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Bu galisma, gliniimuiz teknolojisi kullanilarak temel tasarim egitiminin hedefleri, gereklilikleri ve kazanimlari
cercevesinde Z kusaginin 6grenme ihtiyaglarina odaklanarak, artiriimis gercekligin etkilesimli 6grenme
slreclerine olan potansiyel katkisini incelemektedir. Teknoloji diinyasina dogmus olan bugliniin 6grencileri
icin egitim sireclerinin teknolojiyle uyumlu bir sekilde tasarlanmasi onemlidir. Artirllmis gergeklik,
ogrencilere somut deneyimler sunarak 6grenme sirecini daha etkilesimli hale getirebilir ve yaratici
disinme yeteneklerini gelistirebilir. Ancak AG teknolojisinin egitim sirecindeki eksikligi, 6grencilerin
potansiyelini tam olarak kesfetmelerini engelleyebilir. Temel tasarim egitiminin giincellenmesi ve artiriimis
gerceklik gibi yeni teknolojilere entegre edilmesi, 6grencilerin daha etkili bir sekilde 6grenmelerine ve
yaraticiliklarini gelistirmelerine yardimci olabilir. Yapilan literatiir incelemeleri sonucunda tiim sanat ve
tasarim alanlarinda etkilesim seviyesi yiiksek bir 6gretim icerigine sahip olan temel tasarim dersinde AG
teknolojisinin ders materyali olarak kullanima yeterli 6l¢lide yer verilmedigi gorilmistir. Bu baglamda
yapilan calismanin gelecek arastirmalara yol gosterici bir kaynak olacagi diisinilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Artirilmis Gergeklik, Temel Tasarim, Etkilesim, Etkilesimli Ogrenme, Egitim.
Abstract

This study examines the potential contribution of augmented reality to interactive learning processes, with
a focus on meeting the learning needs of Generation Z within the framework of the objectives,
requirements, and outcomes of fundamental design education, utilizing contemporary technology. It is
crucial to design educational processes in a manner that aligns with technology for today's students who
have grown up in the world of technology. Augmented reality can render the learning process more
interactive by providing students with tangible experiences, and it has the potential to enhance their
creative thinking abilities. However, the deficiency in augmented reality technology within the educational
process can hinder students from fully realizing their potential. The updating of fundamental design
education and its integration with new technologies such as augmented reality can assist students in
learning more effectively and enhancing their creativity. The literature reviews conducted indicate that in
all fields of art and design, the use of augmented reality technology as a sufficient component of the course
material in fundamental design education, characterized by a high level of interactivity, has been lacking.
In this context, it is believed that the study conducted will serve as a guiding resource for future research
endeavors.
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1. Girig

Tasarim, bircok kisi tarafindan nesnelerin dis gorliniisini giizellestirmeye yonelik bir tir
¢aba olarak disurilmesine ragmen bundan ¢ok daha fazlasidir. Tasarim, bir amaci olan gorsel
yaratma slrecidir. Resim ve heykelden farkh olarak tasarim, pratik ihtiyaclar karsilayarak
islevselligini ortaya koyar. Grafik tasarimda bir mesaj iletir, endiistriyel irlinlerde ise tiiketicilerin
gereksinimlerini karsilar. ister bir ihtiyac karsilasin isterse de bir mesaj iletsin, rengi, bicimi ve
icerigiyle s6z konusu olabilecek her seyin 6zlinin en iyi gorsel ifadesidir. Gorsel ifadeyi etkili bir
sekilde yansitabilmek icin tasarimin temel ilke ve 6gelerini kullanarak gorsel problemin ¢ozilmesi
gerekmektedir. Cozimiin kaynagini ise analitik ve yaratici diisinmeyi saglayan temel tasarim
olusturmaktadir (Wong, 1972:5; Aksel, 1979; Atan vd., 2019:22; Oztuna, 2007:11; Gékaydn,
2010:45).

Tasarim yasamimizin en dnemli bilesenlerinden biri olup insanlarin (izerlerindeki etkileri
degiskenlik gormektedir. Tasarimcinin zihninde ortaya ¢ikarak izleyicinin zihninde umut edilen bir
sekilde ulasan fikirlerin, duygu ve farkindaligin, hayal gliclinlin sireci ve Grtnidir. Baska bir
deyisle icerisinde bir eylemi barindiran tasarim; édnceden belirlenmis bir mesaji belirli bir kitleye
iletmeyi amaclayan yaratici bir stirectir. Amaci ise mesaj olusturma ve bu mesaji dogru bir gorsel
organizasyon araciligiyla iletmektir. Kisinin glindelik yasamini kolaylastirmaya yonelik bir eylem
tlrt olan tasarim, yasamin icerisinde problem veya eksiklik duyulan alanlarda ¢6zim (retir.
Tasarim, bir mesaji gorsel bir diizenleme araciligiyla aktarirken; glizel sanatlar gibi alanlarla
birlikte islevsel ve ticari amaglara hizmet eden tasarim dallari da temel tasarim prensiplerini
kullanarak calisirlar. Tasarim prensipleri, olgu, mekan, kontrast, denge, oranti, desen, tekrar,
Olgek, boyut, sekil, renk, deger, doku ve parga-bitin iliskisini icermektedir. Bu prensipler,
tasarimin birligini, uyumunu, zarafetini ve ritmini olusturmak icin kullanilir (Akbulut, 2014:28;

Ozderin, 2019:2824; Oztuna, 2007:10; Rand, 1993:3).

Tasarimin ortak kaygilar iceren problem ¢6zmeye yonelik bir sire¢ olmasi onun
toplumsal yonlinl ortaya koymaktadir. Butlincil bir yapi icerisinde diizen ve tutarhiliga sahiptir.
Bu nedenle tasarim sadece sanatsal ¢alismalari kapsamakla kalmaz kisinin yasamiyla da butiinsel

bir hal alir. Algiyi genisletip vizyonu gelistirirken deger katar, ylceltir, ikna eder, yalinlastirir ve
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actkhiga kavusturup anlam katar. Tasarimin tim bunlari yansitabilen bir yapida olmasi da onu
degisimin somut bir gostergesi yapmaktadir (Karabay, 2020:109; Rand, 1993:3; Hurwitz ve Day,
2007:192; Alakus, 2002:57).

Tasarimin islevsel yonunl bir kenara biraktigimizda tasarimciyi ilgilendiren gorsel
organizasyonla ilgili ilkeler, kurallar veya kavramlar ortaya ¢ikmaktadir. Bunlarin kapsaml bir
sekilde 6grenilmesi gorsel organizasyondaki yetenegi artirarak tasarlama sirecinde ortaya
¢ikabilecek problemlere pratik ¢éziimler bulmada yardimci olmaktadir. Bu nedenle her sanat
okulunun veya Universitenin sanat bolimunin birinci sinif mifredatinda, 6grencilerin uzmanhk
alanlari ne olursa olsun, gorsel dilin dil bilgisini anlatan bir temel tasarim dersi bulunmaktadir

(Wong, 1972:5).

Tasarim egitiminde bilim ve teknolojideki gelismelerle birlikte 1950’den sonra biyik
asamalar kaydedilmistir. ilk zamanlar sadece sanat egitimi veren kurumlarda gosterilen tasarim
dersi, teknoloji caginin gerekleriyle gelisim gostererek, sanattan bagimsiz olarak farkli disiplinlere
ayni derecede hitap eder konuma gelmistir (San, 2003:15; Tepecik, 2002:28). Tasarim egitiminin
onceligi tasarim ilke ve elemanlari yoluyla gorsel bir kiiltlir ve bilgi diizeyi edinimi kazandiran
¢alismalar ortaya koymak olmustur. Bauhaus Okulundan baslayip glinimiiz sanat ve tasarim
fakilteleri programlarina kadar ulasmis, fakiltelerinin ilk donemlerinde zorunlu bir ders olarak
verilen tasarim egitimi 6nceleri “Preliminary Course, Baslangig/ Hazirlik Dersi, Basic Course,
Foundation Course, Vorkurs” gibi isimlerle de anilmis ve gliniimiizde “Basic Design” yani “Temel

Tasarim” dersi adini almistir (Bas ve Akbulut, 2020:107).

