
Fen Eğitiminde
Zenginleştirilmiş
Materyal Üretiminde
Yenilikçi Yaklaşımlar

Editör: Munise Seçkin KAPUCU

2. Baskı



Editör: Doç. Dr. Munise Seçkin KAPUCU

FEN EĞİTİMİNDE ZENGİNLEŞTİRİLMİŞ MATERYAL ÜRETİMİNDE 
YENİLİKÇİ YAKLAŞIMLAR

ISBN  978-625-7052-68-9
DOI 10.14527/9786257052689

Kitap içeriğinin tüm sorumluluğu yazarlarına aittir.

© 2021, PEGEM AKADEMİ

Bu kitabın basım, yayım ve satış hakları Pegem Akademi Yay. Eğt. Dan. Hizm. Tic. A.Ş.ye aittir. 
Anılan kuruluşun izni alınmadan kitabın tümü ya da bölümleri, kapak tasarımı; mekanik, elektronik, 
fotokopi, manyetik kayıt ya da başka yöntemlerle çoğaltılamaz, basılamaz, dağıtılamaz. Bu kitap 
T.C. Kültür ve Turizm Bakanlığı bandrolü ile satılmaktadır. Okuyucularımızın bandrolü olmayan 
kitaplar hakkında yayınevimize bilgi vermesini ve bandrolsüz yayınları satın almamasını diliyoruz.

Pegem Akademi Yayıncılık, 1998 yılından bugüne uluslararası düzeyde düzenli faaliyet yürüten  
uluslararası akademik bir yayınevidir. Yayımladığı kitaplar; Yükseköğretim Kurulunca tanınan 
yükseköğretim kurumlarının kataloglarında yer almaktadır. Dünyadaki en büyük çevrimiçi 
kamu erişim kataloğu olan WorldCat ve ayrıca Türkiye'de kurulan Turcademy.com ve  
Pegemindeks.net tarafından yayınları taranmaktadır, indekslenmektedir. Aynı alanda farklı 
yazarlara ait 1000’in üzerinde yayını bulunmaktadır. Pegem Akademi Yayınları ile ilgili detaylı bilgilere  
http://pegem.net adresinden ulaşılabilmektedir.

1. Baskı: Nisan 2020, Ankara
1. Baskı: Mart 2021, Ankara

Yayın-Proje: Şehriban Türlüdür
Dizgi-Grafik Tasarım: Tuğba Kaplan
Kapak Tasarımı: Pegem Akademi

Baskı: Vadi Grafik Tasarım ve Reklamcılık Ltd. Şti.
İvedik Org. San. 1420. Cad. No: 58/1

Yenimahalle/ANKARA
Tel: 0 312 395 85 71

Yayıncı Sertifika No: 36306
Matbaa Sertifika No: 47479

İletişim

Karanfil 2 Sokak No: 45 Kızılay/ANKARA
Yayınevi: 0312 430 67 50 - 430 67 51
Dağıtım: 0312 434 54 24 - 434 54 08

Hazırlık Kursları: 0312 419 05 60
İnternet: www.pegem.net
E-ileti: pegem@pegem.net

WhatsApp Hattı: 0538 594 92 40



TEŞEKKÜR

Fen Eğitiminde Zenginleştirilmiş Materyal Üretiminde Yenilikçi Yaklaşım-
lar isimli projeyi destekleyerek bu kitabın ortaya çıkmasına katkı sağlayan başta 
TÜBİTAK olmak üzere, Milli Eğitim Bakanlığına, Eskişehir Osmangazi Üniver-
sitesi’ne,  Eskişehir Osmangazi Üniversitesi Teknoloji Transfer Ofisi Uygulama ve 
Araştırma Merkezi’ne ve Eskişehir Büyükşehir Belediyesi Bilim Deney Merkezi’ne 
teşekkürlerimizi sunarız.





