
to address one of the problems of our era, which is global warming. In this regard,
technological applications developed to tackle global warming have also started to be
observed in the field of education. Traditional methods of teaching not only fail to provide
deep learning for students but are also considered unsuitable for sustainability. An innovative
educational approach that aims to transform the learning process by rejecting the practices
in traditional educational methods places the student at its center. By effectively integrating
technology in education, students shift from being passive recipients of knowledge to
becoming active participants. The COVID-19 pandemic has necessitated the creation of
virtual classroom environments, which, in turn, require the utilization of innovative
educational materials within these settings. In this context, innovative educational materials
applied in visual arts education have been investigated in this research. For the resolution of
the sub-problems of the research, 5 thesis studies and 9 article studies were deemed suitable.
Qualitative research methods were employed in this study, with a general survey model
chosen. The data collected through document analysis were classified according to pre-
determined themes and analyzed using descriptive analysis technique. The elements used in
innovative educational materials, AR/VR applications, 3D modeling and printing,
multimedia tools, game-based and cloud-based learning environments, and applications
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created with artificial intelligence were identified as findings. The examined research
indicates that innovative educational materials can be implemented in visual arts education
for every level. Each study under examination presents different uses and application
examples of these materials. Therefore, given the increasing use of technology in education,
it is believed that this study will assist future art educators, students, and stakeholders in the
field.

Key Words  : Sustainability, Innovative Educational Practices, Visual Arts Education
Page Number : xvi + 86
Supervisor : Assoc. Dr. Osman CAYDERE
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BOLUM I

GIRIiS

Insanlar tarih boyunca yasadig1 diinyay1 gegmis ve simdiki eylemleri sebebiyle gevresel bir
cokiise stiriiklemistir. Giinlimiizde i1se niifustaki artigla beraber yiiksek bir tiikketim arzusu
olugsmustur. Bu durum gereginden fazla iiretimi, dogal kaynaklarin azalmasini ve ¢evre
kirliligini beraberinde getirmistir. Tiim disiplinler bu noktada daha yasanabilir bir diinya igin
stirdiiriilebilirlik kavramina yonelmektedir. Siirdiiriilebilirligin temelinde her disiplin i¢in

kaynaklarini en 1y1 sekilde degerlendirmek ve insan gelecegini korumak yer alr.

Siirdiiriilebilirlik; iiretimin, cesitliligin, bir olusumun devamliliginmi daimi kilabilmesidir.
Gelecek nesillerin kendi ihtiyaglarini karsilama yeteneklerinden 6diin vermeden mevcut
ihtiyaglarini karsilamalaridir (Yaman & Aksoy, 2020) seklinde de tanimlanmistir. Bizden
sonraki kusaklarin ileride dogabilecek ihtiyaglarini, ekonomik ve ekolojik olarak

karsilayabilmesi i¢in siirdiiriilebilirlik kavrami gliniimiizde 6nemini artirmaktadir.

Siirdiirtilebilirlik kendini her alanda var etmistir. Egitim, saglik, mimari, endiistri, politika,
tekstil, tasarim vb. alanlarda farkli yonleriyle irdelenmistir. Farkli uygulama alanlari olsa da
stirdiiriilebilirligin temeli alanlarindaki smirli kaynaklarin gelecek nesillerin ihtiyaglarini
diisiinerek dikkatli kullanilmasi agisindan benzerlik gosterdigini soyleyebiliriz (Yildirim,

2020).

Tasarim, gereksinimlerimize hizmet etmesi igin ¢evremizi dogada bulunmayan yollarla
kolaylastirmaya yarayan insana 6zgii bir yetenektir (Hesket, 2017). Tasarim insanoglunun
yasami boyunca var olmus, insan ihtiyaglari dogrultusunda zaman igerisinde degisim
gostermistir. Estetik unsurlar ¢ergevesinde tasarim zevk ve begeniyle gelisim gostermis ve

yaratici bir sitire¢ haline gelmistir (Tepecik & Tokdas, 2014).



Tasarimda siirdiiriilebilirlik iki temel {izerinde ele alinir. Birincisi tasarim {iriiniiniin
stirdiiriilebilirligi, ikincisi ise yasadigimiz diinyanin siirdiiriilebilirligidir. Magara duvar
resimlerinden giiniimiize sanat eserleri siirdiirtilebilirlik ve bilgi aktarimi agisindan énemli
goriilmiistiir. Fakat bu aktarim ¢ogu zaman dogamiz i¢in geri dondiiriilemez tahribatlara
sebep olmustur. 20. yilizyilin ikinci yarisindan sonra fark edilen bu tahribat i¢in ciddi 6nlem
ve tedbirler alinmaya baglanmistir (Sevim, 2012). Bu sebeple bir tasarimci yalnizca {iriin

ortaya koymaktan ¢ok ¢ikan tiriiniiniin ¢evre tizerindeki olumsuz etkilerinden de sorumludur.

Siirdiiriilebilir bir tasarimi olustururken {iriin i¢in kullandigimiz maliyet, tiiketilen enerji,
tiriiniin ¢evreye verdigi zarar ile iiriin performansi ters orantili olmalidir. Cevresel sorunlara
duyarli, ekonomik olarak kolay tedarik edilebilir bir tasarim felsefesi siirdiiriilebilirligin
temelinde yer alir. Hizla gelisen teknolojiyle birlikte yenilik¢i tasarimlara bu felsefeyle

ulasmak daha miimkiindiir.

Siirdiiriilebilir uygulamalarin toplumda kolaylikla benimsenmesi ve bu bilingle yeni
nesillerin yetismesine imkan saglayan yegane kurumlar okullardir. Siirdiiriilebilirlik
kavramini egitime entegre ederek yenilik¢i egitim uygulamalar1 ortaya koymak, bu
uygulamalarin gevremiz ve gelecegimiz i¢in 6nemini 6grencilere aktarmak bir egitimci igin
son zamanlarda 6nem arz etmektedir. Yenilik¢i ve c¢agdas egitim materyallerinin ders
programlarinda  kullanilarak siirdiiriilebilir  gelecek igin  Ogrencilere  tanitilmasi
gerekmektedir. Geleneksel olarak tasarlanan egitim materyalleri ders kazanimlarina katki

saglasa da siirdiiriilebilirlik agisindan istenilen etkiyi saglamak konusunda yetersizdir.

1.1. Problem Durumu

Uretimin devamliligi ¢cogu zaman cevremize ve gelecek nesillerin ihtiyaglarina zarar
vermektedir. Insanlarin tiiketimi dogrudan veya dolayli olarak ¢evreyi olumsuz
etkilemektedir (Akdemir & Korkmaz, 2021). Sanayi devriminin ger¢eklesmesi de tliretimde
rekabeti artirmis ve farkli alanlarda yenilikleri beraberinde getirmistir. Ihtiyaclarin
karsilanmasi yeniliklerle miimkiin olsa da ¢evre kirliliginin 6niine gegilmesi ve kaynaklarin

korunabilmesi adina siirdiiriilebilirlik 6nem kazanmistir.

Stirdiiriilebilirlik i¢in ¢evrenin iyilestirilmesi, kaynaklarin dogru kullanilmasi, ihtiyaglarin
yeteri kadar karsilanmasi gerekmektedir. Zaman iginde bilimin ve teknolojinin ilerlemesi

iiretimde farkliliklara gidilmesini kolaylagtirmistir. Farkli tiretimler ¢cevre ve dogay1 olumsuz



etkilemeye basladigi i¢in olumsuz etkileri en aza indirebilmek her alanda siirdiirtilebilirligi

Ooncelemekle mumkiin olabilecektir.

Tasarimda siirdiiriilebilirlik pek ¢ok alanda oldugu gibi acil ihtiyaglar arasindadir. Sanatgi
eserini iiretirken yillarca var olabilmesi i¢in yaratim siirecini planlar. Tasarimda devamliligin
olabilmesi i¢in erigilebilir ve goriniirliik nemlidir. Bu sebeple tasarimlarin giincel diinyay1
takip ederek dijital platformlarda yayilmasi siirdiiriilebilirlikte etkili rol oynar. Cevreye
duyarli olarak iiretilen tasarimlar, gelecek nesillerin dogabilecek olan sorunlarinin oniine

gegmesine yardimer olmaktadir.

Siirdiriilebilirlik kavrami pek ¢ok alanda oldugu gibi egitim alaninda da etkisini
gostermektedir. Siirdiiriilebilirligin ti¢ temel boyutu olan ¢evre, ekonomi ve toplum
degerlerini on plana alana alarak malzeme kullanimi yerine teknoloji kullanimina y6nelen
yenilik¢i egitim materyallerinin kullanimi1 énem arz etmektedir. Ogrenmenin nitelikli hale
getirilebilmesi, egitim siirecinin siirdiiriilebilir olabilmesinin saglanmasi1 amaciyla neler
yapilabilir, bu siiregte teknoloji kullanimi nasil olmalidir, hangi teknolojik ortam ve

donanimlarda faydalanilir sorular1 bu aragtirmanin problem ctimlesini olusturmaktadir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Siirdiiriilebilirlik kavramini temel nokta olarak alan bu ¢alismada gorsel sanatlar egitimi
alaninda  yenilik¢i uygulamalarin  nasil  kullanildigr  acgiklanmaya  calisilmistir.
Siirdiiriilebilirlikle beraber oOnemini artiran teknolojinin yenilik¢i egitim materyali
olustururken kullanimi bu g¢alismada Ornekler sunularak incelenmistir. Dijitallesmeyle
beraber tasarim alaninda oldugu gibi egitim alaninda da yeni yaklasimlar ortaya ¢ikmuistir.
Ortaya ¢ikan yeniliklerin aragtirilmasi, yeni yaklasimlarin 6nerilmesi bu arastirmanin temel

amacini olusturmaktadir.

Arastirmada bu genel amag ¢ercevesinde asagida yer alan sorulara cevap aranmasi

amaglanmistir.

1. Gorsel sanatlar egitiminde kullanilan yenilik¢i egitim materyallerindeki ogeler

nelerdir?

2. Gorsel sanatlar egitiminde yenilik¢i materyaller hangi c¢alisma gruplarinda

kullanilmistir?
3. Gorsel sanatlar egitimindeki yenilik¢i materyaller nasil uygulanmistir?
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1.3. Arastirmanin Onemi

Arastirmanin tasarimin siirdiiriilebilirlik kavramindan nasil etkilendigini teknoloji ve
dijitallesmenin tasarim uygulamalarinda sundugu yenilikleri sunmasi1 nedeniyle 6nem arz
ettigi diisiiniilmektedir. Egitimde kullanilan yenilik¢i egitim uygulamalart bilginin aliciya
ulagsmasi igin geleneksel yaklasimdan daha etkili oldugu varsayildigindan g¢alismada
incelenecek olan uygulama 6rneklerinin ilgilileri agisindan bir kilavuz niteligi tasiyacagi
diistiniilmektedir. ~ Binlerce yillik egitim siireci goz Oniine alindiginda, egitimde
stirdiirtilebilirligin ¢ok yeni bir kavram olmasi, aragtirmaya ve yeni onermelere muhtag

olmasi bu arastirmanin 6nemini ortaya koymaktadir.

1.4. Sayiltilar

1. Arastirmada gorsel sanatlar egitiminde uygulanan yenilik¢i egitim materyalleri
ile yapilan ¢alismalarda sunulan 6rnek sayisinin, veri toplanmasinda bagvurulan

kaynaklarin yeterli olacag1 varsayilmistir.

2. Sirdiirtilebilir tasarimlarin ve yenilik¢i egitim uygulamalarinin ¢agdas ve gelisen
diinyada oneminin giderek artacagi bunun sebeplerinin basinda erisilebilirligin

oldugu ve bu materyallere dijital kanallardan erisilebilecegi varsayilmistir.

1.5. Stmirhhiklar

Arastirmada elde edilecek olan bilgiler gorsel sanatlar egitimde kullanilan yenilik¢i egitim

materyali uygulamalari ile sinirlidir.

1.6. Tanmimlar

Siirdiiriilebilirlik: Cevre, insan ve simdiki kusaklarin gelecek kusaklar i¢in sorumluluklari
arasindaki iliskiyi tanimlamak igin yeniden adlandirilmis bir anlatimidir (Ozmehmet, 2008).
Toplumu tiikketim toplumu olmaktan cikarip ¢evre, ekonomi ve toplumsal ¢oziimleri

hedeflemektir.

Tasarim: Bir mesaji en yalin haliyle verme arayisidir (Caydere, 2016). Mesajin etkili ve
estetik olarak aliciya sunulmasi igin tasarim eleman ve ilkelerinin dogru bigimde

kullanilmas1 6nemlidir.



Siirdiiriilebilir Tasarim: Sosyal, ekonomik ve ekolojik diizene zarar vermeden gelistirilebilir,
ihtiyaglara gelecek nesillerin harcamalarindan 6diin vermeden karsilayabilen tasarimlara

denir.

Yenilik¢i Tasarim: Gelisen ve degisen diinyada giincel olan uygulamalar1 takip etmek
onemlidir. Dijitallesme ve teknolojiyi tasarima entegre ederek izleyicisine sunan

tasarimlardir.

VR Uygulamalari: Virtual Reality (sanal gerceklik), bireylerin kesif ve etkilesim halinde
oldugu hissini uyandiran ii¢ boyutlu olarak hazirlanmis uygulamalardir (Yager & Ozkan,
2021). Kullanicilar gozlik veya gesitli ekranlar araciligiyla kendilerini farkli ortamda

hissedebilirler.

AR Uygulamalari: Augmented Reality, ses, video, grafik verilerinin bilgisayar ortaminda
duyusal sistemleri artirilarak fiziksel ve gercek bir diinya ortaminin canli, dogrudan veya
dolayli goriinimiiniin sunulmasidir. AR uygulamalar1 askeri, miithendislik, saglik, spor,

turizm, reklameilik vb. alanlarda kullanilmaktadir (igten & Bal, 2017).

Etkilesimli Kitaplar: Okuyucu ve kitabin dijital ortamda etkilesime gegtigi kitaplardir.
Video, ses, animasyon, oyun, hareketli komut gibi ¢oklu ortam 6zelliklerin de eklenebilmesi
etkilesimli kitaplarin, bask: kitaplara gore daha fazla tercih edilmesini saglamistir (Kara &
Kes, 2016). Etkilesimli kitaplar adim adim komutlar vererek, interaktif 6geler ve soru-cevap

etkilesimleriyle karmasik bilgilerin daha anlasilir hale gelmesini saglar.

E-Kitaplar: E-kitaplar dijital ortamlarda sunulan kitaplardir. Bu kitaplar yazilimsal ve
donanimsal 6zellikleri sayesinde okuyucularin yanlarinda tasiyabildikleri cihazlardir (Celik,
Arslan, Yildirim, 2020). Teknolojinin ilerlemesiyle e-kitaplarda gelismeler gozlenmektedir,
e-kitap okuyucu yazilimlar, ¢oklu okuyucu erigsimi bunlardan bazilaridir. E-kitap
dosyalarinin uluslararasi alanda kabul edilmis formati ise ePUB’dir. En popiiler ePUB

okuma platformlari; Calibre, Google Kitaplar ve Adobe Digital Editions olmustur.

1.7. Tigili Arastirmalar

Bu boliimde arastirma esnasinda dogrudan veya dolayli yoldan ¢alismaya kaynaklik eden,

konuyla iliskin ¢calismalar sunulmustur.



Bu baglamda siirdiiriilebilir tasarim, siirdiiriilebilir egitim, gorsel sanatlar egitimi, yenilik¢i
egitim kavramlariyla dogrudan veya dolayli ¢alismalar yer almaktadir. Ilgili ¢alismalarin

onemli kisimlar1 6zetlenerek arastirma ile baglantili ve yol gosterecek noktalar ele alinmistir.

1.7.1. Tiirkiye’de Yapilmis Arastirmalar

Oc¢ (2013), “Siirdiiriilebilir Tasarim: Uriin Tasarimi ve Uretimi Temelinde Malzemelerin
Geri Dontistiiriilmesi Bilinci” isimli yiiksek lisans tez ¢alismasinda tiriin tasarimlarinda geri
dontisimii ve geri donisim malzemelerinin kullanimini  incelemektedir. Calismada
tasarimcilarin lizerine diisen sorumluluklar1 arasinda siirdiiriilebilirlige ve cevreye karsi

duyarl tasarimlar tiretmelerini belirtmistir.

Tokat (2017), “Ankara Kalesi Bolgesi’ndeki Zanaatlerin Siirdiiriilebilir Tasarim ve
Yerellesmeye Dayali Olarak incelenmesi” isimli yiiksek lisans tez ¢alismasinda geleneksel
zanaatlarin {retilirken sosyal, c¢evresel ve ekonomik olarak fayda saglama ve
stirdiiriilebilirlige katki saglama potansiyeli tasidigini diistinmektedir. Arastirmasinda
zanaatin siirdiiriilebilirlik i¢in desteklenmesi igin yerel bilgi ve becerilerin tasarim siirecine

dahil edilmesi ve tasarim yonlerinin gelismesine katki saglayacagi agiklanmustir.

Dervis, Isir (2020), “Siirdirilebilir Ambalaj Tasarimlarmin Grafik Tasarim Egitimi
Acisindan Incelenmesi” isimli makale calismalarinda siirdiiriilebilirligin ekonomik olarak
kalkinma, c¢evreye ve dogaya uygun malzemelerin kullaniminin olumlu etkileri
aciklanmistir. Sonug boliimiinde siirdiiriilebilirligin ambalaj ve grafik tasarim alanlarinda
yalnizca miifredatlarda degil, tiim branslarin miifredatlar1 iginde yer alarak uygulamaya

gegmesinin onemi aciklanmigtir.

Sahin (2021), “Temel Tasarim Dersinde Sanal Gergeklik Sistemlerinin Kullaniminin
Ogrencilerin Ogrenme Siirecine Etkilerinin Incelenmesi” isimli doktora tez ¢alismasinda
temel tasarim dersi i¢in deney grubu 6grencilerine sanal uygulama gelistirilmis ve tasarim
elemanlariin kullanimi anlatilmaya ¢alisilmistir. Kontrol grubu 6grencileri ise geleneksel
yaklagimla derslerine devam etmislerdir. Deney grubu &grencilerinin sanal gergeklik

uygulamasiyla tasarim stire¢lerinin olumlu anlamda ilerledigi tespit edilmistir.

Aydogan (2021), “Sanal Gergeklik Sistemleri ile Sanatin Dijital Dontisiimii” isimli doktora

tez ¢alismasinda kiiltiir, sanat, toplum ve eser dijitallesme kapsaminda incelenmis, gercek



kavrami iizerinde durulmustur. Sanatta sanal gerceklik sistemlerinin uygulama 6rnekleri

gosterilmistir.

Caydere (2022), “Sustainable Graphic Design in Educational Environments” isimli
arastirmasinda grafik tasarim alaninda siirdiiriilebilirlik kavramini incelemistir. Belirledigi
ili¢ ana baslik ve amag ¢ergevesinde literatiir taramasi ile verilere ulasmistir. Stirdiiriilebilir
tasarimlarla planlanan egitimlerin ¢evre dostu ve daha erisilebilir oldugunu agiklayan
arastirmaci, bu egitim materyalleriyle bilginin siirekliligi saglanirken hem diinyamizin

gelecegine hem de egitimin kalitesine yatirim yapildigini dile getirmistir.

Uygun, Girgin (2022), “Sanal Gergeklik (VR) Teknolojisinin Ilkokul ingilizce Derslerinde
Kelime Bilgisi Ogretimine Entegrasyonu” isimli makale arastirmalarinda VR teknolojisiyle
Ingilizce dersinin 6gretilmesini konu edinmislerdir. Ilkokul 2.smmif dgrencileri ¢alisma
gruplarin1  olusturmaktadir. Kontrol gruplu on test-son test uygulamast yapilmistir.
Arastirmaya katilan G6grencilerin VR teknolojisi kullanarak derse katilimlarinin arttig

gozlenmistir.

Caydere, Akgiin (2023), “Egitimde Yenilik¢i Teknolojilerin Kullammi1 ve Cagdas Igerik
Tasarlama”, isimli makalelerinde egitimde yenilik¢i teknolojilerin kullanimini ve bu konuda
yapilan ¢aligmalari incelemiglerdir. Bu arastirmanin sonunda giinliik hayatta kullandigimiz
teknolojilerin egitim alaninda yenilik¢i bir sekilde kullanilmasiyla hazirlanan egitim
iceriklerinin, 6grencilerin 0grenme siirecine daha fazla motivasyon sagladigi, problem
¢6zme ve yaratici diistinme becerilerinin gelistirilmesine katki sagladigi ve egitim siirecini

kolaylastirdig1 gorilmiistiir.

1.7.2. Yurt Disinda Yapilmis Arastirmalar

Lee (2020), “Augmented Reality in Education and Training” isimli makalesinde artik bilgiye
ulasmanin farkli yontemleri oldugunu belirtmistir. Hizla degisen toplumda bilginin dogru ve
etkili sekilde verilmesini savunan arastirmaci AR uygulamalarinin egitim ve dgretimdeki

yeri ve nasil kullanildig1 hakkinda literatiir taramasi yaparak arastirmada bulunmustur.

Chen, Lin (2020), “Artificial Intelligence in Education: a Review” isimli arastirmalarinda
yapay zekanin egitim tizerindeki etkilerini degerlendirmek igin bir literatiir taramas1 yapmis
ve bu alandaki uygulamalar1 olusturduklar1 ¢ergeve kapsaminda incelemislerdir. Yapay

zekanin egitimde kullanimi1 6grencilerin ihtiyaclart dogrultusunda 6zellestirilen uygulamalar



sayesinde bilginin kaliciligini arttigi, 6grenme Kalitesinin iyilestirildigi, 6devlerin yapay
zeka sayesinde daha iyi degerlenip eksikleri belirleyerek kisisellestirilmis programlar

olusturmasi agisindan énemli bulunmustur.

Tavares, Vieira, Pedro (2021), “Mobile App for Science Education: Designing the Learning
Approach” isimli arastirmalarinda ilkokul fen egitimi alaninda uygulanabilecek mobil
uygulama gelistirmislerdir. Animasyon ve oyunlarla desteklenen bu uygulamalar sonucunda
ogrencilere anketler uygulanmis, 6grencilerin mobil uygulamalarla derslerdeki bilimsel

gelisimi ve ilgilerinin arttigin1 gozlemlemislerdir.

Wu, Plakhtii, (2021), “E-Learning Based on Cloud Computing”, isimli arastirmalarinda
bulut tabanli 6grenme sistemlerini 100 kisilik farkli alanlardaki 6grencilerin kullanimlar
lizerine bir ¢alisma yiirlitmiislerdir. E-6grenme uygulamalariyla desteklenen arastirmada
giincellenen Ogrenim teknolojilerinin, kavram ve arachilarin 6grencilerin akademik

sonuglarint 6nemli dl¢iide iyilestirdigi sonucuna ulagmislardir.

Papakostas vd (2023), “Exploring Users’ Behavioral Intention to Adopt Mobile Augmented
Reality in Education through an Extended Technology Acceptance Model” isimli
arastirmalarinda Covid-19 pandemi doneminde egitimde dijitallesmenin 6nemini agiklamis
ve AR uygulamalarinin kullaniminin yayginlasmasi1 gerektigini ifade etmislerdir. 220
ortaokul dgrencisinin mobil AR teknolojisi kullanarak egitim aldiklar1 uygulama sonunda,
oyun destekli AR deneyiminin dgrencilerde tutum ve algilarinda pozitif ilerleme sagladigi,
kullanim kolaylig1 sebebiyle de farkli derslerde deneyimleme motivasyonu uyandirdigi

aciklanmustir.



BOLUM 11

KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. Siirdiiriilebilirlik

Stirdiirtilebilirlik; tiretimin, cesitliligin bir olusumun devamliligini daimi kilabilmesidir.
Insanlarin; gelecek nesillerin kendi ihtiyaglarini karsilama yeteneklerinden 6diin vermeden
mevcut ihtiyaglarimi karsilamalaridir (Yaman & Aksoy, 2020) seklinde de tanimlanmustir.
Bizden sonraki kusaklarin ileride dogabilecek ihtiyaglarini, ekonomik ve ekolojik olarak
karsilayabilmesi i¢in gilinlimiizde siirdiiriilebilirlik kavraminin 6nemi artmaktadir.
Siirdiirtilebilirlik kavramini duydugumuzda aklimiza ilk olarak doga ve gevre gelse de
ekonomi, sosyal kosullar, saglik, egitim, sanat vb. bilesenleri bir arada bulunduran genis bir

bakis acisini ifade etmektedir.

Stirdiiriilebilirlik {i¢ temel boyutta ele alinmistir. Bunlar ¢evre, ekonomi ve toplumsal
boyutlardir. (Tozduman Yarali & Didin, 2018). Cevresel, ekonomik ve sosyal gelismeler
stirdiiriilebilir yagsam i¢in gereklidir. (Biiyiikuslu, 2021). Siirdiiriilebilirlik boyutlart birbiriyle
baglantilidir birinde yasanacak olumlu veya olumsuz durum diger ikisini dogrudan

etkilemektedir.