Sanat ve tasarim egitimi alacak 6grencilere yonelik bir baslangi¢ dersi niteliginde olan
temel tasarim egitimi, 6grencilerin kendilerini tanimalarina, yargilarini kontrol etmelerine ve
dnyargilarindan arinmalarina yardimci olur. Ogrenciler, farkli malzemeleri yaratici bir sekilde
kullanmayi 6grenirler ve renk, ritim, 1s5ik-golge, hareket, denge gibi temel unsurlari kullanarak
0zglin bir ifade tarzi gelistirmeye calisirlar. Bu siireg, bireylerin kendi yeteneklerini kesfetmelerini
tesvik ederken, yasam ve cevre kiiltlrleriyle baglanti kurmalarina ve bilingclenmelerine yardimci
olur. Ogrencilere kendi yasamlarini ve cevrelerini sekillendirmek, denetlemek ve 6z elestiri

yapmak icin gerekli becerileri kazandirir (Yildirim, 2019; Aypek, 2010:18).
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Tasarim egitimi sorgulayan ve bilgiyi donUstiirerek alternatif Gretebilen, esnek diisiinen
tasarimcilar yetistirmeyi amaglamaktadir. Sadece bir 6grenme siireci degil anlam ve bigim
arasindaki iliskiyi de ele almaktadir. Hayal giiciinii gelistirerek gelecege yonelik dlisiince sistemini
kullanan bir anlayisa sahip olmasi nedeniyle deneyimleme, yaratma ve arastirma slirecine
sahiptir (Ozderin, 2019:2826). Temel tasarim dersi, “teorik, pratik ve pedagojik” olmak lizere (¢
temel lzerinde durmaktadir. Dersinin biinyesinde yer alan li¢ temel boyutu Akbulut su sekilde
actklamaktadir;

Temel 6ge ve elemanlari iceren mifredat gercevesi, teorik temelidir. Pratik temel, bu teorik

bilginin ele alinis bicimidir. Eyleme dayal 6gretim yapilan bu derste pratik, diisiincenin eyleme

gegis halidir. Egitim alinan alana ait malzeme bilgisi, teknik ve el becerilerinin gelistirilmesi, pratik
temelin ana hedefleridir. Bu pratik temel, ayni zamanda meslegin zanaat kdkeniyle de kurulan
bastir. Yaparak 6grenme yoluyla bilgi, eyleme aktarilir. Pedagojik temel, dncelikle yaraticiligi ve
soyut diisiinme yetisini gelistirmeyi hedefler. Ogrencinin profesyonel davranis modellerini ve

kendi deger vyargilarini olusturmasina, zihinsel engelleri kaldirmasina, tasarim kavramlari
gelistirmesine yardim eder (Akbulut, 2014:25).

Yukarida belirtildigi gibi zihinsel engellerin kaldiriimasi baska bir deyisle 6nyargilarin
dniine gecmis 6zgiin diisiinme 6zgiirligiine kavusan bir birey olmasini saglamaktadir. Ogrencinin
calisma esnasinda tam olarak neye ihtiyaci oldugunu kendi farkindaligiyla kesfetmesini saglar;
ihtiyaclari ve amaclari dogrultusunda neyi, nasil 6grenmesi gerektigini kendi bulur. Ogrenmeyi
kesfetmeye yonelik kullanilan teknikler ise tasarim egitiminin deneysel yonii icerisinde yer alarak

ihtiyac ve planlama kabiliyetini yaratici bir bicimde gésterebilmelidir (Ozderin, 2019:2827).

Tasarimin temel ilkelerine odaklanarak butilincil, yaratici ve deneysel bir metodolojiyi
destekleyen, tasarimcinin baslangic egitim donemini ele alan bir yaklasim olarak Bauhaus Okulu
icerisinde dogan temel tasarim disiplini; mimarlik, endistriyel tasarim, ic mekan tasarimi, grafik
tasarim ve peyzaj gibi bircok tasarim alaninin temelini olusturarak tasarim egitiminin verildigi her
alanda ortak amaclara hizmet etmektedir. Temel Tasarim dersinde 6grencilerden, onlari gesitli
sorunlarla karsi karsiya getirerek analitik ¢oziimleme becerilerinin gelismesi, iraksak diisinme
yetilerinin kuvvetlenmesi ve problem ¢6zme sireglerinde sezgisel yaklasim kabiliyetlerinin
artmasi beklenmektedir. Ayni zamanda, temel tasarim dersi 6grencilerin yaratici fikir Gretme
yeteneklerini gelistirmelerini, kendi duyussal ve bilissel slireclerini anlamalari amaglamaktadir.

Ogrencinin bu siireg icinde gelistirdigi ¢céziimleri farkli problemlere uyarlayarak yeni deneyimler
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olusturabilmesi ve her problem igcin 6zglin ve yeni yaklasim bigimleri gelistirebilmesi Temel
Tasarim dersinin basat Ozelliklerini olusturmaktadir. Temel tasarim dersi 6grencilere 6znel
disinme 0zglrliglh taniyarak risk alabilme cesareti verip, baglantisiz yeni fikirlere izin
vermektedir. Slreg icerisinde fikirlerin es zamanl gelismesini saglayarak yeni yorumlara ve
yaratici distinceye acik olma yolunda tesvik etmektedir (Akdeniz ve Aksel, 1989; Seylan, 2004;
Neves, vd., 2016; Akbulut, 2010).

Tasarim egitimi, gorsel yonu agirlikli bir disiince sistemini benimseyerek 6grencinin
yaratici gliciin( harekete gecirmeyi hedefler ve bu yaraticilik, yeni kesiflerin kaynagi haline gelir.
Temel Tasarim, fikir UGretimini dizenleyen bir dislince yapisi sunarak mevcut olani yeniden
Uretmek degil, bu temel lizerine 6grencinin yorum yeteneklerini gelistirmeyi vurgulamaktadir.
Ayni zamanda temel sanat egitimi, farkli sanat dallari arasinda bir dil birligi olusturur ve yaratici
kisiligin gelisimine katki saglayacak tim kriterleri 6grencilere sunmaktadir. Béylece yaratici
glclerinin 6zglir bir ortam icinde acgiga ¢ikarilmasi, 6grenciye imgelem ve yaraticiligin dogurdugu
given duygusu kazandirnir. Ogrencilere soru sorma yetenegi kazandirarak problemleri
anlamalarina yardimci olur. Bu baglamda, temel tasarim egitimi, estetik algiyi gelistirmenin yani
sira bireylerin kendilerini sorgulamalarina, kendilerini kesfetmelerine, sanat bilinci edinmelerine,
sanat eserlerini tanimalarina, hayata ve ¢evreye karsi derinlemesine bir bakis gelistirmelerine
katkida bulunur (Zelanski ve Fisher, 1996; Itten, 1967; Akbulut, 2010; Gékaydin, 2002; Gence ve
Orhon, 2006; Digler, 2021; Gengaydin, 1989; Ozgen, 2018; Uysal, 2015; Yildirim, 2022). Diinya
¢apinda en 6nemli disiplinlerden biri olmaya devam eden temel tasarim dersleri, yeni baslayan
ogrencilere soyut olgularin yaratilmasini ve kendilerini 6zgiin bir dilde ifade etme olanagi
saglarken; deneysel, yaratici, bitiinsel ve yaparak 6grenme pedagojik yaklasimlariyla kendilerini
kesfetme firsati da vermis olur (Neves ve Duarte, 2015; Cetinkaya, 2014; Neves vd., 2017; Digler,
2021).

Dlnyadaki tim Universitelerin tasarim bolimlerinde birinci siniflarda zorunlu bir ders
olarak verilen Temel Tasarim dersi gelecekteki tasarim ve sanat dersleri icin bir temel
olusturmaktadir. Bu nedenle Temel Tasarim birgok lilkede tasarim egitimi icin cok 6nemli bir ders
olarak kabul edilmektedir. Yukarida bahsedilen temel tasarim amaclari ve 6zellikleri geleneksel

yontemlerle (kagit, kalem, kitap vb.) gosterilmeye devam ederken teknolojinin gelisimi bilgisayar
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destekli 6greniminin hiz kazanmasina neden olmustur. Bauhaus déneminden beri siiregelen
O0gretim yontemleri tasarim egitimcilerini, kiresel rekabetin baskisiyla ve disiplinler arasi is
birligine dayali iletisim talebiyle basa ¢ikabilmek igin 6gretim silirecini gelistirmeye tesvik etmistir.
Ayni zamanda yapilan arastirmalar da geleneksel yontemlerin artik tek basina yeterli kalmadigini
gostermistir (Ko vd., 2011; Chen vd., 2021; Boucharenc, 2006; Wilks vd., 2012; Yildirim, 2022;
GUmus, 2021; Indrastoeti ve Tribudiharto, 2018; Di Serio vd., 2013; Parmaksiz ve Delialioglu,
2018; Billinghurst ve Duenser, 2012).

