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ÖZET
Günümüzde Endüstri 4.0, nasıl makinaları sanallaștırarak birbirleri ile ilișki kurmasını 
sağlıyorsa, birçok alan ve sektörü de birbirleri ile ilișkili hale getirmeye zorlamaktadır. Bu 
çalıșma, alanyazına odaklanarak, Endüstri 4.0’ın en önemli unsurlarından olan tasarımın, 
eğitim ile ilișkisini göstermeyi amaçlamaktadır. İlk olarak, Endüstri 4.0 ve tasarım kavramsal 
olarak açıklanmıș ve eğitimde gerçekleșebilecek dönüșümler ve öngörülerle tasarımın 
eğitimdeki yeri ele alınmıștır. Tasarım becerilerinin kazandırılması ve geliștirilmesi açısından 
eğitim kademelerinin günümüzdeki durumları incelendiğinde, yașanan teknolojik gelișmeler 
altyapı değișikliklerini ve tasarım odaklı düșünen bireyler yetiștirmeyi zorunlu kılmıștır. 
Endüstri 4.0 ile tasarımın eğitimdeki yerinin belirginleșmesinin yanı sıra eğitim kurumunun 
nitelikleri de bu çerçevede değișmiș ve değișmeye devam etmektedir. Ülkemizdeki eğitim 
sisteminin, Endüstri 4.0’ın gereksinimleri doğrultusunda yeni eğitim-öğretim ve yöne-
tim-yönetișim yaklașımları ile donatılması, geliștirilmesi ve dijital teknolojilere uyum sağla-
masını kolaylaștıracak adımların atılması, geleceğe hazır ve donanımlı nesillerin yetiștirile-

bilmesini mümkün kılacaktır.
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GİRİȘ

 Bugün endüstri 4,0 olarak adlandırılan bir sanayi devrimi sadece sanayi, ticareti 
ve bunlarla ilișkili sektörleri değil tüm alanları etkilemektir. Eğitim de bu etki 
ekseninde kalan en önemli alanlardan birisidir. Karșı karșıya olduğumuz endüstriyel 
devrimin ihtiyaç duyduğu kriterler ölçeğinde eğitim süreçleri yeniden ele alınmak-
tadır. Sanayi toplumu eğitim modelinden bilgi toplumu eğitim modeline geçerken 
değișmesi gereken gruplar arasında öğretmenler, öğrenciler ve yöneticiler, olgular 
arasında ise öğrenme yöntemi, öğrenme șekli, eğitim programları ve bașarı ölçütü 
gibi unsurlar bulunmaktadır. Türk eğitim sistemi ikinci endüstriyel devrimin, yani 
sanayi toplumunun ihtiyaçlarını karșılamak üzere örgütlenmiș bir eğitim modeline 
sahiptir. Dördüncü dalga endüstriyel devrimin teknik altyapısını ve nitelikli ișgücünü 
tesis edebilmek için, bu eğitim modelinin terk edilerek bilgi toplumu eğitim modeline 
geçilmelidir (Yazıcı ve Düzkaya, 2016). Bilginin merkezde olduğu dördüncü endüstri 
dalgasıyla birlikte üretim ilișkilerinde meydana gelen söz konusu değișimler, öğrenim 
ilișkilerinde de bu süreçlerle uyumlu değișimleri gerekli kılmaktadır. Eğitim program-
larının söz konusu yeniden yapılandırılma sürecinde serbest piyasa ekonomisi, bilgi 
üretimi ve yönetimi, girișimcilik, esneklik, risk yönetimi gibi bilgi, beceri ve 
yeteneklere sahip bireylerin yetiștirilmesi amaçlanmaktadır (Özdemir, 2011). 
Endüstri 4.0’ın gerektirdiği her alanda tasarlayacak, geliștirecek, üretecek ve üretilen 
teknolojiyi kullanabilecek insan gücünün eğitimi kaçınılmaz bir gerçektir. Endüstri 
4.0’ın gerçekleri; üst düzey düșünme becerilerine sahip bireylerdir, bilmenin yetmey-
eceği, düșünmenin zorunlu hale geleceği yöntemlerdir. Dünya problemlerini doğru 
hissedecek ve tanımlayacak (eleștirel düșünme), çözümü için yenilikçi fikirler ürete-
cek (yaratıcı düșünme), çözüm için doğru yöntem ve teknikleri kullanacak (bilimsel ve 
analitik düșünme) bireylerin her alanda tasarım odaklı yetiștirilmesi büyük önem 
tașımaktadır (Yazıcı ve Düzkaya, 2016; Bayrak, 2018; Nagy ve Diğerleri, 2018; Uçak 
ve Erdem, 2020; Yıldırım, 2020). Bu durum özellikle okul öncesi, ilköğretim ve 
ortaöğretimde olmak üzere çok geniș bir perspektifte birbirleriyle bütünleșmiș ve 
etkileșimli olarak düșünülmesi, planlanması, tasarlanması ve uygulanması gereken 
bir konudur (Öztemel, 2018).