Ekonomi

Sekil 1. Cevre, toplum ve ekonomi {liggeni



2.1.1. Siirdiiriilebilirlik ve Cevre

Cevre en temel anlamiyla canli ve cansiz varliklarin birlikte yasadiklar1 yer olarak ele
alinmaktadir. Cevreyi yalnizca insanlarin yasadigi bir ortam olarak ele alamayiz. Cevre
dogal, psikolojik, kiiltiirel, ekolojik, sosyal, politik ve iktisadi boyutlara sahiptir (Tarake1
Eren, Yilmaz, Alpak, 2019). Insan faaliyetleri iklim degisikligi ve gevresel kirlilige yol
acarken ayn1 zamanda dogal kaynaklarin tiikkenmesine sebep olur bu durum gezegenimizin

stirdiiriilebilirligini tehdit etmektedir.

Siirdiirtilebilir ¢evre ise dogal kaynaklart koruyarak ¢evresel bozulmayi azaltmaya,
ekosistemi siirdiiriilebilir bir sekilde yonetmeye dayali bir kavramdir. Siirdiiriilebilir ¢cevre
insan sagligina odaklanir. Hava, su ve gida kaynaklarina temiz erisim saglamak, iklim
degisikliginin insan iizerindeki olumsuz etkilerini azaltmak, yasam alanlarini saglikli hale

getirmek siirdiirtilebilir ¢evrenin parcalaridir.

Iklim degisikligi ile miicadele siirdiiriilebilir bir ¢evre olusturmak igin &nemlidir. Iklim
degisikligi gelecek nesiller icin risk Ol¢eginde en tepede yer almaktadir (Sachs, 2019).
Bunun i¢in dogaya zarar veren sera gazlari ve karbon salinimlarini azaltmaya yonelik
politikalar benimsemek, enerji verimliligini artirmak, yenilenebilir enerji kaynaklarinin
kullanimina tegvik etmek, yesili korumak ve g¢ogaltmak, geri doniisiimii yayginlastirma

uygulamalar1 iklim degisikligi ile miicadelede atilmasi1 gereken adimlardan bazilaridir.

Kiiresel iklim degisikliginin ekolojik denge iizerinde ciddi etkileri vardir. Bu etkiler dogal
sistemde degisikliklere neden olur ve biyolojik ¢esitliligin azalmasi, ekosistem fonksiyonlari
ve tlrler arasindaki etkilesimler gibi ekolojik siiregleri etkilemektedir. Kiiresel iklim

degisikliginin ekolojik denge iizerindeki bazi etkileri sunlardir.

1. Habitat Degisiklikleri: Artan sicaklik, iklim bolgelerinde kaymalart ve yagis
degisikliklerine neden olmaktadir. Bu durum baz: tiirlerin habitatlarini kaybetmesine
veya onlart go¢ etmeye zorlar. Gog¢ ile bitki ve hayvanlar uyumsuzluklarla
karsilagmaya baslar bu durum ekosistemlerin bozulmasina yol agar.

2. Biyolojik Cesitlilik: Hizla degisen iklim baz1 tiirlerin adaptasyon yeteneklerini asmis
duruma gelmistir. Degisen iklim kosuluna uyum saglayamadiklari i¢in nesillerinin
tilkkenmesine dolayisiyla ekosistemdeki cesitliligin azalmasimna sebep olmustur.
Dolayli olarak bu durum nesli tiikkenen canlilarin dogaya olan hizmetlerinin

alinamamasi demektir.

10



3. Besin Zinciri ve Gida Giivenligi: Iklim degisikligi ekosisteme etki ederek besin
zincirini degistirebilir. Sicaklik, yagis rejimindeki degisiklikler, hastalikli ve zararli
organizmalarin yayilmasi tarim ve hayvancilik {izerinde olumsuz etkilere sahiptir.

4. Su Kaynaklar:: iklim degisiklikleri su dongiisiinii etkiler. Bazi bolgelerde
kuraklasma goriiliirken diger bolgelerde asir1 yagislar ve sel felaketleri gozlenebilir.
Bu durum su kaynaklarinin azalmasina, igme suyu temininin zorlagmasina ve suya

bagimli organizmalarin etkilenmesi demektir.

Kiiresel iklim degisikliginin ekolojik denge iizerine etkileri dogal dengeyi ciddi dlgiide
bozmaktadir. Ekosistem yapisi, islevselligini ve canlilarin hayatta kalma sartlarin1 giderek
zorlastirmaktadir. Bu sebeple iklim degisikligi ile miicadele etmek gevresel siirdiiriilebilirlik

i¢in 6nemlidir.

2.1.2. Siirdiiriilebilirlik ve Toplum

Siirdiiriilebilirligi saglayabilmenin temel unsurlarindan birisi de toplumdur. Ciinkii bilingli
bir toplum gelecek nesillerin daha yasanabilir bir diinyada var olabilmeleri i¢in gerekli olan
onlemleri almaya calisir. Bilingli bir toplum geri doniisiim, su kullanimi, enerjiden tasarruf,
yesillendirmenin artmasi gibi konularda bilgi sahibidir. Toplumun siirdiiriilebilirlik i¢in aktif
bir sekilde c¢alismasi, enerji tiiketiminin azalmasma, dogal kaynaklarin verimli
kullanilmasina, ¢evrenin korunmasina ve ekonominin diizene girmesine biiylik ol¢iide

katkida bulunur.

Stirdiirtilebilirlik kavraminin 6ziinii esitlik ilkesi olusturmaktadir (Tanriverdi, 2009).
Kaynaklara ulagsma ve paylagmada esitlik, toplumsal cinsiyet esitligi, egitim ve saglik
hizmetlerinde yeterli diizeyde erisilebilirlik toplumsal siirdiiriilebilirlik i¢in Onemlidir
(Yalgin, 2022). Sosyal esitlik saglandig siirece kiiltiirel ve ekonomik olarak farkli gruplarin
uyumlu bir sekilde birlikte yasanabilir bir ortam saglamaya, yasam kalitelerini iyilestirmeye,

cevresel diizen olusturmaya yonelik ¢calismalarda bulunacaklar1 6ngoriilebilir.

Toplumsal siirdiiriilebilirlik kavraminin sinirlart diger iki temel unsurdan daha bulaniktir
21.yy. bagsindan itibaren akademi, politika ve uygulamalarda kullanilmaya baslanmistir
(Colantonio, 2007). Toplum, siirdiiriilebilirlik i¢in ¢evre ve ekonomiye yon verecek kadar
biiylik 6neme sahiptir. Bu sebeple bilingli bir toplumun siirdiiriilebilirlik i¢in yapabilecegi

eylemlerden bazilarini su sekilde siralayabiliriz.
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1. Egitimde Farkindalik: Toplumda siirdiiriilebilirlik bilincinin gelismesi i¢in bu konu
hakkinda miifredata eklemeler yapilabilir, seminerler, calistaylar ve etkinlikler
diizenlenebilir.

2. Enerji Verimliligi: Enerji tiiketimini en minimal seviyeye indirmek i¢in dnlemler
aliabilir. Enerji tasarruflu aydinlatmalar ve diisiik enerjili cihazlar kullanilabilir, giin
1s18indan daha ¢ok yararlanilabilir.

3. Atik Yonetimi: Geri doniisim ve atik azaltimi siirdiiriilebilirlik i¢in Onemlidir.
Olusturulacak olan yeni atik ayristirma merkezleriyle toplum geri doniisiime tesvik
edilerek atiklarin yeniden kullanim1 desteklenebilir.

4. Yesil Ulasim: Bisiklet ve yiiriiyiis yollarmin kisa mesafelerde kullanilmasi tesvik
edilmelidir. Bireysel ara¢ kullaniminin azaltilarak insanlarin toplu tasimalar
kullanmasi ¢evresel siirdiiriilebilirlige katki saglar.

5. Yerel Uretim: Uzun mesafeli ithalatlar yapmak karbon ayak izimizi artiracaktir. Yerel
tiretimi ve ciftgileri destekleyerek yerel ekonomiyi giiclendirip ve stirdiiriilebilirlige
katki saglayabiliriz.

6. Dogal Kaynaklarin Korunmasi: Su kaynaklarmin  korunmasi gevresel
stirdiirtilebilirlik i¢in 6nemlidir. Daha az su tiiketen musluklar, bah¢e sulamalarinda
damlama sistemleri kullanilarak fazla su tiiketimi azaltilabilir.

7. Bilingli Tiiketim: Mevcut ihtiyaglarimizi gelecek neslin ihtiyag¢ stogunu goz 6niinde
bulundurarak yeteri kadar gidermeliyiz. Siirdiiriilebilir tiriinleri tercih ederek plastik

kullanimini azaltip uzun 6miirlii tirtinleri tercih edebiliriz.

Bu eylemlerin siirdiiriilebilirlik konusunda toplum olarak bilinglenme ve eyleme geg¢me
konusunda yardimci1 olacagi diisiiniilmiistiir. Kiiltlir sosyo-davranigsal fenomende énemli rol
oynamaktadir (Rapoport, 2007). Bu sebeple toplum bilincini saglarsak siirdiiriilebilirlik ile

ilgili atilacak her adim kiiltiirel bir deger olarak bizden sonraki nesillere de aktarilacaktir.

2.1.3. Siirdiiriilebilirlik ve Ekonomi

Strdiiriilebilirligin -~ ekonomik  boyutunu  geleneksel  ekonomi  yaklasimlariyla
kiyasladigimizda en onemli farki; gelecek nesillerin ihtiyaglarimi diisiinmeden yalnizca
biliylime, tiikketim ve kar odakli olan g¢aligmalarin aksine dogal kaynaklar1 koruyarak

tiikketimin ¢evreye zararini en aza indirmeyi amaglamasidir.
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Siirdiiriilebilirlik ile ekonomi arasindaki baglantiyr anlamak i¢in sosyal, ekonomik ve
cevresel boyutlariyla siirdiiriilebilir kalkinma kavramina bakmak gerekir. Siirdiiriilebilir
kalkinma terimine baktigimizda kalkinma kelimesi siirekli gelisim ve degisimi,
stirdiiriilebilirlik ise devamlilig1 ifade eder. Bu iki zit kavram bir arada kullanilip ironi olarak

kapitalist bir ekonominin alarm verdigini ortaya ¢ikarmistir (Demirtepe, 2019).

Stirdiiriilebilir kalkinma anlayisinda dogaya zarar vermeden, dogal kaynaklarimizi
tilkketmeden gelismek s6z konusudur. Bu prensipten yola ¢ikarak iiretim ile tliketim
arasindaki dengeyi dogru saglamamiz gerekir. Ekonomik siirdiiriilebilirlik, kazang elde etme

diistincesi kadar ¢evreyi korumanin 6nemsenmesi gerektigini ifade eder (Yalgin, 2022).

Ekonomi ile siirdiiriilebilirlik arasindaki iliski, yesil ekonomi, sosyal girisimcilik ve
dongiisel ekonomi gibi kavramlarla da desteklenmektedir. Yesil ekonomi, ekonomiyi
biiyiitiirken c¢evreye zarar vermemeyi tesvik eden bir yaklasimdir. Sosyal girisimcilik,
toplumsal sorunlart ¢g6zmeye odaklanarak ekonomiye katki saglayacak yenilik¢i is modelleri
gelistirirken  stirdiiriilebilirlige de katki saglamayi amaclar. Dongiisel ekonomi ise

malzemelerin ve atiklarin kaynak olarak kullanilarak geri doniisiimiin 6nemini vurgular.

Egitim alaninda ekonomik siirdiiriilebilirlik saglamak i¢in ¢esitli dnlemler alinabilir. Uzun
vadede kaynaklart dogru bir sekilde kullanarak verimli bir egitim sistemi planlamak
onemlidir. Egitimde ekonomik siirdiiriilebilirlik saglamak icim alinabilecek Onemler
arasinda en onemlisi, geleneksel egitim yontemleri haricinde dijital 6grenme platformlari,

cevrimigi egitim ortamlari ve teknoloji tabanli yenilik¢i egitim materyalleri kullanmaktir.

Egitmenlere siirdiiriilebilirlik konusunda toplumsal biling olusturmak i¢in biyiik bir
sorumluluk diismektedir. Egitim kurumlarinda kaynaklari verimli kullanmak igin
stirdiiriilebilir enerji kaynaklarina yonelmek, siirdiiriilebilirlik i¢in projeler liretmek ve
ogrencileri bu projelere dahil etmek, okulda diizenlenecek program ve etkinliklerde gereksiz
harcamalardan kaginarak ileride degerlendirilebilecek malzemeleri tercih etmek bu konuda
alinabilecek Onlemlerden birkagidir. Bu adimlar egitimde ekonomik siirdiiriilebilirligi

saglama konusunda genel bir ¢cergeve sunmaktadir.

Sonug olarak, siirdiiriilebilirlik ve ekonomi birlikte diisiiniildiigiinde, dogal kaynaklarin
korunmasi, ¢evrenin siirdiiriilebilir bir sekilde kullanilmasi, toplumsal refahin artirilmasi ve
ekonomik biiylimenin saglanmasi hedeflenir. Siirdiriilebilir bir ekonomik modelin

benimsenmesi, uzun vadede hem ¢evresel hem de ekonomik agidan faydalar saglayabilir.
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2.2. Siirdiiriilebilirlik Kavraminmin Tarihsel Gelisimi

Insanlar yillardir dogal kaynaklan tiiketirken sonsuz oldugunu diisiindiiler fakat dogal
kaynaklarimiz dogaya verdigimiz tahribatlar sebebiyle giin gectikge varliklarimi
stirdiiriilebilir kilmada zorluk yasamaktadirlar. Cevresel, ekonomik ve sosyal olarak dogal
kaynaklarin uzun stireli kullanimini saglamak i¢in siirdiiriilebilirlik kavrami ortaya ¢ikmustir.

Siirdiirtilebilirlik kavramimin tarihsel olarak gelisimini inceleyecek olursak;

1798 yilinda Ingiliz ekonomist Thomas Robert Malthus “Niifus Prensibi” adim verdigi bir
teori sunmustur. Malthus’a gore, niifusun hizla artis1 dogal kaynaklara olan talebi asar ve
kaynaklarin tiikenmesine Sebep olur (Karaca, 2022). Bu teori dogal dengeyi korumay1 ve

kaynaklarimizin sinirli olduguna vurgu yapan ilk diisiincelerden birisidir.

18. ve 19. yiizyillarin baslarinda 1860’in baslarinda Sanayi Devrimi ile ¢ok biiyiik bir
doniisim meydana gelmistir. Bu doniisiim tiiketimde artis1 beraberinde getirmistir. Dogal
kaynaklar yogun bir sekilde kullanilmis bunun sonucunda gevresel sorunlar ortaya ¢ikmaistir.
Odun, komiir, fosil yakit gibi ham maddelerin tikkenebilecegi tehlikesi kaynak kullaniminin
tekrar gézden gecilerek verimli kullanim yollar1 aranmaya calisilmis ve bir farkindalik

yaratilmistir. (Du Pisani, 2006).

1960’11 yillardan itibaren gevre tizerine farkindalik ¢alismalar1 baslatilmistir. Bunlar dogal
kaynaklarin korunmasi, ¢evre kirliliginin azaltilmasina yonelik ¢aligsmalardir. 1962 yilinda
Rachel Carson’in yazdigir “Sessiz Bahar” adli kitabin ¢evre hareketlerinin baglamasinda
etkisi oldugunu ve hala gecerliligini siirdiirdiigiinii sdyleyebiliriz. (Ozdag, 2011). Cevresel
stirdiiriilebilirlik, 1969 yilinda Paris’te Biyosfer Konferansi’nda ulusal bir politika olarak ilk
kez Cevre Politikast1 Kanunu (National Environment Policy Act, NEPA) olarak kabul
gormiistiir (Teksoz, 2014).

1972 yilinda Birlesmis Milletler Stockholm’de 113 iilke temsilcilerinin katilimiyla
Birlesmis Milletler Cevre Programi (The United Nations Environmental Program, UNEP)
diizenleyerek siirdiiriilebilirlik kavrami igin 6nemli bir adim atmislardir. Bu programin
sonunda yayinlanan Stockholm Bildirisi’nde, daha iyi bir ¢evre igin alinmasi gereken
tedbirlerin yer almasi gerekirken, katilimcilar tarafindan siyasal ve ahlaki ag¢idan verilen

sozler ve baglayici olmayan ilkeler yer almistir. (Pallemaerts, 1992).

1980 yilinda Diinya Koruma Stratejisi (World Conservation Strategy, WCS), UNEP
yardimiyla yapilmistir. Bu stratejiyi bir makale yayinlayarak agiklamislardir. Bu makaleye

gore insanlar gelecek nesillerin ihtiyaclarin1 géz oniinde bulundurarak, ekonomik gelisim
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arayisinda olmali ve ekosistemi koruyarak kaynaklarin sinirli oldugunu bilmelidir (Yalgin,
2022).

1984 yilinda BM Genel Sekreteri tarafindan, Gro Harlem Brundtland’in Diinya Cevre ve
Kalkinma Komisyonu’na (WCED) baskanlik yapmas1 istenmistir. Ug y1llik siirecin sonunda
olusturulan toplantilar neticesinde komisyon 1987°’de Brundtland Raporu olarak bilinen
“Bizim Ortak Gelecegimiz (Our Common Future, OCF)” adli raporu yayinlamistir.
Yayinlanan raporla siirdiirtilebilir kalkinma yolu diinya ¢apina duyurulmustur. Ayni

donemde Birlesmis Milletler Strdiiriilebilir Kalkinma Komisyonu (CSD) kurulmustur.
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Sekil 2. Brundtland’in el yazisi ile siirdiiriilebilir kalkinma tanimi (Keiner, 2005)

Gro Harlem Brundtland’in el yazisiyla siirdiiriilebilir kalkinma tanimi Sekil 2’de yer
almaktadir. Bu tanima gore siirdiiriilebilir kalkinma; gelecek nesillerin kendi ihtiyaclarini
karsilama yeteneginden 6diin vermeden giiniimiiz ihtiyaglarini karsilayan gelismelerdir.

(Redclif, 2005).

1992 yilinda Rio’da Birlesmis Milletler Cevre ve Kalkinma Konferansi (UNCED)
diizenlenmistir. Bu konferansta nesiller arasi siirdiiriilebilirlik kabul gormiistiir (Sachs,
2019). Konferansta kabul edilen Agenda 21 adli belge ile siirdiiriilebilir kalkinma
uygulamalari i¢in yol haritasi da olusturulmustur. UNCED konferansi ilkeleri dogrultusunda
olusturulan énemli dokiimanlar arasinda 1997 yilinda sunulan iklim Degisikligi ve Cevre
sozlesmesi kapsaminda hazirlanan Kyoto Protokolii (12 Kasim 1997) vardir. Kyoto
sozlesmesine Tiirkiye 5 Subat 2009 tarihinde katilmistir (Teksoz, 2014). 1997°de imzalanan
protokol, 2005°te yiirlirliige girmistir. Kyoto S6zlesmesi’nin baz1 maddelerine gore;

- Atmosfere salinan sera gazi %5’e ¢ekilecek.

- Daha az enerji ile 1sinma, daha az enerjiyle ulasim, daha az enerji ile endiistri,

cevrecilik temel ilke olacak.
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- Atmosfere birakilan metan ve CO> oranini diisiirmek i¢in farkli enerji kaynaklari

bulunacak

- Giines enerjisinin kullanimi artacak, niikleer enerjide karbon salinimi olmadigi igin

bu enerjiye yonelinecek.
- Fazla yakit tiikketen ve karbon iiretenden daha ¢ok vergi alinacak.

2000’li yillarda siirdiiriilebilirlik kavrami her {ilkenin giindemine girdi. Ciinkii dogal
kaynaklar hizla azalmaya tiiketim ters orantili olarak artmaya baslamistir (Yaman &
Aksoydan, 2020). 2002 yilinda Johannesburg’da yapilan Diinya Siirdiiriilebilir Kalkinma
Zirvesi’nin 10.y1l doniimiinde 2012 yilinda Rio +20 Birlesmis Milletler Siirdiiriilebilir
Kalkinma Konferansi diizenlenmistir. Konferans beklentiler ¢ergevesinde hayal kiriklig:

yaratsa da iklim degisikliginin uluslararasi diizeyde taninmasi agisindan énemlidir (Ozciire,

2014).

2015 yilinda BM Kurulu Sirdiiriilebilir Kalkinma Giindemini kabul etmis ve 2030
Siirdiiriilebilir Gelisme Hedefleri yayimlanmistir. Tiirkiye’nin de aralarinda yer aldigi 193
tilkenin imzast bulunan 17 hedef yayimlanan 2030 Siirdiiriilebilir Gelisme Hedefleri su
sekildedir (UNESCO, 2015).

- Yoksullugun sona erdirilmesi: Ekstrem yoksullugu tiim diinyada sona erdirmek ve

yoksullugu her yerde bitirmek.

- Acglikla miicadele: Gida giivenligini saglamak, agligi sona erdirmek, beslenme

bozukluklarini azaltmak ve siirdurilebilir tarimi desteklemek.

- Saglik ve iyi yasam: Tiim yas gruplarina saglik hizmetlerini erisilebilir hale getirmek,

saglikli yasami tesvik etmek ve bulasici hastaliklarla miicadele etmek.

- Nitelikli egitim: Herkes i¢in esit ve kaliteli egitimi saglamak, yasam boyu d6grenme

firsatlarin1 artirmak ve egitimde her tiirlii esitsizligi azaltmak.

- Cinsiyet esitligi: Cinsiyet esitsizliklerini ortadan kaldirmak, kadinlarin ve kiz

cocuklarinin haklarini giiclendirmek ve firsat esitligini saglamak.

- Temiz su ve sanitasyon: Herkesin siirdiirtilebilir su kaynaklarina erisimi olmasini

saglamak, hijyen ve sanitasyon kosullarini iyilestirmek.
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Siirdiiriilebilir enerji: Temiz, erisilebilir ve siirdiiriilebilir enerji kaynaklarinin
kullamimin1  artirmak enerji verimliligini saglamak ve yenilenebilir enerji

kaynaklarini kullanmak.

Is ve ekonomik biiyiime: Siirdiiriilebilir ekonomik biiyiimeyi Ve iiretken istihdami

tesvik ederek issizligi azaltmak.
Sanayi, yenilikgilik ve altyapr: Endistriyel altyapilarin = siirdiiriilebilirligini
desteklemek, inovasyonu yiiksek, kapsayici ve siirdiiriilebilir kentlesmeyi saglamak.

Esitsizlikleri azaltmak: Toplumsal esitsizlikleri ele alarak dezavantajli gruplara

destek saglamak. Olusabilecek gelir esitsizligini azaltmak.

Siirdiirtilebilir sehirler ve topluluklar: Kentleri ve insan yerlesim yerlerini kapsayici,

giivenli, dayanikli ve siirdiiriilebilir kilmak.

Siirdiiriilebilir tiketim ve dretim: Siirdiiriilebilir tiretim yontemlerini tesvik etmek,

atik miktarin1 azaltmak ve kaynaklarin etkin kullanimini saglamak.

Iklim eylemi: iklim degisikligi ile miicadele etmek ve siirdiiriilebilir kalkinma i¢in

acil olarak kiiresel is birligini giiglendirmek.

Su alti yasami: Deniz ve deniz kaynaklar1 iizerinde siirdiiriilebilir yonetimi

desteklemek, okyanus kirliligini azaltmak ve ekosistemleri korumak.

Kara ekosistemleri: Karasal ekosistemlerin korunmasini ve biyogesitliligin

korunmasini saglamak.

Baris, adalet ve giiglii kurumlar: Seffafligi, hesap verebilirligi, etkili, katilimci ve

sorumlu kurumlari tesvik etmek.

Kiiresel is birligi: Siirdiiriilebilir kalkinma igin kiiresel ortakliklart tesvik etmek,
kaynak mobilizasyonunu artirmak ve kalkinma alaninda veri toplamak ve

paylagmak.

Bu hedefler, sosyal, ekonomik ve gevresel boyutlar1 dikkate alarak stirdiiriilebilir bir gelecek

icin c¢alismalart sekillendirmeyi hedeflemektedir. Her bir hedef, uluslararasi toplumun

birlikte ¢alisarak bu hedeflere ulasmasini gerektirir. Hedeflere ulasmada ne asamada

olundugunu 8lgmek icin BM Istatistik Komisyonu olusturulmustur.
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2015 yilinda Paris Baris Anlagsmasi imzalanmistir 2016 yilinda bu antlagma yliriirliige
girmistir. Paris Baris Anlasmasi iklimsel degisikligin azalmasina y6neliktir. Onaylanmasinin
uygun olduguna dair teklif TBMM’den gegerek yasalasmis ve 7 EKim 2021 yilinda resmi
gazetede yayimlanmustir (Yalgin, 2022). Anlagsmanin uzun vadedeki amaci, sanayi devrimi
ve endiistrilesme donemi Oncesindeki donemi baz alarak kiiresel 1s1 artiginin 2°C altinda

tutulmaya calisiimasidir.