Z kusagl donemi Oncesi Ogrencileri ve glinimiiz 6grencileriyle kiyaslandiginda, Z
kusaginin teknoloji kullaniminda oldukc¢a gelismis olmasi nedeniyle 6nceki kusaklara gore
gindelik yasamdaki ihtiyaglari ve ayni dogrultuda egitim 6gretim siirecinden beklentilerinin
farkhlastig1 gorilmektedir. Bu yizden geleneksel yontemlerle devam eden 6gretim sireci de
ogrencilerin yeteri kadar ihtiyaclarini karsilayamamaya baslamistir. Z kusagi ile ilgili Seymen
(2017) tarafindan yapilan arastirmada, bu kusaga ait kisilerin teknoloji kullanimiyla ancak
kendilerini daha Uretken hissettiklerini dile getirmislerdir. Z kusaginin teknoloji ile ic ice bliyimus
olmasi onlar icin dijital diinyayi vazgecilmez kilmis ve dogal bir gereksinimleri haline gelmistir. Bu
gereksinimler sadece ginlik hayatlarini degil egitim 6gretim yasamlarini da etkilemistir. Hizli
yorumlama becerileri ve zihinsel gelisimleri, deneyimleyerek aktif 6grenme yetileri, hizli tiketim
ahskanliklari, sosyallesme alanlarinin daha ¢ok online platform olmasi ve deneyimleyerek yenilik
Uretmekten tatmin olmalari gibi 6zellikleri geleneksel 6gretim yontemleriyle 6rtismemektedir.
Geleneksel yontemler glinimiiz 6grencisinin ihtiyaglarinin aksine pasif 6grenmeye sebebiyet
veren 6gretmen merkezli monoton yapisiyla, uzun sire dikkat isteyen uygulamalarla ve ezberci
bir sistemle stirdirtilmektedir (Altunbay ve Bigak, 2018; Glizel, 2019; Seymen, 2017; Persefoni ve
Tsinakos, 2016). Z kusagi 6grencilerinin bu 6zellikleri géz 6niinde bulunduruldugunda 6grenim
sureclerinde dikkatlerini gekmeyi basarabilen, zengin icerikle deneyimleyerek 6grenme saglayan
ve inovasyona acik olan bir egitim sistemine ihtiya¢c duyduklari gérilmektedir. Aksi takdirde,
egitim sireci, 6grenciler icin sikici bir deneyim haline gelecek ve bu durum, egitim silirecinde yer
alan “bireyin davranislarinda kendi yasantisi yoluyla kasitli olarak istendik degisimin (Ertirk,

1975:12)” yani 6grenmenin tam anlamiyla gergeklesmesini engelleyecektir.
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Prensky’nin yeni kusagi dijital yerliler ve onceki kusaklari dijital gé¢menler olarak
nitelendirdigi calismasinda Amerikali psikiyatrin Dr. Bruce D. Perry’nin “Farkli tirden deneyimler,
farkh beyin yapilarina yol agar” (Prensky, 2001:1) ifadesinden yola ¢ikarak Z kusagi 6grencileriicin
beyinlerinin fiziksel olarak degismis olabilecegi ve eski nesillerden farkli olabilecegini ya da
diisiinme kaliplarinin kesinlikle degistigini ifade etmistir. internet baglantil bir diinyada dogan ilk
nesil olarak adlandirilan Z kusaginin, teknoloji kullanimlari beyinlerinin gérsel yetenek bélimini
gelistirdigi icin gorsel O0grenme yontemlerinde kazanimlari daha fazla olmaktadir. Hizl
multimedya kullanimi bu 6grencilerin karmasik bilgilere odaklanma ve analiz etme yeteneklerini
de etkilemistir. Diger bir yandan da teknoloji kullaniminin sikhigi dikkat stiresi tizerinde 6nemli bir
etkiye sahip olmustur. Ortalama dikkat slirelerinin 8 sn olmasi nedeniyle uzun siireli bellekleri
ezber yoluyla degil oyun, canlandirma, hikayelestirme ve hayallerle aktif hale gelmektedir
(Rothman, 2014; Altunbay ve Bigak, 2018; Seymen, 2017; Prensky, 2001; Tas ve Kacar, 2019;
Erten, 2019). Bu baglamda diisiinildtuginde; gorsel hafizalarinin gelismis olmasi, aliskanliklari ve
teknolojiyi verimli bir sekilde kullanabilmeleri onlari geleneksel yontemlerin aksine interaktif ve
dijital 6grenme yontemlerine yoneltmektedir. Ayni zamanda uzun siire konsantrasyon gerektiren
geleneksel uygulamalar dikkatlerini siirdirmede zorlanmalarina neden olabilmektedir. Bu
sebeple Ogrencinin ihtiyaglari dogrultusunda kullanilan teknik ve materyaller etkilesimli ve
dinamik 6grenme yodntemleriyle giinimiz 6grenci profiline gore sekillendirilmesi bir ihtiyag

olmustur.
2. Artinlmis Gergeklik Teknolojisi ile Etkilesimli Ogrenme

Diinya, teknolojik ilerlemelerin etkisi altinda hizla evrilirken bilgi niceliksel ve niteliksel
olarak artis gostermekte, bilgiye erisim yéntemleri ve bilgiden faydalanma alanlari ise strekli
olarak cesitlenmektedir. icerisinde yasadigimiz yiizyilda séz konusu dinamik gelismelerle beraber
“Bilgi Cagl” olarak adlandirilan bu donemde egitimin temel amaclari icerisinde bireyin bilgi ve
becerilerle donatilmasi ihtiyag haline gelmistir. Ogrenme aliskanlklari degismis ve egitim
sirecinin misyonunu yerine getirebilmesi adina sirekli olarak kendini yenilemesi bir gereklilik
haline gelmistir. Tarih boyunca, egitim siireglerinde ders kitaplari, gazete ve dergi gibi basili
materyaller 6nemli rol oynarken zamanla dijital teknolojilerin yikselisi ile radyo, televizyon ve

film gibi araclar egitim alaninda yer bulmus; bilgi ve iletisim teknolojilerinin hizla ilerlemesi, tim
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egitim alanlarinda teknolojinin entegrasyonunu da kaginilmaz olmustur. Ancak en radikal
degisiklikler, kisisel bilgisayarlarin egitim slireglerine entegre edilmesiyle ve sonraki asamada bu
donlisimi mobil teknolojilerin takip etmesi olmustur. Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki
ilerlemeler, egitim ve 6gretim sireclerinde kullanilan araglari ve egitim ihtiyaglarini degistirmis;
egitim yaklasimlarinin ve yontemlerinin stirekli olarak gdzden gecirilip slirece gore uyarlanmasini
gerekmistir. Egitim alaninda teknolojinin kullanimi ele alindiginda, teknolojinin egitim ve 6gretimi
destekleyici bir rol Gstlenmesi gerektigi ortaya ¢cikmistir. Teknolojik gelismelerin egitimle uyumlu
bir sekilde ele alinmasi esnasinda, 6grencinin gelisim 6zellikleri, bireysel farkliliklari, metodolojik
yaklasimlar ve fiziksel degiskenler gbz 6niinde bulundurulmasi egitim uygulamalarinin daha etkili
bir sekilde tasarlanmasina yardimci etkenlerdir. Teknoloji destekli 6grenim uygulamalariyla hem
O0grenci-0gretmen deneyimi zenginlesecek hem de 6grencilerin 6grenme potansiyelini en (st
diizeye c¢ikarmak icin optimize edilmesini saglamaktadir (Arslantas, 2022; Direk 2020; Sari 2022;
Tuncer ve Taspinar, 2008).

Teknolojinin egitim alanindaki kullanimi, olumlu davranis degisikliklerini tesvik ederek
egitimde bircok yeniligi beraberinde getirmistir. Siniflardaki bilgisayar teknolojisinin, geleneksel
O0gretim yontemleri ile kiyaslandiginda 6gretimi ve 6grenimi zenginlestirerek 6grenci basarisini
artirmis; egitim silireglerini daha etkili, kisisellestirilmis hale getirerek 6grencilerin dersi daha iyi
anlamalarina yardimci olmustur. Teknolojinin egitimdeki bu olumlu etkileri, 6grencilerin ilgilerini
cekerek onlarin derslerde katilimci bir sekilde 6grenmelerine olanak tanimis; potansiyellerini
artirma konusunda 6nemli bir ara¢ olmustur (Billinghurst ve Dlnser, 2012:42-47; Tamim vd.,
2011). Ozellikle teknoloji diinyasina dogan giinimiiz Z kusag o6grencilerinin dgrenme

yontemleriyle yasam tarzlarinin arasinda bir bosluk olusmamasi saglanmis olmaktadir.

Geleneksel egitim siirecinde tiim kontroliin 6gretmen tarafindan saglanmasi genellikle
monoton ve Ogrenci agisindan pasif bir egitimi de beraberinde getirmektedir. Gilinimiz
ogrencileri icin geleneksel yontemlerin onlari aktif konuma getirerek yaraticiliklarini gelistirmesi
anlaminda vyetersiz kaldigi gériilmektedir. Ogrenciyi olumsuz etkileyerek ihtiyaglarinin
karsilanmamasina ve cagin gereksinimlerinin gerisinde kalmasina neden olmaktadir. Egitim
sirecinde geleneksel yontemlere kiyasla daha interaktif, gérsel agirlikli ve deneyimsel 6grenme

deneyimleri bekleyen 6grenciler icin onlari 6grenme sirecinde tesvik edip yaraticiliklarini
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gelistirmelerine katki saglayacak olan son teknolojik gelismelerden biri artiriimis gergeklik
sistemleri olmustur (Persefoni ve Tsinakos, 2016; Somyirek, 2014.). Son yillarda bilgisayarlar,
internet, mobil cihazlar gibi aracglarla gergeklestirilen artinlmis gergeklik uygulamalarinin
kullanimi igin dncelikle mobil cihazlar tercih edilirken bunu elde tasinan cihazlar ve masadsti
bilgisayarlar takip etmektedir. Egitimde kullanilan artirilmis gerceklik uygulamalarinda ise
genellikle yiksek performansli mobil cihazlar kullanilmaktadir. Mobil cihazlar ile kullanicinin
cihazi istedigi yere gore hareket ettirebilmesi saglanarak esneklik, tasinabilirlik ve daha fazla

etkilesim avantajlari sunmaktadir (Kiiniicen ve Demirci, 2021; Quintero vd., 2019).

