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0z Bu calisma, gorsel sanatlar egitimi ve teknoloji entegrasyonunu farkli agilardan
ele alan akademik calismalarin bulgularimi bir araya getirerek bu alandaki
mevcut durumu degerlendirmeyi ve gelecekteki arastirmalara 1sik tutmay1
amaclamaktadir. Boylece, teknolojinin gorsel sanatlar derslerinde nasil etkili bir
sekilde kullanilabilecegi ve bu kullanimin egitime nasil deger katabilecegi
konusunda ¢ikarimlarda bulunmak mimkiin olacaktir. Bu sistematik literatiir
taramasi ¢alismasi, belirli temalar dogrultusunda mevcut bilimsel calismalar
analiz ederek alandaki egilimleri, bosluklar1 ve onerileri anlamay1
amaclamaktadir. Calismanin evrenini gorsel sanatlar egitiminde teknoloji
kullanimina iligkin bilimsel yayinlar olusturmaktadir. Calismanin 6rneklemini
ise gorsel sanatlar egitimi ve egitim teknolojileri alaninda son 10 yilda (2015-
2024) yaymnlanmus, SSCI, SCI, ACHI, ESCI kapsaminda yer alan 18 arastirma
makalesi olusturmaktadir.
Aragtirma, artirilmis gergeklik, sanal gerceklik, hologram teknolojisi, dijital
kiirasyon araglari ve mobil cihazlar gibi yenilik¢i teknolojilerin egitim
sireglerinde nasil kullamildigini  ve bu kullanimmn &grenci basarisi,
motivasyonu, yaraticilifl ve 6gretmen yeterlilikleri tizerindeki etkilerini analiz
etmektedir. Elde edilen bulgular, teknolojinin gorsel sanatlar egitimine
entegrasyonunun Ogrencilerin soyut kavramlar1 anlamalarini kolaylastirdigins,
elestirel diistinme ve yaraticilik becerilerini gelistirdigini ortaya koymaktadir.
Bununla Dbirlikte, teknik altyap: eksiklikleri, Ogretmenlerin yeterlilik
diizeyindeki farkliliklar ve pedagojik zorluklar, teknolojinin tam anlamiyla
etkin kullanilmasini smurlayan faktorler arasinda yer almaktadir. Calisma,
teknolojinin egitimdeki roliinii giiclendirmek igin Ogretmenlerin mesleki
gelisim programlariyla desteklenmesi ve teknoloji altyapisinin iyilestirilmesi
gerektigini vurgulamaktadir.
Bu calisma, teknoloji ve sanatin kesistigi noktada yenilik¢i yaklasimlarin egitim
siireclerini daha etkili ve zenginlestirici hale getirme potansiyeline sahip
oldugunu ortaya koymaktadir. Ancak bu potansiyelin siirdiiriilebilir hale
gelmesi icin stratejik adimlar atilmali ve teknoloji kullanimi daha genis bir
cercevede ele alinmalidir. Bu baglamda teknolojinin gorsel sanatlar egitimine
etkili bir sekilde entegre edilmesi icin yapilacak calismalar ve politikalar yol
gosterici olacaktir.
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Instructional Technologies Used in Visual Arts Education

ABSTRACT

Keywords

This study aims to evaluate the current situation in this field and shed light on
future research by bringing together the findings of academic studies that
address visual arts education and technology integration in different aspects.
Thus, it will be possible to make inferences on how technology can be used
effectively in visual arts courses and how this use can add value to education.
This systematic literature review study aims to understand the trends, gaps and
suggestions in the field by analysing existing scientific studies in line with
certain themes. The population of the study consisted of scientific publications
on the use of technology in visual arts education. The sample of the study
consists of a total of 18 research articles published between 2015 and 2024,
within the scope of SSCI, SCI, ACHI, ESCI and accessed with the keywords
‘visual arts’, ‘education’, ‘e-learning’, ‘technology’, ‘web 2.0°, ‘digital
technologies’, ‘digital material’, ‘educational technologies’, ‘distance learning’,
‘virtual reality’.

In the research, it was determined how innovative technologies such as
augmented reality, virtual reality, hologram technology, digital curation tools
and mobile devices are used in educational processes and how this use has
positive effects on student achievement, motivation and creativity. In this
process, teachers' technological competences are an important factor. The
findings reveal that the integration of technology into visual arts education
facilitates students' understanding of abstract concepts and improves their
critical thinking and creativity skills. However, technical infrastructure
deficiencies, differences in teachers' competence levels and pedagogical
difficulties are among the factors that limit the effective use of technology.

This study reveals that innovative approaches at the intersection of technology
and arts have the potential to make educational processes more effective and
enriching. However, in order for this potential to become sustainable, strategic
steps should be taken and the use of technology should be considered in a
broader framework. In addition, in order to strengthen the role of technology in
education, teachers should be supported with professional development
programmes and technology infrastructure should be improved. In this context,
studies and policies to be made for the effective integration of technology in
visual arts education will be a guide.

Visual Arts Education, Instructional Technologies, Augmented Reality,
Digital Curation, Creativity in Education, Technological Pedagogy

EXTENDED ABSTRACT

Purpose

Visual arts education is one of the disciplines that play an important role in

developing individuals' aesthetic, creativity and critical thinking skills. In today's world, the

rapid development of digital technologies has transformed the nature of this education and
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led to the emergence of technology use as an indispensable tool in visual arts courses (Buhl,
2019; Sertalp, 2024). Technology acts as a bridge that enriches both the creative processes and

learning experiences of students (Kim & Kim, 2024).

In order to fully utilise the potential of technology in education, some challenges need
to be overcome. Technical limitations, teacher training deficiencies, and challenges related to
the use of digital platforms are important issues to be considered in this integration process
(Leung & Choi, 2024; Babdly, 2016). However, when these challenges are addressed with the
right strategies, technology-supported art education has great potential for encouraging
creative thinking and strengthening interdisciplinary learning (Kim & Kim, 2024; Etzkowitz
et al., 2022).

This study aims to evaluate the current situation in this field and shed light on future
research by bringing together the findings of academic studies that address visual arts
education and technology integration in different aspects. How technology can be used

effectively in visual arts courses and how this use can add value to education are discussed.
Method

In this study, systematic review method was used to compile the literature on the use
of technology in visual arts education. The population of the study consisted of scientific
publications on the use of technology in visual arts education. The sample of the study
consisted of a total of 18 scientific articles published between 2015 and 2024, included in
SSCI, SCI, ACHI, ESCI and accessed with certain keywords. These articles examine

technological tools, methods and approaches used in visual arts education.