 Alanyazında Endüstri 4.0 süreci, bașlaması, bileșenleri, teknolojik yenilikleri ve 
endüstriyel süreçlerde ve çeșitli alanlarda meydana getirmesi muhtemel değișim ve 
dönüșümleri üzerine yapılmıș çeșitli çalıșmalar bulunmaktadır (Șener ve Elevli, 2017; 
Bayrak, 2018; Öztemel, 2018; Soylu, 2018; Çakmak Karapınar ve Öcal, 2020; Yalpa, 
2020; Yıldırım, 2020). Ancak Endüstri 4.0’ın önemli unsurlarından olan tasarımın 
eğitimdeki yeri üzerine yapılan herhangi bir çalıșma yoktur. Bu nedenle, çalıșma 
Endüstri 4.0’ın tasarım bileșeninin, eğitime yansımalarını Türkiye’de ele alan ilk çalıș-
ma olması ve ileride yapılacak Endüstri 4.0 olgusunun diğer eğitim kavramları 
üzerinde ortaya çıkardığı/çıkaracağı değișimleri incelemeyi hedefleyen diğer araștır-
ma ve çalıșmalara öncülük etmesi açısından önem tașımaktadır. Bu çalıșma betimsel 
bir araștırmadır. Betimsel araștırmalar, verilen bir durumu olabildiğince tam ve 
dikkatli bir șekilde tanımlar (Karasar, 2012). Bu araștırma da alanyazında ilgili 
kaynaklar taranmıș ve yapılan çalıșmalar incelenmiș, tartıșmalar ve durum incelem-
eleri değerlendirilmiștir. Tüm bu görüșlerden yola çıkılarak Endüstri 4.0 perspektifin-
den tasarım ele alınmıș ve eğitimdeki durumu betimsel olarak analiz edilmiștir.
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ENDÜSTRİ 4.0 VE TASARIM

 İnsanın hayal gücünün sınırlarını teknoloji daha da geliștirmiș ve yeni olanaklar 
sunmuștur. Bu yeni olanaklar doğrultusunda ihtiyaç arzuya, var olmak sahip olmaya, 
tercih de seçim veya istemeye dönüșmüștür. Bu dönüșüm, teknolojik çalıșmaların 
tasarımla bulușmasına neden olmuștur. Teknoloji, genel anlamda kazanılmıș 
yeteneklerin ișe koșulmasıyla doğaya egemen olmak için gerekli ișlevsel yapılar 
olușturmaktır (Alkan, 1998). Tasarım kavramı da yeteneklerin ișe koșulma noktasın-
da devreye girmektedir (Heskett, 2002). Temel ihtiyaçları giderilmiș olan insan; 
yetenek ve düșüncelerini, ihtiyaç ve sorunları doğrultusunda teknoloji ile birleștirmiș 
bununla birlikte yașam kalitesini iyi yönde geliștirmiștir. Endüstri 4.0 ya da 4. Sanayi 
Devrimi de birçok çağdaș otomasyon sistemini, veri alıșverișlerini ve üretim teknolo-
jilerini içeren kollektif bir terimdir. Bu değișim nesnelerin interneti, internetin 
hizmetleri ve siber-fiziksel sistemlerden olușan bir değerler bütünüdür. Endüstri 4.0, 
bilgi teknolojileri sanal dünyası ile makinelerin fiziksel dünyasının internet aracılığı ile 
bütünleșmesi ve tasarlanmasıyla, endüstrinin hızla değișim geçirmesinin bir 
sonucudur. Endüstri 4.0, tüm endüstri alanlarının bilgi teknolojileri sayesinde sürekli 
artan entegrasyonun merkezinde yer almaktadır (Bayrak, 2018). 

Șekil 1. Endüstri 1.0’dan Endüstri 4.0’a

Kaynak:
 www.pinterest.com

 Endüstri 4.0; bilișim, iletișim, internet, sensor (veri toplama), otomasyon, yapay 
zekâ ve robotik teknolojilerinin üretim süreçlerini yoğun biçimde etkilemesi ve 
dönüștürmesi ile ortaya çıkan yeni bir durumdur. Endüstri 4.0 olarak adlandırılan yeni 
devrimle birlikte ilk tedarikçiden son kullanıcıya kadar tüm üretim ve değer zinciri en 
gelișmiș dijital teknolojileri kullanarak tamamen bütünleșmiș hâle gelecektir. Bu 
teknolojilerle birlikte üretim sahasındaki tüm donanımların, kendine özgü internet 
adresi ile tanımlandığı bir sistem içinde; tüm süreçlerdeki her an üretilen bütün veril-
erin depolandığı, kullanıcıya tanımlı formüller ve algoritmalarla ișlendiği, büyük veri 
analitiği yoluyla süreç yöneticileri için anlamlı bilgi hâline getirildiği ve kurallı sena-
ryolarla otonom üretim süreçlerinin kurgulandığı ve tasarlandığı akıllı üretim altyapısı 
olușacaktır (Șener ve Elevli, 2017; Yıldırım, 2020). 
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Bu akıllı üretim altyapısının olușması için bazı bileșenlere ihtiyaç vardır. Öztemel’e 
göre endüstri 4.0’ın bileșenleri șu șekildedir;