Etkilesim, egitimde 6grenme ve O6gretme sirecinin dnemli bir unsur olup; iletisim ve
tepkiler yoluyla gerceklesmektedir. “Etkilesimli 6grenme, 6grencinin bizzat 6grenme siirecine
katilarak 6grenmesi olarak tanimlanabilir.” (Yaslica, 2020:42). Etkilesimli 6grenme, 6grencilerin
aktif katilimini tesvik eder, motivasyonlarini artirir ve 6z-kararliliklarini giiclendirir. Ogrenme
surecini destekleyerek hizini ayarlar ve rehberlik eder. Bu yaklasim, 6grencilerin pasif bilgi
tiketmek yerine aktif katilim sagladigi bir 6grenme sirecini ifade eder. Ses, video, grafikler,
animasyon ve similasyon gibi farkl uygulamalariiceren etkilesimli 6gretim ortamlari, 6grencilere
zaman ve mekan 6zgiirligii sunar. Ogrencilere diisiinme, tartisma, soru sorma, problem ¢ézme
ve uygulama firsatlari yaratir. Ayrica, iletisimi tesvik eder ve 6grencilerin 6grenme deneyimlerini
kisisellestirmelerine yardimci olur; bu da bilgiyi sadece ezberlemek yerine anlama, analiz etme

ve elestirel distinme becerilerini gelistirmeye odaklanir (Yaslica, 2020; Eristi vd., 2013).

Azuma (1997) tarafindan ortaya konan artirilmis gercekligin dogrudan gercek zamanl
etkilesim ozelligi AG teknolojisinin egitimde ihtiya¢ duyulan Moore (1989) tarafindan ortaya
konan &égrenci-icerik etkilesimini desteklemektedir. Ogrenci-icerik etkilesimi, egitimin temel bir
ozelligi olup 6grenci ile 6grenme igerigi veya konusu arasindaki etkilesimi ifade etmektedir.
Ogrenme, icerikle zihinsel olarak etkilesime giren bireyin anlayisinda, bakis acisinda veya bilissel
yapisinda degisikliklere yol agan bir siire¢ olmasi etkilesim olmadan 6grenmenin de

gerceklesemeyecegini gostermektedir (Moore,1989:2).

Ogretim ortaminda teknolojinin gelisimiyle coklu ortamda etkilesim ise bir gériintiiye,
metne tiklama/dokunma eylemiyle baska bir baglama gecisin baslatilmasini, bir videoyu

baslatmayi veya baska bir metni gdstermeyi iceren bir siireci ifade etmektedir. Bu, etkilesim
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kavraminin evriminin yeni bir asamasini temsil etmektedir (Molnar vd., 2018:212). Ders materyali
olarak artirilmis gerceklik kullaniminin etkilesim 6zelligi sayesinde 6grencilere teorik bilgileri
pratik bir sekilde deneyimleme firsati sunarak 6grenme ortamini zenginlestirir; kullanicinin
bilgiye erisiminin kolaylastirir. Uygulamalarin kolay kullanilabilirligi bilissel yikin azalmasina
yardimci olup 6grenciyi kesfetmeye yénlendirerek yaraticihgini artirmaktadir. Ogrencilerin
icerikle aktif olarak etkilesime girmelerini tesvik ederek 6grenmeyi iyilestiren bir faktér olarak
ortaya cikmaktadir. Ayni zamanda AG uygulamalari 6grencileri bir hikdyenin icine alip onlari
0grenme sirecine daha fazla dahil ederek 6grenmeyi canli bir deneyime doénistirmektedir
(Radu, 2012; Luckin ve Fraser, 2011; Meredith, 2015; Kurubacak ve Altinpulluk, 2017; Yilmaz ve
Goktas, 2018; Kiigiik vd., 2014; Molnér vd., 2018; Caglar, 2022).

AG teknolojisinin  6gretim ortaminda kullanimi ve etkilesimiyle ilgili yapilan
arastirmalardan birinde Bujak vd. (2013:537-540), AG uygulamalarinin egitim ortaminda
kullaniminin avantajlarini fiziksel, bilissel ve baglamsal olarak 3 kategori altinda toplamistir.
Fiziksel avantajlarin icerisinde yer alan AG teknolojisi kullanimi 6grencilerin uygulama araciligiyla
dogal etkilesim kurmasi sonucunda sanal egitim icerigiyle etkilesime girerken ortaya ¢ikan
gereksiz bilissel yikl azalttigini ifade etmistir. Boylece 6grenciler gercek diinyadaki bilgilerini
deneyimle etkilesime girmek icin kullanabilmeleri sayesinde 6grenmeleri lzerinde daha fazla
kontrol saglamis olmaktadirlar. icerigi mekansal konumlarla iliskilendirmek, soyut bilgilerin
anlasiimasini da kolaylastirmis olmaktadir. AG uygulamalari 6grenciye farkli mekansal bakis
acilarindan kesfetme oOzglrligl taniyarak kendi 6grenme ritmini bulmasina da yardimci
olmaktadir. Artinlmis gergekligin fiziksel nesneler ve konumlar ile iliskilendirilmis bilgiler
sunabilmesi sembolik iliskilerin daha iyi 6grenilmesine ve fiziksel talimatlari izleyen 6grencilerin
performanslarinin artmasini saglamasi ise Bujak vd. (2013)'nin ikinci kategorisinde yer alan
bilissel diizeyde avantaji olusturmaktadir. Ayrica, artirilmis gerceklik, 6grencilerin etkilesimli 3B
similasyonlar deneyimlemesine olanak taniyarak kesfetmesi zor olabilecek olgulari
derinlemesine anlamalarina yardimci olmaktadir. AG uygulamalarini deneyimlemek soyut bilgiyi
somut nesnelere donustirerek veya 6grencilerin erisim saglamalarinin zor oldugu olgulari
gorsellestirerek goriinmez olgularin anlasilmasina da tesvik edebilmektedir (Bujak vd., 2013).

Gorsel olarak sunulan bilgiler araciligi ile soyut kavramlarin ve nedensel iliskilerin daha kolay
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anlasiilmasina, gercek dinyada mimkiin olmayan sanal nesneleri veya gercek nesnelerin
temsillerini maniplle etmelerine olanak saglamaktadir. AG c¢iplak gozle goézlemlenemeyen
olaylari ve nesneleri daha kolay bir sekilde gézlemleme olanagi saglamasi, isbirlik¢i 6grenme ve
bireysel 6grenme icin de yeni olanaklarin ortaya ¢ikmasi igin firsatlar sunmaktadir (Yoon, vd.,
2017; Arvanitis vd., 2007; Ozarslan, 2013; Kaufmann vd., 2000). Yiiz yiize is birligini sanal
O0grenme icerigi erisimiyle birlestiren AG teknolojisi 6grencilere kendi perspektiflerini ve sanal
icerigi kontrol etme imkani sunmaktadir. Bu da Bujak vd.’nin Ugilincl kategorisinde yer alan
baglamsal acgidan avantajlari kapsamaktadir. AG deneyimlerinin 6grenci gerceklik algisini
degistiriyor gibi gériinmesi bireysel olarak ilgili igerikle iliskilendirilmis 6grenme deneyimleri

sunmakta ve 6grenci motivasyonu AG teknolojisi ile artabilmektedir (Bujak vd., 2013).

Ogrenciler lizerinde AG teknoloijilerinin kullaniminda motivasyonu artiran dzelliklerden
biri de gercek ve dijital 6geleri acik havada kullanarak otantik ve yeni 6grenme ortamlari
olusturmada benzersiz firsatlar sunmadir. Hem gorsel hem de isitsel etkilesime girip birden ¢ok
duyuya hitap ederek farkh duyularin bir arada kullaniimasi 6grencinin aktif ve etkilesimli bir
o0grenme gerceklestirmesi sonucu ders icerigini anlamalarini kolaylastirmaktadir. Ayni zamanda
basari, dikkat ve 6grencilerin arasindaki etkilesim diizeylerini de artirmaktadir. Bununla birlikte
ogrencilerde egitim slrecine bakis agilarinda olumlu duygular yaratabilmektedir (Ersoy vd., 2016;
Cheng ve Tsai, 2013; Erbas ve Demirer, 2015; Leslie vd., 2012; Alcaniz vd., 2010; Di Serio vd.,
2013; Dunleavy vd., 2009).