The 328 articles obtained as a result of the search were evaluated by title and abstract
review and 30 suitable articles were included in the pre-selection list. Then, 18 articles that
were compatible with the purpose of the study and included experimental design were
selected by full text review.

Findings

The research methods of the 18 studies analysed are quite diverse. Six of the studies
used mixed methods, which are generally studies in which quantitative and qualitative data
are evaluated together. Four studies used purely quantitative methods, while eight studies
were based on qualitative research methods. In particular, design-based research,
phenomenological approach and case studies are prominent techniques in qualitative
methods.

Most of the studies were conducted at the university level. While seven studies
focused on the university level, four studies were conducted at the secondary education
level. While three studies targeted the primary education level, one study was conducted in

early childhood education. The other three studies were conducted at general levels,
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covering more than one level of education or not specifically mentioned. The sample sizes of

the studies were mainly concentrated in the ranges of 50 or less, 51-100 and 301-350.

Augmented reality applications stand out in three studies. While technologies such as
hologram technology, mobile devices and digital curation tools attract attention in certain
studies, virtualisation and virtual reality technologies are discussed in detail in two studies.

Digital education tools were included in a total of six studies.
Similarities and Differences between the Results of the Articles

The use of technology in visual arts courses has great potential to modernise learning
processes and develop students' artistic skills. Many studies emphasise that technology-
supported tools increase students' motivation and enrich the learning process (Chen &
Mokmin, 2024; Ozkan, 2022). Innovative tools such as augmented reality, virtual learning
environments and hologram technologies have enabled students to develop a deeper
understanding by making abstract concepts concrete (Sertalp, 2024). In particular, the
STEAM approach has strengthened students' interdisciplinary thinking skills by integrating
art, science, technology, engineering and mathematics (Helvaci & Yilmaz, 2020).

However, limitations related to the use of technology in distance education processes
draw attention. In a study conducted during the COVID-19 pandemic, it was stated that
online visual arts courses are generally conducted through assignments and students have

difficulty in achieving originality in the context of artistic creativity (Bas et al., 2023).

Teachers' attitudes towards technology and their competences in this regard are also
important topics of discussion. Some studies have indicated that teachers experience
pedagogical difficulties in using technology and therefore more comprehensive training

programmes are needed (Leung & Choi, 2024; Mamur Yilmaz & Bilici, 2016).

Although the literature highlights the innovative aspects of technology-supported art
education, systematic comparisons across different educational levels and the long-term
effects on students' cognitive, affective, and social outcomes remain insufficiently explored.
Therefore, studies that synthesize and evaluate existing findings, propose effective
integration models, and guide future research are needed. This study aims to examine the
use of digital technologies in visual arts education, assess their impact on students” learning
experiences and cognitive and artistic skills across various educational levels, and derive

insights for developing sustainable and effective implementation models.
Discussion and Conclusion

Technology-supported visual arts education is a powerful tool that increases student
motivation, enriches teaching processes and supports the development of artistic skills.

However, for the effective use of technology, teachers' competences need to be increased,
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appropriate infrastructure needs to be provided and strategies for student needs need to be
developed. In addition, a more in-depth examination of contextual differences in

applications will shed light on the future of research in this field.

Research shows that the use of technology has a transformative effect not only on
students but also on teachers. While technological tools provide opportunities to improve
teachers’ pedagogical skills and enrich course materials, it has become evident that teachers’
technological pedagogical content knowledge should be improved in this process. However,
technological infrastructure deficiencies and limited training opportunities are among the
major challenges that hinder the effective use of technology.

In general, technology integration has a great potential in terms of increasing
students' creativity in visual arts education, making learning processes more effective and
ensuring equality in education. However, in order to fully utilise this potential, continuous
professional development of teachers should be supported, technological infrastructure
should be strengthened and strategies suitable for student needs should be determined. In
addition, a more detailed examination of practices in different contexts and the
dissemination of interdisciplinary approaches to practices in this field will be an important

focal point for future research.

This study reveals that innovative approaches at the intersection of technology and
art have the potential to make educational processes more effective and richer. However, in
order for this potential to become sustainable, strategic steps should be taken and the use of
technology should be addressed in a broader framework. In this context, this study can be a

guide for the effective integration of technology in visual arts education.
Recommendations

In order to increase the effectiveness of technology use in visual arts education,
continuous professional development programmes can be organised to improve teachers'

technological pedagogical content knowledge.

Strengthening the technological infrastructure of educational institutions is also of
critical importance. Schools should be provided with the necessary hardware and software to
use innovative tools such as augmented reality, hologram technology and virtual learning

environments.

Developing and sharing examples of the use of technology in art education is also an
important requirement. Teachers should be encouraged to develop innovative teaching
materials and methods that they can use in their lessons.

A balanced combination of technology and traditional methods in visual arts classes

can provide a more effective development of artistic skills and creativity.
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GIRIS

Gorsel sanatlar egitimi, bireylerin estetik, yaraticilik ve elestirel diisiinme becerilerini
gelistirmede Oonemli bir rol oynayan disiplinlerden biridir. Giiniimiiz diinyasinda, dijital
teknolojilerin hizli gelisimi, bu egitimin dogasini dontistiirmiis ve gorsel sanatlar derslerinde
teknoloji kullaniminin vazgecilmez bir arag olarak ortaya ¢ikmasina yol agmistir (Buhl, 2019;

Sertalp, 2024). Teknoloji, Ogrencilerin hem yaratict siireglerini hem de 0Ogrenme

deneyimlerini zenginlestiren bir koprii gorevi gormektedir (Kim ve Kim, 2024).