• Otonom Robotlar: Kendi bașlarına hareket edebilen, karar verebilen, sorun 
çözebilen imalat ortamında yaygınlaștırılan robotlar. 
• Zeki Bilișim Ağı: Makinelerin birbirleri ile insanlar ile ve yazılımlar ile haber-
leșmesini sağlayan ve veri trafiğini kontrol ederek yönetebilen bilișim ağı.
• Sistem Entegrasyonu: Tüm sistemlerin birbirleri ile bütünleșik olarak çalıșması 
ve bağımsız karar verebilen ancak bağımlı çalıșmak durumunda olan imalat sistem-
lerinin devreye alınmasıdır. 
• Siber Fiziksel Sistemler: Tüm iletișimi ve sistemlerin bütünleștirilmesini 
mümkün kılan siber sistemler.
• Siber Güvenlik Sistemleri: Tüm iș ve ișlemlerin bilișim ortamında güvenli bir 
șekilde yürütülmesine olanak veren sistemlerin çalıșmasında her türlü siber 
saldırının önüne geçecek önleyici yeteneği yüksek sistemler. 
• Nesnelerin İnterneti: İmalat ortamındaki sistemler bașta olmak üzere toplu-
mun her kesiminde birbiri ile haberleșen nesnelerin ve bunların iletișimini mümkün 
kılacak veri değișim protokollerinin devreye sokan internet.
• Büyük Veri Analizleri: Her yıl bir önceki yılın iki katı kadar yeni veri üretilmekte-
dir. Büyük veri üzerinde yapılan zeki analizler ile otomatik olarak karar vericilere 
gerekli bilgilerin sağlanmasıdır. Doğru bilginin doğru zamanda doğru yerde olmasını 
temin etmektir. 
• Bulut Bilișim: Eskiden olduğu gibi büyük paralar verip yazılımlar satın almak 
yerine bulut bilișim teknolojisi ile hem saklama sistemleri hem de yazılım kullanma 
imkânları oldukça küçük maliyetler ile karșılanabilecektir. “Kullandığın kadar ödemek” 
mümkün olabilecektir. 
• Benzetim ve Artırılmıș Gerçeklik: Benzetim ortamı ile gerçek ortam birbiri ile 
bütünleșik bir șekilde kullanılabilecektir. Arızalanan sistemler gözlüklerde sanal mod-
elleri üzerinden gösterilen biçimde gerçek sistem üzerinde tamiratı yapılabilecektir. 
• Eklemeli İmalat ve 3 Boyutlu Yazıcılar: 3 boyutlu yazıcılar ile sadece model 
bilgilerinin bilgisayara girilmesi ile istenilen nitelikte ve ebatlarda fiziksel ürünlerin 
üretilebilmesidir. 
• Önleyici Bakım: Yeni endüstriyel dönüșümde makinalar sürekli çalıșmak duru-
munda kalacaklardır. Bu da doğal olarak makinaların bakımlarının daha titiz 
gerçekleștirilmesini ve olușabilecek olumsuzlukların önceden görülerek tedbirler 
olușturulmasını gerekli kılacaktır.

Yukarıdaki bileșenler incelendiğinde aslında endüstri 4.0’ın tüm bileșenlerinin yoğun 
olarak tasarım odaklı bir anlayıșla hazırlanması gereken yazılımlardan oluștuğu 
görülmektedir. Bu dönüșüm sürecine dâhil olacak her birey, alan ya da sektör tam 
anlamıyla sil baștan yazılımlarla tasarlanacaktır. Yazılımın üretilmesinden yazılımın 
aktarılacağı makinaların yapımına, olușan bu yapının üretime aktarılmasına ve 
üretilenlerin nihai kullanıcılara ulașmasına kadar tüm süreçler tasarım odaklı düșün-
meyi ve iyi tasarlanmıș yazılımları gerekli kılmaktadır. 
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Her türlü tasarım bir süreç gerektirir. Bu süreç konunun, ihtiyaca cevap verecek teknik 
nitelikleri, malzeme imkânları gibi fiziksel özellikleri, kültürel özellikleri ve imkânları, 
donanım gibi teknolojik imkânları belirlenerek bașlar. Varsa aynı veya benzer 
ihtiyaçlara yönelik mevcut ve eski örnekler incelenir ve değerlendirilir. Ortaya çıkan 
analiz sonuçları, harmanlanarak ürün veya çözüm önerileri ortaya çıkarılır. Çizim, 
maket, ilk örnek vb. yapılır. Ortaya çıkan öneriler daha sonra tekrar analiz edilerek 
tasarım sonuçlandırılır. Tasarım odaklı düșünme süreci farklı ihtiyaçlar oluștukça veya 
aynı ihtiyaca yönelik yeni bakıș açıları ortaya çıktıkça tekrar eder (Heskett, 2002). 