Bilhassa zor derslerde etkilesimli 6grenme yoluyla deneyimleyerek zenginlestirilmis bir
0grenme ortami yaratilmasi sonucunda 6grencilerin akademik basarilarinda da olumlu bir ivme
gozlenmis; egitimde daha yiksek kalite standartlarina ulasmaya yardimci olmustur. AG
etkilesimli dersler 6grencilerin bilgi birikimlerine yeni bilgiler eklemelerini, g¢ikarimda
bulunmalarini, elestirel diisiinme ve problem ¢6zme becerilerini gelistirip; yaraticiligini, uzamsal
yetenegini, grup icinde 6z yeterliliklerini ve farkindaliklarini artirmalarini desteklemektedir. AG
uygulamalariyla 6grenciler gorsel ve duyusal bilginin milkemmel kombinasyonu sayesinde
icerigin anlasilma seklini temelden degistirebilmekte, fiziksel diinya ile ilgili gorsel ve uzamsal
bilgileri kazandirarak glicli bir bilissel 6grenme deneyimi elde edebilmektedir. Boylesine

yapilandirmaci bir 6grenme ortaminda kesfederek 6grenme firsati bulan 6grencilerin derse
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katilimlarinin ve basarilarinin arttigl yapilan arastirmalar sonucunda ortaya konmustur (Kose,
vd.,2013; Chang vd., 2015; Ferrer-Torregrosa vd., 2015; Duenser, 2008; Cheng ve Tsai, 2013;
Majoros ve Neumann, 2001; EImgaddem, 2019; Freitas ve Campos, 2008; Bronack, 2011; Fleck
vd., 2014; Shelton ve Hedley, 2002; Diao ve Shih, 2019).

Yapilandirmaci egitim yaklasimina uygun deneyim firsatlari veren AG uygulamalari,
O0grencinin 6grenmeyi sadece dissal bilgi aktarimi olarak degil; i¢sellestirip, bag kurup ve kisisel
deneyimleriyle entegre etmesini saglamaktadir. Ogrencinin 6grenme materyaliyle etkilesime
girerek icerigi anlamlandirmasi elestirel diisiinme becerilerini gelistirip bilgiyi gercek diinya
durumlarinda kullanabilmesine yardimci olmaktadir. Baska bir deyisle AG teknolojisi
yapilandirmaci yaklasim ozellikleriyle anlamh ve gercek yasamla iliskili, otantik bir 6grenme
ortami sunmaktadir. Ogrencinin hazir bulunusluk diizeyi Gizerinden yeni bilgileri eskileriyle
iliskilendirerek anlam insa etmesine, kendi bilissel yapisini tekrar olusturmasina yardimci
olmaktadir. Ogrenme materyalini anlamak icin kendi diisiince siireglerini kullanmasi 6grenme
sirecine aktif katihmini saglayarak yapilandirmaci egitim sirecine girmesini saglamaktadir
(Dunleavy vd., 2009; Naylor ve Keogh, 1999:93; Arslan, 2007; Hannafin ve Hooper, 1993;
Somyiirek, 2014; Sasan, 2002). Taskiran vd. (2015) tarafindan yapilan bir arastirma sonucunda
edinilen bulgular da AG uygulamalarinin yapilandirmaci yaklasim baglaminda durumlu
ogrenmeyi destekledigi ve 6grenmenin en iyi sekilde bir baglam icinde gerceklestigi gorilmdistar.
AG uygulamalari, sadece ham bilginin sunulmasindan ¢ok, 6grencilerin bilgiyi aktif bir sekilde
yapilandirmalarina olanak tanidigi ve 6grenme deneyimlerini daha zengin hale getirdigini de
ortaya konmustur. Ayni zamanda AG teknolojilerine dayali 6grenme ortamlarinin aktif bir
0grenme yontemi olmasi, yeni bilgilerin eski bilgilerle iliskilendirilmesini saglayarak “sabitleme”
olarak bilinen hafiza teknigi ile 6grenilenlerin uzun sireli bellekte igerigin anlamli bir sekilde daha
iyi tutulmasina yardimci olmaktadir (Carmigniani ve Furht, 2011; Kipper ve Rampolla, 2012;

Nurbekova ve Baigusheva, 2020).

Artinlmis  gerceklik ile etkilesimli dersleri geleneksel 06grenme yontemleriyle
karsilastirdigimizda ise yapilan arastirmalara goére bilgiye erisimin kolaylastigl, 6grencilerin
odaklanma sorunlarinin azalarak konsantrasyon siireleri ve basari dizeylerinin arttigi,

uygulamayi kullanirken deneyimsel 6grenme yoluyla duygusal fayda sagladigi ve 6grenim
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strecinden daha gok keyif aldiklari gériilmstir. Bu nedenle, AG teknolojisinin egitimde kullanimi
giderek 6nem kazanmakta ve 6grencilerin 6grenme deneyimlerini daha verimli ve etkileyici hale
getirmektedir. AG teknolojisiyle hazirlanan ders materyallerinin 6grenciyle bir bag kurulmasi
saglanarak etkilesim sonucunda 6grenmenin kalicihgini artirmaktadir. 2B arayiizlerine gore 3B
araytlzlerin etkinliginin ispatlanmasi sonucunda da AG uygulamalarinin yiksek etkilesim
diizeyinin, Ozellikle kinestetik, gorsel ve diger metin tabanh olmayan yontemlerle 6grenen
dgrenciler icin 6grenmeyi gelistirdigini gésteren sonuclar elde edilmistir. Ogrenme iceriginin 3B
olarak sunulmasi, isbirlik¢i, durumsal ve her yerde 6grenmeye destek vermesi, gériinmeyeni
gorsellestirmesiyle aktif bir 6gretim ortami kacinilmaz olmustur. AG uygulamalarinda yaraticilik
ve gorsellik ozelliklerinin yogun kullanimi ve birden fazla duyuya hitap etmesi 6grenme
deneyimini daha verimli hale getirmektedir. Bu sayede teorik bilgi ile pratik arasindaki baglantilar
daha kolay kurulabilmektedir. Ayni zamanda yine farkl duyulara hitap etmesi kullanicinin icerige
miidahale edebilmesi ve etkilesimli dinamik bir yapiyla deneysel ¢alismalara agik olmasi hem
yaraticiligin hem de estetik yapinin degisimine katki saglamaktadir. AG uygulamalari 6grenciler
arasinda is birligini tesvik etmek icin de kullanilabilmektedir. Ogrencilerin birbirlerinden
o0grenmelerine ve takim calismasi becerileri gelistirmelerine yardimci olmaktadir (Konca, 2020;
Ozaltun, 2022; Kiinligen ve Demirci, 2021; Ibafiez vd. 2014; Dunleavy vd.,2009; Cheng ve Tsai,
2013; Yilmaz ve Goktas, 2018; Freitas ve Campos, 2008; Osuna vd., 2019; Molnar vd., 2018;
Billinghurst ve Diinser, 2012; Wu vd., 2013).

3. Tasarnim Egitiminde Etkilesimli Ogrenme

Temel tasarim egitiminde bilgisayar kullanimiyla baslayan dijitallesmenin uygulama
strecine dahil olmasindan sonra artirilmis gerceklik teknolojisi ile ifade yontemin degisimi bilgi
gorsellestirilme tekniklerinde biyilk bir degisim yaratmistir (Uysal, 2015). Artirilmis gergeklik,
kullanicinin fiziksel diinyadaki gerceklik algisini degistirerek etkilesimi zenginlestirme giiclyle
tasarim ve yaraticiligin kesisme noktasi olmustur. Giinlik yasantimizda artan teknoloji kullanimi
nedeniyle ¢agdas tasarim egitiminin son teknolojilerle zenginlestiriimesi ve onu egitim slirecine
en dogru sekliyle nasil uyarlanabilecegini lizerine distnilmesi gereken bir 6gretim materyaline

dontstirmistir (Indrastoeti ve Tribudiharto, 2018; Atiker, 2010; Azuma, 1997).

681



SDU ART-E

Giizel Sanatlar Fakiiltesi Sanat Dergisi

Aralik’23 Cilt:16 Say1:32
ISSN 1308-2698

AG teknolojisinin 6grenme ortaminda soyut kavramlari gorsellestirmesi, bilissel yiki
azaltma, motivasyonu ve etkili 6grenme ile 6grenme diizeyeni attirici gibi bircok faydasindan
onceki bélimde yer verilmisti. Buradan hareketle yine tasarim temelli bir 6§renme yonteminde
AG uygulamalarinin 6grencilerin ileri seviyede dlsiinme becerilerini ve uzamsal zekalarini
gelistirebilecekleri distinilmektedir. Ozgiin tasarim fikirlerinin en dnemli ¢ikis noktasi olan
yaraticihk hayal glici ve onun disavurumuyla meydana gelmektedir. Bu nedenle diisiinceleri
sinirlandirmadan onlarin disavurumunu kolaylastirmak ve tasarim problemlerini iyilestirebilmek
icin geleneksel yontemlerin yaninda bunu mimkiin kilan teknolojik materyallerin de kullaniimasi
gerekmektedir. Yaraticihg destekleyen araclar yaratici tasarimlarin ve Uriinlerin gelisiminde
bliyik katkilar saglayabilmektedir. Ayni zamanda AG uygulamalarinin gorsel cazibesine
odaklanan 6grencinin geleneksel ders kitaplarina kiyasla AG teknolojisinin uyarlandigi kitaplarla
da 6grenme etkinligi ve motivasyonu artmaktadir (Chen vd., 2021; Hung vd., 2016; Chang vd.,
2014; Liu vd., 2011; Wang ve Nickerson, 2017; Yildirim, 2019; Obeid ve Demirkan, 2023).