2.2.1. Tiirkiye’de Siirdiiriilebilirlik Kavraminin Tarihsel Gelisimi

Diinyada siirdiiriilebilir kalkinma kavrami Onemini giderek artirmaktadir. Kalkinma;
cevresel, sosyal ve ekonomik gelismeyi kapsamaktadir. Sirdiriilebilirligin 6neminin

farkinda olan iilkeler yasam kalitesini artirarak kiiltiirel gelisimi ger¢eklestirme yolundadir.

Tiirkiye, stirdiriilebilirlik ile ilgili ¢aligmalara yillar iginde aktif olarak dahil olmustur.
Tiirkiye’nin siirdiiriilebilirlik ile ilgili yapmis oldugu bazi 6nemli ¢alismalar yillara gore

asagida siralanmustir;
e 2003- Kyoto Protokolii’nii imzalamis ve resmi olarak miicadeleye ortak olmustur.

e 2005- Biyolojik Cesitlilik Sozlesmesi’ne taraf olmustur. Boylece ekosistemdeki

biyogesitliligin siirdiiriilebilirligini desteklemistir. (Hayirsever, 2012)

e 2006- Enerji Verimliligi Kanunu’nu kabul ederek yenilenebilir enerji kaynaklarini

desteklemeye yonelik 6nemli bir adim atmistir.
e 2010- Biyogesitlilik Ulusal Strateji ve Eylem Plani’n1 kabul edilmistir.

e 2011- Yenilenebilir Enerji Kanunu’nu ¢ikarmistir. Bu kanunun amaci yenilenebilir

enerji kullanimini artirmak ve enerji tasarrufu etmektir.

e 2019- Plastik Posetlerin Ucretlendirilmesi yonetmeligi yiiriirliige koymustur. Bu

yonetmelik geri doniistimii destekleyerek plastik atiklarin zararlarini azaltmaktadir.

e 2020- Sifir Atk Projesi baslatilarak malzemelerin yeniden degerlendirilmesi,

kaynaklarin verimli kullanimi ve atiklarin azalmasi amaglanmastir.

e 2021- Paris Barig Antlagsmasi resmi olarak gazetede yayimlanmis ve ylriirliige

girmigtir.
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- Tiirkiye, iklim Degisikligi ve Enerji Plani’n1 da agiklamistir. Bu plana gore kiiresel
iklim degisikligi ile miicadele, enerji verimliligi, siirdirtlebilir ulasim gibi

alanlarinda adimlar atilmistir.

e 2022- Yesil Finansman Eylem Plani duyurulmustur. Siirdiiriilebilir finansman ve

stirdiirilebilir yatirnm desteklenmistir.

e 2023- Tirkiye siirdiiriilebilirlik ile ilgili calisma ve projelerini artirmak ig¢in

calismalarina devam etmektedir.

2.3. Egitim

Egitim, bilgi, beceri ve davranislarin devamli gelismesi ve gelecek nesillere aktarilmasi
stirecidir. Toplumlarin ve bireylerin potansiyellerini ortaya ¢ikarmalarinda onemli bir rol
oynamaktadir. Egitim ile bireyler, bilgi edinmeyi, yeteneklerini kesfederek gelistirmeyi,
yeni beceriler kazanmay1 ve karakterlerini sekillendirmeyi amagclar. Egitim sistemleri,
Toplumlarin bireylere kazandirmak istedikleri kiiltiirler ve diger anlayislarina gore istenen

davranislar dogrultusunda sekillenir (Saribas & Babadag, 2015).

Bireyleri toplumsal yasantiya hazir hale getirme amaciyla verilen egitim pek ¢ok sekilde ve
fakli ortamlarda gelisebilir (Arslan, 2009). Okul, tiniversite, mesleki egitimler, uzaktan
egitimler ve kisinin kendi kendini egitmesi gibi egitim ¢esitleri vardir. Egitimi siire¢ olarak
ele aldigimizda genellikle miifredat ve 6gretim programi ile yiritilir. Bu programdaki

amaglar dogrultusunda, igerik planlamalari, yontemleri ve degerlendirme siireci belirlenir.

Temel egitim, en 6nemli basamaklarindan biridir. Bu egitim ile cocuklara kiiltiirel degerlerin
ogretilerek, topluma uyum saglamalari ve yasamlarini daha iyi bir sekilde siirdiiriilebilmeleri
icin gerekli olan temel beceriler kazandirilmaktadir. Bir iilkede yasanabilecek sorunlarin
temelini egitimsizligin olusturdugunu diistiniirsek, nitelikli temel egitimin verilmesi oldukca
onem arz etmektedir (Okutan, 2003).

Bir iilkenin gelismiglik diizeyinin gostergesi haline gelen etmenlerden biri de egitimdir.
Sosyolojik olarak egitim, kiiltiiriin gegmisten gelecege aktarmmidir. Psikolojik olarak ise

bireydeki potansiyeli ortaya ¢ikararak karakterinin sekillenmesidir.

Gilinimiizdeki egitim anlayis1 bu asamaya gelene kadar gesitli degisimler yasamistir. Bu
degisimler dolayli olarak toplumu da etkilemistir. Pek ¢ok bilim ile egitim arasinda iliski

vardir bunlar birbirlerini hem besler hem destekler niteliktedirler. Ornek olarak psikoloji,
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felsefe, din, sanat, tarih, vb. verilebilir. Etkilesim halinde olan bu bilimlerin degisim ve

gelisimleri tarih boyunca insanligin var oldugu siirece devam edecektir (Ayas, 2013).

Niifusun nitelikleri ile iiretim arasinda dogrudan bir iliski vardir. lyi egitilmis ve kendini
gelistiren iscilerin tilke ekonomisine ve tiretime kattiklar1 deger yeterince egitim alamamis,
deneyimsiz insan giiciiniin sagladigi verimden daha yiiksektir. Niifusun niteliklerini
yiikseltmek de ancak egitim ile miimkiindiir. Baska bir deyisle bir iilkenin kalkinmasi egitim
diizeyi ile dogru orantilidir (Adem, 1980).

2.3.1. Sanat Egitimi

Bireylerin yaraticiliklarint gelistirmek i¢in birtakim becerilerinin de gelisim gostermesi
gerekmektedir. Cesitli disiplinler 6grencilerin sanatsal ve estetik deneyimler kazanmasini,
elestirel diistinmesini ve problem ¢6zme gibi becerilerini gelistirmeyi amaglar. Sanat egitimi
bu amaglar dogrultusunda 6grencilerin estetik algilarini ve yaratici becerilerini gelistirmek

i¢in tasarlanmig bir egitim siirecidir.

Antik donemden beri sanat, kiiltiirel miraslarin olusturulmasi ve aktarilmasinda onemli bir
rol oynamis ve toplumlarin tarihlerini, inanglarini ve degerlerini yansitan bir ara¢ olarak
kullanilmigtir. Sanat, dis diinyayr 6ziimseyerek bireyin degerlendirdigi, manevi iletisim
kurdugu, yorumladigi, derinlemesine ve bireysel bir eylemdir (Kagan, 2008). Ronesans
doéneminde sanat egitimi insanlarin potansiyellerini kesfetmelerini saglamis ve ¢ok 6nemli
eserlerin ¢ikmasina ilham vermistir. Sanat egitimi eskiden donemin kosullarindan etkilenir
durumda olsa da modern zamanla birlikte artik donemini etkileyici bir pozisyona gelmistir.
Teknolojinin  hizla gelistigi ¢agimizda sanat insanlarin zekalarini giiclendirmek,
yaraticiliklarini beslemek, dijital diilnyanin getirdigi zorluklarla basa ¢ikabilmek igin gerekli

olan yetileri kazandirmada oldukga etkilidir.

Sanat egitimi Ogrencilerin motor becerileri kazanmasi i¢in de onemli bir rol oynar.
Ogrenciler gesitli sanat malzemeleriyle ince motor becerilerini gelistirirler. Ogrenilecek bu
beceriler yalnizca sanat alaninda degil giinlik aktivitelerde ve diger disiplinlerde de
kullanilabilir. Sosyal beceri gelisimi agisindan da 6nemli goriilen sanat egitimi siniflarda is
birligi, iletisim, takim g¢alismasi, motivasyon, yaraticilik gibi becerilerin de 6grenilmesine
olanak tanir. Bir aragtirmaya gore 6grencilerin sanat egitimi almalar1 duygusal zekalarini ve

empati becerilerini artirdigini gostermistir (Winner vd., 2013).
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Tarih boyunca insanlarin duygularini ifade etme araglarindan biri olarak kullanilan sanat
diger disiplinlerle de siki bir iligki icerisindedir. Ornegin, matematik ve geometri gibi
disiplinler sanat alaninda kompozisyon olusturma ve perspektif gibi temel kavramlarla
karsimiza ¢ikmaktadir. Edebiyat alanindaki duygu ifadeleri sanatta renkler ve motiflerle ile
olusturulmaktadir. Tarih ile arasindaki bag ise en giiclii bagdir. Ciinkii sanat eserleri
bulundugu dénemin sosyal, kiiltiirel ve politik yonleri hakkinda bize bilgiler verir.
Dolayisiyla sanat egitimi alan bir 6grenci daha biitiinciil ve ¢ok yonlii bir sekilde kendini

gelistirmektedir.

Gorsel Okuryazarlik Malzeme Kullanma
Teknolojilerini
Yaratici Dasinme kullanma
Cok Yonlu Degerlendirme
Dstnme Algilama pies
Sanatsal j Elestirel
El-G6z-Beyin Koordinasyonunu Saglama Etik Disiinme

Estetik Duyarlilik Medya Okuryazarligi Oz Farkindalik

Sekil 3. Gorsel sanatlar dersi 6gretim programinda alana 6zgii beceriler (MEB,2018)
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Sentez

Cocuklarin sanat egitimi almalar1 son derece onemlidir. Dogal olarak yaratict ve merak
duygusuna sahip olan ¢ocuklarin bu duygularini ifade etmek i¢in bir araca ihtiyaglar1 vardir.
Sanat egitimi bunun igin ideal bir platform sunar. Sanat ile ugrasan ¢ocuklar hayal giiciinii
kullanarak, ozgiirce diisiinebilme, problem ¢6zebilme, kendini dogru ifade edebilme ve
ozgiiven gibi yeteneklere sahip olurlar. Sekil 3, sanat egitiminin gocuklarda gelistirdigi
becerileri sunmaktadir. Ayrica sanatin stresle basa ¢ikma becerilerini de gii¢clendirmesi

giiniimiizde sinav stresi ile egitim hayatina devam eden ¢ocuklar i¢in olduk¢a 6nemlidir.

Sanat egitiminin 6nemi pek ¢ok arastirma ve deneyimlerle kanitlanmistir. Yapilan
arastirmalar 6grencilerin sanat egitimiyle akademik basarilarini artirdigi, sosyal becerilerini
gelistirdigi yoniindedir. Sanat ile 6grenciler gozlem yapma, gordiigiinii analiz edebilme, ¢ok

yonlii diistinme gibi davraniglarini gelistirmelerine yardimei olur.

Sanat egitimi okul ya da okul disinda belli miifredat dahilinde olusturulan dersleri kapsar.
Ogrenme ise kuramsal veya uygulamal olarak birbirini biitiinler iki sekilde gergeklesir.

Sanatin kuramsal 6grenme bolimiinii sanat tarihi, elestiri, estetik ve sanatsal bilgiler
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olustururken; uygulamali 6grenme boliimiinde ortaya bir eser ¢ikarmak vardir. Sanatin
uygulama ve kuramsal bolimii giiniimiizde teknolojinin gelismesiyle farkli yontemlerle
islenmektedir. Teknolojinin kullanilmasiyla 6grencilerin ders saati haricinde de sanatla i¢
ice olmas Ve erisimi kolaylasmistir. Ozsoy (2019)’ a gére sanat egitiminin dort temel amaci

vardir. Bunlar:

1. Estetik amaglar: Ogrencilerin estetik bir duyarlilikla sanatin dogasim Ve islevini
anlamasina, sanati kiiltiir, tarih, ¢evre iginde yorumlamasina yardimci olmak ve

gorsel degerler hakkinda bilgilenmek.

2. Algisal amaclar: Ogrencilerin gorsel cevreye yonelik duyarliligini saglamak,
elestiren deger yargilarina sahip, degerlendirmeye yonelik davranig bigimleri

gelistirmek.

3. Teknik amaglar: Sanat yapimindaki arag, gere¢ ve materyallerin 6gretimini ve

kullanimini saglamak.

4. Bireysel ve toplumsal amaglar: Ogrencilere yaratici bir diisiinme yapis1 kazandirmak,
problem ¢6zme yetenegini gelistirmek, ¢evresinde donen durumlarda birtakim

yargilarda bulunabilen bireyler yetistirmek.

Sanat bir toplumun kiiltiirel ifadesi olarak 6nemli bir rol iistlenir. Kiiltiirel bir zeminle ortaya
cikan sanat eserleri, toplumun degerleri, tarihi, mitolojisi, cografyas1 ve sosyal yapisi
hakkinda bizlere bilgiler verir. Bir resim veya heykeli inceledigimizde o toplumun tarihini
ve sosyal yapisini, bir afis tasarimina baktigimizda o toplumun giinlik yasamini ve
giindemini anlayabiliriz. Sanat egitimi de bu baglamda 6grencilerin toplumsal ve kiiltiirel
degerlerini 6grenmeleri, inceledikleri eserlerin olusturulduklart donem i¢in ne ifade ettigini

bildirmesi agisindan son derece 6nemlidir.

Teknolojinin gelismesiyle sanat egitimi son zamanlarda daha interaktif bir hale gelmistir.
Ogrenciler artik dijital ¢izim tabletleri, dijital tasarim programlari, yapay zeka destekli sanal
ortamlar ile sanat eserlerini dijital ortamlarda yapma ve sergileme imkanina erismislerdir.
Teknolojik destekli verilen bir egitimle 6grenciler daha hizli geri bildirim alabilme ve
eserlerini daha kolay diizenleme imkanina sahip olmuslardir. Ogrencilerin ¢evrimici dersler
ile interaktif 6grenme saglamasi kendilerini her ortamda rahatlikla ifade edebilme 6zgiirligi
de saglar. Sanat egitimi iizerine hazirlanan mobil uygulamalarla 6grenciler pratik yaparak

eglenirken 6grenme kazanimi saglar.
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Sanat egitimi 6grencilerin kendi diinyalarini kesfetmelerini saglarken hayal giiglerini de
besler. Onlarin risk almalarini, yeni fikirler ortaya koymalarina yardimci olur. Bu
ogrencilerin farkli perspektifler gelistirmesine ve yeni ¢oziimler {iretmesine olanak saglar.
Yaraticiliklarinin agiga ¢ikmasinda ve hayatlarinda ilham verici bir iz birakmalari i¢in giiglii

bir aractir.

2.3.1.1. Tiirkiye’de Sanat Egitimi

Tirkiye’de sanat tarihsel olarak farkli evrelerden gegmistir. Tiirkiye’nin 6nemli kiiltiirel
miras1 sanat eserleri olustururken de ilham kaynag olmustur. Osmanli imparatorlugu’ndan
Cumbhuriyet’in ilanina ve giiniimiize kadar sanattaki gelisim sanat egitimini de etkilemis ve
bugiinkii seklini almasini saglamistir. Geleneksel yaklasimlardan ¢agdas bir sanat egitimi
anlayisina kadar olan siiregte Tirkiye i¢in 6nemli donemler ve gelisimlere asagida yer

verilmigtir.
1. Cumhuriyet Oncesi Dénem (1299-1922)

- Osmanli Imparatorlugu’nda sanat egitimi, sarayda ve medreselerde gergeklesmistir.
Medreselerde verilen egitim daha ¢ok dini 6geler igermektedir. Bu donemde hat,

tezhip ve minyatiir sanatlar1 oldukga geligmistir.
- Sarayda padisah ve saray mensuplarina 6zel sanat egitimleri verilmistir.

- Topkap1 Sarayi’nda kurulan Enderun Mektebi, donemin en 6nemli sanat kurumu
olmustur. Burada 6grenciler resim, miizik, hat, tezhip, edebiyat gibi alanlarda egitim

almiglardir.

- 1776 yilinda Miihendishane-i Bahr-i Hiimayun kurulmus ilk resim egitimleri burada

verilmistir.

- 1883 yilinda Osman Hamdi Bey tarafindan Sanayi-i Nefise Mektebi agilmustir.
Osmanli Devleti’nin  son doénemlerinde burada devletin sanat egitimcisi

yetistirilmistir.

2. Cumbhuriyet Dénemi (1923-giiniimiiz)

Tiirkiye’de Cumhuriyetin ilanmiyla birlikte sanat egitiminde 6nemli gelismeler yasanmaya

baslandi.
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- 1932 yilinda Malik Aksel, Hayrullah Ors, Ismail Hakk: Uludag, Sinasi Barut¢u ve
Mehmet Ali Atademir tarafindan Gazi Orta Muallim Mektebi (Gilintimiiz Gazi
Universitesi) icerisine, Resim-Is Egitimi Boliimii kurulmus (Telli, 1990) ve donemin

onemli sanat egitmenleri yetismesinde onciiliikk eden bir kurum haline gelmistir.

Sekil 4. “Gazi Orta Muallim Mektebi”. Atatiitk  Ansiklopedisi  (2023)
https://ataturkansiklopedisi.gov.tr/bilgi/gazi-egitim-enstitusu-1926-1980/ sayfasindan
erisilmistir.

- 1932 yilinda istanbul Devlet Giizel Sanatlar Akademisi (Mimar Sinan Giizel Sanatlar

Universitesi) kuruldu. Bu Tiirkiye’nin ilk resim akademisidir.
- 1950’lerden itibaren ¢cagdas sanat akimlar1 ve sanatin etkisiyle sanat egitimi verildi.

- 1957 yilinda Bauhaus ekoliinii rol model alan Devlet Tatbiki Giizel Sanatlar Okulu
kurulmus burada 6zgiin tasarim {riinlerini yetistirecek Ogrencilerin yetistirilmesi
amagclanmustir. 1982 yilinda bu okul Marmara Universitesi’ne baglanmistir (Ozsoy,
2007)

- 1970’lerde sanat egitimi 6zel sanat egitimi kurumlarinda yayginlasmaya basladi.

- 1980’lerde pek ¢ok iiniversitenin Sanat egitimi veren giizel sanatlar fakiilteleri ve

konservatuvarlar1 kuruldu.

- 2000’lerden itibaren dijital sanat ve gorsel iletisim tasarimi gibi yeni alanlar sanat

egitimi programlarina dahil edildi.

- 2010’larda sanat egitiminin 6nemi daha ¢ok anlasilarak disiplinler arasi sanat egitimi

programlart uygulanmaya baslandi.
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- Gilinlimiizde sanat egitimi, teknolojik ve yenilikgi materyallerle desteklenen
programlarla uygulanmaktadir. Ayrica Tirkiye’de sanat egitimi uluslararasi

baglantilar ve degisim programlari ile desteklenmektedir.

2.4. Siirdiiriilebilir Egitim

Siirdiiriilebilirlik yalnizca su, besin ve dogal kaynaklarimizi korumak ile ilgili degildir. Ayni
zamanda gelecek nesillerin 6ngoriilemeyen problemleri ¢6zmek i¢in onlar1 egitmeye
yoneliktir (Cayak, 2011). i1k baslarda ekonomi ardindan gevre ve sosyoloji kavramlarinda
duyulan siirdiiriilebilirlik kavrami son zamanlarda egitim igin de 5nem kazanmustir (Oztiirk,
2017).

Siirdiiriilebilir egitim, 6grencilere ¢evresel, sosyal ve toplumsal konularda bilgi saglarken
ayn1 zamanda elestirel diisiinme, problem ¢dzme, is birlikli egitim gibi becerileri de katarak
aktif ve sorumlu 6grencilerin yetismesini destekler. Siirdiiriilebilir gelisme amagh egitime
yonelik belli ilkeler vardir. Bunlar; bitiinsellik, stireklilik, yasantisallik, sorgulayicilik ve
esneklik, kapsayicilik; kiiresellik-yerellik; katilimcilik, yapilandirmaci 6grenme; yenilik¢i
O0grenme, Ongoriisel 6grenme; yaparak-yasayarak Ogrenme; tutumluluk, verimlilik ve

etkinlik; devamlilik ve dogaya uygunluk seklinde siralamistir (Ozdemir, 2007)

Cagmmizin egitim anlayiginda tek diinya, birlikte yasam anlayisi hakimdir. Bu nedenle
stirdiirtilebilir egitim ve gelisim iki ayrilmaz birbiriyle ilintili olgudur. Egitim ve
stirdiiriilebilirlik iliskisi ile ¢evre egitimi, eko-pedagoji, siirdiiriilebilir pedagoji,
stirdiiriilebilirlik i¢in egitim, ¢evre i¢in egitim, yesil egitim gibi pek ¢ok kavram alan yazinda

yer almistir.

UNESCO’nun 2005 raporunda “siirdiiriilebilir bir gelecek olusturma konusunda diinyanin
her yerindeki insanlar1 aydinlatacak bir kavram olan siirdiiriilebilirligin merkezinde egitim
ve 6gretimin oldugu” ifade edildi (UNESCO, 2005). Boylece siirdiiriilebilirlik kavrami hem
yaygin egitimde hem de orgiin egitimde gerektigi sekilde islenmesinin Gnemine vurgu
yapilmistir. Cagimizin egitim paradigmasi gore yaratici, sorgulayici, problem ¢oézen, dijital
becerilere hakim, ozgiir ruhlu gengler yetistirmektir. Cocuklarimiz gelecegin diinyasina
hazir hale gelebilecektir (Biiyiikuslu, 2021).

Siirdiiriilebilir gelisme odakli egitimlerde, gergek diinya problemleri iizerinde diistinme

stirecleri etkin hale getirir ve problemleri ¢6zme yontemlerini vurgular. Bu uygulamalar,
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ilerlemeci felsefenin izlerini tasir ve o&grencilerin deneyimlerle 6grenmelerini saglar
(Tozduman Yarali & Didin, 2018). Birey egitim siirecinde deneyimler yasamazsa egitim
sadece bilgi aktarimiyla sinirh kalir (Berberoglu Okur & Ongun, 2013). Deneyim

yasanmamasi bilginin anlamlandirilamamasi ve kisisel yasama aktarilamamasi demektir.

Egitim mekanlarinin benzer mimariye sahip olmasi, egitimde siirdiiriilebilirligi ve olumsuz
etkiler. Ogrenmenin sadece teknik bir durum olarak algilanmasima sebep olur ve 6grenme
hevesini azaltir (Marim, 2021). Siirdiiriilebilir egitim yapilarinin dinamik 6grenme odagi

olusturarak, temel siirdiiriilebilir stratejilerini 6gretmeyi hedefler.

2.4.1. Siirdiiriilebilir Egitimin Ilkeleri

Cevresel Biling: Stirdiiriilebilir egitimin temel ilkesi, 6grencilere ¢evre sorunlarim ve dogal

kaynaklarin korunmasini, ekosistemlerin dnemi hakkinda bilgi vererek farkindalik olusturur.

Kiiresel Cesitlilik ve Sosyal Adalet: Ogrencilere fakli toplum degerleri ve Kkiiltiirleri
ogretilerek; hosgorii, empati, is birligi gibi sosyal becerilerinin artmasina, bakis agilarinin

geniglemesine yardimei olur.

Sistemsel Diisiinme: Karmasik sistemlerin  ¢éziimlenmesi igin analiz becerilerinin
gelismesini hedefler. Ekonomi, g¢evre ve toplum arasindaki etkilesimi ¢6ziimleyerek

surdiirilebilir hedefler ve {iretime katkida bulunur.

Katilimcilik ve Demokrasi: Siirdiiriilebilir egitim, dgrencilere karar alma siireclerine dahil
olma, toplumsal sorunlara ¢6ziim 6nerileri sunma ve diinya gelecegi igin harekete gegme

olanagi sunar.

Uygulama: Ogrenciler siirdiiriilebilirlik ilkelerini giindelik hayatlarinda kullanir ve etkili

projeler gelistirerek motivasyonlarini artirirlar.

Gelecek Odaklilik: Yaraticilik, elestirel diistinme, problem ¢6zme, is birligi gibi becerilerini

destekleyerek gelecege yonelik kariyer planlamalar1 yapar.

Etik Degerlerin Korunmasi: Egitim ve etik arasinda ¢ok 6nemli bir iligki vardir. Etik bireyin

yapmasi1 gerekenleri, egitim ise nasil yapilmasi gerektigini arastirir ve uygulamaya gegirir.