Gorsel sanatlar derslerinde teknoloji kullanimi, o6grencilere yenilik¢i 6grenme
ortamlar1 sunarak etkilesimli, kisisellestirilmis ve kesif odakli 6grenmeyi tesvik etmektedir
(Dolphin, 2020; Salas-Rueda vd., 2021). @megin, hologram tekniklerinin kullanimu,
perspektif gibi temel sanat kavramlarinin daha iyi anlagilmasini saglamis ve Ogrencilerin
basar1 oranlarmi artirmistir (Sertalp, 2024). Benzer sekilde, mobil cihazlar ve artirilmis
gerceklik uygulamalari, 6grencilerin sanatsal projelerde aktif bir sekilde yer almalarina
olanak tanimistir (Buhl, 2019; Palau, 2021). Alan yazinda yapilan arastirmalar sanatin biligsel,
tiziksel ve kisiselaras: etkilesimde pek ¢ok faydasi oldugunu gostermektedir. Charleroy ve
arkadaslar1 (2012) sanat egitiminin, bireylerin biligsel gelisimini destekledigini; yaraticilik,
analitik diisiinme, elestirel degerlendirme ve yansitic1 diisiinme gibi tist diizey bilissel
becerilerin pekistirilmesine katki sundugunu vurgulamaktadir. Ayrica ortaokul ve lise
diizeylerinde gorsel sanatlar egitiminde teknoloji kullanimi, 6grencilerin teknik becerilerini
gelistirmeleri, siire¢ temelli Ogrenme deneyimlerini zenginlestirmeleri, kiiciik yas
gruplarindaki 6grencilerin kaba ve ince motor becerilerinin gelisimine katki saglamakta; aym
zamanda biligsel ve kisilerarasi gelisimi destekleyerek kimlik duygularmi kesfetmelerine,
kendilerini ifade etmelerine ve sosyal baglarini anlamlandirmalarina olanak tanimaktadir
(Charleroy vd., 2012).Sanat egitiminde kullanilan dijital sanat sergileri, sanal geziler, online
platformlar ve sanal/ artirilmis gergeklik gibi imkanlarla erisilebilirligi, disiplinler arasi
etkilesimi ve multimedya temelli 6grenmeyi tesvik ederek 0grencilerin dijital okuryazarlik

becerilerini giiclendirmektedir (Yixuan, Yunwen ve Chao, 2023)

Egitim teknolojileri, gorsel sanatlar derslerinde sadece Ogrenciler icin degil, ayni
zamanda Ogretmenler i¢in de yeni firsatlar yaratmaktadir. Dijital miize koleksiyonlarinin
kiirasyonu gibi yontemler, 6gretmenlerin hem pedagojik hem de teknolojik yeterliliklerini
gelistirmelerine yardimci olmustur (Tam ve Hui, 2023). Ayrica, dijital yetkinliklerin
gelistirilmesi, gorsel sanatlar egitiminin teknik ve estetik boyutlarini bir araya getiren hibrit
bir egitim modelini desteklemektedir (Mayorga-Solérzano ve Marfil-Carmona, 2024).

Teknolojinin egitimdeki potansiyelinin tam anlamiyla kullanilabilmesi igin bazi
zorluklarin asilmasi gerekmektedir. Teknik sinirlamalar, 6gretmen egitimi eksiklikleri ve
dijital platformlarin kullanimina iliskin zorluklar, bu entegrasyon stirecinde dikkat edilmesi

gereken Onemli konulardir (Leung ve Choi, 2024; Babdly, 2016). Ancak bu zorluklar, dogru
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stratejilerle ele alindiginda, teknoloji destekli sanat egitimi, yaratici diisiincenin tesvik
edilmesi ve disiplinler arasi 6grenmenin giiclendirilmesi agisindan biiyiik bir potansiyel
tasimaktadir (Etzkowitz vd., 2022; Kim ve Kim, 2024).

Alan yazinda teknoloji destekli sanat egitiminin yenilik¢i boyutlar1 6ne ¢ikarilsa da
bu uygulamalarin farkli egitim kademelerindeki etkilerinin sistematik bicimde
kargilastirllmadi8i, 6grencilerin bilissel, duyussal ve sosyal kazanimlari tizerindeki uzun
vadeli katkilarmin yeterince agikhiga kavusturulmadigr goriilmektedir. Dolayisiyla, gorsel
sanatlar egitiminde teknolojinin sundugu firsatlara ragmen, mevcut ¢alismalarin bulgularin
bir araya getirerek bu alandaki mevcut durumu degerlendiren, etkili entegrasyon modelleri
oneren ve gelecekteki arastirmalara 151k tutan galismalara ihtiya¢ duyulmaktadir. Boyle bir
arastirma, hem oOgrencilerin yaratici ve elestirel diisiinme becerilerinin gelisimine katki
saglayacak hem de Ogretmenlerin dijital pedagojik yeterliliklerini destekleyerek teknoloji

destekli sanat egitiminin siirdiiriilebilirligini giiclendirecektir.

Bu ¢alismanin amaci, gorsel sanatlar egitiminde dijital teknolojilerin kullanimina iligkin alan
yazindaki gilincel aragtirmalar1 inceleyerek, farkli egitim kademelerinde teknoloji
entegrasyonunun ogrenci 6grenme deneyimlerine, bilissel ve sanatsal becerilerine katkilarinm
ortaya koymak ve bu dogrultuda etkili ve siirdiiriilebilir uygulama modellerine iligkin
¢ikarimlarda bulunmaktir. Gorsel sanatlar derslerinde teknolojinin nasil etkili bir sekilde
kullanilabilecegi ve bu kullanimin egitime nasil deger katabilecegi iizerine g¢ikarimlar

yapilmigtir. Bu amacla asagidaki sorulara yanit aranmstir:

o Incelenen makaleler; yayimlandiklari yillar, kullanilan aragtirma yontemleri,
orneklem gruplarinin ait oldugu egitim kademeleri ve orneklem biiytikliikleri
bakimindan nasil bir dagilim gostermektedir?

e Makalelerin sonuglar1 arasindaki benzerlikler ve farkliliklar nelerdir?

e Makalalerde ortaya ¢ikan benzer 6neriler nelerdir?

1. YONTEM

Bu calismada, gorsel sanatlar egitiminde teknolojinin kullanimina iligkin literatiirii
derlemek amaciyla sistematik tarama yontemi kullanilmistir. Gorsel sanatlar egitiminde
teknolojinin kullanimina iligskin literatiirti sistematik bir bi¢imde incelemek amaciyla
PRISMA yontemi (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses)
temel alinmistir. PRISMA, sistematik derlemelerin seffaf, tekrarlanabilir ve metodolojik
acidan giiclii bir bigimde yiiriitiilmesini saglayan standart bir raporlama protokoliidiir
(Moher et al., 2009). Bu yontem, mevcut bilimsel ¢alismalar1 belirli temalar dogrultusunda
analiz ederek, alandaki egilimleri, bosluklar1 ve Onerileri anlamay1 hedefler. Oncelikle,
aragtirmanin evrenini gorsel sanatlar egitiminde teknoloji kullanimini konu alan bilimsel
yayinlar olusturmustur. Belirlenen dahil etme 6lgiitleri kapsaminda 2015-2024 yillar1 arasinda
yayimlanmis, SSCI, SCI, ACHI, ESCI kapsaminda yer alan makaleler taranmaistir.
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Tarama sonucunda elde edilen makaleler, gorsel sanatlar egitiminde kullanilan
teknolojik araglari, yontemleri ve yaklasimlari inceleyerek alandaki egilimler, mevcut
bosluklar ve Oneriler hakkinda kapsamli bir bakis sunmaktadir. Bu yontemsel yaklasim,
gorsel sanatlar egitimi literatiiriinde teknolojinin roliine iliskin sistematik ve temellendirilmis

sonuglar tiretmeyi miimkiin kilmstir.