Yapilan bir arastirmada Resim-is 6grencilerine sorulan “Temel tasarim dersinin sanat
arastirmalarinda ve sanat uygulamalarinda teknolojiyi kullanabilmenize katkisi hakkindaki
disinceleriniz nelerdir?” sorusunda alinan cevaplar teknolojinin Gslup gelistirmeye katkisi
oldugu yoniinde olmus; teknolojinin hizina paralel olarak sanatin da gelistigine dair bir
farkindahigin olustugunu gosteren veriler elde edilmistir (Uysal, 2015). Hacettepe Universitesi ve
Nuh Naci Yazgan Universitesi’nde yapilan diger bir arastirmada da yine temel tasarim egitiminde
teknolojinin kullanimi teknoloji ¢aginin getirilerinden yararlanmak, hiz ve kolaylik saglamasi
acisindan 6grenciler tarafindan olumlu karsilanmistir (Yildinm, 2019). Bir atélye igerisinde
yuritilen kendine 6zgl 6gretim ortamina sahip temel tasarim dersinin diger bircok ders gibi
teknolojinin gerekliliklerine cevap vererek 6gretim yontemlerini glincellemesi, bdylece glinimiiz
kosullarina uyum saglayip Z kusaginin ihtiyaglarina cevap verebiliyor olmasi 6grenciler agisindan

Onem arz ettigi gortlmektedir.

Temelde tasarim alanlari iki boyutlu (2B) olup noktalar, cizgiler ve dlizlemlerden
olusmakta ya da U¢ boyutlu (3B) olan kipler, kireler, koniler, silindirler ve piramitlerden
meydana gelmektir. Genellikle 6grenciler belirli bir tasarim bilgisi yeterliligine ulasmasina ragmen

fikirlerini 2B ¢izimler veya 3B modellemelerini yansitma konusunda sorunlar yasamaktadir. Bu
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durum oOgrencilerin fikirlerinin sadece geleneksel yontemlerle ifade etmeye c¢alismasinda
sinirlama getirmekte oldugunu gostermektedir. AG uygulamasin ise bulundugumuz gercekligi
degistirmeden fiziksel diinyanin lizerine entegre edilen sanal nesneleri goriintiileme ozelligiyle
tasarim 6grencilerinin 3B modelleme yazilim bilgisine sahip olmadan gergcek zamanl olarak 3B
nesneleri gorebilmesi ve manipiile edebilmesine olanak saglamaktadir. Yapilan arastirmalar da
soyut bir modeli UG¢ boyutlu baglamlarda gorsellestirerek etkilesime sokma ve 6grenmeyi
kolaylastirma potansiyeline sahip oldugunu gostermektedir. Boylece AG, fikirleri ifade etmenin
ve yinelemeli tasarim siirecindeki teknik boslugun Ustesinden gelmenin dogal ve etkilesimli bir
yolunu sunmus olur (Ko vd.,2011; Kaur vd., 2019; Obeid ve Demirkan, 2023; Ozgen vd., 2021;
Teklemariam vd., 2014; Yildirim, 2019; Enhos 2007; Wei vd., 2015).

Diger bilgisayar teknolojilerine kiyasla AG teknolojisinin fiziksel diinyayi sanal nesnelerle
tamamlamasi egitim icerigi ile birlestirilmesi, 6gretim ve 6grenme sirecinin etkililigini ve
cekiciligini artirmaktadir. Ogrenciler 3B nesne ve olaylarla dogal bir sekilde gergeklikten
kopmadan etkilesime girebilmektedirler (Teklemariam vd., 2014; Solak ve Cakir, 2015). Tasarim
egitiminde de hayal gicini gelistirmeye yardimci olan 3B goriintilerin daha kolay
olusturulabilmesi ve AG uygulamalarinin gorsel-isitsel 6zelligi ile birden fazla duyuyu harekete
gecirmesi gerek ortaya konan Urlnln etkisi, gerekse 0Ogretim materyalinin daha kolay

anlasilmasina imkan saglamaktadir (Indrastoeti ve Tribudiharto, 2018).

icsel 6grenme motivasyonunu artirma avantajina sahip olan AG teknolojisinin
kullanimiyla desteklenen bir temel tasarim dersi bir {irin ortaya koyma asamasinda sinirsiz
imkanlar sunabilir. Ogrenci imgeler arasi farklh iliskiler kurulabilir ve kisa zaman igerisinde
alternatif calismalar yaparak aktif konumuma gelebilir. Hayal giicliiniin sinirlarini zorlayarak
0zglin ¢alismalar ortaya koyabilir. Zamaninin ¢ogunu klasik yontem ve tekniklere harcamak
yerine farklh denemeler ve materyal kullanimlari sonucunda esnek duslinebilme becerisi
kazanarak bakis acisini gelistirebilir. Elle ¢izilmesi ya da geleneksel yontemlerle gergeklestirilmesi
mumbkiin olmayan diizenlemelerde 6grenciye yardimci olabilecek hazir imgelerin ya da efektlerin
kullanimiyla da daha ¢ok duyuya hitap ederek etkilesimli bir calisma ortaya koyabilir. Yine
zamandan tasarruf ederek deneme yanilma yoluyla daha c¢ok tGretme firsatina erisebilir. Bunlarin

sonucu olarak da Z kusaginin 6grencisi teknoloji kullanimiyla ihtiyaglari karsilanmis, 6zglveni
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yuksek, artan motivasyon sonucu derse katilimi aktif hale gelerek efektif bir 6grenme

gerceklestirebilir (Ayaydin, 2010; Giimis, 2021; Ozkan 2008; Wei vd., 2015:223).

Ogrenci merkezli olan artirilmis gergeklik teknolojisi, 6grencinin ilgi alanlariyla iligkili olup
O0grenciyi pasif konumdan aktif konuma gecirerek bulus yoluyla 6grenme siireci igerisine
tasimaktadir. Bulus yoluyla 6grenmeye genellikle fen ve matematik alanlarinda siklkla
basvuruluyor olsa da temelinde yaraticilik ve bulusu barindirmasi tasarim egitiminde de AG
destekli materyal kullanimina uygun bir yaklasim olabilecegini isaret etmektedir. Bu yaklasim
O0grencilere problem ¢6zme, bilgi ve becerileri kazandirarak problemlere akilci ¢oziimler
gelistirme anlayisi ve aliskanhgi kazandirmaktadir. Yaklasimin uygulamasini ve ilkelerini gelistiren
Jerome Bruner (Dirik, 2015:161), egitim 6gretim tekniklerinin kalici hale gelmesi ve kullanilabilir
davranisa donistirilmesi bulus yontemi ile mimkin oldugunu ifade ederken 6grenmenin bir
Urlin degil slire¢ oldugunu bu nedenle de 6grencinin bu sireci yasayarak, kesfederek, sezgi ve
hayal glictini kullanarak tamamlanmasi gereken bir timevarim yéntemi oldugunu ifade etmistir.
Bulus yoluyla 6gretimde 6gretim elemaninin 6grencilere sadece rehberlik etme konusunda aktif
olarak kalmalidir. Ogrenci verilen yénlendirmelerle, temel bilgi ve becerilerini kullanarak
tasarimlarinda kendi kesfedip, 6z yeterliligine ve bireysel yaraticiligina ulasabilir. Ezbercilikten
uzak duyularin ve mantigin bir arada calistigl yaratici tasarimlar ortaya konabilir (Akengin ve
Basbug, 2019; Indrastoeti ve Tribudiharto, 2018; Dirik, 2015, 159-161; Karakelle, 2020; Ko vd.,
2011). AG’nin bilissel ylki azaltma azaltmasi temel tasarim egitiminin gerekleri 6zelinde
duslintldigliinde 6grenciden istenen performansin artmasi beklenebilir. Aksi halde kisinin
¢alisma belleginin sinirll kapasiteye sahip olmasi ve asiri yiklenmesi 6gretimin etkinligini
azaltmasina neden olmaktadir (Chandrasekera, 2015). Bu nedenle kullanilan ders materyallerinin
Ogrenci lizerindeki yiku hafifletmesi onlarin tasarim yaparken kendi yaratim diinyalarina daha
kolay odaklanmalari ve daha efektif calismalar ortaya koymalarini saglayacaktir. Ayni zamanda
AG teknolojisinin tasarim egitiminde kullanimi ¢agdas Ogretim metotlari arasinda yer alan

yapilandirici yaklasima uygun deneyimler yaratma firsati vermektedir.