Șekil 2. Tasarım Odaklı Düșünme Süreci

Tasarım ve Endüstri 4.0’ın vazgeçilmezi yazılım ayrılmaz bir bütünlük içerisindedir. 
Yazılım projelerinde uygulanan faaliyetlerin ardıșık safhalar halinde icra edildiği, 
yazılım mühendisliğinin en eski ve temel modeli “Șelale Modeli”dir (Gencer ve Kaya-
can, 2017). Bu model, “önden büyük tasarım” felsefesini benimser ve kodlama 
safhasından önce büyük bir analiz ve tasarım yapılır (Farrell, 2007). Yazılım 
mühendisliğinde, kullanılan metodoloji ne olursa olsun, dört temel faaliyetten mey-
dana gelen sistematik bir yaklașım uygulanır. Bu faaliyetler (Sommerville, 2011, Akt.; 
Gencer ve Kayacan, 2017); 

• Müșteriler ve geliștiriciler tarafından, üretilecek yazılımın gereksinim ve kısıt-
larının belirlendiği sistem tanımlaması. 
• Yazılımın tasarlandığı ve kodlamanın yapıldığı yazılım geliștirme. 
• Yazılımın, müșterinin talep ettiği ürün olduğunun onaylandığı yazılım doğrula-
ma. 
• Yazılımın, değișen müșteri ve pazar ihtiyaçları doğrultusunda güncellendiği 
yazılım evrimidir.

Kaynak:
 www.pinterest.com
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 Günümüzde bilișsel yeteneğin zihinsel etkililiğe dönüșebileceği yer modern 
eğitim ortamlarıdır. Teknolojik alanda üstel büyüme bilimin soyut bilgilerle eklektik 
olarak ortaya konulmasıyla değil, bağlamlar içinde kullanılabilmesiyle mümkün 
olmaktadır. Bu durum insan zihni algoritmalarını da değiștirmektedir. İnsan zihninin 
form değiștirmesi olguların bağlam bütün arasındaki karmașık ilișkileri kurabilmesin-
den ve geleceğe yönelik sayıltılar üretebilmesinden kaynaklanır. Bu sayıltıların üret-
tiği yeni düzenin adı, yeni bir çağın bașlangıcı olarak kabul edilebilecek Endüstri 4.0 
çağıdır (Özen, 2019). 

 İnsan kaynakları Endüstri 4.0 kavramından en fazla etkilenen disiplindir. Çünkü 
kavram ilk olarak mühendislik ve yönetim dallarında ortaya atılmıștır. Gelișen bilgi 
teknolojileri, yazılım ve donanım olanakları, robotik sistemleri ve otonom fabrikaları 
beraberinde getirmiș ve “karanlık fabrikalar” kavramı ortaya çıkmıștır. Dolayısıyla 
insan kaynağına olan ihtiyacın giderek azalacağı varsayılmıș ve insanların yaptığı 
ișlerin büyük bir çoğunluğunu hatta daha fazlasını robotların tek bașlarına yapacak-
ları iddia edilmiștir. Ancak 2011 yılında Hannover Fuarında ortaya atılan bu kavramın 
yarattığı heyecan daha sonra yerini daha farklı ve insan merkezli düșüncelere bırak-
mıștır. Antroposentrik düșünce yapısının hâkim olmaya bașladığı Endüstri 4.0 
kavramı, gelișen teknolojik altyapıya rağmen insana olan ihtiyacın hep var olacağını 
savunmuștur (Yıldırım, 2020). Endüstri 4.0 anlayıșına paralel olarak ihtiyaç duyulan 
bireyleri yetiștirmek için eğitim dünyasının 4. ana dönüșümü yașadığını söylemek 
yanlıș olmaz. Eğitim 4.0, diğer alanlarda olduğu gibi eğitim dünyasında da dijital 
dönüșümün gerçekleștirilmesi anlamına gelmektedir (Öztemel, 2018). Eğitim 4.0 ile 
bilinen eğitim sistemleri teknolojik gelișmeler ile bütünleșmekte ve inovasyon 
ağırlıklı bir yapıya bürünmektedir.

 Endüstri 4.0, beraberinde birçok teknolojik yenilik getirmekte ve bu yeni tekno-
lojik araçları kullanabilecek yetenekli insanlara olan ihtiyacı da arttırmaktadır. Yapısal 
dönüșüme uğrayan bu sistemler içerisinde bireylerin 21. yüzyıl becerileri ile donatıl-
ması bir gerekliliktir (Özdemir, 2011; Yazıcı ve Düzkaya, 2016; Karapınar ve Öcal, 
2020; Yıldırım, 2020).  Uluslararası Eğitimde Teknoloji Derneği (ISTE, 2016), 21. 
yüzyılda öğrencilerin sahip olması gereken eğitim teknolojisi standartlarını belirlem-
iștir. Buna göre eğitim gelișen teknolojinin yeni nesillerin eğitimindeki önemini ortaya 
koymaktadır. Bunlardan ilki, teknolojinin eğitimde yenilik ve bilgiyi yapılandırma 
becerilerine olan katkısıdır. İkincisi, dijital medya araçlarının, öğrencilerin iletișim ve iș 
birliğine olan etkisidir. Üçüncüsü, dijital teknolojinin bilgiye ulașma, değerlendirme ve 
bilgiyi günlük hayatta kullanmaya dönük etkisidir. Dördüncüsü, dijital araçların prob-
lem çözme, eleștirel düșünme ve karar verme süreçlerine katkı sağlamasıdır. Beșin-
cisi, dijital vatandașlık kapsamında, öğrencilerin teknolojiye yönelik kișisel, kültürel 
veya toplumsal problemleri, yasal ve etik davranıșlar çerçevesinde çözebilmesini 
sağlamasıdır. Altıncısı ise, teknolojik faaliyetlerin sistem olușumlarının anlașılmasına 
yönelik sağladığı katkısıdır. Bu çerçevede; eğitimde bilginin entelektüel değerinden 
ziyade, proje ve tasarım odaklı anlayıșı ile problem çözme ve ürün elde etme değerine 
önem verilmektedir (Uçak ve Erdem, 2020). 