Paylasimcilik: Yiiksek Iletisim becerisi, paylasim ve is birligi ruhu siirdiiriilebilir egitimde
vardir. Rekabete doniisen ve bireysellesen ogrenmeden ¢ok is birlikli, katilimin ve

paylasimin oldugu bir egitim diizenidir.
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2.5. Yenilik¢i Egitim

Geleneksel egitim yontemlerinden farkli olarak yenilik¢i egitim; 6grencilerin elestirel
diistinme, is birlikli 6grenme, yaraticilik ve problem ¢ozme becerilerini kazandirmayi
hedefleyen bir yaklasimdir. Ogrenme siirecini doniistiirmeyi hedefleyen yenilik¢i egitim
anlayis1 merkezine ogrenciyi ahir. Ogrencilerin ilgi, yetenek ve ihtiyaglarina gore
ozellestirilmis bir 6grenme deneyimi sunarak 6grencilerin motivasyonunu artirir ve kalici

ogrenmeyi saglar (Wang, Odell, Schwille, 2017).

Yenilikgi egitimin 6nemli prensiplerinden biri teknolojiyi etkili bir sekilde kullanmaktir.
Teknoloji 6grencilere interaktif ve is birlikli bir 6grenme firsati sunar (Means, Bakia,
Murphy, 2013). Teknoloji ile 6grenme materyallerine erisimin kolayligi, 6grencilerin farkl
kaynaklardan bilgi edinerek, sanal ve reel ortamlarda etkilesim halinde bulunmalarini saglar.
Ayrica bilginin hizli yayilarak etkin sekilde kullanilmasina yardimet olur. Insanlari bilgi ve
becerilerini artirarak potansiyellerini ortaya c¢ikarmak igin geleneksel egitim yontemleri
uzun yillardir kullanilmistir. Degisen toplum ihtiyaclari goz oniinde bulunduruldugunda bu
yontemler yeterli olmadigi igin farkli yontemlere ihtiyag duyulmustur. Sanayi devrimiyle
birlikte gelisen diinyada iilkelerin gelismislik diizeyleri egitiminin degisimlere ayak
uydurabilmesi ile orantili goriilmiistiir (Coban & Uzun, 2022).

Teknolojinin hizla gelismesi yenilik¢i egitim ve 6grenme yaklagimlarinin benimsenmesinde
onemli rol oynamaktadir. Bilgisayar destekli 6grenme ortamlar, sanal gergeklikler,
artirtlmis gergeklikler 6grencilerin farkli 6grenme deneyimleri yasamalarina imkan tanir
(Koehner & Mishra, 2009). Teknolojiyi kullanarak olusturulan egitim materyallerinin
ogrenci motivasyonlarint artirarak derin  6grenme saglayabilecegi diisiiniilmektedir.
Ogrenciler teknoloji destekli 6grenme yaklasimlari sayesinde sorumluluk almay1 égrenir ve
ogrenmeye yonelik tutumlarinda olumlu degisiklikler yasar (Christiansen, Kuure, Morch,
2012).

Sanayi devrimi diinya genelinde biiyiik degisimlere yol acan bir donemdir (McCloskey,
2010). Bu donemdeki teknolojik gelismeler egitimi de etkilemistir. Makinelesmeyle beraber
fabrikalarin ihtiyag duydugu nitelikli insan giici, mesleki egitim merkezlerinde
yetistirilmeye baslanmistir. Bu egitimler ayrica 6grencilerin gergek diinya ile baglantilarini
giiclendirmelerine yardimei oldugu gibi 6grenmeyi daha kalic1 ve anlamli hale getirmistir.
Motivasyonun artirilmasinin 6grencilerde derin 6grenmeyi sagladigi gorilmistiir (Wang,
Hsu, Campbell, 2018).
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Egitim siireci 6grencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun olarak sekillendirilmelidir. Ogrenci
merkezli yaklasimla 6grenmeyi Kkisisellestirerek elestirel diisiinme problem ¢6zme ve
yaraticilik becerileri gelistirilebilir. Yenilik¢i egitimin degerlendirme siireci geleneksel
egitimden bu sebeple farklidir. Ogrencilerin yaratict projeler iiretmeleri, dijital araclar:
interaktif kullanmalari, problem ¢6zme becerilerini gelistirmeleri ve olusturduklari

portfolyolar daha biitiin bir sekilde degerlendirilir.

Yenilik¢i egitim, ¢ag gereksinimlerine uygun sekilde donanimli bireyler yetistirmeyi
amaclar. Ogrencileri aktif katilima tesvik eden bu yaklasim gelecegin egitim sisteminin
temel tas1 olarak goriilmektedir. Ogrenciler pasif bilgi alicilari olmaktan ¢ikarak aktif

katilimecilar haline gelir. Covid-19 pandemi dénemiyle birlikte sanal sinif ortamlarinin
olusturulmas:1 yenilik¢i egitim materyallerinin bu ortamlarda kullanilmasini
gerektirmistir. Giderek onem kazanan bu durum o6gretmenlerin teknoloji kullanim

yeterliliklerini giincel tutmalar1 a¢isindan 6nemlidir.

2.5.1. Yenilikci Egitim Materyallerinde Kullanilan Ogeler

Global diinyada degisime ayak uydurmak, nitelikli insan yetistirmek igin gelisimi takip
etmek toplumsal gelisme icin 6nem arz etmektedir. Bunun i¢in egitim sisteminin de bu
gelisime uyum saglamasi gereklidir. Giiniimiizde teknolojik gelismelerin ve egitimin bu
seviyelere gelmesinde sanayi devriminin biiyiik bir rolii vardir. Sanayi devrimine uyum
saglayan tlkelerin egitim alaninda gelisimleri takip edebildikleri ve ortaya c¢ikabilecek

degisimlere uyum saglayabilme becerilerinin yiiksek oldugu distiniilmektedir.

Egitimde kullanilan materyaller istenilen bilginin 6grenci tarafindan alinarak kalic1 hale
gelmesi agisindan oOnemlidir. Yenilik¢i egitim ile teknoloji destekli materyallerin

ogrencilerde derin 6grenme sagladigi diistiniilmektedir.

2.5.1.1. Sanal Gergeklik (VR) ve Artirilmis Gergeklik (AR)

Artirllmis  gerceklik alaninda yapilan ¢aligmalar son zamanlarda giderek artmaktadir.
Artirillmug gergeklik; sanal diinya ile ger¢ek diinyanin es zamanli olarak bir araya geldigi ve
ayn1 duyusal alanda kullaniciya ulastigi ortamlardir (Ozarslan, 2011). Tiim kullanicilara esit

ve uyumlu sekilde sunulan artirilmis gergeklik, zenginlestirilmis bir bu sanal diinya olarak
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da tamimlanabilir. Giiniimiizde bu teknolojiyi pek ¢ok alanda gérmemiz miimkiindiir. Egitim

alaninda da varliginmi giin gectikge daha ¢ok gostermektedir.

Gergek bir 6grenme deneyimi her zaman var olmalidir. Duyu organlarimizi ne kadar ¢ok
kullanirsak bu durum gergek 6grenme bir diger adiyla derin 6grenmeyi giiclendirir. Bu
diistinceyle artirilmis gergeklik egitim igin gelisen bir teknoloji olarak karsimiza ¢ikmaktadir
(Lai, Hsu, 2011).

Covid-19 pandemi donemiyle tiim diinyada uygulanan uzaktan egitimlerde bilgisayar
teknolojileri sanal egitim ortamlarinda aktif olarak kullanilmaya baslanmigtir (Korkmaz,
Morali, 2021). VR ve AR teknolojileri 6grencilerin sanal ortamda ve ger¢ek ortamla
etkilesimli deneyim yasamasini saglar. Farkli alanlarda kullanilabilen bu teknolojiye 6rnek
olarak tarih dersindeki 6nemli bir olayin sanal gerceklikle 6grencilerin izlemeyi verebiliriz.
Bu teknoloji sayesinde farkli egitim branslarinda kullanilabilecek ders igerikleri

hazirlanabilir.
Sonug olarak artirilmis gerceklik uygulamalarina egitim ortamlarinda yer vermek etkilesimli
bir yasayarak ogrenme deneyimini ogrencilere sunar. Birgok yeni teknolojinin egitim

materyali olarak kullaniliyor olmasi 6grencilerin yalnizca fiziksel beceri kabiliyetlerini degil

teknik becerilerinin de gelismesine yardimci olur.

Sekil 5. “Egitimde = AR  Uygulamast  Deneyimi”.  Educathub  (2023).
https://educathub.com/egitim-ve-ogretimde-artirilmis-gerceklik-olgularinin-kullanimi/
sayfasindan erigilmistir.

2.5.1.2. E-Kitaplar

Internetin hizla yayilmasi giiniimiizde insanlarin bilgiye kolay ulasabilmesine imkan

saglamistir. Yayincilar ve kiitiiphaneler e-kitap uygulamalarina 2000°1i yillardan itibaren
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baslamiglardir 6zellikle gomiilii link (embed link) sayesinde PDF uzantilariyla kitaplar

internet yoluyla okuyucuyla bulusmaya baslamistir (Kalburun, 2014).

E-kitaplar yayg1 olarak fiziksel kitaplarm bilgisayar destekli sunumlari olarak kullanilir
(Sagar vd, 2011). Siirdiirtilebilirlik igin son derece 6nemli olan E-kitaplar yalnizca elektronik
ortamlarda kullanilmak iizere hazirlanmislardir. Cevrimigi erisime Sahip bu Kitaplara her
zaman ve mekanda akilli cihazlarla ulasmak mimkiindiir. Son zamanlarda olusturulan
orneklerinde 6grenci not alma, ses kaydetme, giivenli dosya 6zelliklerine sahip E-kitaplarla
daha kisisellestirilmis bir deneyimi okurlarina sunmaktadir. E-kitaplarin basim, dagitim ve
depolama gereksinimleri olmadigindan ekonomik ve ¢evre dostudur (Caydere, 2022).

Dijital kitaplar, 6grencilere taginabilir ve etkilesimli bir 6grenme deneyimi sunar. E-kitaplar
seslendirme, video, not alma, zenginlestirilmis gorseller vb. interaktif igeriklere sahiptir. E-
kitaplarda igerikler kolaylikla giincellenebilir. Ogrenciler bdylece giincel bilgiye hizla
erisebilir. E-kitaplar uzaktan egitim ve ¢evrimigi 6grenme ortamlarinda, tartisma ve bilgi

aktarimi i¢in uygun bir materyaldir.

E-kitaplarin egitim materyali olarak kullanimi giderek artmaktadir. Artik ders kaynaklari
basim yapilmadan yalnizca elektronik ortamlar sayesinde 6grencilere sunulmaktadir. Bu
baglamda E-kitaplarin 6zelliklerini su sekilde siralayabiliriz; taginabilir ve kolay erisilebilir,

cevre dostu ve siirdiiriilebilir, glincellenebilir ve not alinabilir.

Sekil 6. “E-Kitap ve  Ogrenci”, Publishing  Perspectives (2015).
https://publishingperspectives.com/2015/01/epubdirect-offers-irish-school-ebook-platform/
sayfasindan erigilmistir.
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2.5.1.3. Bulut Tabanli Ogrenme

Bulut bilisim (BB), altyapisinin olusmasindaki temel fikir, hazirda bulunan altyapiya uygun
servisleri istenilen zaman ve mekanda internet {izerinden erisim saglamaktir (Selvi, 2011).
Veri ve islem paylasimi saglayan bulut tabanli bilisim, dlgeklenebilir bir ag {izerinden
kullanici cihazlari, veri merkezleri, yazilimlar, uygulamalar ve web servisleri gibi kaynaklari
kisi ve kurumlara sunarak sanki o kaynaklar kendilerine ait gibi kolayca kullanabilmelerine

izin veren bir servis modelidir (Balci, 2020)

Bulut tabanl 6grenme egitim kaynaklarinin internet iizerinde bir platformda depolandig1 ve
erisilebildigi 6grenme yontemidir. Ogretmenler ve dgrenciler herhangi bir cihaz iizerinden
internete baglanarak egitim igerigine ulasabilir ve etkilesimli bir 6grenme deneyimi
saglarlar. Bu egitim materyaliyle maliyet olarak da ekonomik siirdiiriilebilirlige katki
saglanmis olur. Fiziksel bir ortamda bilgi akisi ger¢eklesmedigi icin kopyalama ve basim

maaliyeti de ortadan kalkmis olur.

Yenilik¢i egitim materyali olarak bulut tabanli 6grenme teknolojilerinin kullaniliyor olmast
ogrenci ve Ogretmenler i¢in olumlu etkilere sahiptir. Bu yontemle 6grenme stireci daha
esnek, erisimi kolay ve is birligine daha acik hale gelmektedir. Zengin medya igerikleri
ogrencilerin ilgilerini ¢eker ve ders igeriklerinin daha iyi anlagilmasina yardimci olur. Bulut
tabanli 0grenme yonteminde tercih edilen platformlar arasinda Microsoft 365, Google
Workspace, Canvas, Moodle ve Blackboard 6rnek verilebilir. Bu platformlar 6gretmenler ve

ogrenciler ¢cevrimic¢i 6grenme deneyimlerini zenginlestiren ve kolaylastiran segeneklerden

birkacidir.

Sekil 7. “Bulut Tabanl Ogrenme”, Nano Degree (2023).
https://nanodegree.alxafrica.com/how-to-learn-cloud-computing/ sayfasindan erigilmistir.
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2.5.1.4. Interaktif Oyun Tabanli Ogrenme

Teknoloji destekli interaktif oyunlar 6grenmeyi daha eglenceli hale getirmeye yardimci olur.
Oyun tabanli 6grenme uygulamalarina tablet, telefon, bilgisayar ve diger dijital cihazlardan
erisim saglanabilir. Bu yaklagimin temel amaci sikici ve monoton egitim siirecini daha
keyifli, etkilesimli hale getirmektir. Bazi oyunlar is birligi ve takim ¢aligma becerilerine

olumlu katki saglar. Oyun sonu takimlarin bagsar1 puanlar1 degerlendirmelerde kullanilabilir.

Interaktif oyun tabanli 6grenmede geleneksel &grenme yontemlerinden farkli olarak,
Ogrencilere daha etkili, aktif katilm gosterdigi, problem ¢ozebildigi, kesfettigi ve
deneyimledigi bir siire¢ sunar. Ders i¢in hazirlanan oyunlarda genellikle geri bildirimler
hizlidir. Ogrenciler performanslarina gore basarili olurlarsa kendilerini eksik gordiigii diger
konulara y6nelebilir, gerekli goriiliirse ayni oyun tekrar edilerek konunun iyice 6grenilmesi

saglanabilir.

Oyun tabanli 6grenme 6grencilerin farkli duyu organlarini ¢alistirmaya yonelik igerikleri bir
arada sunmaktadir (Kog, Kocaman, 2018). Bu yontemle farkli 6grenme sekillerine sahip
fakat ayni ortamda egitim alan 6grenciler i¢in olumlu bir durumdur. Duyarak, gorerek,
dokunarak, deneyimleyerek ve gelisim 6zelliklerindeki farkliliklar g6z oniine alindiginda
ders materyali olarak kullanilabilecek 6nemli yenilik¢i egitim materyalleri arasinda yer

almaktadir.

Pek ¢ok avantaji bulunan yontemin kisaca temel 6zellikleri; motivasyon ve ilgi ¢ekme,
deneyim tabanli 6grenme, 6grenci merkezlilik, hizli geri bildirim, uygulamali bilgi kazanimi
olarak oOzetlenebilir. Ders igeriklerinin oyunlarla &gretilmesinin zamanla daha ¢ok

yayginlasacagi diistiniilmektedir.

GALER| - #OYUN SIBERGOCUK - WwBILGIDOLABI ®E-KITAP OKUYALIM AKTIVITELER

» *®
’ Genel Kultar
&«
Sorulari

e —

Sekil 8.  “Oyun  Tabanli Ogrenme Ornegi”, Giivenli Cocuk  (2023).
https://www.guvenlicocuk.org.tr/genel-kultur-soru sayfasindan erisilmistir.
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2.5.1.5. Programlama Araglar

Kodlama ve programlama giinlimiizde 6nemli bir beceri haline gelmistir. Kodlama ile
ogrenciler mantiksal diisiinme, algoritma olusturma ve problem ¢6zme becerilerini kazanir.
Ogrenciler kodlama egitimiyle bir sorunun ¢dziimii igin en temel noktaya inmeyi, problemi
pargalara ayirarak ¢O0zmeyi Ogrenir. Yeni projeler olusturmak icin kodlama ve
programlamay1 egitim materyalleri arasina almak 6nemlidir. Ogrencilerin kodlama ile
tanigmalar1 onlar1 dijital caga uyum saglayan, teknolojiyi anlayan ve ilerleten bireyler haline

getirir.

Programlama ve yazilim gelistirme bilgi toplumlarinin olduk¢a 6nem verdigi hem
stirdiiriilebilir kalkinma hem de toplumsal gelisim icin sahip olunmasi gereken beceriler
arasindadir (Demirer, Sak, 2016). Teknolojinin hizla gelismesiyle programlama becerileri
yalnizca yazilimcilarin kullanim alanindan ¢ikmis genel bir beceri haline gelmistir. Bu
baglamda programlama araglarinin artik egitimde de kullanimi 6nemli hale gelmistir.
Programlama araglariyla Ogrenciler 6grenme siireglerini daha interaktif ve gorsel bir

platformla saglar.

Programlama araglar1 Ogrencilerin kendi fikirlerini hayata gegirmelerine olanak
tanimaktadir. Bu sebeple karsilagtiklar1 problemlere yaratict ¢oziimler bulmak ve
problemleri ¢dzmeye ¢aligmak 6grencilerin motivasyonlarinin artmasina yardimei olur. Bu
araclarin derste etkili kullanim dersi daha ilgi ¢ekici ve eglenceli kilar. Farkli branglarda
egitim veren 6gretmenlerin giincel egitim materyalleriyle farkl igerikler olusturmasi etkili
ogrenme i¢in gereklidir. Bu baglamda programlama ve kodlama araglarinin kullanimi kurum

ici egitimlerle desteklenmelidir.

Sekil 9. “Kodlama Egitimi”, Education Forinnovation (2023).
https://www.educationforinnovation.org/kodlama-egitimi-neden-onemli/ sayfasindan
erigilmistir.
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2.5.1.6. 3D Yazicilar

Yenilik¢i egitim tasarimlarinda 3D yazicilarm kullanimi giderek artmaktadir. Ogrenciler bu
yazicilar sayesinde soyut kavramlari somut hale doniistirme imkani bulur. Konular
olusturulan modeller sayesinde daha iyi anlamalarina ve gorsel hafizalarini desteklemelerine
yardimci olur. 3D yazicilar 6grencilerin yaraticilik diizeylerini artirir ve tasarim becerilerini

gelistirir. Teorik bilginin pratige doniismesi i¢in kullanilabilir bir materyaldir.

Giliniimiizde endiistri, tip, havacilik ve uzay, mimarlik, savunma, tekstil gibi alanlarda
kullanim1 gergeklesen 3D yazicilan egitim alaninda da varhigint gostermektedir. Fiziksel
olarak bir nesneyi incelemek, sorgulamak Ogrencilerin tasarimsal yonlerini ve gorsel
algilarin1 gelistirir (Kokhan, Ozcan, 2018). Ug boyutlu nesnelerin katmanlar halinde

iiretilebildigi bu materyalin egitimde kullaniminin avantajlar1 maddeler halinde;

- Somutlastirma ve Gorsellestirme
- Yaraticilik ve Tasarim Becerileri gelistirme
- Disiplinler aras1 Yaklagimlar1 Destekleme

- Ogrenme Motivasyonunu Artirma

olarak yazilabilir. Kendi projelerini iretme imkan1 taninan dgrenciler derslere aktif katilim
saglar. Projeyi sahiplenme duygusu 6grencilerde dikkat ve konsantre becerilerini dolayli
olarak da derinlemesine bir 6grenmeyi saglamis olur. Matematik, fen bilimleri ve sanat gibi
farklr alanlardaki bilgilerini bir projeye entegre edebilen d6grenciler disiplinler aras1 baglanti
kurmaya baglar. 3D yazicilarin egitimde kullaniminin giderek benimsenmesi 6grencilerin

daha etkili ve kalic1 bir 6grenme deneyimi yagamalarina katki saglayabilir.

Sekil ~ 10.  “Egitimde 3D  Yazict = Kullanom1”, = Maker = Bot  (2023).
https://makerbot.com.tr/egitim/egitim/ sayfasindan erisilmistir.
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2.5.1.7. 3D Modelleme Programlari

Egitim alanindaki teknolojik ilerlemeler, 6grenme siirecinin daha hizli olmasini saglamastir.
3D modelleme programlar1 da bu baglamda 6grencilerin soyut konseptleri modelleyerek
daha kolay bir sekilde 6grenmelerine yardimer olur. Somutlastirma sayesinde Ogrenciler
gorsel analitik diisiinme becerilerini ve yaraticiliklarint gelistirirler. Karmasik olan
kavramlar ii¢ boyutlu nesneler haline getirilir ve 6grenciler manipiile edilen nesneleri farkli

acilardan incelenme sansi bulurlar.

Grup projelerinde kullanimi ¢ok olan modelleme programlart Ogrencilerin tasarim
becerilerini gelistirirken is birlikli ¢caligmay1 da 6grenmelerine katki saglamis olur. 3D
modelleme programlar1 ¢izim yapilarak taslak haline getirilen modellerin ii¢ boyutlu
maketlere de donilismesinde kullanilmaktadir. Modelleme programlarmin kullanildig:
alanlar; animasyon, video oyunlari, mimari projeler, mithendislik faaliyetleri ve diger gorsel
medya alanlaridir. Egitimde kullanimi ise pandemi doneminde sanal sinif ortamlari
olusturulmasinda giindeme gelmistir. 3D modelleme programlar1 sayesinde dgretmenler
Ogrencileriyle etkilesimli ¢evrimi¢i smif ortamlarinda bulusarak derslerini isleme

deneyimleri yasamislardir.

Sanal gerceklik uygulamalariyla (AR-VR) entegreli bir sekilde kullanilan 3D modelleme
programlar etkili bir yenilik¢i egitim materyali 6gesidir. 3D modelleme programlari ile
olusturulmus ders sunumlar1 6grenciler i¢in karmasik gelen konularin anlasilmasi ve
¢Oziimiinde etkili oldugu ve bu modellerin baz1 soyut kavramlari somutlastirmak icin etkili
bir bilimsel yol oldugu ifade edilebilir (Akilli, Seven, 2014). Bilimsel temellere dayal

tasarlanan bu programlar daha yaratici ve yetenekli bireyler yetistirmeye katki saglayabilir.

Sekil 11. “3D Modelleme Programi Kullanimi”, Istanbul Bogazici Enstitiisii (2023).
https://istanbulbogazicienstitu.com/3d-gorsellestirme-nedir sayfasindan erisilmistir.
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2.5.1.8. Akilli Tablet ve Telefonlar

Ogrencilere egitimin her yerden erisimine kolaylik saglanmasi igin yenilik¢i egitim anlayisi
onemlidir. Akilli telefon ve tabletlerin egitim materyali olarak kullanimi ders igeriklerine
evde, okulda ve istenilen yerde her an erisim saglar. Tablet ve telefon sayesinde 6grenciler
kendi hizlarinda 6grenme yolu belirler. Istenilen konunun tekrar edilmesi bu araclarda daha
hizli olur. Tablet ile ulasabilecekleri egitim uygulamalarinda 6grenciler ilerlemelerini

izleyebilir, hatalarin1 gézden gegcirebilirler.

Giliniimiizde hem 06grenciler hem de 6gretmenler egitim ve Ogretim baglaminda mobil
cihazlar1 kullanmak i¢in yiiksek ilgiye sahiptir (Dahlstrom vd, 2012). Akilli tabletler ve
telefonlar 6grencilere online dersleri izleme ve uzaktan egitim alma olanagi saglar. Bu

sayede Ogrenciler istedikleri zaman ve mekanda derslerini takip edebilirler.

Akilli telefon ve tabletler hizli ve kolay bir sekilde interneti kullanarak arastirma yapmaya
ve bilgi edinmeye yardimci olur (Aktay vd, 2021). Cesitli konularda kaynaklara erisebilir,
makaleler okuyabilir ve 8grenme materyallerini ¢cevrimigi olarak kesfedebilirler. Ogrenciler
bu materyaller sayesinde yaratici igerikler olusturarak resim, video, ses dosyalar1 ve diger

medya tiirleriyle projeler iiretebilir veya fikirlerini gorsel olarak sunabilirler.

Akillr tablet ve telefonlar diger yenilik¢i materyallerin uygulanabilmesi i¢in gerekli olan
teknolojik cihazlar arasinda da degerlendirilebilir. Egitim i¢in olusturulan oyunlar, online
ders igerikleri, e-kitaplar bu cihazlar yardimiyla dgrencilere sunulmaktadir. Ogrenciler igin
akilli cihazlar1 kullanirken dikkat edilmesi gereken konulardan bazilar cihaz bagimliligini

engellemek, dikkat dagitict unsurlar1 ortadan kaldirmak, dijital giivenliklerini saglamak

ogretmenin rehberlik etmesi gereken konulardir.