ÖN SÖZ
İçinde bulunduğumuz 21.yy ile birlikte hayatımızda pek çok şey değişmiş ve 

geçmişten bugüne dinamizmini devam ettiren teknoloji sayesinde hayata bakış 
açıımız yenilik kazanmıştır. Teknolojinin her geçen gün yenilenip gelişmesi haya-
tımızın farklı alanlarına etki etmektedir. Bu etki ile birlikte teknoloji okuryazarı 
bireylere gereksinim duyulmaktadır.

Yeni nesil dijital çağda doğuyup büyümekte ve bu durum teknolojinin kul-
lanımını zorunlu hale getirmektedir. Teknolojide de gelişmeler yaşanmaktadır. 
Yaşanan bu gelişmeler yenilikçi teknolojileri karşımıza çıkarmaktadır. Yenilikçi 
teknolojiler günümüzde sağlık, turizm, pazarlama, iletişim gibi alanların yanı sıra 
eğitim alanında da kullanılmaktadır. Özellikle son yıllarda adından bahsettiren bu 
teknolojiler arasında artırılmış gerçeklik, sanal gerçeklik ve dijital hologram uygu-
lamaları yer almaktadır. Bu uygulamalar sayesinde kullanıcılar pek çok avantajla 
karşılaşmakta ve hayatlarını kolaylaştıran teknolojilere kayıtsız kalamamaktadır. 
Yenilikçi teknolojilerin son zamanlarda entegrasyon sağladığı en önemli alanlar-
dan biri de eğitimdir. Yenilikçi teknolojiler sayesinde eğitime yeni bir bakış açısı-
nın kazandırılması amaçlanmakta ve eğitimden beklenen etki artırılmaya çalışıl-
maktadır. Özellikle teknolojiden bağımsız düşünülemeyen fen eğitimi alanında da 
yenilikçi teknolojilerin payı büyüktür. 

İçinde bulunduğumuz dijital dünyanın eğitim alanındaki ürünlerini yansı-
tabilen bu kitabın, eğitimcilere, öğretmen adaylarına ve bu alanda çalışan araş-
tırmacılara yenilikçi teknolojilerden haberdar olma fırsatı sunabileceği düşü-
nülmektedir. Ayrıca kitabın başta fen bilimleri öğretmenleri olmak üzere, sınıf 
öğretmenleri, fizik, kimya, biyoloji öğretmenleri ve bununla birlikte lisans ve 
lisansüstü programlarda öğrenim gören öğrencilere de klavuz olması, genel an-
lamda tüm eğitimcilere alternatif bir kaynak olması ümit edilmektedir. Yenilikçi 
teknolojilerin eğitim entegrasyonunu konu alan bu kitabın okuyucularına;

•	 Yenilikçi teknolojilerin ders programlarına entegre edilmesi

•	 Yenilikçi teknolojilerin sınıf ortamlarına aktarılması

•	 Yenilikçi teknolojilere ilişkin sınıf içi uygulama örnekleri 

•	 Yenilikçi teknolojilerin öğretim materyali olarak kullanılması

•	 Yenilikçi teknolojilerle geleceğin sınıflarının tasarlanması gibi içerikleri 
sunmaktadır. 

Her eserde olduğu gibi sizlerle ilk defa tanışan bu eserde de eksiklikler olabi-
lir. Siz okuyucularımızdan gelecek dönütler sayesinde, bölüm yazarlarımız alan-
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daki gelişmelerle birlikte gerekli güncellemeleri yapacaklardır. Bu süreçte sizlerin 
öneri ve katkılarına ihtiyaç duymaktayız. 

Bu kitabın ortaya çıkmasına katkı veren tüm öğretmen ve akademisyenlere 
teşekkürlerimizi sunarız. Ayrıca proje desteği sağlayarak kitabın ortaya çıkmasın-
da büyük rol oynayan TÜBİTAK’a da teşekkürlerimizi bir borç biliriz. 

Doç. Dr. Munise SEÇKİN KAPUCU

E-posta: muniseseckin@hotmail.com

Eskişehir, 2021
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