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1.Proje Özeti 

Dijital teknoloji ile görselliğin son aşamalarına ulaştığı dünyamızın içine doğan ve bu 

dünyada yetişen genç nesil için, imge ve görsellik sonradan yaşamlarına giren yeni bir 

deneyim değil tam tersine onların algısına ve öğrenmesini etkileyen doğal bir gelişmedir¹ 

(Önday 2016). Öğrenme ile ilgili yapılan araştırmalar öğrenmelerin gerçekleşmesinde 

görselliğin önemli bir yere sahip olduğunu ve çoğu öğrencinin görsellik sayesinde daha etkili 

öğrendiği görülmektedir. Eğitim ve öğretim etkinliği ne kadar çok duyu organına hitap ederse 

eğitimde öğrenme o kadar etkili olmaktadır[1]. Ancak bu araştırma sonuçlarının ders 

kitaplarına yansıtıldığı söylenemez. Çocuk ve gençlerin yaşamlarının görsel göstergelerle 

dolup taşmasına rağmen ders kitaplarında resim okuma ve anlamaya yeterli derecede yer 

verilmediğini belirtmektedir[2]. Bu projede ki amacımız, günümüz teknolojisi olan 3 boyutlu 

modelleme tekniğini kullanarak ders konularının daha çarpıcı ve etkili birer modellerini 

hazırlayarak bu açığı kapatmaktır. Ders kitaplarında ilgili konulara yerleştirilen QR kodlar ile 

hedef öğrenci ve öğretmen kitlesinin bu modellere kolaylıkla ulaşmalarını sağlayarak eğitim 

kalitesini arttırmayı hedeflemekteyiz.  

 

Proje, modellemeleri yapılacak derslerin ve konuların belirlenmesi, modellemelerin 

yapılması ve modellerin web ortamında öğrencilere sunulması olarak üç temel aşamada 

hayata geçirilmiştir. İlk aşamada en faydalı olunabilecek dersler (biyoloji, kimya ve coğrafya) 

belirlenmiştir. İkinci aşamada konular Blender programı ile  3D modellenmiştir. Üçüncü 

aşamada öğrencilerin modellere hızlı erişimi için QR kodlar oluşturulmuş ve bu işlemi 

otomatikleştirecek Python kodları yazılmıştır. Projede kullanılan yöntem ve projenin amacına 

bakıldığında, literatür ve internet araştırmalarında benzer bir çalışmaya rastlanılmamıştır. 

 

2. Problem / Sorun 

Ders işleyişinde kullanılan materyaller öğrencilerin konuyu düzgün bir şekilde kavrayıp 

fikirler arasında yeni bağlantılar kurması bakımından önemli yer teşkil etmektedir. Bunun 

yanı sıra farklı öğrenme biçimine sahip öğrenciler için de özellikle gerekli olan bu 

materyallerin yeterince bulunmamasından kaynaklı öğrenmede eksiklikler meydana 

gelmektedir. Öğrencilerin yararlanabileceği gerek görsel gerekse işitsel olarak yeterliliğe 

sahip kaynakların tüm öğrencilerin ulaşabileceği mesafede olmadığı da bilinen bir gerçektir. 

Gösteri yöntemi görsellik ve işitselliğin birarada bulunduğu yöntemlerdendir. Gösteri yöntemi 

herhangi bir konun araç ve gereç yardımıyla öğretilmesidir.Bu araç ve gereçler; görsel, işitsel 

ve hem de görsel-işitsel'dir. Bu yöntem daha çok duyu organını uyardığı, öğrencinin ilgi ve 

dikkatini çektiği için öğrenmeyi kolaylaştırır. Ünlü bir Çin atasözünün "İşitirim ve unuturum, 

görürüm ve hatırlarım, yaparım ve anlarım" ne kadar anlamlı olduğunu görürüz. Zaman sabit 

tutulmak üzere insanlar okuduklarının %10'unu, işittiklerinin %20'sini, hem görüp hem de 

işittiklerinin %50'sini, söylediklerinin %70'ini ve yapıp söyledikleri bir şeyin ise %90'ını 

hatırlar. Öğretimde görsel ve işitsel araçlar kullanıldığında öğrenme hem daha çabuk ve hem 

de daha kalıcı olur. Yukarıdaki açıklamalardan anlaşıldığı gibi bir öğretim etkinliği ne kadar 

çok duyu organına hitap ederse öğrenme o kadar iyi gerçekleşir. Ayrıca öğrenme olayının 

gerçekleştirmesi için kullanılan araç ve gereçlerin öğrenci seviyesine uygun olması gerekir. 