Sekil 12.  “Egitimde Akilli Tablet Kullanim1”, Yenilik¢i Egitim  (2023).
https://yenilikciegitim.com/egitimde-tablet-ve-teknoloji-kullaniminin-felsefesine-farkli-bir-
bakis/ sayfasindan erigilmistir.
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2.5.1.9. Multimedya Araglar

Ogrencilere gorsel ve isitsel dgrenme firsatlar1 sunan bir yontemdir. Ses, video ve gorsel
icerikler 6grencilerin bilgileri daha kolay anlamalarini saglar. Ogrenmeyi daha ilgi ¢ekici
hale getirir ve ders motivasyonunu artirir. Animasyonlar, infografikler, oyunlar,
simiilasyonlar, grafikler, belgeseller vb. igerikler konularin daha etkileyici sekilde
kesfedilmesinde etkilidir. Her birey farkli sekillerde 6grenebilir bu sebeple olusturulacak
materyalin gorsel, isitsel, kinestetik olmas1 kendi 6grenme stiline uygun bir sekilde bilgiyi

almasina destek olur.

Multimedya yazili, gorsel, sessel gibi araglarin bir arada kullanilarak amaca ulagsmay1
saglayan ortamlar ve araglardir (Akin, 2015). Egitimde multimedya araclarinin kullanimi
ogrencilerin farkli duyu organlarina yonelik igerikler olusturulmasinda etkilidir. Soyut veya
karmasik konularin bu araglar sayesinde somutlastirilmasi 6grenme deneyimini daha kalici
bir hale getirir. Egitimde multimedya araclarinin kullanimi gorsel ve isitsel anlatimu,

motivasyon ve katilimin artmasinda etkilidir.

Ogrenci ihtiyaglarmi, konunun o&gretilmesine uygun multimedya aracini  segmek
ogretmenlerin karar vermesi gereken onemli bir siirectir. Anlatim1 kolaylastirmaya yonelik
icerikler olustururken bunu en sade ve anlasilir sekilde 6grencilere sunmak konuyu daha
karmagsik hale getirmemek gerekir. Multimedya araglar1 kullanirken igeriklerin etkileri

degerlendirilmeli ve Ogrencilere hizli geri bildirimler saglanmalidir. Arastirmalar

incelendiginde multimedya araglarinin egitimdeki roliinii artiracagini diistindiirmektedir.

b O

Sekil 13. “Multimedya Araglariin  Egitimde Kullanim1”, Gogreenva (2023).
https://www.gogreenva.org/the-power-of-multimedia-in-the-classroom/ sayfasindan
erisilmistir.
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2.5.1.10. Yapay Zeka

Yapay zeka (YZ), cagimizin en hizli gelisen teknolojileri arasindadir. Farkli sektorlerde
varhigim siirdiirmekte ve biiyiik degisimleri beraberinde getirmektedir. Farkinda olmadan
giindelik hayatimizda pek ¢ok yapay zeka iirlinliyle karst karsiya kalmaktayiz. Akilli ev
aletleri, yeni elektronik araglar, akilli telefon uygulamalari birer yapay zeka iiriiniidiir (Isler,

Kilig, 2021).

Son zamanlarda egitim sektorii de yapay zekanin etki ettigi alanlardan biridir. Ogrenme
deneyimini her 6grenci i¢in kisisellestiren, 6grenci performansini direkt olarak izleyebilen
ve hizl bir sekilde geri bildirim veren YZ uygulamalar1 mevcuttur. Ogrencilerin 6grenme
stillerini, hizlarini, giliglii ve zayif yonlerini analiz eden YZ tabanli sistemler sayesinde
ogrenciler kisisellestirilmis 6grenme programlar gelistirebilirler. Test sonuglari, 6devler ve
diger 6grenci aktivitelerini otomatik olarak analiz eden YZ ile 6zellestirilmis programlar bu
bilgileri 6gretmen kanalina aktararak, 6gretmenlerin 6grencilere daha iyi destek saglamalari
icin stratejiler gelistirmelerine yardimer olur. Bugiin egitimde yapay zeka g¢alismalar
incelendiginde, bilgi-tabanli uygulamalar haricinde, veri ve mantik-tabanl yapay zekanin

yer aldig1 farkli uygulamalar goriilebilir (Arslan, 2020).

Ogretmenler igin zaman kaybin1 dnlemeye yarayan yapay zeka uygulamalari vardir. Ders
icin ihtiya¢ duyulan materyaller yapay zeka destegiyle hazirlanabilir, dijital kitaplar
olusturulabilir boylece zamandan tasarruf edilebilir. Fakat bu durumda kontrol 6gretmenin
elinde olmali yapay zeka araglarin1 ne zaman ve nasil kullanmas1 gerektigi konusunda
dikkatle karar vermelidir. Uzmanlar sinifta 6gretmenlerin her zaman var olmasi gerektigini
ve yapay zekanin Ogretmen yerini alamayacagini belirtmiglerdir. Ancak Ogretmen ve

egitimcilerin yapay zekadan etkilenebileceklerini ifade etmektedirler.

Son zamanlarda medyada sanatsal yapay zeka uygulamalan sik¢a goriilmektedir. Hareketli
videolar, resimler iizerinde manipiilasyonlar insanlar1 etkilemektedir. Gozle goriilebilir ve
kolay uygulanabilirlik insanlarda bu teknolojiyi kullanmak i¢in motivasyon olusturmaktadir.
Egitimde yapay zekanin en net sekilde gozlemlenebildigi alanlardan birisi de sanat
egitimidir. Bu alanda 0Ogrencilerin motivasyonlarini artirabilecek, yaraticiliklarini
besleyecek pek cok yapay zeka uygulamast mevcuttur. Ornek olarak popiiler bir uygulama
olan “DALL-E” metin tabanli aciklamalarla bize farkli stillerde gorseller sunmaktadir.
“GauGAN” isimli uygulama ile 6grencilerin kendi tarzlarinda yapmis olduklar1 ¢izimleri

istedikleri sanat¢1 tarzinda profesyonel cizimlere doniistiirme ve farkli tarzlari deneme
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olanagi tanir. “Alloprof” uygulamasi ile 6grenciler kendi beceri ve 6grenme diizeylerine gore
odevlendirilebilirler. “GanPaint” uygulamasi ile Ogrenciler olusturduklar1 resimlerde
istedikleri objeleri manipiile edebilir, renklerini kolaylikla degistirebilir, gercek bir fotograf
haline getirebilir. Bu 6rneklerden yola ¢ikarak YZ uygulamalarinin egitime getirdigi faydalar
g6z oOnline alindiginda okullarin yapay zeka destekli egitimlere gegmeleri dnerilmektedir.
Ogretmenlerin bu teknolojiye yeterliliklerinin iyi seviyelerde olmasi igin kurum igi egitim

programlarinin planlanmasi gerekli bir durumdur.
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Sekil 14. “Yapay Zeka (AD)”. Hospitatiy Insgihts (2023).
https://hospitalityinsights.ehl.edu/education-artificial-intelligence sayfasindan erisilmistir.

2.6. Tasarim

Tasarim, bir sorunu ¢dzmek, bir hizmet veya iirlinii tanitmak, bir deneyimi iyilestirmek i¢in
diisiince ve yaraticiligin kullanildig bir siiregtir (Norman, 2013). Estetik degerlerin yani sira
bir tasarimin islevsel, rahat kullanilir, ergonomik ve siirdiiriilebilir olmasi tasarimci

tarafindan g6z 6niinde bulundurulmalidir.

Kokeni eski uygarlik donemlerine kadar uzanan tasarimi Misir, Mezopotamya, Antik Yunan
ve Roma gibi uygarliklarda gérmek miimkiindiir. Bu dénemde yapilan tasarimlarda estetik
kaygi islevsellikten daha 6n plandadir. Mimari, heykel ve siisleme alanlarinda bu

donemlerde fazlaca tasarim 6rneklerini gormek miimkiindiir.

Sanayi devriminden once yapilan icatlar yalnizca ihtiyact gidermeye yoneliktir. Bu siiregte

icat edilen aletlerin estetik bir kaygiyla tiretilmesine donem sartlar1 sebebiyle gerek yoktur.
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Bu donemde daha ¢ok maliyeti az islevselligi yiiksek iiriin ortaya koyma diislincesi vardir.
Ingiliz tasarimc1 Christopher Dresser’1n tasarlamis oldugu caydanlik (Sekil 9) insanlarda

kullanim iiriinlerinin giizel ve estetik olabilecegi diisiincesi olusturmast agisindan énemlidir

(Caydere, 2016).

Sekil 15. “Teapot, 1879”. Wikipedia (2023).
https://en.wikipedia.org/wiki/Christopher Dresser sayfasindan erisilmistir.

Modernizm ve Bauhaus hareketi 20. ylizyilin baglarinda farkli sanat akimlarinin dogmasina
onciiliik etmistir. Kiiltiirel degisimlerin estetik kaygiy1 bicimlendirdigi sanatsal yaklasimlar,
endiistri ve teknolojiyi de sekillendirip gelistiren bir 6zellik tasimaktadir (Bugukoglu, 2020).
Bu hareket islevselligi ve endiistriyel iiretimi vurgulayarak estetik bir yaklagimi
benimsemistir. Marcel Breuer , Walter Gropius, Ludwig Mies van der Rohe, Hannes Meyer

gibi isimler, bu donemde tasarimin doniisiimiinii temsil etmislerdir (Droste, 2006).

1960 yilindan itibaren postmodernizm akimi tasarimda pek c¢ok degisimi tetiklemistir.
Estetik, sembolizm, ironi gibi unsurlar1 6n plana ¢ikarmistir. Bu donemden itibaren tasarimin

artik yalnizca islevsel degil bir anlam ve estetik de tasimasi 6nem kazanmigtir.

Tasarimin tarihsel gelisimi insanlik tarihindeki doniistimlerle dogru orantilidir. Eski
uygarliklardan modernizme farkli sanat akimlarindan etkilenen tasarim siirekli olarak evrim
gecirmistir. Giinlimiizde teknolojinin hizla ilerlemesi tasarimi daha islevsel ve kullanilir hale
getirmistir. Artik tasarim ve teknolojiyi ayr1 diislinmek neredeyse miimkiin degildir.
Teknolojik iiriinlerin estetik agidan ¢ekici olmasi kullanicilarin bu iirlinleri tercih etmesine
sebep olur. Islevsellik, estetik, kullanici deneyimi ve inovasyon gibi faktdrler tasarim

acisindan giinliimiiz tasarimlarinda 6nemlidir.
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2.6.1. Siirdiiriilebilir Tasarim

Kaynaklar1 verimli sekilde kullanarak, ¢evresel etkileri azaltmayi, sosyal sorumlulugu ve
ekonomik kalkinmay1 amaclayan bir tasarim yaklasimidir. Stirdiiriilebilir tasarim, en iyisi
toplumsal, ekonomik ve g¢evresel performansla olusturulan tasarimdir (Bocek, 2019). Bu
yaklagim ile enerji kullanim1 azaltilmaya ¢alisilarak enerji ve verimlilik ilkesi stirdiirtilebilir

tasarimin temel ilkelerinden kabul edilmistir (Birkeland, 2002).

Tasarim kararlar1 verilirken dogal kaynaklarimizi tehlikeye atmadan simdi ve gelecekteki
insan ihtiyaglarinin stratejik olarak planlanmasi gerekir. Cevreye duyarli tasarim, insanlarin
ve diger canlilarin sagligini, ekosistemlerini g6z oniinde bulundurarak olabilmektedir

(Ozguhadar, 2007).

Stirdiiriilebilir tasarim cesitli disiplinlerde uygulanabilir. Mimari, endiistri, tasarim, sanat,
grafik tasarim, {iriin tasarimi1 ve moda tasarini gibi alanlarda kendini gosterebilir (Walker &
Giard, 2012). Bu tasarim yaklasimi temeline bazi ilkeler alir. Bunlar; dongiisel ekonomi,

enerji ve kaynak verimliligi, cevresel etki ve toplumsal faydadir.

e Dongiisel Ekonomi: Bu ilke malzemelerin geri doniistiiriilerek tekrar kullanilmasi ve
dogaya zarar vermeden yeniden doniistiiriilmesini hedefler. Kaynaklarin verimli bir
sekilde kullanim1 6n plandadir.

e Enerji ve Kaynak Verimliligi: Siirdiiriilebilir tasarim olusturulurken minimum
tiiketimle maksimum enerji kazanimi saglamak hedeflenmistir. Yenilenebilir enerji
kaynaklarini kullanarak hem dogaya en az zarar1 vermek hem de ekonomik kazang
saglamak tasarim olustururken dnemlidir.

e Cevresel Etki: Bumaddeye gore cevreye zarar verecek higbir kimyasal siirdiiriilebilir
bir tasarimda yer alamaz. Doga dostu ve ¢evreye duyarli iiriinlerin {iretim siirecinde
kullanilmasi siirdiirtilebilirligi saglamak i¢in 6nemlidir.

e Toplumsal Fayda: Tasarimlar olusturulurken insanlarin sagligi ve giivenligi 6n
planda tutulur. Insanlarin ihtiyaglari, kullanici deneyiminin 1iyilestirilmesi,

erisilebilirlik ve sosyal fayda siirdiiriilebilirlik i¢in dnemlidir.

Bu ilkeler, siirdiiriilebilir tasarimin genel g¢ercevesini olusturur. Tasarimcilar bu ilkeler
dogrultusunda ¢evre, ekonomi ve toplum temelli tasarimlar iiretmeye odaklanirlar. Akilci,
pratik ve islevsel tasarimlara sahip {riinleri edinmeye calismak ve desteklemek

stirdiirtilebilirlik konusunda toplumsal bilinglenmeyi artiracagi diistiniilmektedir.
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2.7. Grafik Tasarim Alanindaki Siirdiiriilebilir Tasarimlar

Bir tasarim olusturulurken iirlin veya hizmetin ¢evresel, toplumsal ve ekonomik ¢ikarlar1 géz
oniinde bulundurulmalidir. Bu diisiinceyle bir mesaji en etkili sekilde iletme araci olarak

grafik tasarim alaninda siirdiiriilebilirlik alaninda yapilmis olan ¢aligmalar incelenmistir.

“Yesil tasarim” anlayisiyla projeler tiretmek grafik tasarimcilar icin 6nem kazanmaistir. Dogal
kaynaklarin kullanimi, geri doniisiimii gézetme, {iriin yerine hizmeti tesvik etme gibi eko
tasarim prensiplerinin grafik tasarim igerisinde de anlam kazandig1 goriilmiistiir (Selamet,

2012).

Leo Burnett tarafindan WWF (World Wide Fund for Nature) i¢in tasarlanan ambalaj
caligmalarinda “just” isimli marka i¢in %100 geri doniisiimlii dogada pargalanabilen kagit
kartonlardan bir paket olusturulmustur (Sekil 16). Her ambalaj igerisinde bulunan iiriin
simgesinde agik pencereye sahiptir. Icerisinde ise aromasi i¢in kullanilan dogal iiriin yer

almaktadir.
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Sekil 16. Leo Burnett, “just”, Felldasain (2023). https://www.feeldesain.com/just-leo-
burnett-for-wwf.html sayfasindan erigilmistir.

Tasarim yoluyla siirdiirtilebilir bir bilginin daha ulasilabilir olmas1 saglanmaktadir. Boylece
grafik tasarimcilar insanlarin  tutum ve davraniglarim  verdikleri mesajlarla

degistirebilmektedirler (GMK, 2002).

Kagit tiikketimini azaltmaya yonelik ¢alismalar oldukc¢a fazladir. Cliff Kagawa ve Silas
Jansson” un WWF i¢in yaptiklan tasarimda Giiney Amerika haritasini yerlestirmislerdir.
Kutu icerisindeki yesil havlular yavas yavas azalarak siyah bir harita goriinlimiinii alir bu

metafor oldukca basarili bulunmustur (Sekil 17).
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Sekil 17. Saatchi & Saatchi, Copenhagen, Denmark “WWF kagit havlu kutusu”, 2008,
Martalousada (2013). https://martalousada.wordpress.com/2013/01/20/outdoor-wwf-paper-
dispenser/ sayfasindan erisilmistir.

Stirdiiriilebilirlik ve grafik tasarim arasindaki iliskiyi inceledigimizde ambalaj tasarimlar
Oonemli bir yer tutmaktadir. Kullanilan ¢ogu ambalajin tiikketim omrii ¢ok kisadir yalnizca
iirlinii i¢inden ¢ikarip attigimiz ambalajlar doga icin ciddi anlamda risk teskil etmektedir.
Ambalaj tasariminda siirdiiriilebilir uygulama olarak Biopack markasinin yumurta viyolleri
icin oldukga siirdiiriilebilir bir tasarim olusturmustur. Tamamen dogal ve organik malzeme
kullanilarak olusturulan viyoller dogada kendiliginden c¢oziinmektedir. Ekimi yapilan

viyoller ise zamanla filizlenmekte ve yesil tasarim, yesil doga desteklenmektedir.

100% biodegradable
with ready to grow seeds

Sekil 18. George Bosnas “Bioeggs”, 2019, Packaging of the World (2019).
https://packagingoftheworld.com/2019/06/biopack.html sayfasindan erisilmistir.
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Sekil 19. George Bosnas “Bioeggs”, 2019, Packaging of the World (2019).
https://packagingoftheworld.com/2019/06/biopack.html sayfasindan erisilmistir.

Vogue dergisi Italya’daki kapaklarinda fotograf kullanmak yerine illiistrasyonlara yer
vererek stirdiiriilebilirlige destek vermistir. Dergi kapaklar1 i¢in fotograf ¢ekimi gereklidir
ve bu cekimlerde cok sayida insan gorev almaktadir. Seyahat, yemek ve harcamalar
diisiiniildiiglinde ¢ok fazla atik olusmakta ve enerji harcanmaktadir. Fotograf ¢cekimi i¢in
kullanilacak giyim ve aksesuarlar zarar gérmemesi i¢in plastik posetlere sarilmaktadir.
Siirdiirtilebilir olmayan bu durumlar1 engellemek adina dergi biiyiikk bir adim atmis ve
cekimler i¢in kullanilmasi planlanan iicret Venedik’ de iklim degisikligi sebebiyle yasanan
sel esnasinda etkilenen vakfa bagislanmistir. Cok sayida okuyucuya erisen bu derginin

sirdiirtilebilirlik konusundaki mesaji toplumsal biling olusturmasi agisindan 6nemli

bulunmustur.
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Sekil 20. “Vogue Italia Cover”, 2020, Brand Life Mag (2023).
http://www.brandlifemag.com/sanatsal-surdurulebilirlik/ sayfasindan erigilmistir.

44



Yerli iiretim markalarimiz da siirdiiriilebilir kalkinma i¢in 6nemli adimlar atmaktadir. Geri
doniistiiriilebilir ambalajlarin kullanimi ve karbon ayak izinin diisiiriilmesi, yesil enerji
kullanimi1, ambalajlarda siirdiiriilebilirlik ibaresine yer verilmesi farkindalik i¢in gereklidir.
Dogadan markast da ¢ay tiretim siirecinde siirdiiriilebilirlik temelli yapmis oldugu

caligsmalan grafik tasarim ile birlestirerek iiriin ambalajlarinda kullanmigladir.
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Sekil 21. “Dogadan Cay Ambalaj Tasarim1”, 2023, Dogadan (2023).
https://www.dogadan.com.tr/tr/surdurulebilirlik sayfasindan erisilmistir.

Amerika Birlesik Devletleri’nde kurulan, “loop” isimli marka, kiiresel yeniden kullanilir
ekosistemi gelistirmigtir. Farkli {ilkelerde yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu olusumun
amaci perakendeciler icin tasarlanan ambalajlardan kullanilmis olanlar1 toplayarak onlarin
depozito iadesini alip hijyenik olarak temizleyip, geri doniisiime sokarak tekrar tireticilerine

temiz olarak kullanima hazir sekilde iade eden bir tedarik zincirini yiiritiir.

lep

A Global Reuse
Ecosystem

Loop is a global platform for reuse enabled

by a coalition of leading manufacturers,

retailers, service providers and NGO's. Our

goalis to enable a convenient, scalable and
reuse solution for

products sold through any channel.
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Sekil 22. “Loop”, 2023, Explore Loop (2023). https://exploreloop.com sayfasindan
erigilmistir.
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“Greenhouse Graphics” stirdiiriilebilir malzemelerden yapilan ve c¢evreye zarar vermeyen
afisler tasarlayan bir sirkettir. Geri doniisebilir kagitlar, organik miirekkepler ve baski

asamasinda enerji tasarruflu tiretim tekniklerini kullanmaktadirlar.

greenhouse” =

Eco-friendly solutions for print with minimal
impact on the planet.

.

Sekil 23. “Greenhouse Graphics”, 2021, Green House Graphics (2023).
https://www.greenhousegraphics.co.uk/sustainability/ sayfasindan erisilmistir.

Basilt igeriklerin dogaya tahribatini en aza indirmek i¢in siirdiiriilebilir yontemlerin
kullanim1 6nem kazanmaktadir. Yesile giderek ihtiya¢c duydugumuz bu donemde bir agaci
kesmekten ¢ok, farkli yontemlerle doniistiiriilmiis kagitlar kullanmak dogal ¢evreye olumlu
katki saglamaktadir. Bu prensipten yola ¢ikan “Bloom” isimli dergi siirdiiriilebilir yagsamin
da konu edindigi bir dergi olarak tasarlanip yaymlanmaktadir. Dergi, geri doniistiiriilebilir

kagitlar, soya miirekkepleri ve siirdiiriilebilir baski teknikleriyle iiretilmektedir.

Hello spring!

Issue 14 has landed

gard@ening + nature - inspiration

Sekil 24. “Bloom”, 2023, Bloommag (2023). https://bloommag.co.uk sayfasindan
erisilmistir.
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Italya’ da siirdiiriilebilir reklam panolar1 olusturan “Green Grafitti” sirketi yeni bir yaklagim
ile linlii markalara tanitim, illiistrasyon, grafiti ve infografi gibi fakli tasarim alanlarinda
icerik sunmaktadir. Yapmis oldugu tasarimlarda yosun spreyleri kullanarak geleneksel boya

ve kimyasal kullanimlarim1 azaltmiglardir. Bu spreyler dogaya zarar vermeden zaman

igerisinde yok olur.

Sekil 25. “Green Grafitti”, Universita di Padova, 2022, Green Graffiti (2023).
https://greengraffiti.com/en/special-projects sayfasindan erisilmistir.

Grafik tasarimda afis calismalar1 onemli bir yer tutmaktadir. Uriin reklami, duyuru,
bilgilendirme metinleri afisler araciligiyla iletilebilir. Irlanda’da bulunan “Solar AdTek”
isimli reklam firmas1 karbon emisyonunu ortadan kaldiran, tamamen giines enerjisiyle
calisan akilli led lamali billboardlar iiretmislerdir. BM Siirdiirtilebilir Kalkinma Hedeflerine

tamamen bagli kalarak iiretime ve siirdiiriilebilirlige katki anlayisiyla afis tasarimlarim

sergilemeye devam etmektedirler.

Sekil 26. “Solar AdTek”, Led Displays & Courtesy Lights in Bus Shelters, 2016, Solaradtek
(2023). https://www.solaradtek.com/solar-powered-project-examples/ sayfasindan
erisilmistir.
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Yazili kitle iletisim araglarindan biri olan gazeteyi siirdiiriilebilir kilmak i¢in Japon tasarim
firmas1 Dentsu Inc, koklii yerel gazeteleri "The Mainichi Shimbunsha” i¢in bir tasarim
olusturmuslardir. Bu gazetelerde tamamen dogada c¢oziinebilen sebzelerden {iretilmis
miirekkepler kullanilmis ve kagidina yerlestirilmis tohumlar sayesinde topraga
gomiildiigiinde filizlenerek bitki halinde dogaya donmesi saglanmistir. Japon halki bu
uygulamaya sahip c¢ikarak gazete {retimini artirmistir dolayli olarak siirdiiriilebilir

ekonomiye de bu hareket katkida bulunmustur.

Sekil 27. “Yesil Gazete”, Dentsu Inc, 2016. One Earth (2023). https://www.oneearth.org/the-
newspaper-that-gives-back-to-the-earth-literally/ sayfasindan erigilmistir.