ENDÜSTRİ 4.0 VE EĞİTİM
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 Ülkemizde Millî Eğitim Bakanlığı’nın 2018 yılında yayınladığı 2023 Eğitim 
Vizyonu da bu çerçevede șekillenmiștir. Olușturulacak yeni müfredatlar, çocukların 
ilgi, yetenek ve mizaçları doğrultusunda esnek, modüler ve uygulamalı olarak 
iyileștirilecektir. Zorunlu ders saatleri ve çeșitleri, tüm kademelerde azaltılarak temel 
derslerde derinleșilebilmesi, kișiselleștirme yapılabilmesi ve uygulama etkinliklerinin 
yürütülebilmesi için gereken zaman sağlanmıș olacaktır. İlkokuldan bașlanarak tüm 
öğretim kademelerinde, çocukların sahip oldukları yetenek kümeleriyle ilișkilendir-
ilmiș becerilerin uygulama düzeyinde kazandırılabilmesi için okullarda “Tasarım-Bec-
eri Atölyeleri” kurulacaktır. Bu atölyelerdeki etkinlikler bilim, sanat, spor ve kültür 
odaklı yapılandırılacaktır. Tasarım-Beceri Atölyeleri ilkokul, ortaokul ve lise düzeyinde 
ortak bir amaç doğrultusunda tasarlanmıș, çocuğun özellikle elini kullanmasını 
önemseyen, mesleklerle ilișkilendirilmiș ișlikler olacaktır. Tasarım-Beceri Atölyeleri 
böyle bir müfredat yaklașımının aracı ișlevini görecektir. Bilmekten çok tasarlamanın, 
yapmanın, üretmenin ön plana çıkacağı bu atölyeler çocuğun kendisini, meslekleri, 
çevresini tanımasına yardımcı olacaktır. Bununla beraber bu atölyeler yeniçağın 
gerektirdiği problem çözme, eleștirel düșünme, üretkenlik, takım çalıșması ve çoklu 
okuryazarlık becerilerinin kazandırılması için somut mekânlar olarak düzenlenecektir 
(MEB, 2018; TBA, 2021).

 Günümüze kadar milli eğitim müfredatlarında ilköğretimde teknoloji ve 
tasarım, ortaöğretimde görsel sanatlar dersleri soru çözme, konu anlatımı gibi bir 
eğitim anlayıșı ile yapılırken artık eğitim sistemi; üretimi, yapmayı, etkileșimi, derin-
leșmeyi öne çıkaran ve yeni nesilleri geleceğe ve gelecekte ortaya çıkabilecek meslek 
gruplarına hazırlayan bir müfredat anlayıșına yönelmektedir. Endüstri 4.0 (d)evrimi ile 
gelecekte ortaya çıkabilecek yeni meslek grupları Șener ve Elevli (2017)’ye göre 
șunlardır;

• Endüstriyel Yazılım Programcıları (Industrieller Programmierer): Bilișim 
sistemleri Endüstri 4.0’ın ana bileșenlerinden biri olduğu için programlama becerisi 
bütün diğer mesleklerin temel unsuru haline geldiği için yeni iș kolları arasındadır. 
Ancak endüstriyel bileșenleri göz önünde bulundurduğumuzda klasik programcılığa 
göre farklılıklar göstermektedir.
• Bilișim Sistemleri ve Nesnelerin İnterneti Çözüm Üreticisi (IT/IoTLösungsar-
chitekt): Veriyi değerleyip akıllı tepkiler verebilmek için bu verilerine akıllı cihazlar 
arasında dağıtılabilmesi gerekiyor. Veri hızının iyi bir șekilde ve anlamlı yapılabilmesi 
için nesnelerin interneti dediğimiz kavrama hâkim olacak insanlara ihtiyaç vardır. 
• Endüstriyel Veri Analiz Uzmanı (Industrieller Datenanalyst): Harvard Business 
Review, veri analiz uzmanlarını 21.yüzyılın en popüler meslek dalı olarak lanse 
etmiștir. Önümüzdeki dönem her cihaz veri üreteceği için, aslında her tarafımızda 
veriler var ancak bunlar artık kaydedilebilir duruma geleceği için bu veri yığınını 
anlamlandırabilmek, ayıklayabilmek ve akıllı sonuçlara evirmemiz gerekiyor. Ancak o 
zaman cihazların birbiri ile bağlantılı olmuș olmasının bir anlamı olur.
• Robot Koordinatörü, Programcısı, Tamircisi (Roboterkoordinator, Roboterpro-
grammierer): Robotlar üretimdeki ana cihazlarımız olacak. Üretim hatalarını sıfıra 
indiren, 7/24 çalıșabilen, vasıfsız iș gücünü tamamlayan ana silahlar olacaklardır. 
Dolaysıyla yapacakları ișleri öğreten, ona göre programlarını yenileyen, bozulduk-
larında tamirini gerçekleștirecek yeni bir iș modeli gerekmektedir.
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• Üretim Teknolojileri Uzmanı (Produktionstechnologe): Üretim süreçlerin analiz-
ini, simülasyonlarını ve optimizasyonunu yapmakla görevli iș gurubudur. Robotların, 
cihazların simülasyon ortamında tasarlayarak çözüm üretir. Üretim süreçlerini plan-
layarak ihtiyaç duyulan tezgâhları tespit ederler ve bunların programlanmasını yani 
kodlanmasını sağlarlar.
• Akıllı Șehirler Planlayıcılar (Smart City Planner): Üretim süreçleri akıllanırken 
elbette açığa çıkan ürünlerde en az o süreçler kadar akıllı olacak. Trafik lambaları 
gelen araçları okuyabilecek, ambulans gibi acil durum vakası söz konusu ile ana 
merkeze gelen verileri hesaplayıp yolları ambulans için uygun hale getirecek, diğer 
araçları ona göre yönlendirecek. Tüm bu verileri daha konforlu bir yașam biçimi haline 
getirebilmek, dahası düșünebilmek ve ona göre çözümler getirebilmek mimariyi 
tasarlamaktan ziyade içinde yașayan insanlarla beraber bunları planlayabilmek, 
hayal edebilmek beceresi gerektirmektedir.
• Ürün Tasarımcı ve Üreticiler: Üretiminizde kullanacağınız farklı yapıda bir 
robotu bilgisayardan tasarlayıp o makinalardan anında ürettirip üretim sürecine 
katabilirsiniz. Bilgisayar ortamında çizmiș olduğunuz tesisatları sanal gerçeklik 
gözlükleriniz ile görebilecek, kontrol edebileceksiniz. Anında değișiklik yapıp üret-
meden önce son dokunușlarda bulunabileceksiniz.