Bununla beraber İletişim ve bilişim teknolojileri ile hızla eğitim ve öğretim alanına girdiği 

söylenebilen görselliğin öğrenme sürecine olumlu etkileri birçok araştırmada dile 



 

 

getirilmektedir (Vladu, 2009; İpek, 2003; Sanalan, Sülün ve Çoban 2007; Delice, Aydın ve 

Kardeş 2009 ). Ancak bu araştırma sonuçlarının ders kitaplarına yansıtıldığı söylenemez. 

Müller (2010: 35), çocuk ve gençlerin yaşamlarının görsel göstergelerle dolup taşmasına 

rağmen ders kitaplarında resim okuma ve anlamaya yeterli derecede yer verilmediğini 

belirtmektedir. Söz konusu “[...] öğrenme alanı, „görsel okuma‟ adıyla, yazılı metinlerin 

dışında kalan şekil, sembol, resim, grafik, tablo, beden dili, doğa ve sosyal olaylar ile kitle 

iletişim araçları ve bilişim teknolojilerini okuma, anlama ve yorumlamayı kapsamaktadır” 

(Akpınar, 2009: 40). Böylesine önemli bir alanı kapsayan görsel göstergeleri öğrencilerin 

okuyup anlayabilmeleri için görsel okuma becerisinin öğretme ve öğrenme amaçları arasında 

yer alması gerekmektedir. Aksi halde yetişen neslin yaşam alanlarında etkili olan görsel 

göstergeler ile onları anlama ve başa çıkma becerisi arasında ciddi bir uçurum oluşacaktır. 

3. Çözüm

Metinsel bilginin yer aldığı ders kitaplarına QR kodlar vasıtasıyla çoklu ortam araçları 

dahil edilerek zenginleştirilmiş öğrenme ortamı yaratacak bir uygulama geliştirilecektir. 

Öğrenen ve öğretmen arasındaki iletişimi sınıf dışına da taşıyabilen QR kod öğrenmeyi daha 

eğlenceli hale getirecektir. Her öğrencinin haberdar olması için ücretsiz olarak dağıtılan ders 

kitaplarında bulunması hedeflenmiş olup bu sayede bu tarz materyallere ulaşım daha kolay 

hale gelecektir. Geliştirilecek bu uygulama tamamen öğrenci odaklı olup gelen istek ve 

şikayetler dikkate alınacaktır. Bununla birlikte karmaşık konuların öğreniminde yüksek 

etkileşim ve görsellik kazandırılacaktır. 

 Sorun  Çözüm  Eğitimdeki Katkısı 

 Ders kitaplarındaki konu 

anlatımlarının çoklu duyu 

organlarına hitap edememesi 

 3 Boyutlu modelleme ile 

görsel ve işitsel araçların 

oluşturulması 

 Öğrencilerin konuları daha hızlı ve 

daha kalıcı öğğrenmesi 

Ders kitaplarında görsellerin 

detaylı gösterilememesi 

WebAR teknolojisi ile 

internet ortamında görselleri 

detaylı olarak gösteriminin 

yapılması 

Görselin tüm ayrıntılarının hızlı ve 

kalıcı bir şekilde öğrenilmesi 

Biyoloji, Kimya, Coğrafya 

gibi derslerde, görsel ders 

materyallerinin  yeterince 

olmaması 

3 Boyutlu modelleme ile bu 

derslere ait konuların 

hazırlanması  

Anlaşılmakta güçlük çekilen bu 

konuların daha hızlı ve kalıcı bir 

şekilde öğrenilebiilinmesi 

 

4.Yöntem 

Projemiz; 3 boyutlu hale getirilmesi en faydalı olacak derslerin ve konuların belirlenmesi, 

modellemelerin yapılması ve modellerin web ortamında öğrencilere sunulması olarak üç 

temel aşamada hayata geçirilmiştir. Birinci aşama, hedef kitlemizi de oluşturan lise 

öğrencilerinin en çok zorlandıkları ve görsel desteğe en çok ihtiyaç duydukları, dersleri ve 

konuları belirlemek olmuştur. Takım üyeleri olarak bizler de kendi okullarımızda eğitimimize 

devam ettiğimizden dolayı gerek kendimiz, gerek arkadaşlarımızdan yardım alarak bu 



 

 

konuları kararlaştırmamız zor olmamıştır. Bunun sonucunda görsel desteğe en çok ihtiyaç 

duyulan derslerin biyoloji, kimya ve coğrafya olduğuna karar verilmiştir. 

Projenin en önemli aşaması olan ikinci aşamasında 3 takım üyemiz kararlaştırılan derslerdeki 

görselleştirilebilecek konuları Blender programı ile 3D modellemiĢlerdir. Resim  1'de bu 

modellerden bir örnek görebilirsiniz.  