Bu ornekler, grafik tasarim alaninda siirdiiriilebilirlik yaklagimi benimsenerek olusturulmus
bazi tasarimlar igermektedir. Siirdiiriilebilirlik ilkeleri tasarimin farkli alanlarinda farkli
sekillerde uygulanabilmektedir. Cevresel etkileri azaltmak, geri doniisiimii desteklemek, atik

miktarini en aza indirmek stirdiiriilebilir bir gelecek i¢in 6nemli rol oynamaktadir.
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BOLUM III

YONTEM

Bu boéliimde arastirmanin; modeli, evren ve 6rneklemi, veri toplama araglari, veri analiz

teknigine yer verilmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Bu aragtirma nitel arastirma yontemi ile yapilmistir. Model olarak, genel tarama modelinin
kullanimi uygun goriilmiistiir. Genel tarama modeli, arastirmadaki durum, olay ya da bireyin
oldugu gibi arastirilarak aktarilmaya c¢alisilmasidir. Tarama modeli var olan bir durumu
oldugu gibi betimlemeye calisan bir aragtirma yaklagimidir (Karasar, 2014). Arastirmadaki
tarama modeli, genel literatiir taramasi ile desteklenmistir. Literatiir taramasi, problemin
sinirlarin1 ~ belirleyerek aragtirmacinin - diger asamalarda kuramsal anlam zemini
olusturmasin1 saglar (Creswell, 2002). Literatiir aragtirmasinda bulgular arasi iliski

kurulmasi saglanmaktadir (Balc1, 2021).

3.2. Evren ve Orneklem

Sanat egitimi diinya genelinde farkli egitim programlar ile verilmektedir. Bu sebeple amagl
orneklem kullanimi bu ¢aligma i¢in uygun goriilmiistiir. Uygun 6rneklemlerin secilmesi ve
verilerin toplanacagi platform hakkinda bilgi sahibi olmak 6nemlidir (Baltaci, 2019).
Yurtdisinda ve yurticinde yenilik¢i egitim materyali uygulamalarinin gorsel sanatlar egitimi
alaninda kullanimina yer veren tez ve makale ¢alismalarinin bu aragtirmaya kilavuz olacagi

diistiniilmiistir.

49



Yurtdisinda ve yurti¢cinde yapilmis olan arastirmalarin incelenmesi sonucu 5 tez ¢alismasi, 9

arastirma makalesi bu arastirmadaki alt problemlerin ¢éziimlenmesi i¢in uygun goriilmiistiir.

3.3. Veri Toplama Aracglan

Bu aragtirmanin verileri, nitel aragtirmada veri toplama yontemlerinden biri olan dokiiman
analizi ile toplanmistir. Arastirma konusu ile ilgili literatlir taramasini da igeren dokiiman
analizi, aragtirmacinin yaptig1 gézlem, arastirma ve belgelerin sistematiklestirilmesini saglar
(Baltact, 2019). Kaynaklarin bulunmasi, incelenmesi, notlarin alinmasi, yorumlanmasi gibi
asamalarla veriler elde edilmektedir. Arastirmacilar dokiiman analizde basili ve elektronik
materyaller haricinde; resim, grafik, tablo ve sema gibi bir¢ok gorsel kaynaktan da

faydalanabilir (Nas vd, 2021).

Arasgtirma kapsaminda dokiiman analizi i¢in literatiir taramasi yapilarak yerli ve yabanci
kaynaklardan yiiksek lisans/doktora tez ve makale caligma kaynaklar aragtirilmistir.
Verilerin toplanmasi1 amaciyla Google Akademi (Google Scholar), yabanci tez ve makale

tarama siteleri (oatd.org, researchgate.net, academia.edu, vb.) ve Yoktez kullanilmastir.

3.4. Veri Analiz Teknigi

Arastirmada elde edilen veriler, betimsel analiz teknigiyle ¢oziimlenmistir. Bu teknige gore
veriler dnceden belirlenmis temalara gore siniflanir, verilere iligkin bulgular 6zetlenir ve
arastirmaci tarafindan yorumlanir. Betimsel bir analiz dort boliimden olusmaktadir, gergeve
olusturma, tematik ¢erceveye gore verilerin islenmesi, bulgularin tanimlanmasi ve

bulgularin yorumlanmasidir (Baltaci, 2019).

Bu aragtirmada konu uygunluguna gore segilen tez ve makale ¢calismalari belirlenen temalar
dogrultusunda tablolastirilarak incelenmistir. Incelenen temalar; yenilikgi egitim
materyallerinin tiirli, ¢calisma grubu, uygulama siiresi, arastirma temalar1 ve arastirmada
kullanilan yontem ve analiz teknikleridir. Bu aragtirma sonucunun konu ile ilgili bir kaynak

olarak kullanilabilecegi ve alan yazinda bilgi eksikligini giderecegi diistiniilmektedir.
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BOLUM 1V

BULGULAR

Aragtirmanin bu boliimiinde verilerin analiz edilmesiyle elde edilen bulgular ve yorumlara

yer verilmistir.

Arastirma i¢in uygun goriilen tez ve makale ¢aligmalar arastirma amaglarina uygun olarak

tablolastirilmis, incelenmis ve yorumlanmustir.
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Tablo 1
1. Tez Caliymasina Yonelik Bulgular

Tez Adi EN: Code Catalyst: Designing and Implementing
Augmented Reality Curriculum in Art and Visual
Culture Education

TR: Kod Katalizorii: Gorsel Sanatlar Egitiminde AR
Miifredatinin Tasarlanmasi ve Uygulanmasi

Arastirma Yili, Ulkesi 2020, Arizona, ABD

Caligma Grubu 20 Ogrenci (Lise)

Veri Toplama Yontemi Nitel Arastirma: Goriisme, Anket

Verilerin Analizi MAXODA Yazilimi, Yorumlama

Arastirmada Incelenen Temalar Zaman esnekligi, Kullanilabilirlik, A¢iklik

Siire 6 Hafta

Yenilik¢i Materyal Tiirii Artirilmis Gergeklik Uygulamasi

Uygulama Bu arastirmada gorsel sanatlar miifredatindaki

program yenilik¢i bir yaklasim olan AR
uygulamasina gore diizenlenmistir. 6 hafta siiren 5
atdlye  caligmasiyla  Ogrenciler,  “Artirilmis
Gergeklik” tarihi ve kullanim: hakkinda bilgi
edinmislerdir. AR teknolojisine maruz birakilan
ogrenciler birkag iicretsiz uygulama
deneyimledikten sonra bir hikaye tasarlayarak bu
hikayelerini AR mekanina aktarmaya ¢aligmislardir.
Atolye programinin pargast olarak kagit isleme,
storyboard hazirlama, sanat¢1 giinligi ve 3D
modelleme gibi yontemler de bu programa dahil
edilmistir. Atdlye boyunca Ogrenciler uygulama
oncesi kagida cizmis olduklar1 illiistrasyon
caligmalar1 3D sekilde modelleyerek AR ortamina
aktarmislardir. Atolye serisinin sonunda &grenciler
hikayelerini ve diger c¢alismalarm1  kendi
hazirladiklart  web  sitesinde  sergilemislerdir.
Baglangicta planlanan yiiz yiize sunumun pandemi
donemine denk gelmesi sebebiyle iptal edilerek,
simif web sitesi lizerinden sanal olarak aile ve
arkadaglariyla paylagmislardir.

Tablo 1’ de incelenen tez ¢aligmasinda yenilik¢i egitim materyallerinden “AR uygulamast”
kullanilmistir. 20 lise dgrencisinin ¢alisma grubunda yer aldigi arastirmada farkli anlatim
bigimleri teknoloji ile desteklenmistir. Toplamda 6 hafta siiren aragtirmada ayrica 3D

teknolojilerine de yer verilmistir.
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Tablo 2
2. Tez Calismasina Yonelik Bulgular

Tez Adi EN: Studying The Impact of a Summer Training
Course on Teacher Ability to Use and Integrate an
Innovative Online Museum Curriculum in
Secondary Schools

TR: Bir Yaz Kursunda Lise Miize Miifredatinin
Yenilik¢i Cevrimi¢i Olarak Kullanimi ve Ogretmen
Algilarinin Incelenmesi

Arastirma Yili, Ulkesi 2018, Texas, ABD

Calisma Grubu 25 Gérsel Sanatlar Ogretmeni

Veri Toplama Y 6ntemi Nitel Arastirma: Yar1 yapilandirilmig goriisme,
Anket

Verilerin Analizi Betimsel Analiz

Aragtirmada Incelenen Temalar Ogretmen algilari, Egitime katihm diizeyleri

(isteklilik), Kullanilabilirlik

Siire Uygulama siiresi belirtilmemisgtir.
Yenilik¢i Materyal Tiirii 3D Modelleme, AR Uygulamasi
Uygulama 25 gorsel sanatlar 6gretmeninin, lise diizeyindeki

siiflarda  ¢evrimig¢i  olarak  yenilik¢i  miize
miifredatint  kullanma algilar1  ve  becerileri
aragtirtlmistir. Yaz déneminde hazirlanan kurslarda
amag, Ogretmenlere ornek teknolojik ders planlari
olusturmak, 6grenci ilgisini derse ¢ekmeye yonelik
icerikler gelistirmek, miize egitimini sanal simnif
ortamlarma entegre yonelik calismalar yapmaktir.
Arastirmaci O6grencilere ders igerigi olarak 2 ayri
uygulama onerir. Ilki kendi etnik kokenleri ve
Amerika 1rkina ait bir 3D sanal miize olusturmalari
ve sunum hazirlamalaridir. Ikincisi ise 3D tasarim
becerilerini  gelistirmeleri i¢in  sevdikleri  bir
sanat¢inin eserleri ile sanal miize tasarlamalaridir.
Bu sekilde dgrenciler bir kiiratér gorevi iistlenirler
daha sonra bu sergiyi sanal ortamda paylagarak
¢evrimi¢i miize uygulamasini tamamlamis olurlar.
Yaz kursu siirecinde pek g¢ok teknolojik arag ve
dijital baglanti kullanan yeni yontemler 6grenen
Ogretmenlerden arastirma sonrasinda 14 tanesine
ulasilmis ve degerlendirme yapmalari istenmistir.
Siniflarinda  yenilikgi  Ogretim  ydntemlerini
kullandiklarini ifade eden katilimeilar 6grencilerinin
derse katilimlarinin ve motivasyonlarinin arttigini
belirtmiglerdir. ~ Ayrica  arastirmaya  katilan
ogretmenlerin miifredata yenilik¢i materyaller
kullanarak ders igerikleri olusturmak istedikleri
Ogrenilmistir.

Tablo 2°de nitel arastirma yontemleriyle incelenen ve analiz edilen tez ¢alismasinda 25
gorsel sanatlar 6gretmeni arastirmanin ¢alisma grubunu olusturmaktadir. Ogretmenlerin
sanat egitiminde “3D modelleme ve AR uygulamasi” alaninda 6grenci becerilerini
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gelistirmeleri i¢in uygulayabilecekleri miifredat Onerileri sunan arastirma sonucunda

ogrencilerin ders motivasyonlar1 ve katilimlarinin arttigi belirtilmistir.

Tablo 3

3. Tez Calismasina Yonelik Bulgular

Tez Adi EN: The Effect of Steam Based Approach in Visual
Arts Education

TR: Gorsel Sanatlar Egitiminde STEAM Temelli

Yaklasimin Etkisi
Arastirma Yili, Ulkesi 2019, Ankara, Tiirkiye
Caligma Grubu 48 Ogrenci (Ortaokul): D:25 K:23
Veri Toplama Y 6ntemi Karma Arastirma Yontemi: On Test-Son Test Yari

Deneysel Desen, Durum Caligsmast

Verilerin Analizi STEAM Tutum Olgegi, T-testi, ANCOVA, Igerik
Analizi, SPSS, Nvivo

Arastirmada Incelenen Temalar Uriin tasarlama becerisi, Yaraticilik, Tutum, Goériis,
Basar

Siire 6 Hafta

Yenilik¢i Materyal Tiirii Multimedya Araglari

Uygulama Arastirma i¢in toplamda 6 etkinlik gelistirilmistir.

Her uygulama haftada 1 ders saati i¢in ayrilmistir.
Uygulama oOncesi on test ve son hafta son tez
uygulamasi  yapilarak  veriler  toplanmustir.
Olusturulan etkinlikler; 1. Renk Cimbiisi, 2.
Spagetti Sehpa, 3. Pollock Yoriinge, 4. Kopiiren
Ebru, 5. Beyaz Balerin ve 6. Kisa Film: Maddenin
Halleridir. Olusturulan etkinliklerin 6.sinda yenilikgi
egitim materyallerinden akilli tahta (multimedya
araci) kullanilmig 6grenciler hem isitsel hem video
destekli  konuyu  &grenmislerdir.  Uygulama
stirecince kullanilan etkinlikler 6gretim programina
uygun sarmal kazanimlari kazandirmaya yonelik
olarak tasarlanmigtir. Etkinlik Oncesi deney
grubundaki  Ogrencilere  igerisinde  uygulama
malzemelerinin  ve Ogrenci grup isimlerinin
bulundugu kutular ayri olarak hazirlanmistir.
Kontrol grubu 6grencileri ise siireci 6gretim planina
gore  etkinlik ve  uygulamalar  olmadan
yiriitmiiglerdir.  Uygulamalar  sonucu  yapilan
gorligmeler, Ogrenci calismalari, grencilerin
tutumlari, On test-son test degerlendirmeleri
sonucunda arastirmact STEAM yaklagimiyla gorsel
sanatlar egitimini yiriittiigii deney grubu lehine
anlamli bir farklilik tespit etmistir.

Tablo 3’te incelenen tez ¢alismasinda 48 ortaokul 6grencisi arastirmanin ¢alisma grubunu

olusturmaktadir. Aragtirma multimedya araglari ve diger STEAM yaklasimiyla uygulanan 6
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hafta siiren 6 etkinlikten olugmaktadir. Olusturulan etkinliklerden yalnizca biri yenilikgi
egitim materyali ile tasarlanmistir. Siire¢ sonunda 6grencilerin iiriin tasarlama becerileri,

akademik basarilar ve gorsel sanatlar dersine tutumlar artis géstermistir.

Tablo 4
4. Tez Calismasina Yonelik Bulgular

Tez Adi EN: Virtual Reality in Art Education
TR: Sanat Egitiminde Artirilmis Gergeklik

Arastirma Y11, Ulkesi 2010, Virjinya, ABD

Calisma Grubu 12 Ogrenci (Lise)

Veri Toplama Y 6ntemi Karma Arastirma Yontemi, Literatiir Tarama,
Gozlem

Verilerin Analizi Degerlendirme Rubrigi, Yorumlama

Arastirmada Incelenen Temalar Kimlik, Doku, Karakter Anatomisi, Sunum

Siire 1 Hafta (Her giin 90dk)

Yenilik¢i Materyal Tiirii VR Uygulamalari, 3D Modelleme

Uygulama Arastirmada Adobe Photoshop bilgisi olan

ogrencilerden olusan ¢aligma grubu igin bir ders
plan1 olusturulmustur. VR Uygulamasi kullanilarak
olusturulan ders planinda “Second Life” isimli bir
uygulamayla 6grencilerin kendi avatarlarini ¢izim
tableti, bilgisayar ve internetten yararlanarak
olusturmalar1 ve sinifta sunmalari istenir. Kimlik ve
kiiltiir kavramlarini 6grenciye agilamay1 hedefleyen
bu aragtirmada siire¢ su asamalardan olusmaktadir;
Ogretmen “Second Life” isimli uygulamay1
ogrencilerine tanitir. Ardindan gruplar haline ayrilan
ogrenciler kimlik kavramini ve benligi 4-5 kisilik
gruplar halinde tartigir. Ogretmen ikinci hafta Cindy
Sherman ve Kehinde Wiley’nin eserlerini
ogrencilere gosterir ve kiiltiir baglaminda bu eserleri
degerlendirmelerini ister. Ogrenciler program
yetkinligi kazandiktan sonra kendi avatarlarini1 3D
olarak olusturmaya baglar. Ardindan kendi irklari
veya hayali bir irk olarak olusturduklari avatarlartyla
sanal ortamda arkadaglari ve Ogretmenleriyle
bulusurlar. Ogrenciler avatarlarmin iyi ve kotii
ozelliklerini tartisirlar. Avatarlarinda kullandiklart
motif ve dokular, viicut tipleri degerlendirme icin
onemlidir. Blog sayfalarinda tiim siireci giinliik tutan
Ogrenciler son olarak avatarlarimi bloglarinda
yayinlayip sinifta sunarlar. Sanal gergeklik alaninda
siifta uygulama yapmanin avantaj ve dezavantajlari
arastirmaci tarafindan son béliimde sunulmustur.
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Tablo 4’te incelenen tez ¢aligmasinda 12 lise 6grencisi “3D modelleme ve VR Uygulamas1”
yontemiyle olusturulmus bir uygulamanin ¢aligma grubunu olusturmaktadir. Kimlik ve
kiiltlir kavramlarini arastirma merkezine alan arastirmaci farkli kiiltiirlere sahip sanatgilarin
eserlerini 0grencilere gdstererek kendi kiiltlirleri veya hayali olusturduklart bir karakterin
kiiltiirlinti olusturduklar1 avatar modellerle yansitmalarini istemistir. Toplamda 1 hafta 7 ders
stiren uygulamada Ogrencilerin kendilerini sanal bir ortamda ifade etme becerilerinin

gelistigi gozlenmistir.

Tablo 5
5. Tez Calismasina Yonelik Bulgular

Tez Adi EN: An Application Example for the Use of
Artificial Intelligence in Art Education

TR:  Yapay  Zekanmn  Sanat  Egitiminde
Kullanilmasina Yénelik Bir Uygulama Ornegi

Arastirma Y1l Ulkesi 2023, Ankara, Tiirkiye
Calisma Grubu 21 dgrenci (Ortaokul)
Veri Toplama Y 6ntemi Karma Arastirma Yontemi: Deneysel arastirma

deseni, tek grup On test-son test modeli

Verilerin Analizi Eser Degerlendirmeleri, T Testi

Arastirmada Incelenen Temalar Renk (Tonlama), Hava Perspektifi (Oran-Orant1)
Siire 4 hafta

Yenilik¢i Materyal Tiirii Yapay Zeka Yazilim1 (GauGAN)

Uygulama Yapay zeka uygulamasi kullanilarak olusturulan

aragtirma toplamda 4 hafta siirmiistiir. Arastirmanin
¢alisma grubunu 5.smifa giden toplam 21 G6grenci
olusturmaktadir. Ogrenciler hem gercek hem de
yapay ortamda hava perspektifi konusuna iliskin
teorik ve pratik Ogrenim siiregleri igerisinde
bulunmuglardir.  Bdylelikle  geleneksel — resim
tekniklerinin yani sira bir YZ yazilimi olan GauGAN
adli gorsel icerik iiretimi programi iizerinde de resim
caligmalar1 gergeklestirmislerdir. Her bir 6grenciden
elde edilen bu iki farkli calisma ¢iktis1 On test ve son
test olarak kabul edilmis ve 3 alan uzmani tarafindan
degerlendirmeye almmustir. Degerlendirme
sonucunda ise ortaya ¢ikan not dokiimlerine iliskin
SPSS paket programinda T-Testi uygulanmis ve
kullanilan YZ 6gretim materyalinin  etkinligi
Olciilmiistiir. Program sonuglarinda ileri derece
anlamli fark ortaya ¢ikmistir. Bunun yani sira tez
kapsamindaki alt amaglara dair bulgu ve yorumlar da
sanat egitiminde kullanilan yenilik¢i &gretim
materyalinin 6grenciler iizerinde olumlu bir etki
olusturduguna yonelik olmustur.
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Tablo 5’te incelenen tez ¢aligmasinda “Yapay Zeka Uygulamasi” GauGAN kullanilarak bir
arastirma yapilmistir. 5.smif Ogrencilerinin ¢alisma grubunda yer aldigi arastirmada
ogrencilerin caligmalart  6n test-son test uygulamalariyla uzmanlar tarafindan
degerlendirilmistir. Yapay zekanin gorsel sanatlar egitiminde kullanim1 6grenciler iizerinde

olumlu bir etki olusturmus ve son ¢aligmalarina yansimistir.

Tablo 6
1. Makale Calismasina Yonelik Bulgular

Makale Adi EN: Using Augmented Reality in Early Art
Education: a Case Study in Hong Kong Kindergarten

TR: Erken Donem Sanat Egitiminde AR
Uygulamalar1 Kullanmak: Hong Kong Anaokulu

Arastirma Y11, Ulkesi 2016, Hong Kong, Cin

Caligma Grubu 30 Ogrenci (Anaokulu)

Veri Toplama Y 6ntemi Nitel Arastirma: Yari1 Yapilandirilmis Goriisme,
Gozlem

Verilerin Analizi Igerik Analizi, Yorumlama

Aragtirmada Incelenen Temalar Begenirlik, Ogrenme kolaylig1, Favori boliim, Istekli
olma

Siire 2 Hafta

Yenilik¢i Materyal Tiirii Multimedya Araglari, AR Uygulamalari

Uygulama Anaokulu o6grencilerine tablet kullanimi ile AR

uygulamali bir atdlye egitimi verilmistir. Toplamda
30 o&grencinin  katildigi  workshop (atdlye) S
asamadan olugmaktadir. “coLAR” isimli uygulama
ile sanat Ogretmeni Ogrencilere farkli resimler
gosterir ve sevdiklerini segmelerini ister. Istedikleri
renge sectikleri objeleri boyayan Ogrenciler bu
caligmalarin1 arkadaglarina sunar. Ardindan tablet
iizerinden uygulamay1 acarak caligmalarinin AR
uygulamasi ile 3D modele doniismesini saglarlar.
Akilli tahta ile 6grencilere sunulan galismalar sinif
ortaminda motivasyonu artirir. Ogrenciler yaptiklart
3D calismalar1 ailelerine sunar. Arastirmaci veri
analizlerini video gbzlemleri, caligma
degerlendirmesi, aile ve Ogrenci anketleri,
goriismeler ile olusturmustur. Yaptigi goriismeler
sonucunda Ogrencilerin derse daha istekli olduklari
ifade edilmistir.

Tablo 6’da incelenen Hong Kong’da gergeklestirilen arastirmada 30 anaokulu 6grencisi

caligma grubunda yer almaktadir. Workshop c¢alismalarinin gergeklestigi egitimlerde
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ogrenciler “AR uygulamalar1 ve 3D modelleme” materyallerinden yararlanmiglardir.

Toplamda 2 hafta siiren aragtirmada 6grencilerin derse olan isteklerinde artis goriilmiistiir.

Tablo 7
2. Makale Calismasina Yonelik Bulgular

Makale Adi EN: A Case Study of Using Gamification to Improve
Art Education in College Class

TR: Sanat Egitimini Gelistirmek Igin Universite
Sinifinda Oyunlastirmanin  Kullanilmasima Iligkin

Bir Vaka Calismasi

Arastirma Yil1, Ulkesi 2018, Tokyo, Japonya

Calisma Grubu 40 Oprenci (Universite)

Veri Toplama Y 6ntemi Nitel Arastirma: Sunum, G6zlem,

Verilerin Analizi Betimsel Analiz, Yorumlama

Arastirmada Incelenen Temalar Derse devam durumu, Yil sonu puanlari, Yapilan
sunum sayilari, Sorulara cevap verme sayilari, Stuf
coskusu

Siire 36 Hafta

Yenilik¢i Materyal Tiirii Oyun Tabanli Ogrenme (Sanal Oyun)

Uygulama Arastirmaciya gore Japonya’da egitim sisteminde

ceza yontemi sik¢a kullanilmaktadir. Bu durum
ogrencilerin derse katilim, motivasyon ve &grenimi
icin olumsuz bir etki yaratir. Geleneksel egitim
yaklasiminda 6grenciler yalnizca puan igin igerige
odaklanir, hata yapma korkusu duyar, sorular
yanitlamakla ilgilenmez, grup tartismalarinda ¢ok
rahat ortamdan uzaklasir, sunum yapma korkusu
yasar. Ozetlemek gerekirse Ogretmene saygl
gostermelerine ragmen sinifin derse katilim orani
disiiktir. Bu aragtirmada sanat egitimi alan
iiniversite O6grencilerinin geleneksel yaklagimlarla
islenen dersleri oyun tabanli dijital bir ortamla
sekillenerek yeniden olusturulmustur. “Easter Egg”
isimli oyunla &grenciler gorsel gerceklik tasarimina
giris  dersini islemislerdir. Ders kapsaminda
sectikleri bir filmde “Ready Player One” yer alan
karakteri 6grenciler ustii kapali bir sekilde cizerek
anlatmaya ¢alisir, her tahminde gerekli eklemeleri
karakterler tizerine yapar oyuncular tahminleri
dogruysa kazanir yanligsa kaybederler. Ardindan
esnek smif anlayisiyla bu ¢izim AR destekli
smiflarda sunulur. 2016, 2017, 2018 yillar1 arasinda
gozlemlenen Ogrenci basarillart oyun destekli
ogretim programlartyla giderek artmustir. Ogrenciler
artik derse katilimlarinda hata yapma korkusundan
¢ekinme gostermemektedir. Ayrica Ogrencilerin
derse devam durumu ve smif coskular1 da artmigtir.
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Tablo 7°de “oyun tabanli 6grenme modeli” kullanilarak bir arastirma incelenmistir. 3 ayri
donemde geleneksel yaklasimdan cagdas bir uygulamaya gecisin kademeli olarak
gozlemlendigi arastirmada 40 {iiniversite Ogrencisi ¢alisma grubunda yer almaktadir.
Toplamda 36 hafta siiren uygulamada 6grencilerin oyun kullanilarak sanat egitimi dersi

almasi1 akademik basarilar1 lizerinde olumlu bir etki gostermistir.