 Günümüzde ve gelecekte ortaya çıkabilecek yeni fırsatlara/yeni meslek 
gruplarına ve robotlașma ve otomasyon nedeniyle değișecek ișgücüne, tasarım 
odaklı düșünen ve yetiștirilen bireyler, (Nagy ve Diğerleri, 2018; Soylu, 2018; Kara-
pınar ve Öcal, 2020) rahatlıkla uyum sağlayabilecek ve hazırlanabileceklerdir.

EĞİTİMDE KULLANILABİLECEK TASARIM ODAKLI TEKNİK 
YÖNTEM VE UYGULAMALAR

 Günümüzde bilim ve teknolojinin hızla gelișmesiyle birlikte, eğitim kurumları da 
kendilerinin ve paydașlarının teknolojiyi kullanabilecek yeterlikte olmalarını sağlama 
çabası içine girmektedir. Bu bağlamda, eğitim kurumları bireylerin gerek eğitiminde 
gerekse eğitim aracı boyutunda eğitim teknolojilerini bütünleștirme yoluna gitmek-
tedir (Aktay ve Aktay, 2020). Teknolojiye ait ürünlerin gereksinim haline dönüșmesi, 
kültürleme sürecinin her alanında bu teknolojiyle beraber olan yeni nesilde sıklıkla 
görülen bir durum olmuștur (Prensky, 2001). Teknoloji, hayatın her alanında hızlı 
ilerlemelere yol açarken; öğrenen, öğretim programı ve öğretici üzerine yüklediği 
sorumlulukların değișmesini de kaçınılmaz kılmaktadır. İçinde bulunduğumuz 
zamanın mevcut yapısına göre ilerlemeler göstermesi beklenen öğrenci ve öğretmen 
özellikleri/yeterlilikleri ise farklı sınıflandırmalar ile ifade edilmeye çalıșılmaktadır 
(Özen, 2019; Öztemel, 2018; Karapınar ve Öcal, 2020; Yıldırım, 2020; Uçak ve Erdem, 
2020). Bilgi iletișim teknolojilerinin yaygınlașmasıyla eğitimde; akıllı tahta, bilgisayar, 
tablet, telefon, web tabanlı öğrenme, çevrimiçi öğrenme, bloglar, e-kitap, e-seminer, 
e-kurs, e-öğrenme vb. uygulamalara yönelik yönelimler artmaktadır. Bu uygulamalar 
okul öncesi eğitimden yükseköğretime kadar her kademede çok çeșitli amaçlarla 
kullanılmaktadır. Günümüzde özellikle tasarım içerikli kullanılabilecek eğitim-öğretim 
yöntem ve tekniklerinden bazıları șunlardır:
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STEM Eğitimi

