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SUNUŞ

Teknolojinin gelişimi; günlük yaşam, sosyal hayat ve iletişim gibi birçok alanı 
etkilemiş eğitim de değişime uğrayan bu alanlardan birisi olmuştur. Özellikle bilgi-
sayarların eğitimde kullanılmasıyla öğrenme ve öğretme süreçleri farklı bir boyuta 
taşınmıştır. Artık öğrenciler; kitaplardaki bir görseli tablet veya telefon ile 3 boyutlu 
hale getirebilir, sanal gerçeklik gözlükleriyle tarihi bir mekân içerisinde gezebilir, sanal 
laboratuvarlarda deneyler yaparak doğal ortamda gözlenmesi zor deney sonuçlarını 
gözlemleyebilir, kendi avatarını oluşturarak dijital hikâyeler oluşturabilir dahası yapay 
zekâ ile bütünleşmiş zeki öğretim sistemlerinde bireysel özelliklerine göre uyarlanabi-
lir eğitim ortamları oluşturabilirler.  Telefon, tablet gibi mobil cihazları kullanabilme 
yaşının okul öncesi yaşlara indiği, gençlerin ve öğrencilerin birçok mobil cihaza eri-
şebildiği ve çok farklı uygulamaları, dijital oyunları, sosyal medya araçlarını yoğun 
olarak kullandığı bir dönemdeyiz. Z kuşağı ya da dijital yerliler olarak adlandırılan 
bu kuşağın ötesinde artık teknolojinin bulunduğu bir dünyaya doğan ve teknolojiyi 
yaşamlarının odak noktası olarak yaşayan Alfa kuşağından bahsedilmektedir. Böyle 
bir ortamda öğrenme ve öğretme süreçlerinin teknolojiden ayrı olarak düşünülmesi 
neredeyse imkânsız hale gelmiştir. 

Teknolojinin geldiği nokta ve yeni neslin özellikleri eğitim politikalarının, dola-
yısıyla öğretmenlerin teknolojiye uygun olarak kendini şekillendirmesine ve yenile-
mesine neden olmuştur. Birçok teknolojik araç-gereç ve programların eğitim ortamla-
rında etkin bir şekilde kullanılabilmesi için öğretmenlerin bu değişim ve gelişime hızlı 
bir şekilde uyum sağlaması gerekmektedir. Birçok öğretmen için yeni teknolojileri 
takip etmek, yeni uygulamaların, araç ve gereçlerin kullanılmasına ayak uydurmak bir 
teknoloji uzmanı kadar kolay olmayabilir. Yeni bir uygulama ya da teknolojinin sınıf 
ortamlarında kullanımı için ciddi bir planlama, zaman ve çalışma gerekmektedir. Tüm 
bunların yanında teknolojilerin ve uygulamaların derslere ne şekilde entegre edilebi-
leceğini planlamak da uzmanlık gerektirmektedir. Milli Eğitim Bakanlığı teknolojiyi 
okullarımıza entegre edebilmek ve öğretmenlerin mesleki gelişimlerine katkı sağla-
mak amacıyla uzun yıllardır hizmetiçi eğitimler ve farklı projelerle desteklediği çeşit-
li eğitimler düzenlemektedir. Özellikle FATİH Projesinin uygulanmaya başlamasıyla 
sınıfların etkileşimli tahtalar, hızlı internet erişimi ve destekleyici donanımlarla bu-
luşturulması, EBA içerik portalının yıllar içerisinde zenginleştirilmesi, öğretmenlerin 
sınıflarındaki teknoloji destekli eğitimlerini artırmıştır. Her ne kadar günümüzdeki 
ilköğretim ve ortaöğretim öğrencileri dijital çağın içerisine doğsa da teknoloji destekli 
eğitimler ile öğrenciler, pasif katılımcılar yerine çok iyi bildikleri bir dünyanın içeri-
sinde aktif katılımcı olma imkânı bulmaktadır. 

Tüm bunların ışığında bu kitabın hazırlanma amacı; öğretmenlere, araştırmacıla-
ra ve akademisyenlere günümüzde teknolojinin getirdiği yeniliklerin eğitim ortamla-
rına uygulanması noktasında yol gösterici olmaktır. Bu amaçla; 17-19 Kasım 2021 ta-
rihleri arasında Trabzon Üniversitesi ve Karadeniz Teknik Üniversitesi ev sahipliğinde 
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Trabzon İl Milli Eğitim Müdürlüğü işbirliğiyle gerçekleştirilen 8. Uluslararası Öğretim 
Teknolojileri ve Öğretmen Eğitimi Sempozyumu’nda (ITTES 2021) bildiri olarak su-
nulan ya da kitap çağrısına başvuran, öğretmenlerin teknolojiyi öğrenme ortamları-
na entegre ettikleri çalışmalar seçilerek bu kitap hazırlanmıştır. Kitabın odak nokta-
sı, alan uzmanlarıyla çalışan öğretmenlerin eğitim ortamlarında yaptıkları teknoloji 
odaklı uygulamaları yansıtabilmektir. Ayrıca kitabın bölüm yazarları akademisyen ve 
uygulama sürecine katılan öğretmenlerden oluşmaktadır. 