 

 
Resim 1. 3D Modellenen Konulara ait Örnek Görseller 

 

Bir sonraki aşamada kullanılmak üzere her bir modelin .obj .mtl  ve .png dosya türünde 

çıktıları alınmıştır. Projenin üçüncü aşamasında yazılıma başlanmıştır. Web sitesi yazılımında 

basit HTML - CSS - JavaScript yapısının dışına çıkılarak, daha modern ve güncel 

teknolojilerden Tailwind CSS vs Vue.js çerçeveleri kullanılmıştır. Hazırlanmış 3D 

modellerin sayfada gösterilebilmesi için Three.js kütüphanesi kullanılmıştır. Bu aşamada 

öğrencilerin web sitesine ve modellere daha hızlı ulaşabilmesi için her bir modele QR kod 

oluşturacak ve her yeni model eklendiğinde bunu otomatikleştirecek Python kodları 

yazılmıştır. Ayrıca bu kodlar, modeller ve web site kodları dahil olmak üzere tüm yazlım 

GitHub'da açık kaynak kodlu olarak paylaşıldığından dolayı projenin geliştirilmesi oldukça 

kolaylaştırılmıştır. Bu sayede topluluk geliştiricileri isterlerse kendi modellerini bu platforma 

kolayca ekleyebilmektedirler. Son olarak web sitesi kodlarına PWA desteği eklenerek 

kullanıcıların ve öğrencilerin sitenin bir kopyasını masaüstü ve mobil uygulama olarak 

indirmeleri mümkün kılınmıştır. QR kodlar ve uygulamalar projenin kullanımını 

kolaylaştırmaktadır. Proje web sitesindeki örnek 3D modellemelere https://meta-

egitim.netlify.app/ adresinden ulaşılabilinir. 

https://meta-egitim.netlify.app/
https://meta-egitim.netlify.app/


 

 

5. Yenilikçi (Ġnovatif Yönü) 

Eğitim teknolojilerinde eğitim ve öğretimi destekleyen bir çok teknolojik imkan 

bulunmaktadır. Ancak bu imkanlar  görsellik açısından sınırlı olmakta ve üç boyutlu olarak 

yeterli modelleme bulunmamaktadır.Var olan imkanlar ise yurt dışı çıkışlı ve öğrencilerden 

maddi olarak getir sağlama amaçlı olduğundan dolayı belli bir kesim kullanabilmektedir. 

Yapılan literatür taramaları, internet araştırmaları neticesinde eğitim ortamına entegre edilen, 

kullanılan yada kullanılabilecek ders konularına ait herhangi bir üç boyutlu modelleme 

tasarımlarına ve ayrıca entegre çalışan bir WebAR platformuna ulaşılamamıştır. Ayrıca 

hedeflediğimiz projenin yaygınlaştırmasına yönelik yaptığımız planlama Milli Eğitim 

Bakanlığı‟nın her öğrenciye  ücretsiz olarak temin ettiği ders kitaplarında QR Kod ile 

kullanmaya yöneliktir. Şu an hiçbir ders kitabının yada özel yayınevlerinin kitaplarında üç 

boyutlu modelleme ile entegreli bir içerik olmadığından bu yönüylede özgün olduğu 

düşünülmektedir. Ayrıca oluşturulan modeller, web platformunun kodları gibi tüm yazılım 

proje ekibi tarafından hazırlanmış olup, GitHub üzerinden açık kaynak kodlu paylaşıldığından 

isteyen yayınevi, kitap yazarları, içerik üreticileri bu modelleri kendi kaynaklarında 

kullanabilir. Bununla beraber 3D modellemelerin eğitimde daha fazla kullanılabileceğinin 

farkındalığını oluşturarak , içerik üretmek isteyenlere farklı bir yol göstermektedir. 

6. Uygulanabilirlik 

Milli Eğitim Bakanlığının 2023 vizyon belgesi çerçevesinde eğitimde farklı yöntem ve 

teknolojilerin kullanılmasının eğitimin kalitesini arttıracağı belirtilmektedir. Birçok projede 

uygulama aşamasında hem maliyet hemde pratiklik açısından sıkıntılar yaşanmaktadır. Ancak 

yapılan projede maliyet, pratiklik ve uygulanabilirlik açısından avantaj sağlamaktadır. 

Öğrencilerin problem yaşadığı ders konularına ait örnek modellemeler , proje web 

platformunda yayınlanmıştır. Yayınlanacak tüm içeriklerle beraber öğrencilerin bu kaynaklara 

ulaşabilmesi için Milli Eğitim Bakanlığı yada özel yayınevleri kendi kitaplarına QR Kod 

ekleyecektir. QR Kod ile kitap üzerinde bir konuya ait içeriğin altındaki bağlantıdan web 

platformuna bağlanarak ilgili içeriğin 3D modellemesine ulaşılacaktır. Böylece öğrenciler 

anlamakta zorluk çektiği konuları görsel ve işitsel içerikleri ile beraber daha rahat 

kavrayacaktır. Özel yayınevleri kitaplarına bu özelliği ekleyerek teknolojik ticari bir ürün 

ortaya çıkarabilirler. Yaygınlaştırma faaliyetleri için  tüm Türkiye‟ deki öğrencilerin 

kullandığı en büyük platform olan EBA platformu üzerinde tüm öğretmenlerin ve öğrencilerin 

ulaşabileceği bir kategori oluşturma düşüncesindeyiz. Ayrıca yine Milli Eğitim Bakanlığı ile 

projemizi paylaşarak EBA üzerinde özel bir bölüm oluşturulması isteyerek gerek deneme 

sınavları gerek dijital çalışmalarda bu bölümdende konulara görsel destek alınabileceğini 

amaçlamaktayız. 