AG teknolojisi duydugumuz ve hissettiklerimizi farkhlastirarak etkilesimli ve 6grenci
merkezli bir yapi sunmaktadir. Yapilandirmaci yaklasimi ile yaparak 6grenme gibi yontemlerle

Ogretim slrecinde yeni firsatlar saglamanin yani sira 6grencinin yaraticiiginin gelismesinde katki

684



SDU ART-E

Giizel Sanatlar Fakiiltesi Sanat Dergisi

Aralik’23 Cilt:16 Say1:32
ISSN 1308-2698

saglamaktadir. Mobil teknolojideki ilerlemeler, mobil tabanli AG uygulamalari sayesinde kolay
erisilebilir olmasi ve sagladigi etkilesim sonucunda farkli 6grenme firsatlari yaratarak aktif
O0grenmeyi tesvik edip; ©Ogrenme silrecine derinlik katmasi, fikirlerin disavurumunu
kolaylastirarak 3B goérintiler sunabilmesi tasarim ve sanat egitiminde de motive edici bir egitim
aracina donlismesine yardimci olmustur (Coskun, 2022; Petrov vd., 2011: Delello, 2014; DiSerio

vd., 2013; Kaur vd., 2019; Obeid ve Demirkan, 2023; Dunleavy vd., 2009).

Karmasik bir problem ¢6zme egzersizi olarak nitelendirebilecegimiz tasarlama siirecinde
hem zihinsel pratiklerin hem de el-g6z koordinasyonunun es zamanli olarak yirittlmesi
gerekliligi yaparak 6grenme ve kesfetme deneyimleriyle ¢éziimlenmektedir. Ogrenci analiz ve
analitik distinme becerilerini gelistirip soyut disincelerini 2B ve 3B uygulamalarla ortaya
koymalidir. Ogrencilerin karsilastiklari durumlar icerisinde etkilesimde bulunmalari sonucunda
“algilama-kavrama, kaydetme, hatirlama ve kullanma-uygulama” eylemleri ve kalici davranis
degisikligi yani 6grenme gerceklesmis olur. AG’nin tasarim egitiminde kullanimi artirilmis
gercekligin sagladigi etkilesimli ortamda 6grenci; deneyimleyip bilgiyi i¢sellestirerek bag kurar ve
yeni bilgilerin eski bilgilerle iliskilendirilmesini saglayarak yapilandirici 6zellikleriyle otantik bir
O0grenme ortamini hazirlar. Ayni zamanda yaratici bir 6grenme ortami sadece 6grencinin
akademik basarisini etkilemez Ogretmenlerin de sinifta 6gretim becerilerini sergilemesine
yardimci olur (Bulu ve Keser, 2019; Chandrasekera, 2015; Sahin, 2021; Bas, 2020; Dunleavy vd.,
2009; Naylor ve Keogh, 1999, Indrastoeti ve Tribudiharto, 2018; Carmigniani ve Furht, 2011;
Kipper ve Rampolla, 2012; Nurbekova ve Baigusheva, 2020; Chen vd., 2021).

Indrastoeti ve Tribudiharto (2018) tarafindan AG teknolojinin temel tasarim dersinde
kullanimina dair bahsettigimiz faydalarini destekleyen nitelikte 100 aday 6gretmen adayi ile bir
¢alisma yapilmistir. Calismanin amaci ihtiyag analizi yapildiktan sonra ¢alismanin devami olarak
prototip artirilmis gergeklik ortami gelistirmektir. Calismada 06grencilerin ¢ogu artiriimis
gercekligin sanat 6grenme araci olarak kullanilmasi durumuna ilgi gbstermis ve giinimiiz sanat
o0grenme slirecinin hala geleneksel oldugu, teknoloji tabanli medyanin az kullanildigl, az ilgi cekici
O0grenme, az motive edici ve az etkilesimli oldugu ortaya konmustur. Bu nedenle 6grenciler,
ogrenmeyi etkilesimli hale getirmek ve 6grencileri 6grenme hedeflerine etkili ve verimli bir

sekilde ulasma konusunda motive etmek icin etkilesimli aracglara ihtiya¢ duyduklari seklinde

685



SDU ART-E

Giizel Sanatlar Fakiiltesi Sanat Dergisi

Aralik’23 Cilt:16 Say1:32
ISSN 1308-2698

neticelendirilmistir. Bu ¢alismanin sonucunda elde edilen verilerin 1s1ginda teknoloji ile yetisen
glinimiiz 6grencisinin tasarim egitiminde geleneksel yontemlerin yaninda dijital araglara ve

artinlmis gerceklik teknolojisinin etkilesim 6zelligine ihtiya¢ duydugu ortaya ¢ikmaktadir.

Yukarida yer alan bilgiler 1siginda bir temel tasarim egitiminde etkilesimli artiriimis

gerceklik uygulamasinin 6grencilere kazanimlari asagidaki gibi siralayarak o6zetlemek

mumkanddar;
o Ogrenim sirecini kisisellestirerek daha iyi anlama
. Ders esnasinda aktif 6grenme
. Teknolojiye hakim olmasi sonucu yliksek 6zgliven
o Soyut kavramlari somutlastirma
. Yaratici problem ¢ézme yetisinin gelisimi
. Bilissel yukiin azalmasi
o Yazihm bilgisine sahip olmadan 3B galismalar yapabilme
. Ozgiin ifade yeteneginin gelisimi
. Yapilandirmaci egitim ortaminda 6grenme
o Kesfederek 6grenme
. Yiksek konsantrasyon saglama
. Zamandan tasarruf etme
o Kalici 6grenmenin olusmasi
. isbirlik¢i calisma ortaminin saglanmasi
o Bireysel ¢alisma imkaninin saglanmasi
. Ogrenci merkezli 5grenme ortami
. Mobil cihazlarla 6zgiir calisma alani
o Elestirel diisiinme yeteneginin gelismesi
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. Oz yeterliliklerini ve farkindaliklarini artirma

o Keyifli 6grenme ortami

. Gorsel alginin gelismesine katki saglamasi

o Disiplinlerarasi ¢alismaya yardimci

o Gelecek uygulamalara ve 6gretilere zemin hazirlama

. GUnlik yasam tarzlarina uygunluk ve ihtiyaclarin karsilanmasi
o Sanal icerigin olusturulmasinda kontroliniin 6grencide olmasi
. Zengin 6grenme ortami sunmasi

o Sagladigi motivasyonun 6grencinin akademik basarisini artirmasi
o Uzamsal diislinme yeteneginin gelisimi

o Birden ¢ok duyuya hitap etmesi nedeniyle bag kurabilme

AG teknolojisinin tasarim egitimine sagladigi tim bu avantajlarin yaninda bazi sinirliliklari
ve zorluklarini da mevcuttur. ilk olarak, AG'nin yiiksek maliyeti, gelistirme ve uygulanabilir olma
sureclerinde 6nemli bir biit¢ce gereksinimine yol agmaktadir. AG uygulamalarinin kullanilabilirligi,
ders icerigi, yas gruplari ve galisma sisteminin sirdirilebilirligi gibi faktorleri géz onilinde
bulundurarak dikkatlice planlanmalidir. Diger bir zorluk da AG uygulamalarini kullanmakta gtiglik
¢ceken o6grencilerin rahat bir sekilde kullanabilen 6grencilerin aksine ekstra zaman ihtiyaci
duymasi ve bu durumu zaman kaybi gibi hissetmesidir. Donanimsal sorunlar da yasanabilecek bir
diger engeldir. Bilhassa duslk ozelliklere sahip mobil cihazlar, kulaklik ve kameralarin AG
uygulamalarini calistirmak icin yeterli olmamasi durumunda sorunlar ortaya cikabilmektedir.
Ayrica, konum tabanl AG uygulamalarda GPS hatalari ve yetersiz internet altyapisi da siirecin
aksamasina neden olmaktadir. Egitmenler agisindan ise AG teknolojisini etkili bir sekilde
kullanabilmeleri igin teknolojik yeterliliklerinin artirilmasi ve bunun igin egitim programlari
olusturulmasi gerekmektedir (Wu vd., 2013; Karakas ve Ozerbas, 2020; Chang vd., 2014; Cheng
ve Tsai,2013; Akcayir ve Akcayir, 2017; Ozmen vd.,2022; Radu, 2012).
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4. Sonug

Bir tasarim Ogrencisinden beklenen, temel tasarim ilke ve 6gelerini kullanarak gorsel
ifadeyi en etkili sekilde iletebilme yetenegini gelistirmesidir. Problemlerin ¢6zlimi, 6grencinin
bilgiyi donUstirebilen, analitik, yaratici ve esnek disinebilen bir birey olabilmesine
dayanmaktadir. Ogrenci, tasarim egitimi boyunca farkli malzemeler kullanarak 6zgiin ifade
yollarini deneyimler ve bilgilerini pratige déker. Yaparak 6grenme yontemi ile bilgiyi uygulamaya
dokerken soyut diisinme yetenegini gelistirir ve zihinsel engelleri asmaya calisir. Edinilen
bilgilerle analiz ve analitik dislinme becerilerini kullanarak hem zihinsel hem de el-goz
koordinasyonunu karmasik bir siirecte es zamanli olarak kullanir. Ne 6grenmesi gerektigini ve
bunu nasil 6grenecegini deneyerek ve kendi farkindaligini gelistirerek kesfeder. Bu siirecte
kullanilan malzemelerle etkilesime girer, “algilama-kavrama, kaydetme, hatirlama ve kullanma-

uygulama” eylemleri araciligiyla 6grenme siirecini gergeklesmis olur.