Kitabın ilk bölümü, kitap içinde yer alan uygulamalarda kullanılan teknolojilere 
ışık tutmak amacıyla hazırlanmıştır. Bu kapsamda bölüm içinde, geçmişten günümüze 
eğitimde teknoloji uygulamaları, teknolojinin eğitimde kullanılmasının amacı, öğret-
menlerin teknolojik alan yeterliliklerinin geliştirilmesinin önemi, kitap içindeki uygu-
lamalarda kullanılan teknolojilerin neler olduğu, bu teknolojilerin özellikleri ile eğitim 
ortamlarında sağlayacağı faydalardan bahsedilmiştir.

İkinci bölümde 1. sınıf Hayat Bilgisi dersi “Güvenli Hayat” ünitesindeki konula-
ra yönelik hazırlanan eğitsel dijital oyun tasarımından, bu oyunun uygulanma süreci 
ve sonuçlarından bahsedilmiştir. Bölümde oyunun geliştirilmesi için kullanılan oyun 
motorunun özellikleri, tasarım sürecinde dikkat edilecek noktalar, oyun tasarımında 
kullanılan oyun bileşenleri ve tasarım sürecinin nasıl gerçekleştirildiğine yönelik ör-
nekler verilmiştir. Çalışma sonunda tasarlanan eğitsel dijital oyunun öğrenciler için 
önemine ve öğrenme sürecine katkıları açıklanmıştır.

Üçüncü bölümde yabancı dil bağlamında öğrenme kaygısına sahip 9. sınıf öğren-
cilerinin kaygı düzeylerini azaltmak ve akademik başarılarını artırmak için hazırlanan 
bir ders çalışma planıyla yapılan uygulama süreci açıklanmıştır. Çalışmada ASSURE 
öğretim tasarım modeli çerçevesinde “Present Continuous Tense” konusuna yönelik 
örnek bir ders planı hazırlanmış ve bu plan Edmodo öğrenme yönetim sistemi üzerin-
den uygulanmıştır. Bu kapsamda öncelikle öğrencilere yabancı dil kaygı ölçeği uygu-
lanmış, kaygı düzeyi yüksek ve ders başarısı düşük öğrenciler ile çalışılmıştır. Uygu-
lama sırasında farklı Web 2.0 araçları kullanılmıştır. Uygulama sonunda öğrencilerin 
kaygı ve başarı düzeylerindeki değişim, kullanılan Web 2.0 araçlarının öğrenme süre-
cine etkileri ve ASSURE öğretim tasarım modelinin uygulanmasının sürece katkıları 
hakkında açıklamalar yapılmıştır.

Dördüncü bölümde 7. sınıf Fen Bilimleri dersi “Saf Madde ve Karışımlar” ünitesi 
içinde yer alan “Maddenin Tanecikli Yapısı” konusunun öğretimi için tasarlanan artı-
rılmış gerçeklik uygulamasının tasarım aşamaları, hazırlanan materyalin uygulanma 
süreci ve sonuçları açıklanmıştır. Çalışma kapsamında geliştirilen artırılmış gerçeklik 
uygulamaları için öğrencilerin ders kitapları temel alınmıştır. Bölümde artırılmış ger-
çeklik uygulaması olarak geliştirilen materyalin tasarım sürecinin nasıl gerçekleştiril-
diğine ve modellemelerin nasıl tasarlandığına yönelik örnekler verilmiştir. Geliştirilen 
öğretim materyali öğretmenler ve uzmanlar tarafından incelenerek materyalin uygu-
lanabilirliği değerlendirilmiştir. 
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Beşinci bölümde geleneksel sokak oyunları ortaokul seviyesinde bilgisayarsız 
kodlama etkinliklerinin hazırlanmasında kullanılmıştır. Çalışmada, sokak oyunla-
rının tasarlanma aşamaları ve kodlamaya ait kavramların oyunlara entegrasyonu 
açıklanmıştır. Sokak oyunlarıyla keşfedilen programlamaya ait kavramlar, blok ta-
banlı ortamda ilişkilendirilerek kullanılmıştır. Çalışmada kazanımlar doğrultusunda 
geliştirilen bilgisayarsız etkinliklerle hem bilişsel hem de fiziksel öğrenme deneyimi 
sağlanmış hem de bilgisayarsız bilgisayar bilimine yönelik farklı bir uygulama gerçek-
leştirilmiştir. Çalışma sonucunda entegre edilmiş sokak oyunları ve sokak oyunlarıyla 
ilişkilendirilmiş Scratch etkinliklerine yönelik değerlendirmeler yapılmış, etkinlikle-
rin gündelik hayata ve öğrenme sürecine katkıları incelenmiştir.