 

 
 

 

 



 

 

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

Proje için herhangi bir bütçe oluşturulmamıştır. Proje içerikleri ekibimiz tarafından 

oluşturulmuştur. Kullanılan yazılımlar ücretsizdir. Örnek içeriklerin ulaşılabildiği web 

sunucusu ve alan adı ücretsizdir. Piyasada sadece kitaplardaki soruların cevaplarına QR kod 

bağlantı kurulup video veya resim olarak ulaşılabilinen içerikler vardır. Ayrıca bu kitapların 

çoğu ücretlidir. Ancak projemizin farkı bu içeriklerin tamamen etkileşimli 3D 

modellemerlerden oluştuğu ve tamamen ücretsiz olmasıdır. Yapılan literature ve saha 

araştırmalarında 3D modelleme ile üretilen ve kullanılabilen ders materyallerine 

ulaşılamamıştır. Ayrıca proje zaman planlaması Tablo 1‟ degösterilmiştir. 

N

o 
ĠĢ Planı Tanımı 

Proje Takvimi 

Kası

m 
Aral

ık 
Oc

ak 
ġub

at 
Ma

rt 
Nis

an 
Ma

yıs 
Hazir

an 
Tem

muz 
1 Literatür Taraması                 

2 Proje İçin Hedeflerin Belirlenmesi                  

3 Yazılımların ve Materyallerin Belirlenmesi                

4 
Kullanılacak Üç Boyutlu Modellemelerin 
Tasarımının Yapılması                

5 
Üç Boyutlu Modellemelerin Yazılımlarının 
Geliştirilmesi                

6 Web3D Yazılımının Geliştirilmesi              

7 Geliştirilen Yazılımların Test Edilmesi                  

8 

Örnek Ders Kitaplarına Basımı Yapılacak QR 

Kodların Oluşturulması                 

9 Örnek Ders Kitaplarının Basımı ve Test Edilmesi                 

10 Proje  Yaygınlaştırma Faaliyetleri                

          Tablo 1. Proje Zaman Planlaması 

8. Hedef Kitle  (Kullanıcılar) 

Projenin ana hedef kitlesi ülkemizdeki tüm lise düzeyindeki  öğrenciler olarak belirlenmiştir. 

Çünkü lise seviyesindeki konular diğer seviyelere göre biraz daha karışıktır. Ayrıca öğrenciler 

üniversite sınavına hazırlandıklarından dolayı konuları tüm ayrıntıları ile öğrenmek isterler. 

Bu sebepten dolayı ilk aşamada  Biyoloji, Kimya ve Coğrafya derslerinin bulunduğu sınıflar 

olmak üzere tüm lise seviyesindeki öğrencilere ulaşabilmeyi amaçlamaktayız. Ancak proje 

daha sonra geliştirilerek ilkokul ve ortaokul düzeyindeki öğrenciler için de uyarlanabilir.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

9. Riskler 

Olasılık ve etki matrisi her hedef için ayrı ayrı hazırlanmıştır.Riskler proje hedeflerini 

etkileme potansiyellerine göre önceliklendirilmiştir.Riskler önem açısından “düşük, orta, 

yüksek” olarak derecelendirilmiştir. Proje risk analizi Tablo 2‟de gösterilmiştir. 

 

OLASILIK DÜġÜK RĠSK ORTA RĠSK YÜKSEK RĠSK 

DÜġÜK RĠSK Bütçe tahminlerinde küçük 

kaydırmalar olabilir 

Projenin öğrencilerin 

akademik eğitimine 

katkısıbelirgin değildir 

Teknik programlarda 

kullanım sınırlılığı 

yaşanabilir 

ORTA RĠSK Proje ekibinin içerikleri 

düzenleme anındaki 

organizasyonu 

Proje belirgin içerik 

değişiklikleri vardır 

Öğrencilerin hiçbirinin 

ilgisini çekmemektedir 

YÜKSEK RĠSK Projede 1 ay gecikme 

yaşanabilir 

Maliyet tahminleri 

hedeflenen bütçeyi 

%50 aşar 

Proje hedeflerine 

erişilemez 

Tablo 2. Proje olasılık ve etki matrisi 
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