Tablo 8
3. Makale Calismasina Yonelik Bulgular
Makale Adi EN: Examining the Effect of Socially Engaged Art
Education with Virtual Reality on Creative Problem
Solving

TR: Sosyal Igerikli Sanat Egitiminde Yaratict
Problem C6zmede VR Uygulamasi

Arastirma Y11, Ulkesi 2022, Kore

Calisma Grubu 135 Ogrenci (Lise)

Veri Toplama Y 6ntemi Nitel Arastirma: G6zlem, Durum Calismasi

Verilerin Analizi Arastirmaci  Olgegi, T-Testi, On Test-Son Test
Caligmasi, Bartlett Testi, Faktor Analizi (KMO), 5°1i
Likert Olgegi

Arastirmada Incelenen Temalar Yaratict problem ¢6zme becerisi, SEA egitiminin
etkisi, Uygulama ve problem baglami

Siire 12 Hafta

Yenilik¢i Materyal Tiirii VR Uygulamasi, Sanal Sunum

Uygulama Arastirma programindan once 6grencilerin VR ve

SEA (Yaratict Problem Cozme), programlari
hakkinda bilgileri yoktur. Ders 6gretmeni SEA
programini tasarlamak i¢in alaninda uzman iki
profesér ile is birligi yapmistir. Ogrencilere sosyal
sorunlar igeren sanat eserleri gdsterilmistir.
Ardindan 4 asamadan olugan SEA programi
uygulanmustir. 1. Sanat eserlerinde yer alan sosyal
meselelerinin yorumlanmast, 2. Secilen soruna olasi
¢oziimler iiretmek (Ogrenciler ¢izim yaparak bu
¢oziimlemeyi yapabilir), 3.Onerilen ¢oziimii ifade
eden bir 3D sanal diinya olusturmak, 4. Olusturulan
sanal diinyayr deneyimleyerek arkadaslar ve
Ogretmenine  sunmak.  Uygulama  sonunda
ogrencilerin yaratict problem ¢dzme rolii artmistir.

Tablo 8’de incelenen aragtirmada 135 lise 6grencisi ¢alisma grubu igin uygun goriilmiistiir.
Toplamda 12 hafta siiren arastirmada “VR uygulamasi” ile 6grencilerin bir sosyal sorun

iizerine Urettikleri ¢oziimleri sanal ortamda modelleyerek sunmalari istenmistir. Aragtirmada
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Ogrencilerin yaratict problem ¢ézme becerileri ve kendilerini ¢evrimici ortamlarda rahat

ifade edebilme becerileri artmistir.

Tablo 9
4. Makale Calismasina Yonelik Bulgular

Makale Adi EN: Gamification in Art Education as a Learning
Approach to Sustainable Development

TR: Bir Ogrenme Yaklasimi Olarak Siirdiiriilebilir
Kalkinma i¢in Sanat Egitiminde Oyunlastirma

Arastirma Yili, Ulkesi 2022, Zayreb, Hirvatistan

Caligma Grubu 38 Ogrenci (ilkokul)

Veri Toplama Yontemi Nitel Arastirma: Eylem Aragtirmasi, Anket
Verilerin Analizi Betimsel Analiz, On Test- Son Test

Arastirmada Incelenen Temalar Tutum, Kullanilabilirlik

Siire 1 Hafta

Yenilik¢i Materyal Tiirii Oyun Tabanli Ogrenme (Sanal Oyun)

Uygulama Ogrencilere uygulama dncesinde Evet/Hayir anketli

13 soru sorularak konu hakkindaki bilgileri
Olciilmiistiir. Ardindan “Eco Art Explorer” isimli
oyun kurallari tamitilmisti.  Oyunun  amaci
ogrencilere geri doniisim bilincini sanal oyun
yontemiyle asilamaktir. lk adimda dgrencilere 3
soru yoneltilmistir. Evde atik yonetimi, konteyner
renklerinin ne anlama geldigi, atiklarin koti
yonetilmesinden kaynakli olusabilecek kiiresel
sorunlar hakkindaki bilgileri incelenmistir. Sonra
oyun asamasina gecikmistir. Oyun 3 ana boliimden
olusur 1.Ev: Ogrencilere evdeki sorumluluklar
hatirlatilarak atiklar1 renklerine gore ¢op kutularina
atmalari istenir. 2. Cevre: Ogrenciler sanal ortamda
cevresel atiklari tespit ederek gerekli ¢op kutularina
atarlar bu asamada Ogrenciler is birlikli ¢alisarak
egitim sirasinda sohbet imkani bulurlar. 3. Okul:
Ogrenciler bu asamada okul ortamimda ¢oktan
segmeli anket sorular1 yanitlar ve sanal sanata
katilirlar. Sanal ortamda geri donisebilir atik
bilincine yonelik ¢alismalar ortaya koyarlar. Siireg
sonunda tiim oOgrenciler “Eco Art Explorer”
oyununun onlar1 derse katilmaya tesvik ettigini,
evsel atiklarin ayrigtirilmasit konusunda daha aktif
olduklarini sdylemislerdir.

Tablo 9°da incelenen arastirma 38 ilkokul 6grencisi ¢alisma grubunda yer almaktadir.
Arastirmada “oyun tabanli 6grenme” materyali kullanilarak 6grencilerin siirdiirtilebilirlik

icin geri doniigiim bilincini sanat egitimiyle vermek amaglanmistir. Oyun sonunda renklere
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gore geri doniisiim malzemeleri ve evsel atikta ayrigtirma {izerine bilinglenen 6grencilerin

derse olan katilimlar1 da artmustir.

Tablo 10
5. Makale Calismasina Yonelik Bulgular

Makale Adi EN: Application of the Ubiquitous Game with
Augmented Reality in Primary Education

TR: Ilkégretimde Artirlmis Gergeklik ile Her Yerde

Oyun Uygulamasi

Aragtirma Yil, Ulkesi 2019, ispanya

Caligma Grubu 91 Ogrenci (ilkokul): D:69 K:22

Veri Toplama Yontemi Nicel Arastirma: Yar1 Deneysel Calisma

Verilerin Analizi Likert Olgegi, U Testi, On Test- Son Test, Wilcoxon
Testi

Arastirmada Incelenen Temalar Motivasyon, Akademik performans, Beceri, Eglence

diizeyi, Is birligi

Siire Uygulama siiresi belirtilmemistir.
Yenilik¢i Materyal Tiirii Oyun Tabanli Ogrenme, AR Uygulamasi
Uygulama Aragtirmaya baslamadan oOnce deney grubu ve

kontrol grubunun bilgilerinin dl¢iilmesi adina on test
uygulamasi yapilmigtir. Miifredat konusu hakkinda
bilgilerinin esit seviyelerde oldugu diisiiniilerek
aragtirma c¢aligmasina gecilmistir. “WallaMe” isimli
uygulamayla dgrencilerin sinif ortami haricinde okul
bahgesinde cep telefonlarini kullanarak arastirma
yapmalarma miisaade edilmistir. Arastirilmasi
istenen konu “Avrupa’da Sanat”, bu kapsamda
olusturulan bir “WallaMe” uygulamasimi 6grenciler
iicretsiz olarak telefonlarina indirerek arastirilmasi
istenen sanat¢i eserlerine ulagsmiglardir. Eserlerin
ad1, sanatgisi, iilkesi, tarihi ve sosyal baglami, resmin
tarzt ve yorumlamasini yapmalarl istenmistir.
Calisma grubunun fazla olmasi sebebiyle gruplar
halinde ¢alisma yiiriitiilmiistiir. Kontrol grubu ayn1
ders miifredatin1 geleneksel egitim yontemiyle
ogretmenlerinden dinlemislerdir. Sonuglar
bulunduktan sonra deney ve kontrol grubuna son test
uygulamas1 yapilmistir. Ayrica anket de dagitilarak
motivasyon, baglilik, eglence diizeyi degiskenleri
likert 6lgegi ile analiz edilmistir. Arastirma sonucu
yenilik¢i egitim materyali kullanilan grupta pozitif
yonde etki gostermektedir.

Tablo 10°da incelenen arastirmada nicel arastirma yontemi kullanilmistir. Toplamda 91
ilkokul 6grencisi calisma grubunda yer almaktadir. “AR uygulamasi ve oyun tabanli

O0grenme” materyalleri kullanilarak uygulanan arastirmada Ogrenciler akilli telefonlarini
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kullanarak “WallaMe” isimli uygulamayla Avrupa’daki Onemli sanat eserlerini
incelemislerdir. Deney grubu ve kontrol grubu ile farkli materyaller kullanilarak yiiriitiilen
arastirmada incelenen temalar (motivasyon, akademik basari, eglence diizeyi, is birligi)

deney grubu lehin pozitif yonde etki gdstermektedir.

Tablo 11
6. Makale Calismasina Yonelik Bulgular
Makale Adi EN: Research on Art Teaching Practice Supported by
Virtual Reality (VR) Technology in the Primary
Schools

TR: Ilkokullarda Sanal Gergeklik Destekli Sanat
Ogretimi Uygulamast VR Teknolojisi

Arastirma Y11, Ulkesi 2022, Zhejiang, Cin

Caligma Grubu 52 Ogrenci (ilkokul): D:27 K:25

Veri Toplama Y ontemi Nicel Arastirma: Yar1 Deneysel Caligsma

Verilerin Analizi Varyans Esitlik Testi, On Test-Son Test Uygulamasi,
T Testi

Arastirmada Incelenen Temalar Zihinsel Akis, Yaraticilik, Basari Puani, Hayata
Gegirme

Siire 2 Hafta

Yenilik¢i Materyal Tiirii VR Uygulamasi, 3D Yazici

Uygulama Arastirmada kontrol grubu geleneksel bir siif

ortaminda egitim gérmektedir. Deney grubu ise VR
olanaklarinin sunuldugu, 30 set halinde VR entegreli
kulaklik, ekran, HTCVIVE ile 6gretmen ekranina
bagli smif i¢i kontrol saglanabilir VR baslig1 gibi
ekipmanlarla donatilmistir. Dersin konusu olarak
seramik yapimi iglenmistir. Kontrol grubu yontem
olarak yalnizca sozli anlatimi  ve sunum
kullanmistir. Deney grubunda ise 3DUnity ile
tasarlanmig sanal bir ortamda seramik yapimi
hakkinda 6grencilere sunum hazirlanmis O6rnek
uygulamalar gosterilmistir. Ogrenciler 2.asamada
kendi seramiklerini tasarlamislardir. Kontrol grubu
kagit lizerine seramiklerini ¢izerken deney grubu 3D
olarak sanal ortamda seramiklerini tasarlamig ve
uygun olanlar 3D baski makineleriyle ¢alismalarini
basili olarak almistir. 3.asamada Ogrencilerin bu
seramikleri camur ile tasarlamalari istenmis deney
grubu bu asamada da pozitif bir durum sergilemistir.
Arastirma sonunda yapilan son test ile bu durum
desteklenmistir. ~ Ogrencilerin ~ siire¢  boyunca
motivasyonlari, derse katilimlar1 ¢ok yiiksektir ve
yaraticilik oranlar da artig géstermistir.
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Tablo 11°’de incelenen arastirmada nicel arastirma yontemi kullanilmistir. 52 ilkokul
Ogrencisinin yer aldig1 caligma grubundaki uygulamada yenilik¢i egitim materyallerinden
“AR uygulamasi ve 3D yazic1” kullamlmistir. 2 hafta 2 ders saati sliren arastirma
uygulamasinda 6grenciler iki gruba ayrilarak yenilik¢i egitim materyali ve geleneksel bir
yaklagimla dersi iglemislerdir. Yenilik¢i egitim materyali ile O0grenimini tamamlayan
ogrencilerin siire¢ sonunda elle sekillendirerek olusturduklar1 seramik caligmasi kontrol

grubundaki 6grenci ¢alismalarindan daha basarili bulunmustur.

Tablo 12
7. Makale Calismasina Yonelik Bulgular

Makale Adi EN: Virtual World Construction and the Relationship to
Creativity in Art Education

TR: Sanal Diinya Insas1 ve Sanat Egitiminde Yaraticilikla

iliskisi
Arastirma Y11, Ulkesi 2019, Vancouver, Kanada
Calisma Grubu 18 Ogrenci (Lise)
Veri Toplama Y 6ntemi Karma Aragtirma Yontemi: Deneysel Calisma, Yari

Yapilandirilmig Goriisme, Grup Goriismesi, Gozlem

Verilerin Analizi SPSS, Kodlama Analizi, Yorumlama

Arastirmada Incelenen Temalar Teknoloji Kullanimmda Yaraticilik, Yaratici  Ifade,
Sorumluluk ve Cevreye Katki, Problem Bulma ve Cézme,
Is Birligi, Motivasyon, Yaraticilik

Siire Uygulama siiresi belirtilmemistir.
Yenilik¢i Materyal Tiiri VR Uygulamasi
Uygulama Glinlimiizde sanat egitimi kendini ifade etmekten daha

fazlasidir. Uygulamaya ge¢meden Once Ogretmen
ogrencilerin kendi avatarlarini olusturmalarini ister. Erkek
ogrenciler ¢ok bilyiik insana benzemeyen gosterisli farkll
renkli karakterler olustururken, kiz 6grenciler daha ¢ekici
ve glizel goriinen karakterler olusturmuslardir.
Arastirmada Ogretmen tarafindan iki ayri sanal diinya
olusturulmustur. Biri ekosistem alani, digeri ise kum
havuzu alamidir. Ogrenciler bu alanlarda yeni yazilimlar
olusturabilir, denemeler yapabilir, bu alan resim defterine
benzetilmistir. Bu ¢alisma bir sosyal sorumluluk projesi
olarak Ogrencilerin sanal ekosistemde kiiresel sorunlara
¢Oziim bulmak i¢in yaraticiliklarini kullanmalarina olanak
saglamak icin yapilmistir. Ogrenciler diinyaya katkida
bulunma duygusunun yami sira siire¢ boyunca basari
hissini de tatmislardir. Ogretmen tarafindan bu siiregte
ekosistemde neler olmasi gerektigi, isletim programu ile
neler yapilabilecegi gibi talimatlar zaman zaman
verilmistir. Bu projede dgrenciler grup destekli ¢alismayi,
ig birligi ile yaraticiliklarin artacagini 6grenmislerdir.
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Tablo 12°de incelenen arastirmada karma arastirma yontemi kullanilmistir. Toplamda 18 lise
Ogrencisi ¢alisma grubunu olusturmaktadir. “VR uygulamasi” ile desteklenen 6gretim
materyali bir proje ile uygulanmistir. Ogretmen 2 ayr1 sanal ortam olusturarak dgrencilere
kendi diinyalarin1 olusturma, ekosistem ve kiiresel sorunlar i¢in ¢dzlimler iiretmelerini
istemistir. Siire¢ sonunda 6grencilerin yaraticiliklarinda ve is birlikli 6grenmelerinde artig

gbzlenmistir.

Tablo 13
8. Makale Calismasina Yonelik Bulgular

Makale Ad1 EN: Artificial Intelligence-Supported Art Education: a Deep
Learning-Based System for Promoting University Students’
Artwork Appreciation and Painting Outcomes

TR: Yapay Zeka Destekli Sanat Egitimi: Derin Ogrenmeye Dayali
Sistemde Universite Ogrencilerinin Sanat Eserlerini ve Boyama
Sonuglarini Degerlendirme

Aragtirma Y1, Ulkesi 2022, Tayvan

Caligma Grubu 46 Ogrenci (Universite): D:24 K:22

Veri Toplama Y 6ntemi Karma Arastirma Yéntemi, On Test-Son Test, Gozlem, Anket
Verilerin Analizi ANCOVA, Degerlendirme Rubrigi, 5°li Likert Olgegi
Arastirmada Incelenen Temalar Ogrenme Basarisi, Motivasyon, Oz Yeterlilik, Memnuniyet,

Resim Performansi

Siire 180 dakika
Yenilik¢i Materyal Tiirii Yapay Zeka Uygulamasi (DL-ALS)
Uygulama Arastirmada yapay zeka uygulamasi olan DL-ALS (The deep

learning-based art learning system) kullanilmistir. Aragtirmada
deney ve kontrol grubu olmak iizere iki ayr1 sinifta ayn1 miifredat
farkli yontemlerle iglenmistir. Deney grubu yapay zeka destekli
uygulamayla 6grenim saglarken, kontrol grubu yalnizca sunum,
slayt ve videolar yontemiyle dersi islemistir. Iki gruba uygulama
oncesi On test ve 6n anket uygulanmistir. Aragtirma sonunda ise
son test ve son anket uygulamasi yapilmistir. Arastirmanin amact
farkli sanat akimlarmi &grencilere derin  &grenme ile
kazandirmaktir. Arastirmaya gegmeden once 6gretmen DL-ALS
uygulamasini 6nce test etmis ve onaylamistir. Ogrencilere sanat
akimlar hakkinda bilgiler verdikten sonra farkli sanat akimlari
hakkinda grafik yazilimlar kullanarak eserler ortaya koymalarmi
ister ve DL-ALS programma yiiklenen eserler istenen akimm
ozelliklerini yansitiyorsa basarili sayilir. Eger %90 tizerinde bir
basari sergilerse havai fisek animasyonu ekranda belirir. Ogrenci
eseri istenen akim Ozelliklerini yansitmiyor ve %60 degerinin
altindaysa yagmur animasyonu ekranda gdsterilir. Ogrenci
eserleri %60-%90 arasinda ise 6grenciler kismen basarili sayilir
ve yeni ek ders materyalleri 6grencilere saglanir. Tki grubun
caligmalar1 toplamda 180 dakika slirmiistiir. Ardindan 6gretmen
ogrenci caligmalarini karsilastirmistir ve test sonuglarina gore
degerlendirmelerini yapmistir. Incelenen temalarda veriler deney
grubu lehine gozlenmistir.

Tablo 13’te incelenen tez ¢aligmasinda “Yapay zeka uygulamasi” kullanilarak arastirma
ylrlitiilmiistiir. 46 iiniversite 6grencisi ¢calisma grubunda yer almistir. Ders kazanimi olarak
sanat akimlarinin 6grencilerde derinlemesine 6grenilmesi hedeflenen arastirmada DL-ALS
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yapay zeka ile desteklenen uygulama arastirmacilar tarafindan olusturulmustur. 180 dk stiren
uygulama sonucunda arastirma ig¢in belirlenen temalar 10 yil alaninda uzman sanat
Ogretmenleri tarafindan ©On test-son test verilerine gore degerlendirilmis ve sonuca

ulasilmstir.

Tablo 14
9. Makale Calismasina Yonelik Bulgular

Makale Ad1 EN: Entanglement Art Education: Factoring
ARTificial Intelligence and Nonhumans Into Future
Art Curricula

TR: Dolagsik Sanat Egitimi: insansiz Yapay Zekayi
Gelecek Sanat Miifredatina Dahil Etme

Arastirma Y11, Ulkesi 2020, Kuzey Illinois, ABD

Caligma Grubu 57 Ogrenci (Lise)

Veri Toplama Y ontemi Karma Aragtirma Yontemi, Anket, GOriisme
Verilerin Analizi Eser Yorumlama, SA6 Analizi

Arastirmada incelenen Temalar Ogrenci eserleri

Siire Uygulama siiresi belirtilmemistir.

Yenilik¢i Materyal Tiirii Yapay Zeka Uygulamasi (GauGAN, AutoDraw)
Uygulama Bu arastirma calisma grubu 57 lise 0grencisinden

olusmaktadir. 3 demografik soru, 6 kisa cevapli soru
ve 16 derecelendirme oOlgekli soru oOgrencilere
sorulmugtur. Sanat eseri olustururken dijital arag
kullaniminin yeri, yaraticilik ve teknoloji hakkindaki
bu sorulara verilen cevaplar dijital ortama
aktarilarak ortak temalar olusturulmustur. SA6
adinda olusturulan veri analiz yontemiyle 6grenci
cevaplart  grafik  haline  donistirilmiistiir.
Ogrencilere yapay zeka ve sanat hakkinda bilgiler
verilmis ve “Glitch Art” teknigini yapay zeka
programlarim1  (GauGAN, AutoDraw) kullanarak
olusturmalarini istemistir. Ogrenciler siire¢c boyunca
hislerini ve yasadiklarini paylasmislardir. Eserlerini
olusturan Ogrenciler elestirel bir sekilde konuyu
tartismislardir. Siire¢ sonunda 6grenciler yapay zeka
sayesinde  olusturduklart1  eserler  karsisinda
heyecanlanmis ve farkl denemelerde
bulunmuglardir. Arastirmaci yapay zekanin sanat
egitiminde kullaniminin giderek artmasi gerektigini
ve farkli egitim alanlarinda uygulanmasini
savunmaktadir.

Tablo 14’te 57 lise 6grencisi arastirmanin ¢aligma grubunu olusturmaktadir. Yenilik¢i egitim
materyali olarak “yapay zeka uygulamalarini” kullanan arastirmaci 6grencilerine arastirma
oncesinde anket sorular1 yoneltmis ve yapay zeka hakkinda bilgilerini 6lgmiistiir. “Glitch
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Art” hakkinda bilgileri 6grencilere sunduktan sonra 6grencilere bu konu hakkinda 6rnekler
olusturmalarini ister. GauGan ve AutoDraw ugulamalariyla 6grenciler istenilen teknige
yonelik caligmalarini ¢ok hizli bir sekilde olusturur. Tartisma ve egitim elestirilerinin ¢ok
oldugu arastirmada arastirmaci yapay zeka uygulamalarinin egitimde giderek artmasi

gerektigini dile getirmistir.

4.1. Arastirmanin Alt Amaclarima Yonelik Bulgular

4.1.1. Gorsel Sanatlar Egitiminde Kullamlan Yenilik¢i Egitim Materyallerinde

Yer Alan Ogelere Yonelik Bulgular ve Arastirmaci Yorumu

Teknolojinin gelismesiyle birlikte sanat egitiminde yeni yontemler kullanilmaya
baslanmistir. Cografi sinirlar1 asarak daha fazla insan erisimine agik olan egitim ortamlariyla
ogrenciler artik diinyanin herhangi bir yerindeki egitim materyali ve kaynaklarina erigim
saglayabilmektedir. Ogrencilerin giiclii ve zayif yonlerini gozlemlemelerini saglayan
yenilik¢i materyaller sayesinde kisisellestirilmis O0grenme planlart da olusturulmasi
miimkiindiir. Bu sayede her 6grenci kendi 6grenme hizinda daha etkili bir sekilde 6grenimini

gergeklestirmis olur.

Arastirmadaki tez ve makale c¢alismalarinda gorsel sanatlar egitiminde kullanilan yenilikgi
egitim materyalleri incelenmistir. Sonug olarak kullanilan yenilik¢i egitim materyallerinde
yer alan oOgeler AR/VR uygulamalari, 3D modelleme programlari ve 3D yazicilar,
multimedya araclari, oyun tabanli 6grenme uygulamalari, bulut tabanli 6grenme ortamlari
ve yapay zeka olmustur. Tez ve makale caligmalarinda kullanilan materyallerdeki dgeler

Sekil 28°de grafik halinde sunulmustur.
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TEZ VE MAKALE SAYISI
w

N

[y

0 I I I

AR/VR Bulut Tabanli ~ Oyun Tabanli Multimedya Yapay Zeka
Uygulamalar1 Model | eme/ 3D Ogrenme Ogrenme Araglari
Yazici

Sekil 28. Gorsel Sanatlar Egitiminde Kullanilan Yenilik¢i Egitim Materyallerinde Yer Alan
Ogelere Yonelik Bulgular

Sekil 28 incelendiginde egitim materyalinde 6ge olarak en ¢ok AR/VR Uygulamalarinin
kullanildigr goriilmiistiir. Artinnllmis gerceklik uygulamalart sinif i¢inde ve disinda interaktif
bir 6grenme saglar. AR gozliikleri ve diger ekipmanlariyla beraber 6grenciler teorik olan
bilgileri pratik deneyimlerle 6grenme firsat1 bulurlar. Ardindan tercih edilen uygulamalar ise
3D modelleme ve 3D yazicilar, oyun tabanli 6grenme, yapay zeka uygulamalart olarak

gOrilmiistiir.