Veri toplama siireci, Web of Science veri tabaninda gergeklestirilmistir. Arama sirasinda
gorsel sanatlar ve teknoloji kullanimini igeren belirli anahtar kelimeler kullanilmigtir. Tarama
su anahtar kelimelerle gerceklestirilmistir: “visual arts” AND “education” OR "e-learning” OR
“technology” OR "web 2.0” OR "digital technologies” OR "digital material” OR "educational
technologies” OR "distance learning” OR "virtual reality”. Ayrica arama, 2015-2024 yillariyla
sinirlandirilmistir. Calismaya yalnizca Web of Science kapsamindaki dergiler su konu
bagliklar ile dahil edilmistir: Education Educational Research, Art, Humanities Multidisciplinary,
Social Sciences Interdisciplinary, Computer Science Interdisciplinary Applications, Computer Science
Information Systems, Computer Science Theory Methods, Computer Science Artificial Intelligence,

ve Computer Science Software Engineering.
Verinin toplanmasi ve analizi

Web of Science veri tabanindan elde edilen makaleler tematik igerik analizine tabi

tutulmustur ve asamalar1 soyledir (Polat ve Ay, 2016):

1. Arastirma Sorularinin Belirlenmesi: Calismanin temel yoniinii ve kapsamini
olusturmak amaciyla aragtirma sorular1 yapilandirilmistir.

2. Alan Yazin Taramasi: Calismanin konusuna uygun anahtar kelimeler belirlenmis ve
bu dogrultuda kapsamli bir alan yazin taramasi gergeklestirilmistir.

3. Kaynaklarin Saglanmasi ve Degerlendirilmesi: Belirlenen kaynaklar temin edilmis,
gozden gegirilmis, kimliklendirilmis ve degerlendirilmistir. Bu siirecte 6ncelikle Web
of Science veri tabaninda konuya iliskin makaleler baslik ve Ozet diizeyinde
incelenmis, ardindan tiim metinler okunarak g¢alismaya dahil edilecek makaleler
secilmistir. Analize dahil edilecek arastirmalarin ve kullanilacak temalarin
belirlenmesi siirecinde, gorsel sanatlar egitimi alaninda uzman bir 0gretmen ile
egitim teknolojileri alaninda bir 6gretim {iyesinin goriisleri dikkate almmuagtir.

4. Dahil Edilme ve Hari¢ Tutulma Olgiitlerinin Belirlenmesi: Calismaya dahil edilecek

makalelerin seciminde asagidaki Ol¢titler esas alinmistir:

e GoOrsel sanatlar egitiminde dijital materyallerin ve Ogretim tasarimi
siireglerinin ele alindig1 calismalar ile gorsel sanat egitimine katki saglayan
tasarim Orneklerini icermesi,

e 2015-2024 yillar1 arasinda yayimlanmis olmasi (10 yillik siireg),
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e Nitel, nicel, karma yontemli, deneysel veya tasarim gelistirme calismalar1

kapsaminda olmasi.

Bu kapsamda ulasilan makalelerin anahtar kelimeleri, Ozetleri, yontemleri,
bulgulari, sonuglar1 ve dnerileri incelenmistir. Belirlenen kriterler dogrultusunda
328 makaleye ulasilmis, 6n degerlendirme sonucunda teknoloji kullanimina
odaklanan 30 makale secilmistir. Tam metin incelemesi sonrasinda ise
aragtirmanin amaciyla uyumlu ve deneysel tasarim iceren 18 makale analize dahil

edilmistir.

Verilerin Analizi ve Temalarin Belirlenmesi: Secilen ¢alismalar ¢6ziimlenmis, ortak
temalar ve bu temalara ait alt temalar olusturulmus, benzerlikler ve farkliliklar ortaya
konulmustur. Calisma kapsaminda konu, kategori ve kodlar gelistirilmis; elde edilen
temalardan tiimevarimsal sonuglar c¢ikarilmistir. Makaleler; arastirma yontemi,
egitim kademesi, uygulama alani ve 6rneklem biiyiikligii gibi kriterler cercevesinde
analiz edilmistir. Tematik analiz yOntemi kullanilarak makaleler, teknolojinin
egitimde kullanimina iliskin ana temalar altinda siniflandirilmistir. Arastirmaya dahil
edilen makalelere iliskin bilgiler Tablo 1’de sunulmustur.

Bulgularin Sentezlenmesi: Temalar cercevesinde elde edilen bulgular sentezlenmis
ve anlamli c¢ikarimlar yapilmistir. Analiz birimi olarak tema, ciimle ve paragraf
diizeyi esas almmustir. Verilerin yalmizca sayisallastirilmasiyla yetinilmeyip,
aralarindaki anlamli baglar da ortaya konulmustur.

Raporlastirma: Arastirma

stireci ve wulasilan bulgular ayrintili bir sekilde

raporlastirilmistir.