Altıncı bölümde uluslararası eTwinning projesi kapsamında farklı ülkelerdeki 
12-15 yaş grubundaki öğrenciler, Web 2.0 araçlarını kullanarak, farklı branşlarda ve 
kendi ülkelerindeki bilim insanlarının çalışmalarına yönelik etkinlikler gerçekleştir-
miştir. Bölümde proje tasarım süreci, kullanılan Web 2.0 araçları ve yapılan etkinlik-
lere yönelik örnekler verilmiştir. Proje kapsamında farklı ülkelerdeki öğrenciler, bilim 
insanlarını rol model almalarını sağlayacakları bilgileri ve araştırma sonuçlarını, Web 
2.0 araçlarında hazırladıkları görselleri ve uygulamaları birbirleriyle paylaşmışlardır. 
Uygulama sonunda bu sürecin öğrencilere kattığı işbirliği, iletişim, girişimcilik ve dil 
becerilerinin yanı sıra Web 2.0 araçlarının kullanımının öğretim sürecine katkıların-
dan bahsedilmiştir.

Yedinci bölümde 5. sınıf öğrencilerinin İngilizce yazma becerilerinin geliştiril-
mesi amacıyla dijital işbirlikçi araçlar kullanılarak gerçekleştirilen uygulama süreci ve 
sonuçları açıklanmıştır. Öğrencilerin işbirlikçi çalışma gerçekleştirebilmesi ve İngiliz-
ce yazma becerilerini geliştirebilmeleri için Web 2.0 araçları kullanılmıştır. Çalışmada 
Canva, StoryJumper ve BookCreator Web 2.0 araçları kullanılmıştır. Çalışmada dijital 
işbirlikçi araçlara yönelik uygulama örnekleri verilerek bunların tasarlanma süreçleri 
açıklanmıştır. Uygulama sonunda öğrencilerin işbirlikçi çalışmaya yönelik tutumları, 
uygulamaların yazma becerilerine katkıları ve süreçle ilgili görüşleri değerlendirilmiş-
tir.

Sekizinci bölümde okul öncesi öğrencileriyle Makey Makey kiti kullanılarak ya-
pılan kodlama etkinliğine yönelik uygulama süreci ve sonuçları verilmiştir. Uygula-
mada “Yağmurun oluşumu” konusu ele alınarak, süreçte Türkçe, sanat etkinlikleri ve 
kodlama etkinlikleri bir arada kullanılmıştır. Bölümde bu branşlara yönelik yapılan 
etkinlikler açıklanarak, özellikle kodlama etkinliğinin tasarımı, uygulama süreci ve et-
kinliğin gerçekleştirilmesine yönelik bilgiler verilmiştir. Okul öncesi dönemde kodla-
ma etkinliklerinin üst düzey düşünme becerilerini geliştirdiğine değinilen çalışmada, 
öğrencilerin kodlama deneyimleri gözlemlenmiş ve öğretmen görüşlerine yer veril-
miştir.

Dokuzuncu bölümde ortaokul öğrencileri için fen eğitimi konularını içeren web 
tabanlı öğretim ortamı hazırlanarak, bu ortamın öğrencilerin fen öğrenmeye yönelik 
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motivasyonuna etkileri araştırılmıştır. Çalışmada Wordpress yazılımı ile web taban-
lı öğretim ortamının geliştirilmesi, kapsamı ve ele alınan konular açıklanmıştır. De-
neysel desende gerçekleştirilen çalışmada uygulama öncesi ve sonrası fen öğrenmeye 
yönelik motivasyon ölçeği uygulanmış ve öğrencilerin motivasyon düzeylerindeki de-
ğişim, araştırma, performans, iletişim, işbirlikli çalışma ve katılım faktörlerine göre 
açıklanmıştır.