4.1.2. Gorsel Sanatlar Egitiminde Kullamlan Yenilik¢i Egitim Materyallerinin
Hangi Calisma Gruplarinda Uygulandigina Yonelik Bulgular ve Arastirmaci

Yorumu

Sanat egitiminde teorik bilginin yan1 sira uygulamalar biiyiik 6nem arz etmektir. Bu sebeple
sinif ortaminda bulunan 6grenci sayisi, 6gretmen ilgisinin her 6grencide esit seviyede olmasi
icin yeterli sayida olmalidir. Yenilik¢i egitim materyallerinin siniflarda uygulantyor olmasi
ogrencilerin bilgilere erismesinde kolaylik saglamaktadir. Ogrenciler teorik olarak genel
tekrarlarim1 ve uygulamali olarak dijital sanat tlretimlerini istedikleri yer ve zamanda

yenilik¢i materyallerle yapabilmektedirler.
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Arastirmada incelenen tez ve makale ¢aligmalarindaki yenilik¢i egitim materyallerinin hangi

calisma gruplarinda uygulandigr Sekil 29°de goriilmektedir.
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Sekil 29. Gorsel Sanatlar Egitiminde Kullanilan Yenilik¢i Egitim Materyallerinin Hangi
Calisma Gruplarinda Uygulandigina Yo6nelik Bulgular

Arastirmalarda yer alan g¢alisma gruplart incelendiginde yenilik¢i egitim materyali
uygulamalariin ilkokul, lise diizeylerinde 4, {iniversite diizeyinde 3, ortaokul diizeyinde 2,
akademik diizeyde ise 1 arastirmada kullanildigi goriilmiistiir. Calisma gruplar kendi
diizeylerinde kisi sayist agisindan fazla olma durumuna gore lise diizeyinde 135, ilkokul
diizeyinde 91, ortaokul diizeyinde 48, liniversite diizeyinde 46, akademi diizeyinde 25 kisi

olarak siralanabilir.

4.1.3. Gorsel Sanatlar Egitiminde Yenilik¢ci Egitim Materyallerinin Nasil

Uygulandigina Yonelik Bulgular ve Arastirmaci Yorumu

Yenilik¢i egitimde materyallerinin kullanim1 teknoloji ilerledikce ©nem kazanmustir.
Arastirmada incelenen tez ve makale calismalarinda bu materyallerin nasil uygulandigina

yonelik bulgular ve arastirmaci yorumlar1 asagida yer almaktadir.

Rodriguez (2020), Tablo 1°de yer alan tez ¢alismasinda, AR uygulamasi dncesi 6grencilere

bu konu hakkinda bilgi vermistir. Kullanima ag¢ik uygulamalar1 deneyimleyen 6grenciler
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kendi 3D modellemelerini AR ortamina aktarmis ve sanal sergileme imkani bulmuglardir.
Bu uygulama pandemi dénemine denk geldigi i¢in 6gretmenin 6grenci ¢alismalarini sanal
olarak sergileme ve ailelerine sunma olanagi tanimasi degerli goriilmiistiir. Ayrica uygulama
oncesi konu hakkinda 6grencilerin bilgilendirilmesi, yeni bir materyali esas uygulamaya
geemeden Once deneyimlemesi bu arastirmanin sonucunun giivenirligi agisindan olumlu bir

etki yarattig1 diisiiniilmektedir.

Preusse (2018), Tablo 2’de yer alan tez calismasinda, gorsel sanatlar 0gretmenleriyle
uygulamasini yiiritmiistiir. 3D modelleme programlari kullanarak sanal miize olugturmalart
ve cevrimigi bir sergi hazirlamalar istenen 6gretmenler daha sonra bu uygulamalar kendi
siiflarinda kullanmay1 amaglamaktadirlar. Yenilik¢i egitim materyallerinin son zamanda
onem kazanmasi egitmenlerin kendilerini teknik alanda eksik gordiikleri kisimlarda
gelistirmelerini gerektirir. Bu sebeple bu arastirmanin ¢alisma grubunu egitmenlerin
olusturmasi olumlu degerlendirilebilir. Uygulama sonrasi yalnizca 14 kisiye ulasilmasi diger
ogretmenlerin  igerik ve uygulamadan memnun olmadigin1t  ve simiflarinda
uygulamayacaklarin diisiindiirmektedir. Bu alanda daha ¢ok hizmet i¢i egitimler verilerek

derslerde yenilik¢i egitim materyallerinin kullaniminin saglanmasi desteklenebilir.

Helvaci (2019), Tablo 3’te yer alan tez ¢alismasinda, STEAM yaklagimiyla gorsel sanatlar
egitimini ylriitmiistiir. 6 etkinlik olusturan arastirmact kontrol grubu lehine olusan
sonuclarina Ogrenci c¢alismalari, On test-son test ve tutum degerlendirmelerine gore
ulasmistir. Arastirmacinin yaptigr etkinlikler incelendiginde geleneksel uygulamalarin
cagdas uygulamalardan daha fazla yer aldig1 goriilmektedir. STEAM temelli yurtdisinda
ornekleri bulunan aragtirmalarda daha ¢ok teknoloji destekli uygulamalarin 6grencilerle
birlikte yiiriitiildigi gorilmektedir. Bu yaklasimla gorsel sanatlar egitimini yiiriiten
arastirmacinin ¢aligmasi alan i¢in degerli goriilmiistiir. Ayn1 yaklagimla uygulama yapmay1

diisiinen arastirmacilar i¢in teknolojiyi siire¢lerine daha ¢ok dahil etmeleri 6nerilebilir.

Yoon (2010), Tablo 4’te yer alan tez calismasinda, VR destekli “Second Life” isimli
uygulamayla 6grencilerin kendi avatarlarin1 ve farkli bir 1rka ait kiiltiirel 6zellikleri tasiyan
modeller yapmalarin1 istemistir. Avatarlarin1 olusturan 6grenciler blog sayfalarinda bu
avatarlar paylasarak siifta sunmuslardir. Arastirmaci 1 hafta boyunca her giin uygulanma
yapmanin dgrencilerin derse katilimlarini artirirken sinif ortamini kontrol etme durumunu
giin gectikce zorlastirdigini belirtmistir. Kiiltiir kavraminin 6nemini 6grencilerin kavramasi
icin bu ders igeriginin planlanmas1 6nemli goriilmiistiir. Yenilik¢i egitim materyalleri sinifta

uygulanirken kontrolii saglayabilmek i¢in degerlendirme 6lgegine belli maddeler eklenerek
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bu maddeler basar1 puanlarina dahil edilebilir. Boylece dgrencilerin derse katilimi artarken

siifin huzurunu bozma durumlarn en aza indirgenebilir.

Erdurmus (2023), Tablo 5°te yer alan tez calismasinda, yapay zeka uygulamasi olan
GauGAN’i kullanarak o6grenciler ile bir uygulama yiriitmistiir. Geleneksel yontemle
olusturduklar1 ¢izimi YZ destegiyle daha realist bir sonugla géren 6grenciler {izerinde
yenilik¢i egitim materyali olumlu bir etki olusturmustur. Arastirmacinin gorsel sanatlar
egitimde yapay zeka uygulamasini kullanmasi sanat egitimine onemli bir katki sagladigi
diistinilmustiir. Gorsel sanatlar egitiminde yapay zeka uygulamalarinin kullanimi tilkemizde
istenilen seviyelerde degildir. Bu sebeple aragtirmanin ileride yapilacak ¢alismalara ve alana

kilavuz olabilecegi diisliniilmektedir.

Huang, Li & Fong (2015), Tablo 6’da yer alan makale ¢alismalarinda, AR uygulamali bir
sanat egitimi anaokulu 6grencilerine verilmistir. “coLAR” isimli 6grencilerin iki boyutlu
tasarimlart 3D modellere doniistiiriilerek incelenmistir. Ailelerine ¢alismalarini sunan
ogrencilerin derse motivasyonlarinin arttigi agiklanmistir.  Yenilik¢i materyallerin
ogrencilerle anaokulu seviyesinde uygulanmasi, bu teknolojiyle daha erken tanisilmasi
ogrenciler icin olumlu bir durum oldugu varsayilmaktadir. 3D modeller 6grencilerin {i¢
boyutlu diisinme becerilerini ve yaraticiliklarint  olumlu yonde etkileyecegi

diistiniilmektedir.

Wang, Lv (2018), Tablo 7°de yer alan makale calismalarinda, “Easter Egg” isimli bir oyun
tasarlayarak Ogrencilerinin bir film karakterini arkadaslarina ¢izerek anlatmalarini ister.
Ardindan bu ¢izim AR destekli sanal siniflarda sunulur. Japonya’da egitim sistemi son
derece kuralli ve sistematik ilerlemektedir. Hata yapmaktan cekinen ogrenciler igin
aragtirmaci bir oyun tasarlamis ve 6grencilerin bu oyunla hata yapabileceklerini ve bunun
basar1 puanlart i¢in olumsuz bir durum olmadigini, deneyimleyerek dogruya
ulagabileceklerini anlatmak istemistir. Oyun tasarimlari ve oyuncularin ¢ok oldugu
Japonya’da egitim programimin oyun ile tasarlaniyor olmasi olumlu goriilmiistiir.
Ogrencilerin bir sonraki dersi oyunun sonraki boliimii olarak diisiinmeleri ve oyunu
tamamlama giidiisiinlin derse katilim durumunu ve basariy1 artiracagi varsayilarak diger

branslarda da uygulanmasi saglanabilir.

Kim, So, Park (2022), Tablo 8’de yer alana makale c¢alismalarinda, SEA programini
ogrencilere uygulamislardir. Yaratici problem ¢6zme (SEA), uygulamasini kendileri

gelistiren arastirmacilar 4 asama ile uygulamalarini tamamlamiglardir. Sosyal sorunlara
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coziimler bulmay1 hedefleyen arastirmada, 6grencilerin toplumsal sorunlar i¢in diisiinmeleri,
¢Ozlimlerini sanal diinyada deneyimleme imkani bulmalar1 son derece Onemlidir.
Uygulamali egitimin geri doniitiinlin hizla alinmas1 6grencilerin 6grendikleri bilgileri aninda
kaydedebilme veya degistirme imkani saglar. Sosyal sorunlarin egitimlerde konu olarak
islenmesi ve 6grencilerin toplumsal olaylara dahil edilmesi daha duyarli nesiller yetigmesine

katki saglayacag diisiiniilmektedir.

Bogdanic, Vuk (2022), Tablo 9’da yer alan makale caligmalarinda, 6g8rencilerin geri
dontisiim bilincini sanal oyunla desteklemisledir. Evlerde atik yonetimini ve konteynerlerde
renklerin ne ifade ettigini 6grenen dgrenciler oyun ile derse daha istekli bir sekilde katilim
gostermiglerdir. Arastirmacilarin teknolojiyi egitime entegre ederek bilginin kaliciligini
artirmak i¢in interaktif oyun tabanli bir uygulama kullanmalar1 basarili bir 6gretim 6rnegi
olusturmustur. Bu tarz oyunlarin siirdiiriilebilirlik kavramimi 6grencilerin benimsemesi ve
onemini anlamasi agisindan Onemli oldugu ve farkli branglara uyarlanabilmesi

desteklenebilir.

Saez-Lopez vd (2019), Tablo 10°da yer alan makale ¢aligmalarinda, “WallaMe” isimli
uygulamayla 6grenciler 6gretmenlerin belirledigi sanat eserlerinde belirli kriterleri incelemis
ve sonuclart yorumlamislardir. Deney ve kontrol grubunda farkli yontemler izlenerek
ogretilen konu, arastirma sonunda uygulanan son test ile Ogrenci basarilar
degerlendirildiginde deney grubu lehine sonuglanmistir. Oyun tabanli 6grenme yaklagiminin
egitimde kullanimi bilginin kaliciligini artirdigr diisiiniilerek olumlu goriilmektedir. Fakat
calisma grubunun sayisinin fazla olmasi (69), 6gretmenin simif hakimiyeti saglamada
zorlandigim diisiindiirmektedir. Bu sebeple kullanilacak olan materyalin ders konusu igin
uygunlugu arastirilirken ¢aligma grubu i¢in uygunlugu da degerlendirilmelidir. Ayni oyunun
ogrenci telefonlarinda uygulama indirilerek oynanmasi yerine bu uygulama sinifta yer alan
akillh tahtada 6gretmen kontroliinde yiiriitiilmesi sinif kontroliinlin daha rahat saglanmasi

icin degerlendirilebilir bir ¢ézliim yoludur.

Hui vd (2022), Tablo 11°de yer alan makale ¢alismalarinda, VR imkanlar ile donatilan bir
sinifta 6grenciler gorsel sanatlar egitiminde seramik konusunu islemislerdir. Ogrenciler
kendi tasarladiklar1 seramikleri 6nce iki boyuttan ii¢ boyuta aktarmislar. Ardindan 3D bask1
makineleriyle seramiklerine {i¢ boyutlu olarak erisebilmislerdir. Ogrenciler ¢alismalarini
hem sanal ortamda hem de simif ortaminda arkadaslarina sunmuslardir. Arastirmada VR
olanaklarinin sunuldugu bir smifin 6zel olarak tasarlanmasi ve 6gretmenin ana kontrol

bilgisayartyla tiim 6grencilerin cihazlarina erisim saglayabilmesi siif kontrolii i¢in son
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derece Onemli ve basarili bulunmustur. Bu simif ortaminin tiim egitim kurumlarinda
bulunmasi 6grencilerin motivasyonlarinin ve derslere katilimlarinin artmasini saglayacagi

diistiniilmektedir.

Han (2019), Tablo 12’de yer alan makale ¢alismasinda, iki ayr1 sanal ortam olugturarak
Ogrencilerin kiiresel sorunlara ¢oziimler iiretmelerini ister. Caligmaya baslamadan 6nce
Ogrenciler sanal ortamlarda avatarlarini olusturmus bu avatarlarla ¢evrimig¢i ortamlarda
iletisim kurmuslardir. Ogretmen de kendine bir avatar olusturmus ve 6grenciler arasinda yer
alarak onlar1 incelemistir. Bireysel olarak her 6grenci igin bilgisayar bulunmayan sinifta
gruplar halinde ¢alisma yiiriitiilmiistiir. Bu sebeple 6gretmenin zorlandigir bazi durumlar
olmustur. Yasanabilecek zorluklarin Oniine ge¢mek amaciyla donanim olarak yeterli
diizeylerdeki okullarda bu egitim programlarinin uygulaniyor olmasi 6gretmenin ders
kazanimina daha kolay ulasim saglamasimma etki edecegi diisiiniilmektedir. Egitim
kurumlarinda teknoloji destekli ortamlarin yayginlagmasi 6gretmenlerin yenilik¢i egitim

materyalleri gelistirmeleri ve uygulamalari i¢in motivasyon olusturabilecegi diistiniilmiistiir.

Chiu, Hwang, Hsia & Shyu (2022), Tablo 13’te yer alan makale ¢alismalarinda, DL-ALS
isimli bir yapay zeka uygulamasi kullanmislardir. Arastirmada farkli sanat akimlarinin
tanimli oldugu ve test edildigi yapay zeka uygulamasiyla 6grencilerin ¢alismalar1 kontrol
edilmistir. Ogretmen tarafindan belirlenen akim igin grafik tasarim programlarini kullanarak
caligmalar yapan 6grencilerin eserleri DL-ALS uygulamasiyla degerlendirilmistir. Akim ile
iliskisi saptanan eserler benzerlik oranlarina gore basarili veya kismen basarili olarak
siiflandinlmistir. Hizli geri bildirimler sayesinde 6grencilerin istenilen sanat akimlarina
yonelik olmayan caligmalarini tekrar degistirme firsatinin olmasi, hatalarinin ne oldugunu
bilmesi ve daha bilingli olarak eksik oldugu alan iizerine yogunlagmasi zaman anlaminda da
tasarruf saglamaktadir. Yapay zeka uygulamalarinin sanat alaninda kullanimi giin gegtikge
artmaktadir. Sanat egitimi alaninda uygulanmasi ise diger alanlara gore daha gozlenebilir ve
yaratici neticeler ortaya cikarabilir. Bu baglamda egitmenlerin yapay zeka destekli program
becerilerini gelistirmeleri ve 6grencilere bu ortamlar1 deneyimlemeleri saglamalari 6nemli

gorilmektedir.

Leonard (2020), Tablo 14’te yer alan makale calismasinda, yapay zeka uygulamasi olan
GauGAN ile bir ders igerigi olusturmustur. Glitch art teknigi ile yapay zeka uygulamasindan
sanatsal caligmalar iireten Ogrenciler c¢ok kisa silirede gilizel bir sanatsal {iretim
gerceklestirdikleri icin sasirmis ve derse motivasyonlarinin arttigin1  belirtmislerdir.

Aragtirmacinin lise diizeyindeki 6grencilere yalnizca yapay zeka ile eser iireterek bu eserleri
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degerlendirmeleri arastirmayr sonuca ulastirsa da basit bir uygulama olarak
degerlendirilebilir. Ogrencilerin ayrica yaraticiliklarim da besleyecek iiretim siirecinde daha
aktif rol oynamasini saglayacak uygulamalarin yapay zeka destegi ile miimkiin olacagi

disiintilmektedir.
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BOLUM YV

SONUC VE ONERILER

Aragtirmanin bu boliimiinde bulgular dogrultusunda elde edilmis olan sonuglar ve 6neriler

yer almaktadir.

5.1. Sonuglar

5.1.1. Arastirmanin Amacina iliskin Sonuclar

Yenilik¢i egitim materyallerinin  goérsel sanatlar egitiminde kullanim durumunun
degerlendirildigi arastirmada temel amaca ve alt amaclara yonelik toplamda bes tez
calismas1t ve dokuz makale calismasi belirlenen temalar dogrultusunda incelenmis ve

yorumlanmigtir.

5.1.1.1. Gorsel Sanatlar Egitiminde Kullanilan Yenilik¢i Egitim

Materyallerindeki Ogelerin Incelenmesine Yonelik Sonuclar

Gorsel sanatlar egitimi alaninda kullanilan yenilik¢i egitim materyallerindeki dgeler
incelendiginde; AR/VR uygulamalarinin 8, 3D modelleme ve 3D yazicilarinin 3, bulut
tabanli 6grenme platformlarinin 1, oyun tabanli 6grenmenin 3, multimedya araglarinin 2 ve
yapay zekanin 3 arastirmada kullanildig1 goriilmistiir. Gorsel sanatlar egitimi alaninda bu
materyallerin kullanimi1 uygun atélye ve smif ortamlar1 oldugu siirece miimkiin oldugu

sOylenebilir.

74



5.1.1.2. Gorsel Sanatlar Egitiminde Kullanilan Yenilik¢i Egitim
Materyallerinin Hangi Calisma Gruplarinda Uygulandigina Yonelik

Sonuclar

Calisma gruplan incelendiginde yenilik¢i egitim materyallerin her 6grenci diizeyi igin
kullanilabilirligi sonucuna ulasilmistir. Anaokulu, ilkokul, lise, iiniversite ve akademi
diizeyinde ¢alisma gruplarnin yer aldigr arastirmalarda geleneksel yoOntemlerle
erisilemeyecek sayilarda Ogrenciye yenilik¢i egitim materyalleriyle erisilebildigi

gorilmiistiir.

5.1.1.3. Gorsel Sanatlar Egitiminde Yenilikci Egitim Materyallerinin Nasil
Uygulandigina Yonelik Sonucglar

Arastirmada yer alan makale ve tez ¢aligmalar1 incelendiginde uygulamalarin kullanilan
yenilik¢i egitim materyaline gore degisiklikler gosterdigi goriilmiistiir. Arastirmacinin
uygulama i¢in planladig: siire ve ders saatleri géz oniine alindiginda uygulama farkliliklari
goriilebilir fakat genel olarak 6grenciler teknoloji destekli yenilik¢i materyalleri 6gretmen
gozetiminde kullanarak egitimlerini siirdiirmektedirler. Aktif katilimci rolii {istlenen
ogrenciler siire¢ sonunda incelenen temalarin neticesinden bagimsiz olarak teknolojik bir

materyal kullanim kazanimi edinmislerdir.

5.2. Oneriler

5.2.1. Gorsel Sanatlar Egitimi Veren Kurumlara Yénelik Oneriler
Arastirmadan elde edilen sonuglara gore gorsel sanatlar egitiminin verildigi kurumlara
yonelik Oneriler su sekildedir:

Teknolojinin giin gectikge hizla ilerledigi giinlimiizde egitim de aym hizda ilerleme
gostermektedir. Teknolojinin egitime entegre edilerek egitim kurumlarinin bu teknolojiyi

ogrencilerine ulastirabilmesi i¢in sorumluluk iistlenmesi son derece dnemlidir.

Egitim programlar1 hazirlanirken atélye ve sinif imkanlariin yetersiz olmasi ¢ogu zaman
ogretmenler i¢in sorun haline gelmektedir. Ciinkii kullanilacak olan yenilik¢i egitim

materyali, 0grenimin kalitesini ve kaliciligin1 dogrudan etkiledigi i¢cin bu imkanlarin
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taninmadig1 kurumlarda &grenciler istenilen basarty1 gosterememektedir. Gorsel sanatlar
egitimi verilen kurumlarda atdlyelerin gerekli teknik donanima sahip olmalar
gerekmektedir. Teknolojinin sanat egitiminde kullanimi1 6grencilerin teknik becerileri

gelistirmeleri haricinde yaraticiliklarinin da gelismesine katki sagladigi sdylenebilir.

Siirdiiriilebilirligi desteklemek i¢in gorsel sanatlar egitimi veren kurumlarin artik geleneksel
yaklagimlardan uzaklasarak teknolojik atdlyeler ve siniflar olusturmalart gerekmektedir.
Dijital sanat uygulamalariyla eserlerini iireten 6grenciler hem etkili 6grenme deneyimi yasar

hem de ¢evresel ve ekonomik siirdiiriilebilirlik i¢cin 6nemli bir adimin pargast olurlar.

5.2.2. Arastirmacilara Yonelik Oneriler ve Tartisma

Aragtirmadan elde edilen sonuglara gore gelecekte yenilik¢i egitim materyallerini kullanarak

uygulamalar yapacak arastirmacilara yonelik oneriler su sekildedir;

Yenilik¢i egitim materyallerinin egitimde kullaniminin yeri gelecek nesillerin yetismesinde
biiylik katkis1 olan 6gretmenler i¢in son derece dnemlidir. Z kusagi olarak tanimlanan nesil
tam olarak teknolojinin i¢ine dogduklart i¢in gelismeleri cogu zaman herkesten once takip
edebilmektedirler. Egitim alanindaki gelismeleri de Ogretmenlerin (arastirmacilarin)
yakindan takip ediyor ve teknik becerilerinin bu gelismeleri kullanmaya yetiyor olmasi

gerekmektedir.

Ogrencilerin gorsel sanatlar dersine olan ilgi ve motivasyonlar1 incelenen arastirmalar
sonucunda yenilik¢i materyallerin kullanimiyla artmaktadir. Bu durum dolayli olarak
ogrencilerin akademik basarilarina, yeni materyal kullanimini 6grenmeleri ise disiplinler
arast egitim yaklasimiyla diger derslerine katki saglamaktadir. Arastirmacilar yenilikgi
egitim materyalleri tasarlarken yalnizca kendi alanlarinda kullanilabilecek yontemleri degil
disiplinler arasi1 kullanilabilecek materyaller kullanarak 6grencilerin derse motivasyonun

artmasini destekleyebilir.

Gelistirilen yenilik¢i egitim materyalleri ¢ogu zaman kalabalik calisma gruplarinda
uygulanmaktadir. Incelenen tez ve makale calismalarinda arastirmacilarin degerlendirme
Olceklerinde yalnizca sonuca yonelik bir puanlama yapmamalari tiim siireci géz oniinde
bulundurarak genel bir degerlendirme yapmalar1 ve bunu 6grencileriyle paylagmalar

uygulama siirecinde olusabilecek karmasanin ve kontrolsiizliiglin 6nlenmesi i¢in 6nemlidir.
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Teknolojik materyallere her 6grencinin erisebiliyor olmasi 6nemlidir. Yapilan arastirmalarda
kontrol ve deney gruplarinin olusturulmasi siire¢ igerisinde bir grubun geleneksel 6gretim
yontemlerini kullanmak zorunda birakilarak arastirma igin bulgu elde edilmesi arastirmaci
icin yapmamasi gereken yanlis bir tutumdur. Geleneksel egitim ve ¢agdas egitim
tekniklerinin karsilastirildigi arastirmalarda bir ¢alisma grubu once On teste, uygulama
sonrasinda ise son teste tabi tutularak sonuglara bu iki test karsilastirmasiyla karar
verilmelidir. Boylece Ogrenciler iki yontemi deneyimleme imkani1 yasamis olurken tiim

ogrenciler miifredat1 ayni sekilde islemis olur.

Arastirmada incelenen tez ve makale calismalar {ilkelere gore degerlendirildiginde
Tiirkiye’de yenilik¢i egitim alaninda yapilan uygulamalarin azlhigir dikkat ¢ekmektedir.
Teknolojinin giderek ilerledigi bir donemde Ogrencilerin diinyanin her bolgesindeki
gelisimden ve degisimden haberdar olmasi bilgiyi geleneksel yontemler haricinde artik
teknoloji destekli ¢evrimici ortamlardan erisebiliyor olmasi gerekmektedir. Bu sebeple
tilkemizde dgretmenlerin kendilerini teknik a¢idan donanimli hale getirerek dgrenciler i¢in
daha etkili Ogretim materyallerini kullanabilmeleri ve kendi materyallerini

tasarlayabilmeleri 6nerilmektedir.
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