Tablo 1: Arastirmada incelenen makaleler

Egitim

Yil Makale Ad1 Yazar/lar Yontem ] Orneklem
kademesi
Using Hologram
Technique in
Educational Evren Nicel-
2004 tabsreti - .
0 Environment: The Sertalp Deneysel Ortadgretim 39 Ggrenc
Case of Perspective
Module
Fainix Karma
Development of Mayorga-
.. A Tanimlayici
Digital Competences: ~ Soldrzano, . N . . .
2024 Keys for Arts Rafael analiz ve Universite 294 6grenci
Education Marfil- gorsel araglarla
Carmona veri toplama
T ! i ie K.
eachers. Perceptions  Suzannie K Nitel- Coklu Erken
of Technical Y. Leung, 46
2024 . . Vaka Cocukluk e
Affordances in Early Kimburley Calismast Esitimi O0gretmen
Visual Arts Education  W. Y. Choi ¢ sl
2024  Enhancing Primary Jing Chen & Karma- Yar Tkogretim 60 6grenci
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School Students' Nur Azlina Deneysel
Performance, Flow Mohamed
State, and Cognitive Mokmin
Load...
Luecha
Ladachart Karma-
Nurturing Middle Visit § Gomiilii desen
School Students’ Radchanet (embedded
2024  Creative Confidence Wilawan ! design)ile yar1  Ortadgretim 31 6grenci
Through Design- deneysel
. Phothong, .
Based Learning (quasi-
Ladapa experimental)
Ladachart p
Innovative
. Karma-
Integration of Poetry Ji-yoon Kim, Tasarim
2024  and Visual Arts in y L Universite 85 dgrenci
Han-sol Kim tabanli
Metaverse for rastirm
Sustainable Education aras a
h - K -
Teachers Curating Cheung-On arma . 6
. e Tam & Tasarim Ikokul ve w
2023 Virtual Exhibitions for . Ogretmen
. . Claire Ka- tabanl Ortaokul . .
Learning Visual Arts . 331 ogrenci
Yan Hui arastirma
About STEAM and
Possibilities of It itel- Atol
2023 OSSIPI ! .1es 9 ¥ Marina Dira Nite ove Lisans 12 6grenci
Application in the Tabanl
Teaching Process...
The Effect of STEAM
Applications on Zeliha .
Lesson Outcomes and Nicel- Yari- e . - .
2022 . . Canan Ortadgretim 48 6grenci
Attitudes in - deneysel desen
Ozkan
Secondary School
Visual Arts Lesson
From STEM to Eltezrll?;vitz
PAVAM: A Unified Leila Maria Nitel- Durum . . Belirtilme
2022 Arts Strategy for Universite .
] . Kehl, Calismasi mis
Innovation, Industrial .
and Regional Polic Tatiana
& Y Schofield
Use of the Ricardo-
Collaborative Wall to ~ Adan Salas-
Improve the Rueda, Jesus Karma-
2021 Teaching-Learning Ramirez- Regresyon Lisans 46 o6grenci
Conditions in the Ortega, Ana- Analizi
Bachelor of Visual Libia Eslava-
Arts Cervantes
ggalcl::iliessltn dent Nitel- Tasarim
u & " Mie Buhl &  Tabanh ) -~ .
2021 Art Teachers in . Lisans 29 6grenci
Kirsten Skov ~ Arastirma
Technology
. (DBR)
Comprehension
Use of the Mobile .
. . David .
Phone in Educational Nitel- Durum e . 120
2021 o . Mascarell Ortadgretim o .
Artistic Activities in Palau calismast Ogrenci
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Work-in-Progress —
An Immersive Virtual

Learnin Scott Nitel- Belirtilme
2020 . & . Geligimsel Universite mis
Environment for a Dolphin Arastrm
Visual Arts Taghma
Curriculum
Joaquin
Rold
The Project 'Art for oldan, .
) . Rocio Lara-  Nitel- .. .
Learning Art'in . Miize Belirtilme
2019 Osuna, A/r/tografik . o .
Contemporary Art . . ziyaretcileri ~ mis
Antonio Perspektif
Museums
Gonzalez-
Torre
The Student Attitudes .
. Emine
towards Digital and .
. Tarakci
Conventional Karma- Yari- . . .
2019 . . Eren, Lisans 320 6grenci
Drawing Methods in Sera deneysel desen
Environmental P
. . Yilmaz
Design Studios
Students and
Teachers as . L
Developers of Visual Nitel- Belirtilme
2017 . P . Mie Buhl Fenomenolojik  Ortadgretim  mis
Learning Designs Cahisma
With Augmented $
Reality
Possibilities of
2016 Computer-Bfised‘ Bern’adett Karma- 4.-8. Suflar }%89 .
Assessment in Visual =~ Babaly Deneysel 6grenci

Arts Education

Tablodaki caligmalarin yillara gore dagilimi, gorsel sanatlar egitiminde teknoloji

entegrasyonuna yonelik arastirmalarin ozellikle 2020 sonrast donemde yogunlastigi

gostermektedir. Ayrica farkhi egitim kademeleri ve yontemlerle yiiriitiilen bu arastirmalar,

alanin hem teorik hem de uygulamali agidan gesitlilik ve zenginlik kazandigin1 ortaya

koymaktadir.

2. BULGULAR

Incelenen 18 calismanin aragtirma yontemleri oldukca cesitlidir. Calismalarin

altisinda karma yontem kullanmistir ve bu yontem genellikle nicel ve nitel verilerin bir arada

degerlendirildigi calismalardir. Dort calisma tamamen nicel yontemler kullanirken, sekiz

calisma ise nitel arastirma yontemlerine dayanmaktadir. Ozellikle, tasarim tabanli arastirma,

fenomenolojik yaklagim ve vaka ¢alismalari nitel yontemlerde 6ne ¢ikan tekniklerdir.
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Arastirma Yontemi

Nitel Nicel Karma

Sekil 1: Arastirmalarda tercih edilen arastirma yontemi.

Egitim kademesi agisindan calismalarin biiyiik bir boliimii {iniversite diizeyinde
gerceklestirilmistir. Yedi ¢alisma iiniversite kademesine odaklanirken, dort calisma
ortadgretim seviyesinde yapilmistir. Ug calisma ilkogretim diizeyini hedef alirken, bir
calisma erken gocukluk egitiminde ytriitilmistiir. Diger ti¢ calisma ise birden fazla egitim
kademesini kapsayan veya spesifik olarak belirtilmeyen genel diizeylerde

gerceklestirilmistir.

Egitim Kademesi

: I-I

Universite Ortadgretim ikégretim Erken Gocukluk  Belirtilmemis

w

N

=

Sekil 2: Yapilan arastirmalarda segilen 6rneklem gruplarinin segildigi egitim kademeleri.

PSR
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Calismalarin uygulama alanlar: icinde gorsel sanatlar egitimi belirgin bir sekilde 6n
plandadir. Bu kapsamda, gorsel sanatlar derslerinde kullanilan dijital araglar ve teknolojik
uygulamalar yaygin olarak incelenmistir. U¢ ¢alisma STEAM uygulamalarini ele alirken,
dijital kiirasyon ve sanallastirma gibi daha spesifik alanlar iki ¢alismada detayli olarak ele

almmuistir. Ayrica, miize egitimine yonelik bir calisma da bulunmaktadir.

Yayinlanma yillarina gore yapilan incelemede, son yillarda bu alandaki ¢alismalarin
artti$1 goriilmektedir. 2024 yilinda alt1 galisma yayimlanmigken, 2023 yilinda iki, 2022 yi1linda
iki, 2021 yilinda g, 2020 yilinda bir 2019 yilinda iki ve 2017 yilinda bir calisma
yayimlanmigstir. En eski calisma ise 2016 yilina aittir. Bu durum, son yillarda teknoloji ve

sanat egitimi konularina artan ilginin bir gostergesidir.