Temel tasarim dersi, diger tasarim derslerine gére daha yiksek bir etkilesim dizeyi
gerektiren ve bir tasarim 6grencisi icin kritik bir éneme sahip olan bir derstir. Geleneksel
yontemlerle uzun siredir sirdirilen bu ders, son yillarda yasanan énemli teknolojik ilerlemeler
ve Z kusagl Ogrencilerinin etkilesim anlayisi degismistir. Geleneksel tasarim paradigmasi,
glnimiiz 6grencilerinin ginlik yasam bicimleriyle giderek daha az uyumlu hale gelmis;
ogrencilere derslerde kendilerini ifade etme ve yaraticiliklarini kullanma konusunda sinirlamalar
getirmistir. Temel tasarim dersi, sadece bir ders olarak degil, ayni zamanda 6grencilere bireysel
olarak sekil verme, dislince yapilarini degistirme ve Ozgirlestirme misyonunu Ustlenmesi
nedeniyle yeni neslin gereksinimlerini dikkate alarak ders materyallerinin zenginlestirilmesi

gerekliligi ortaya ¢ikmistir.

Artinlmis gerceklik uygulamalari, gorsel tabanh ve Ug¢ boyutlu (3B) 6zellikler sunarak
yuksek etkilesim potansiyeli ile 6grenme sireclerini olumlu bir sekilde etkileyebilmektedir.
Ogrencilere zengin etkilesimli bir 6grenme ortami sunarak, deneyimlerini bilgi ile bagdastirma
yeteneklerini gelistirmekte ve yeni bilgileri mevcut bilgiyle iliskilendirme becerilerini tesvik
etmektedir. Bu 6zellikleri sayesinde artiriimis gerceklik, 6grenme deneyimini yapilandirmaya
yonelik 6nemli katkilarda bulunur. Ayni zamanda, artirilmis gerceklik, 6gretmenler i¢in de bircok

fayda saglamaktadir. Ogretmenler, AG teknolojisini sinif icinde etkili bir sekilde kullanarak
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ogrencileri daha iyi yonlendirebilir ve 6gretim becerilerini gelistirebilirler. Kendilerini teknolojiyi
kullanirken daha Uretken hisseden yeni nesil 6grenciler artirilmis gergeklik uygulamalariyla
fiziksel dlinyalarindan kopmadan kendi kurguladiklari hikayelerin icerisinde sanal Ogelerle
etkilesime girip hayal glcUnln sinirlarini zorlayabilirler. Esnek c¢alisma ortami sunan AG
teknolojisi 6grencilerin beceri gelistirmelerine ve kendi 6grenme kontrol mekanizmalarini
olusturmalarina yardimci olur. Rahat ¢alismalarina ve basari duygularini yasamalarina katkida

bulunarak gelecekte daha iyi tasarimlarin olusturulmasina yardimci olabilir.

AG teknolojisinin egitimde kullanimi, 6grencilerin artan motivasyonunu tesvik ederek
derslere daha aktif katiim saglama ve ders icerigine daha fazla baglanma konusunda etkili
olabilir. Ogrencilere ezberlemek yerine deneyimlerini kisisellestirme imkani sunar ve analitik
duslinme yeteneklerini gelistirme firsati verir. Ayrica, bilissel yiki azaltarak 6grenme deneyimini
iyilestirir ve zaman kazandirarak kesfe yonlendirirken yaraticiigl artirir. AG teknolojisi,
ogrencilerin icerikle etkilesime girerek 6grenmeyi canli bir deneyime donustirmelerine olanak
taniyarak ogretiler kalici hale gelir. Ozellikle temel tasarim dersinde &grenciden beklenen
uzamsal distiinme yeteneklerini gelistirmelerine yardimci olmak igin AG uygulamalariyla 3B
similasyonlari kullanabilir. Ogrenciler, aktif etkilesim icerisinde birden fazla duyu kullanarak
bilgileri i¢sellestirme firsatina sahip olurlar ve hem bireysel hem de grup ¢alismalarina uygun

sistemler olusturabilirler.

Temel tasarim egitiminde AG uygulamalarinin kullanimi, 6grencilerin tamamen dijital bir
ortama gecisini degil, temel bilgi ve becerileri geleneksel yontemlerle 6grendikten sonra AG
teknolojilerini bu siirecte bir arag olarak kullanabilme yetenegini hedeflemektedir. Yildirim'in
(2019) arastirmasina gore, temel tasarim egitiminde teknolojiye olumsuz bir bakis acisina sahip
olanlar da benzer goérusleri dile getirmislerdir. Boucharenc (2006)'in uluslararasi temel tasarim
egitimi ile ilgili arastirmasindan elde edilen bulgular da Yildirim’in arastirmasiyla 6rtiismektedir.
Arastirmaya katilanlar bilgisayar tabanli tasarim araglarinin yaygin olarak kullanilmasina ragmen,
tasarim 06grencilerinin algisal-motor becerileri, 6zellikle elle modelleme gibi geleneksel
yeteneklerini gelistirmeye devam etmelerinin dnemini vurgulamislardir. Clinki bu becerilerin
amaci, nesne olusturma ve malzemelerle kisisel bir anlayis ve iliski gelistirmektir. Bu ¢alismada

da dislinilen 6grencilerin yaraticilik ve el becerilerini geleneksel ydontemlerle gelistirdikten sonra
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AG teknolojisi ile 6grenim materyallerinin desteklenmesidir. Bu yaklasim, temel tasarim
derslerinde geleneksel yontemlerin ve teknolojinin bir arada kullanilmasiyla, 6grencilere sonraki

asamalarda da saglam bir temel olusturma firsati sunabilir.

AG teknolojisinin egitimde kullaniminin getirdigi zorluklari ve sinirlamalari asabilmek igin
ise oncelikli olarak teknolojinin beraberinde getirdigi maliyetleri azaltmak adina agik kaynakl
yazilimlar ve disiuk maliyetli donanimlar kullanilabilir. Kullanici dostu araylzler ve ozel
gereksinimlere uygun tasarimlar Ogrencilerin uygulamalari kullanimini  kolaylastirabilir.
Ogretmenlere AG teknolojisinin etkili kullanimi konusunda egitim ve destek verilerek
o0gretmenler arasindaki teknoloji kullanimindaki yeterlilik farklari minimuma indirgenebilir;
teknolojiyi etkili bir sekilde sinifa entegre etme becerileri kazandirilabilir. Donanim agisindan
glcll ve uygun fiyath cihazlar tercih edilmeye calisilarak yetersiz internet altyapisi igin iyilestirme
calismalari yapilabilir. Konum tabanl uygulamalar icin alternatif teknolojiler degerlendirilebilir.
Bu stratejilerin uygulanmasiyla AG teknolojisinin tasarim egitiminde kullaniminda ortaya
cikabilecek aksakliklari en aza indirgeyerek daha erisilebilir ve etkili bir sekilde kullanilabilir hale

gelebilir.

Sonug olarak, zaman icinde uygun planlamalar ve altyapi hazirliklariyla AG teknolojisi
egitimde 6nemli bir arag olarak entegre edilebilir, bu sayede 6grencilerin 6grenme deneyimleri
daha etkili ve verimli hale getirilebilir. Buna ek olarak, standart ders mifredatlar, AG
uygulamalariyla desteklenerek glincellenebilir ve ders materyalleriyle birlikte kullanilabilir.
Teknoloji ile blyliyen ve geleneksel egitim-6gretim siirecinin 6tesinde farkh 6grenme firsatlarina
sahip olan yeni nesil 6grencilere sadece geleneksel yontemlerle egitim vermek, onlarin
yeteneklerini sergilemelerine ve kendilerini gelistirmelerine engel olabilir. Bu nedenle, 6grenci
profillerine uygun 6gretim yontemleri ve materyalleri yeniden degerlendirme ihtiyaci dnemlidir.
Tong ve Kdymen'in (2012:5) de ifade ettigi gibi artik temel tasarim egitimini glinlim{z teknolojik
gelismelerinin paralelinde, daha modern bir egitim dili ve amaca hizmet eden, daha egitim

bilimsel yaklasimlarla ele almak firsati yakalanmistir.
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