 21. yüzyılda öğrenme becerileri ve yeterlikleri büyük bir dönüșüme uğramıștır. 
Bilgiye erișmek, bilgiyi anlamlandırmak ve problem çözebilmek için yeni arayıșlar 
eğitim standartları açısından zorunluluk haline gelmiștir. 21. yüzyıl öğrenme ortak-
lığına göre; hayat ve kariyer becerileri, öğrenme ve yenilik becerileri (eleștirel 
düșünme, iletișim, iș birliği ve yaratıcılık), bilgi, medya ve teknoloji becerileri 21. yüzyıl 
öğrenme becerilerinin kapsamını olușturmaktadır. Farklı disiplinlere yönelik yeterlik 
kazanımları, öğrenenlerin 21. yüzyıl becerilerini edinmelerinde ve kendi öğrenme 
hedeflerini olușturabilmelerinde yardımcı olabilir. Fen, Teknoloji, Mühendislik ve 
Matematik disiplinlerinin bütünleștirilerek öğretilmesini temel alan STEM (Science, 
Technology, Engineering, Mathematics) öğretimi bu noktada önem kazanmaktadır. 
STEM eğitiminin temel hedefinin sadece fen veya sadece matematik bașarısını artır-
mak olmadığı; bununla birlikte eleștirel düșünme ve problem çözme becerilerini artır-
ma; parçalardan bütüne, bütünden parçalara, anlamlı ve așamalı olarak ilerleme 
yeteneklerine erișmesi amacını da tașıdığı vurgulanmalıdır. STEM bir ders, bir içerik 
değildir; bir proje fikri ve üst düzey düșünme becerilerine kaynaklık sağlayan dinamik 
bir yapıdır. Ucuz iș gücü, seri üretim ve düșük kalite, uluslararası rekabette hızlı 
ilerleme ve ülkelerin gelișmișlik seviyeleri, ekonomik güce etki eden öncü faktörleri 
olușturmaktadır. Bu hızlı ilerleme, sayısal disiplinlerin anlamlı bir șekilde entegra-
syonunu ve kuramsal bilgiyi etkili, yaratıcı, yenilikçi ve değerli yapılara dönüștürebil-
menin de önemini açığa çıkarmıștır. STEM eğitimi doğrusal bir yapı içermemekle 
birlikte, kuralları olan disiplinli bir sürece ișaret etmektedir (Mercimek, Kelek ve Kuzu, 
2016).

Sanal Gerçeklik

 Günümüzde sanal gerçeklik kavramı askeri, tıp ve eğlence gibi birçok alanda 
kullanılmaktadır. Bu teknolojilerin amacı insan yașamını kolaylaștırmak ve bu 
bağlamda da eğitim teknolojileri, her geçen gün öğrenci ve öğretmenlere yönelik yeni 
olanaklar ve fırsatlar yaratmaktadır. Bu teknolojilere bir örnek olarak sanal gerçeklik 
gösterilebilir. Gerçek dünyayı olduğu gibi eğitim dünyasını da etkilemekte olan sanal 
gerçeklik kavramı eğitimi her an ve her yerde olacak biçimde dönüștürmektedir. 
Çeșitli sanal ortamlar ve görüntüleme sistemleriyle öğrenilmesi gereken içerik okul 
ve sınıflardan bağımsız sunulabildiği gibi, dıș dünyadaki içerik de okullara ve sınıflara 
ucuz ve güvenli bir biçimde sunulabilmektedir (Tuncer ve Șimșek, 2016).

Arttırılmıș Gerçeklik (Hologram)

Canlı veya nesne üzerine düșen ıșığın kaydı olarak tanımlayabileceğimiz hologramlar, 
üç boyutlu (3B) görüntülerdir. Holografi ise hologram üretme yöntemine verilen 
addır. Holografik 3B görüntülemenin, arttırılmıș gerçeklik ve sanal gerçeklik bağlam-
larında düșünüldüğü ve bu konudaki sınıflamalarda bir karıșıklık olduğu görülmüștür. 
Arttırılmıș gerçeklik ve sanal gerçeklik bağlamında düșünüldüğünde hologram uygu-
lamalarını arttırılmıș gerçekliğin bir boyutu olarak ele almak daha doğru görünmekte-
dir. Zira sanal gerçeklik bireyi o anki dünyadan koparırken, arttırılmıș gerçeklik bireyin 
o an içinde bulunduğu fiziksel mekânı dönüștürmektedir (Çevik, Bardakçı ve Kılıçer, 
2016). 
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Uluslararası Eğitimde Teknoloji Topluluğu (International Society for Technology in 
Education-ISTE) (2015) hologram teknolojilerinin öğrenme-öğretme süreçlerine 
getirebileceği sekiz olası yeniliği șu biçimde listelemektedir: 