Calismalarin 6rneklem biiyiikliiklerine gore dagilimi analiz edildiginde, toplam 18
¢alismanin 7'sinin 6rneklem biyiikligiiniin 50 ve daha az oldugu goriilmektedir. 51-100
araliginda yer alan g¢alismalarin sayist 2, 101-300 araliginda 2, 301 ve {izeri 3 ¢alisma
bulunmaktadir. Ote yandan, 4 calismanin drneklem biiyiikliigii belirtilmemistir. Orneklem

biiytikliigiintin genellikle 50 ve daha az olmas1 deneysel ¢aligmalarin yogunlukta oldugunu

gostermektedir.
Orneklem biiyiikliigii
8
7
6
5
4
3
2
EE R
0
0-5 51-100 101-300 Greater than Unspecified
301

Sekil 3: Yapilan arastirmalarin 6rneklem biiyiikliigii dagilimlar:

Kullanilan teknolojilere bakildiginda, artirilmis gergeklik uygulamalar: {i¢ calismada
one c¢ikmaktadir. Hologram teknolojisi, mobil cihazlar ve dijital kiirasyon araglar1 gibi
teknolojiler belirli calismalarda dikkat ¢ekerken, sanallastirma ve sanal gergeklik teknolojileri
iki calismada detayli olarak ele alinmistir. Dijital egitim araglari ise toplamda alt1 calismada

yer almistir.

Bu analiz, gorsel sanatlar egitimi ve teknoloji entegrasyonuna yonelik mevcut
egilimleri anlamak igin kapsamli bir perspektif sunmaktadir. Calismalar, teknolojinin

sanatsal ve pedagojik siiregleri nasil destekledigini ve gelistirdigini vurgulamaktadir.

[ 414
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Makalelerin Sonuglar1 Arasindaki Benzerlik ve Farkliliklar

Sonug¢ boliimlerinde genel olarak teknolojinin egitim siireclerine entegrasyonu ve
gorsel sanatlar egitimine etkileri ele almmistir. Bircok c¢alisma, teknoloji tabanlh
uygulamalarin Ogrencilerin 0grenme motivasyonunu, akademik basarilarini ve derse
katilimlarii artirdigimi gostermektedir. Ornegin, artirilmis gergeklik teknolojisi kullanilan
bir calismada, bu uygulamanin 6grencilerin soyut kavramlari somutlastirma ve gercek
yasamla iligkilendirme becerilerini gelistirdigi belirtilmistir (Chen ve Mokmin, 2024). Benzer
sekilde, hologram tekniklerinin kullanildig1 bir diger calismada, bu yontemin 6grencilerin
basar1 diizeylerini anlamli sekilde artirdig1 vurgulanmistir (Sertalp, 2024).

Farkliliklar ise c¢alismalarin odaklandigr teknolojik araglar ve bu araglarin etkileri
konusunda ortaya ¢ikmaktadir. Ornegin, mobil cihazlarin sanatsal etkinliklerde kullanimi
iizerine yapilan bir ¢alismada, bu araglarin eglenceli ve etkili oldugu ancak bazi teknik
eksikliklerin kullanici deneyimini olumsuz etkiledigi ifade edilmistir (Palau, 2021). Buna
karsilik, STEAM yaklasimini inceleyen bir ¢alismada, teknoloji kullaniminin zaman alict
olmasina ragmen, 6grencilerin kaygismi azalttigi, motivasyonlarmi artirdif1 ve disiplinler
arast 6grenmeyi tesvik ettigi belirtilmistir (Ozkan, 2022). Ayrica, dgretmenlerin teknolojiye
yonelik algilarinda ©nemli farkhiliklar dikkat c¢ekmektedir. Ornegin, baz1 c¢alismalar
ogretmenlerin teknoloji entegrasyonunda pedagojik zorluklar yasadigin belirtirken (Leung
ve Choi, 2024), dijjital kiirasyon araglarinin kullanildig1 arastirmalarda, bu araglarin
ogretmenlerin hem pedagojik hem de teknolojik becerilerini gelistirdigi gozlemlenmistir
(Tam ve Hui, 2023).

Sonug olarak, bu ¢alismalar, teknolojinin egitimdeki etkileri konusunda genel olarak
olumlu bir tablo gizerken, farkli baglamlarda karsilasilan zorluklar ve firsatlara da dikkat
cekmektedir. Gorsel sanatlar egitiminde teknolojik araglarin hem avantajlarin1 hem de
sinirlamalarini ele alan bu analiz, alandaki egilimleri anlamak igin kapsamli bir bakis acis:

sunmaktadir.
Calismalarda Ortaya Cikan Benzer Oneriler

Calismalarin sonuglarina gore, gorsel sanatlar egitiminde teknolojinin etkin kullanimi
ortak bir Oneri olarak 6ne cikmaktadir. Teknoloji tabanli araglarin, 6grencilerin 6grenme
stireglerini destekledigi ve motivasyonlarmi artirdigi bir¢ok calismada vurgulanmistir.
Ozellikle artirilmig gerceklik, sanal gerceklik, hologram teknolojisi ve dijital platformlar gibi
yenilik¢i araglarin, soyut kavramlari somutlastirma ve Ogrencilerin derse olan ilgilerini
artirma konusunda etkili oldugu ifade edilmistir. Ayrica, teknolojik altyapimnin
gliclendirilmesi ve gerekli donanim ile yazilim eksikliklerinin giderilmesi, bu entegrasyonun

verimliligini artiracak 6nemli bir adim olarak belirtilmistir.
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Ogretmenlerin  teknoloji kullanimi  konusundaki yeterliliklerinin ~ artirilmasi,
calismalarda dikkat ¢eken bir diger dnemli oneridir. Teknolojik araglarin etkili bir sekilde
kullanilabilmesi i¢in 6gretmenlerin hizmet igi egitim programlariyla desteklenmesi gerektigi
vurgulanmaktadir. Bu tiir egitimlerin, Ogretmenlerin pedagojik ve teknik becerilerini
gelistirerek smif ortaminda yenilik¢i yontemleri daha rahat uygulamalarma olanak
taniyacag belirtilmistir. Ogrencilerin yaraticilik, elestirel diisiinme ve problem ¢ozme gibi
becerilerini gelistirmek amaciyla STEAM ve tasarim tabanli 6grenme yontemlerinin
yaygmlastirilmas: gerektigi de Oneriler arasinda yer almaktadir. Bu yontemler, disiplinler

aras1 6grenmeyi tesvik ederek 6grencilerin sanatsal yetkinliklerini daha ileriye tagimaktadir.

