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ÖN SÖZ
Değerli Okuyucu,

Eğitim, insanın dünyayı anlamlandırma ve onu dönüştürme çabasının en güçlü araçla-
rından biridir. Teknoloji ise bu çabanın biçimini sürekli değiştirmektedir. Bir zamanlar kara 
tahta, tebeşir ve basılı kitaplarla şekillenen öğrenme ortamları; bugün dijital platformlar, çevrim 
içi öğrenme sistemleri, artırılmış ve sanal gerçeklik uygulamaları, öğrenme analitikleri, yapay 
zekâ ve giderek daha akıllı hâle gelen öğrenme ortamlarıyla genişlemektedir. Ancak bütün bu 
değişimin ortasında değişmeyen temel bir gerçek vardır: Eğitimin merkezinde teknoloji değil, 
insan vardır.

Bu kitap, teknolojiyi eğitimin amacı olarak değil, öğrenmeyi anlamak, desteklemek ve 
zenginleştirmek için kullanılabilecek bir araç ve düşünme alanı olarak ele alma anlayışıyla ha-
zırlanmıştır. Çünkü eğitim teknolojileri alanında asıl mesele, hangi aracın daha yeni veya daha 
gelişmiş olduğu değildir. Asıl mesele; bir teknolojinin neden, ne zaman, nerede, nasıl ve hangi 
pedagojik amaçla kullanılacağıdır.

Elinizdeki çalışma, belirli bir dersin haftalık içeriğini izlemek üzere hazırlanmış klasik an-
lamda bir ders kitabı değildir. Bunun yerine eğitim, öğretim ve teknoloji arasındaki ilişkiyi farklı 
boyutlarıyla ele alan; okuyucunun gerektiğinde baştan sona, gerektiğinde ise belirli bir konuya 
başvurmak amacıyla kullanabileceği kapsamlı bir kaynak eser olarak tasarlanmıştır. Bu nedenle 
kitabın bölümleri birbirleriyle ilişkili olmakla birlikte, mümkün olduğunca kendi içinde anlamlı 
bir bütün oluşturacak biçimde yapılandırılmıştır.

Kitap; ön lisans ve lisans öğrencilerinden lisansüstü öğrencilere, öğretmen adaylarından 
görev yapmakta olan öğretmenlere, akademisyenlerden eğitim teknolojileri alanında çalışan 
araştırmacı ve uygulayıcılara kadar geniş bir okuyucu kitlesine seslenmektedir. Eğitim fakülte-
lerinde öğrenim gören öğrenciler için temel kavramları ve yaklaşımları anlamlandırmaya yar-
dımcı bir kaynak; lisansüstü öğrenciler ve araştırmacılar için alan yazına açılan bir başlangıç 
noktası; öğretmenler için ise sınıfta karşılaştıkları teknolojileri pedagojik açıdan değerlendir-
melerine yardımcı olacak bir başvuru kaynağı olması amaçlanmıştır. Akademisyenler açısından 
da derslerin, araştırmaların ve öğretim tasarımı süreçlerinin desteklenebileceği bütüncül bir 
çerçeve sunması hedeflenmiştir.

Bu yaklaşımın doğal sonucu olarak kitapta yalnızca “hangi teknolojiler vardır?” sorusuna 
yanıt aranmadı. Öğrenmenin nasıl gerçekleştiğinden öğretim tasarımına, dijital materyaller-
den çevrim içi öğrenmeye, ölçme ve değerlendirmeden erişilebilirliğe, etik ve güvenlikten yapay 
zekâya, öğrenme analitiklerinden artırılmış ve sanal gerçekliğe, dijital ikizlerden geleceğin öğ-
renme ortamlarına kadar uzanan geniş bir çerçeve oluşturulmaya çalışıldı. Böylece teknoloji, tek 
başına incelenen bir araçlar bütünü olmaktan çıkarılarak öğrenme, öğretme, insan, toplum ve 
etik ile ilişkisi içerisinde ele alındı.