• Uzaktan Ortaklașa Çalıșma Olanakları: Hologram teknolojileri video konferansı 
fiziksel bir düzeye ulaștırmaktadır. Böylece öğrenciler, öğretmenleri, akranları ya da 
dünyanın farklı bölgelerindeki uzmanlarla çevrimiçi ortamda yüz yüze hissiyle 
etkileșebileceklerdir. 
• Bilimsel Simulasyonlar: Hologram teknolojileri ile gerçek yașamda çok tehlikeli, 
pahalı ya da zor olan bilimsel deneyler yüksek bir gerçeklik hissi ile yapılabilecektir. 
• Tarih Deneyimleri: Bu teknolojilerle, tarihi mekânlara, müzelere ya da ulusal 
parklara sanal geziler düzenlenebilecektir. Holografik alan gezilerinde öğrenci bu 
mekânlardaki görüntü ve sesleri (belki günün birinde kokuları) gerçekte olduğu gibi 
algılayabilecek, böylece bu alanlara ya da tarihi olaylara ilișkin pek çok sorusunun 
cevabını elde edebilecektir. 
• Eğitsel Oyunlar: Hologramlar eğitsel oyunları oldukça sürükleyici hale getirebi-
lecektir. 3B oyunlarda öğrenciler, kendi olușturdukları ortamlarla etkileșebileceklerdir. 
3B tasarımlar: Hologram teknolojileri sayesinde öğrenciler sınıflarında ya da üretim 
hareketi (kendin-yap) atölyelerinde (makerspaces) 3B tasarım projeleri yürütebilecek 
ve geliștirdikleri ürünleri 3B yazıcılarla üretebileceklerdir. 
• Öğretmene Ulașım Kapasitesinin Genișlemesi: Hologram teknolojileri 
sayesinde bir öğretmen dünya genelinde, eș zamanlı olarak birçok sınıfta, tüm 
öğrencilerinde aynı gerçeklik hissini uyandırarak, ders verebilecektir. 
• Motor Becerileri Geliștirme: Hologram teknolojileri gelecekte kas ya da koordi-
nasyon sorunları yașayan öğrencilerin motor becerilerinin iyileștirilmesinde ișe koșu-
labilecektir. 
• İstihdam Becerilerini Geliștirme: Hologramlar, öğrencilerin çeșitli mesleki alan-
larda, özellikle teknik alanlardaki becerilerin geliștirilmesinde ișe koșulabilecektir. 
Böylece 21. yüzyılın önemli gereksinimlerinden biri olan kariyer teknolojileri eğitimi 
konusunda iyi bir fırsat olabilecektir.

Tasarım içerikli kullanılabilecek eğitim uygulamalarından bazıları ise șunlardır: V-fab-
rika, Quiver vision, Ardunio, Scratch, Code, Primo matatalab, Kodable, Codespark, 
Tynker, Lightbot.

SONUÇ VE ÖNERİLER

 Almanya ve ABD gibi ülkeler, üretim üstünlüklerini sürekli gelișerek ilerleyen 
Çin ve Hindistan gibi ülkelere vermemek için mevcut geleneksel üretim kalıplarını, 
mevcut teknolojik kazanımları ile bir araya getirmek mecburiyetindedirler. Endüstri 
4.0 olușumu da tam olarak bu gereksinimin üzerine kurulmuș bir devrim olarak 
karșımıza çıkmaktadır. Klasik üretim anlayıșından makinaların birbiriyle iletișime 
geçtiği bu yeni anlayıș üretimini karanlık fabrikalarda yapsa da tüketicinin ve 
dünyamızın geleceğini aydınlatacağı yadsınamaz bir gerçektir (Yalpa, 2020). 

28



Text & Audiovisual Journal 

Volume 1 Issue 1(2023) ISSN: 3023-5960

Teknolojiye erișimin kolaylașmasıyla birlikte Y ve Z nesli (1985 sonrası doğumlu) ya 
da sayısal yerliler olarak isimlendirilen günümüz öğrencileri anaokulundan bașla-
yarak üniversite ve iș yașamı dâhil olmak üzere teknolojiyle büyüyen ilk nesil olma 
özelliğini tașımaktadırlar. Beklentileri öğrenme ortamlarının etkileșimli olması 
yönündedir. Dolayısıyla, öğrenme ortamlarının gözden geçirilerek bir dönüșüme 
gidilmesi ihtiyacı ortaya çıkmıștır. Bu dönüșüm, teknolojinin sağladığı olanakları öğre-
tim ortamlarına uyarlarken çağa uygun, tüketen değil üreten öğrenci profilleri göz 
önünde bulundurularak sağlanabilir (Gündüz ve Akkoyunlu, 2016). 21. yüzyılda 
eğitim ekonominin gelișmesindeki etkisi kadar, küresel ekonomi sektörünün önemli 
bir yatırım aracına dönüșmektedir. Hazırlanan içerik, yöntem, yazılım araçları ve 
eğitim teknolojileri, küresel yarıșta geride kalmak istemeyen bütün ülkelere 
pazarlanmaktadır. Bilginin, sermaye kaynağı yaratma gücü ve eğitimin üretime yön 
verme özelliği her geçen gün artmaktadır (Uçak ve Erdem, 2020). 

 Bilimsel ve teknolojik gelișmelerin, nitelikleri bakımından dünün hayal sınırlarını 
zorladığı ve niceliksel olarak da alabildiğine bir çeșitlilikle takip edilemez bir hıza 
eriștiği günümüzde, Endüstri 4.0 ve tasarım anlayıșıyla ilgili öncelikler; bu gelișmel-
ere bilișsel-duyușsal zemin olușturan teknoloji ve tasarım kültürünün/bilincinin, 
genel kültürün dinamik bir unsuru olarak anlașılmasını ve önemsenmesini gerekli 
kılmaktadır. Sonuç olarak teknolojik ilerlemeler ıșığında dijitalleșen eğitim 
yöntem/teknik ve sistemlerinin içerisinde öğrencilerin tasarım yeteneklerine odakla-
narak canlıların taleplerini ve ihtiyaçlarını önceleyen nesiller için bireysel eğitim politi-
kalarının tasarlanması ve tasarlanan sistemlerin hızla hayata geçirilmesi oldukça 
önemlidir.
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