Diger bir ortak oneri ise, egitim siireclerinde yenilik¢i dijital araglarin 6grencilerin
motivasyonunu ve derse katimini artirmak i¢in kullanilmasidir. Sanal 6grenme ortamlari,
oyunlastirma teknikleri ve dijital is birligi ara¢larinin kullanimi, 6grencilerin aktif katilimini
destekleyen unsurlar olarak degerlendirilmistir. Ancak bu stirecte, teknik altyapinin yani sira
O0gretmenlerin rehberlik rolii ve 6grencilerin bu araglar: etkili kullanma becerileri de 6nemli
goriilmektedir. Genel olarak, gorsel sanatlar egitiminde teknoloji kullanimi, 0grenme
deneyimini zenginlestirme, 6grenci bagarisin1 artirma ve egitim siirecini daha etkilegimli hale

getirme potansiyeline sahiptir.
TARTISMA ve SONUC

Gorsel sanatlar derslerinde teknoloji kullanimi, 6grenme siireglerini modernize etmek
ve Ogrencilerin sanatsal becerilerini gelistirmek acisindan biiyiik potansiyele sahiptir. Bu
calismada incelenen 18 calismada arastirma yontemlerinin gesitlilik gosterdigi, altisinda
karma, dordiinde nicel ve sekizinde ise nitel yontemlerin (6zellikle tasarim tabanli arastirma,
fenomenoloji ve vaka calismalar) tercih edildigi belirlenmistir. Caligmalarin biiyiik 6lciide
iiniversite kademesinde yogunlastigi, bunun yaninda ortadgretim, ilkdgretim, erken cocukluk
ve birden fazla egitim diizeyini kapsayan arastirmalarin da yer aldig1 goriilmektedir. Yapilan
arastirmalar gorsel sanatlar egitiminde Ogretim teknolojilerinin kullaniminin, en fazla
yliksekogretim diizeyinde uygulanmakta oldugunu, ilkokul ve ortadgretim diizeylerinde bu
kullanim daha sinirli oldugunu gostermektedir (Strycker, 2020; Usca vd., 2024). Calismalarda
Orneklem biytkligiiniin genellikle 50 ve daha az oldugu ve deneysel c¢alismalarin
yogunlukta oldugu belirlenmistir. Ogretim teknolojilerinin etkisinin arastirldigi deneysel
calismalarda orneklem sayilarinin genellikle az oldugunu gosteren pek c¢ok calisma vardir
(Azmanoglu ve Deveci Topal, 2024, Valverde-Berrocoso, Acevedo-Borrega, ve Cerezo-
Pizarro, 2022).

Calismalarin uygulama alanlar1 arasinda gorsel sanatlar egitiminin 6ne ¢iktif1 ve
ozellikle derslerde kullanilan dijital araglar ile teknolojik uygulamalarn yogun bicimde
incelendigi goriilmektedir.  Calismalarda STEAM uygulamalari, arttirilmis  gergeklik
uygulamalari, hologram teknolojileri, mobil cihazlar, dijital kiirasyon araglari, sanallastirma
ve sanal gercgeklik teknolojilerinin kullanildig: goriilmektedir. Calismalarin bir¢ogu, teknoloji

[ a6
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destekli araclarin Ogrencilerin motivasyonlarini artirdi§ini ve Ogrenme siirecini
zenginlestirdigini vurgulamaktadir (Chen ve Mokmin, 2024; Ozkan, 2022). Artirilmis
gerceklik, sanal 6grenme ortamlar1 ve hologram teknolojileri gibi yenilik¢i araclar, soyut
kavramlar1 somutlastirarak 6grencilerin daha derin bir anlayis gelistirmesini saglamistir
(Sertalp, 2024). Ozellikle STEAM yaklagimi, sanat, bilim, teknoloji, miihendislik ve
matematigi entegre ederek Ogrencilerin disiplinler arasi diisiinme becerilerini
gliclendirmistir (Helvaci ve Yilmaz, 2020).

Ancak, uzaktan egitim siireclerinde teknoloji kullanimai ile ilgili simirliliklar dikkat
¢ekmektedir. COVID-19 pandemisi sirasinda yapilan bir arastirmada, c¢evrimigi gorsel
sanatlar derslerinin genellikle 6devlendirme yoluyla yiiriitiildiigli ve 0grencilerin sanatsal
yaraticilik baglaminda 6zgiinliige ulasmada zorlandig: ifade edilmistir (Bas, .v.d.., 2023). Bu
durum, teknoloji kullaniminin etkisinin, 6gretim yontemlerinin yapilandirilma sekline bagh

olarak degisebilecegini gostermektedir.

Ogretmenlerin teknolojiye yonelik tutumlari ve bu konudaki yeterlilikleri de nemli
tartisma konularindan biridir. Bazi c¢alismalar, O6gretmenlerin teknoloji kullaniminda
pedagojik zorluklar yasadigini ve bu nedenle daha kapsamli egitim programlarina ihtiyag
duyuldugunu belirtmistir (Leung ve Choi, 2024, Mamur Yilmaz ve Bilici, 2016). Ayni
zamanda, dijital kiirasyon araglarinin 0gretmenlerin pedagojik becerilerini gelistirdigi ve
sanatsal 0gretim siireglerine yeni bir boyut kazandirdig: vurgulanmistir (Tam ve Hui, 2023).
Bu durum, ogretmenlerin teknolojik pedagojik igerik bilgisinin gelistirilmesinin 6nemini

ortaya koymaktadir (Cuya ve Cakmakoglu Kuru, 2023).

Teknoloji ve geleneksel yontemlerin karsilastirildig1 calismalarda, her iki yontemin de
kendine 0zgii avantajlar1 oldugu goriilmiistiir. Dijital araglar hiz ve esneklik saglarken,
geleneksel yontemlerin sanatsal becerileri daha derinlemesine gelistirdigi ifade edilmistir
(Eren ve Yilmaz, 2022; Giines, 2018). Bu durum, gorsel sanatlar derslerinde her iki yontemin

dengeli bir sekilde bir arada kullanilmasinin 6nemini vurgulamaktadir.