Kitap boyunca özellikle bir düşüncenin korunmasına özen gösterildi: Yeni olan, kendili-
ğinden daha iyi değildir. Bir teknolojinin eğitimde bulunması, öğrenmeye katkı sağladığı anla-
mına gelmez. Etkili teknoloji entegrasyonu; öğrenme hedeflerinin, öğrencilerin özelliklerinin, 
pedagojik yaklaşımın, erişilebilirliğin, etik ilkelerin ve içinde bulunulan bağlamın birlikte de-
ğerlendirilmesini gerektirir. Bu nedenle okuyucunun yalnızca teknolojiyi kullanan değil, gerek-
tiğinde onu sorgulayan; yararlarını ve sınırlılıklarını değerlendiren; uygun olmadığında kullan-
mamayı da bilinçli bir pedagojik karar olarak görebilen bir bakış geliştirmesi önemsenmiştir.

Özellikle yapay zekânın eğitimde giderek daha görünür hâle geldiği günümüzde bu eleş-
tirel bakış daha da önemlidir. Yapay zekâ içerik üretebilir, soruları yanıtlayabilir, verileri analiz 
edebilir, öğrenme yollarını kişiselleştirebilir ve öğretmene çeşitli görevlerde destek olabilir. An-



iv Öğretim Teknolojileri

cak eğitim; yalnızca bilgi üretmek, aktarmak veya ölçmek değildir. Eğitim aynı zamanda merak 
etmek, anlamlandırmak, ilişki kurmak, sorgulamak, yanılmak, yeniden denemek, değer geliş-
tirmek ve birlikte öğrenmektir. Bu nedenle geleceğin eğitimini insan ile teknoloji arasındaki 
bir rekabet olarak görmek yerine, teknolojinin insanın öğrenme ve öğretme kapasitesini nasıl 
destekleyebileceğini sorgulamak daha anlamlıdır.

Bu kitapta yer verilen şekiller, modeller, kavramsal açıklamalar ve örnekler de aynı amaç 
doğrultusunda hazırlanmıştır. Okuyucunun yalnızca kavramların tanımlarını öğrenmesi değil, 
kavramlar arasındaki ilişkileri görmesi ve bunları gerçek eğitim durumlarıyla ilişkilendirebil-
mesi hedeflenmiştir. Bilimsel araştırmalardan yararlanılırken akademik temelin korunmasına, 
ancak anlatımın yalnızca uzmanların anlayabileceği bir dile dönüşmemesine özen gösterilmiş-
tir. Çünkü bilimsel bilginin değeri, yalnızca üretilmesinde değil, anlaşılabilir ve kullanılabilir 
hâle gelmesinde de ortaya çıkar.

Elbette eğitim teknolojileri gibi hızla değişen bir alanda hiçbir kitap son sözü söyleye-
mez. Bugün yenilik olarak değerlendirdiğimiz bazı teknolojiler birkaç yıl sonra sıradanlaşacak, 
bazıları ortadan kalkacak ve bugün henüz adını bilmediğimiz yeni araçlar eğitim ortamlarına 
girecektir. Bu nedenle bu kitabın temel amacı okuyucuya yalnızca bugünün teknolojilerini öğ-
retmek değildir. Daha kalıcı olan hedef, okuyucuya yeni bir teknolojiyle karşılaştığında doğru 
soruları sorabileceği bir düşünme çerçevesi kazandırmaktır:

Bu teknoloji hangi problemi çözüyor? Öğrenmeye gerçekten ne katıyor? 
Kimler için erişilebilir? Hangi verileri topluyor? Hangi riskleri 
beraberinde getiriyor? Öğretmenin ve öğrencinin rolünü nasıl 

değiştiriyor? Ve en önemlisi, onu kullanmak pedagojik olarak gerçekten 
gerekli mi?