Onuncu bölümde ortaokul öğrencileri için sürdürülebilir çevre eğitimine yönelik 
geliştirilen sanal gerçeklik uygulamasının tasarım, geliştirme ve uygulama süreçleri 
açıklanmıştır. Bölümde sanal gerçeklik teknolojisinin pedagojik katkıları, “CoSpaces 
Edu” ile sanal gerçeklik ortamının geliştirilme aşamaları ve programın özellikleri, sa-
nal gerçeklik uygulaması geliştirme modeli ve tasarım süreçleri açıklanmıştır. Uygu-
lamada hem enerji tasarrufu, geri dönüşüm ve sosyal sorumluluk kapsamında öğren-
cilerin davranışları değerlendirilmiş hem de sanal gerçekliğin fen eğitimine yönelik 
kullanımı incelenmiştir. Uygulamanın sürdürülebilir çevre eğitimine ve somut fen 
konularının soyut hale getirilmesinde sanal gerçeklik çalışmalarının etkisine yönelik 
katkıları açıklanmıştır.

Onbirinci bölümde lise öğrencileri tarafından anlaşılması zor olan türev kavra-
mının dinamik olarak görselleştirme ile öğretimi yapılmıştır. Çalışmada yapılandır-
macı yaklaşımı temel alan 5E modeli kullanılarak hazırlanan ders planı ve dinamik 
görselleştirmenin uygulanması için kullanılan Desmos web uygulamasındaki tasarım 
süreci açıklanmıştır. Bölümde 5E modeli temel alınarak hazırlanan ders planında giriş, 
keşfetme, açıklama, derinleştirme ve değerlendirme aşamalarında gerçekleştirilen et-
kinliklere örnekler verilmiştir. Çalışma sonunda dinamik görselleştirme kullanımının 
öğretim sürecine katkıları, öğrenci merkezli yaklaşım ve Desmos kullanımı açısından 
değerlendirmeler yapılmıştır.

Onikinci bölümde ortaokul öğrencilerine 3 boyutlu matematiksel kavramların 
öğretimi için TinkerCAD programı kullanılarak gerçekleştirilen tasarım ve uygulama 
süreci açıklanmıştır. Bölümde TinkerCAD programının matematik ile ilişkisi, prog-
ram ile tasarım sürecinin nasıl gerçekleştirildiği ve uygulamaya yönelik örnekler veril-
miştir. TinkerCAD tasarımı ile zenginleştirilmiş bir ortaokul matematik ders planı ör-
neğinin sunulduğu bölümde, uygulamanın öğrencilerin uzamsal ve bilişsel döndürme 
becerilerini geliştirmesi yönünde çalışma ve değerlendirmeler yapılmıştır.

Onüçüncü bölümde öğrenme-öğretme süreçlerinde sıkça kullanılan açıklayı-
cı görsellerin ve şekillerin ve bu şekillerdeki bileşenlerin konum, yakınlık, renk, bo-
yutlandırma gibi özellikler temel alınarak nasıl geliştirilmesi gerektiğine yönelik bir 
tasarım süreci açıklanmıştır. Bu nedenle öncelikle VisDNA çerçevesinin temel bile-
şenleri ve VisDNA çerçevesi ile yorumlayıcı öğretimsel grafik geliştirmeye ilişkin sü-
recin tasarımı ayrıntılı olarak açıklanmıştır. Eğitimcilerin kullanacağı şekillerin amaca 
uygun içerik ve tasarımda olabilmesi için VisDNA çerçevesi temel alınarak yorumla-
yıcı grafiklerin nasıl geliştirilebileceğine yönelik öğretmen adaylarıyla bir uygulama 
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yapılmıştır. Çalışma sonunda yorumlayıcı öğretimsel grafiklerin tasarlanma sürecinde 
VisDNA çerçevesinde dikkat edilmesi gereken noktalar ve yapılan tasarımların öğren-
me-öğretme sürecine katkılarına yönelik değerlendirmeler yapılmıştır.

Bu kitapta sürece katkı sağlayan, sabırla ve titizlikle çalışan bölüm yazarları-
na, kitap fikrinin ortaya çıkması ve basılmasında desteğini esirgemeyen danışma-
nımız Prof. Dr. Hasan KARAL’a, sempozyumun gerçekleştirilmesini sağlayan 
Trabzon Üniversitesi ve Karadeniz Teknik Üniversitesi Uzaktan Eğitim Uygulama 
ve Araştırma Merkezi Müdürlüklerine, Trabzon İl Milli Eğitim Müdür lüğü’ne te-
şekkür ederiz.

Kitabın tüm öğretmenlere, araştırmacı ve akademisyenlere yol gösterici olması 
dileğiyle…

Dr. Alper ŞİMŞEK 
ORCID No: 0000-0001-5793-6334

Dr. Semra FİŞ ERÜMİT 
ORCID No: 0000-0002-7161-8903

Aralık, 2022
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