Teknoloji destekli gorsel sanatlar egitimi, 6grenci motivasyonunu artiran, ogretim
siireglerini zenginlestiren ve sanatsal becerilerin gelistirilmesini destekleyen giiclii bir aractir.
Ancak, teknolojinin etkin kullanimi igin 6gretmenlerin yeterliliklerinin artirilmasi, uygun
altyapmin saglanmasi ve Ogrenci ihtiyaclarina yonelik stratejilerin  gelistirilmesi
gerekmektedir. Ayrica, uygulamalardaki baglamsal farkliliklarin daha derinlemesine

incelenmesi, bu alandaki arastirmalarin gelecegine 1s1k tutacaktir.

Aragtirmalar, teknoloji kullaniminin sadece 6grenciler iizerinde degil, 6gretmenler
tizerinde de doniistiirticti bir etkisi oldugunu ortaya koymaktadir. Teknolojik araglar,
ogretmenlerin pedagojik becerilerini gelistirmek ve ders materyallerini zenginlestirmek igin
firsatlar sunarken, bu siiregte Ogretmenlerin teknolojik pedagojik igerik bilgisinin
gelistirilmesi gerektigi de belirgin hale gelmistir. Bununla birlikte, teknolojik altyap:

a7 L
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eksiklikleri ve siurli egitim firsatlari, teknolojinin etkin kullanimini engelleyen o6nemli

zorluklar arasinda yer almaktadir.

Genel olarak bakildiginda, teknoloji entegrasyonunun, gorsel sanatlar egitiminde
ogrencilerin yaraticiligin1 artirmak, Ogrenme siireclerini daha etkili hale getirmek ve
egitimde esitligi saglamak agisindan biiyiik bir potansiyele sahiptir. Ancak, bu potansiyelin
tam anlamiyla kullanilabilmesi igin 6gretmenlerin siirekli mesleki gelisiminin desteklenmesi,
teknolojik altyapinin giiclendirilmesi ve 68renci ihtiyaglara uygun stratejilerin belirlenmesi
gerekmektedir. Ayrica, farkli baglamlardaki uygulamalarin daha ayrintili incelenmesi ve bu
alandaki uygulamalara yonelik disiplinler aras1 yaklagimlarin yayginlastirilmasi, gelecekteki

arastirmalar i¢in 6nemli bir odak noktas1 olacaktir.

Bu c¢alisma, teknoloji ve sanatin kesisiminde yenilik¢i yaklasimlarin, egitim
siireclerini daha etkili ve zengin hale getirme potansiyeline sahip oldugunu ortaya
koymaktadir. Ancak, bu potansiyelin siirdiiriilebilir hale gelebilmesi i¢in stratejik adimlar
atilmasi ve teknoloji kullanimimin daha genis bir ¢ercevede ele alinmasi gerekmektedir. Bu
baglamda, gorsel sanatlar egitiminde teknolojinin etkin entegrasyonu igin bu ¢alisma yol
gosterici olabilir.

Oneriler

Elde edilen bulgular dogrultusunda, gorsel sanatlar egitiminde teknoloji kullaniminin
etkinligini artirmak amaciyla, Ogretmenlerin teknolojik pedagojik icerik bilgilerini
gelistirmek igin siirekli mesleki gelisim programlari diizenlenebilir. Bu tiir egitim
programlari, 6gretmenlerin dijital araglar1 derslerinde etkili bir sekilde kullanabilmelerini
saglamali ve bu araglarin pedagojik entegrasyonu konusunda rehberlik sunmalidir. Ayrica,
ogretmenlerin teknolojiyle ilgili bilgi diizeylerini artirmaya yonelik atolye c¢aligsmalari,

seminerler ve online kaynaklar yayginlastiriimalidir.

Egitim kurumlarinin teknolojik altyapilarinin giiglendirilmesi de kritik bir 6neme
sahiptir. Okullarda, artirilmig gerceklik, hologram teknolojisi ve sanal 6grenme ortamlar:
gibi yenilik¢i araglarin kullanilabilmesi igin gerekli donanim ve yazilim saglanmalidir.
Bunun yani sira, 0grencilerin bireysel teknoloji erisimlerini desteklemek amaciyla cihaz
paylasimi ve teknik destek hizmetleri sunulmalidir. Bu altyapinin saglanmasi, 6zellikle
dezavantajli bolgelerde egitim esitliginin artirilmasina katki saglayacaktir.

Teknolojinin sanat egitiminde kullanimina iliskin uygulama Orneklerinin
geligtirilmesi ve paylagilmasi da &nemli bir gereklilik olarak éne gikmaktadir. Ogretmenler,
derslerinde kullanabilecekleri yenilik¢i 6gretim materyalleri ve yontemleri gelistirmek igin
tesvik edilmelidir. Ayrica, iyi uygulama Orneklerinin diger ogretmenlerle paylasilmasi,
meslektaslar arasi bilgi alisverisini artirarak teknoloji kullaniminin yayginlasmasina katki

saglayacaktir.
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Gorsel sanatlar derslerinde teknoloji ve geleneksel yontemlerin dengeli bir sekilde bir
arada kullanilmasi, sanatsal becerilerin ve yaraticiligin daha etkili bir sekilde gelistirilmesini
saglayabilir. Bu baglamda, her iki yontemin avantajlarin birlestiren hibrit 6gretim modelleri
iizerinde daha fazla arastirma yapilmalidir. Ozellikle, teknoloji kullaniminin 6grencilerin
yaraticilik ve elestirel diistinme becerileri {izerindeki etkisi daha detayli sekilde

incelenmelidir.

Son olarak, gelecekteki arastirmalar igin disiplinler arast yaklagimlarin
yayginlastirilmasi Onerilmektedir. Gorsel sanatlar ile bilim, teknoloji, miihendislik ve
matematik gibi farkli disiplinlerin entegrasyonu, 6grencilerin yaratici ve elestirel diisiinme
becerilerini gelistirmeleri i¢in 6nemli bir firsat sunmaktadir. Bu tiir ¢alismalar, STEAM gibi
yaklasimlar temel almmarak daha genis kapsamli arastirmalara doniistiiriilebilir. Bu
dogrultuda hem Ogretim programlarinin hem de egitim politikalarinin bu tiir yenilikgi

uygulamalar1 desteklemesi gerekmektedir.

Bu Oneriler, gorsel sanatlar egitiminde teknolojinin daha etkin bir sekilde
kullanilmasma katkida bulunmay1 ve bu alandaki uygulamalar1 daha siirdiiriilebilir hale
getirmeyi amaclamaktadir. Egitimde teknoloji kullanimmin gelecegi, bu tiir stratejik

yaklagimlarla daha verimli ve kapsayic bir hale gelebilir.
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