Teknolojiler değişecektir. Platformlar değişecektir. Öğretim araçları, yapay zekâ sistemleri 
ve öğrenme ortamları değişecektir. Fakat iyi eğitim için doğru soruları sorma gereksinimi de-
ğişmeyecektir.

Bu nedenle elinizdeki kitabın yalnızca okunmasını değil; altının çizilmesini, sorgulanma-
sını, tartışılmasını, derslerde kullanılmasını, araştırmalarda başvurulmasını ve uygulamalarla 
karşılaştırılmasını diliyorum. Eğer bu çalışma bir öğretmen adayının teknolojiye daha bilinçli 
yaklaşmasına, bir öğretmenin sınıfındaki uygulamasını yeniden düşünmesine, bir lisansüstü 
öğrencinin yeni bir araştırma sorusu geliştirmesine veya bir akademisyenin farklı bir öğretim 
tasarımı üzerine düşünmesine küçük de olsa katkı sağlayabilirse, hazırlanış amacının önemli bir 
bölümüne ulaşmış olacaktır.

Sonuçta eğitim teknolojilerinin geleceğini belirleyecek olan yalnızca daha güçlü bilgisa-
yarlar, daha gelişmiş algoritmalar veya daha akıllı sistemler değildir. Geleceği asıl biçimlendire-
cek olan, bu teknolojileri hangi eğitim anlayışıyla, hangi değerlerle ve nasıl bir insan yetiştirmek 
amacıyla kullandığımızdır.

Çünkü teknoloji değişir.

Araçlar değişir.

Öğrenme ortamları değişir.

Ama eğitimin özünde insana dokunma amacı kalır.

Bu kitabın, değişimin hızına yetişmeye çalışanlara değil yalnızca; değişimin içinde yönünü 
kaybetmeden düşünebilmek isteyen herkese eşlik etmesi dileğiyle…

Eylül 2026
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Bölüm Kazanımları

Bu bölümü tamamlayan öğrenciler;

•	 Eğitim ve teknoloji kavramlarını açıklayabilir. 
•	 Öğretim teknolojisi ve eğitim teknolojisi kavramlarını karşılaştırabilir. 
•	 Öğretim teknolojisinin temel bileşenlerini açıklayabilir. 
•	 Öğretim teknolojilerinin tarihsel gelişimini değerlendirebilir. 
•	 Öğretim teknolojilerinin amaçlarını ve eğitimdeki işlevlerini tartışabilir. 
•	 Öğretim teknolojilerinin öğrenme-öğretme sürecindeki rolünü açıkla-

yabilir. 
•	 21. yüzyılda öğretim teknolojilerinde yaşanan dönüşümü değerlendire-

bilir. 
•	 Türkiye’de öğretim teknolojilerinin gelişim sürecini temel dönüm nokta-

ları açısından açıklayabilir.

Anahtar Kavramlar

Eğitim Teknolojisi | Öğretim Teknolojisi | Öğretim Tasarımı | Dijital Dönü-
şüm | Dijital Öğrenme | Öğretim Materyali | Öğrenme Teknolojileri | Eğitimde 
Dijitalleşme | Öğretim Ortamı | Eğitimde Yenilik

Giriş

İnsanlık tarihi boyunca eğitim, bireylerin bilgi, beceri, tutum ve değer ka-
zanmalarını sağlayan temel toplumsal süreçlerden biri olmuştur. Toplumların ge-
lişimiyle birlikte eğitim anlayışı da değişmiş; bu değişime paralel olarak öğretim 
süreçlerinde kullanılan araçlar, yöntemler ve teknolojiler sürekli gelişim göster-
miştir. Geçmişte yalnızca sözlü anlatım ve basılı materyaller üzerine kurulu olan 
öğretim süreçleri, günümüzde dijital teknolojilerin, çevrim içi öğrenme ortamla-
rının, mobil uygulamaların ve yapay zekâ destekli sistemlerin yoğun olarak kul-
lanıldığı dinamik öğrenme ekosistemlerine dönüşmüştür. Bu dönüşüm, öğretim 
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