
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

FEN BĠLĠMLERĠ DERSĠNDE MOBĠL ARTIRILMIġ 

GERÇEKLĠK UYGULAMALARININ 

ÖĞRENCĠLERĠN AKADEMĠK BAġARISINA VE 

DERSE YÖNELĠK TUTUMUNA ETKĠSĠ 

Agah Oktay KILIÇ 

Yüksek Lisans Tezi 

DanıĢman: Prof. Dr. Nusret KOCA 

Mayıs, 2023 

Afyonkarahisar



 

T.C. 

AFYON KOCATEPE ÜNĠVERSĠTESĠ 

SOSYAL BĠLĠMLER ENSTĠTÜSÜ 

TEMEL EĞĠTĠM ANABĠLĠM DALI 

YÜKSEK LĠSANS TEZĠ 

 

 

 

FEN BĠLĠMLERĠ DERSĠNDE MOBĠL 

ARTIRILMIġ GERÇEKLĠK 

UYGULAMALARININ 

ÖĞRENCĠLERĠN AKADEMĠK 

BAġARISINA VE DERSE YÖNELĠK 

TUTUMUNA ETKĠSĠ 

 

 

 

Hazırlayan 

Agah Oktay KILIÇ 

 

 

 

DanıĢman 

Prof. Dr. Nusret KOCA 

 

 

AFYONKARAHĠSAR 2023



ii 

ETĠK VE BĠLĠMSEL ĠLKELER SORUMLULUK BEYANI 

Yüksek Lisans tezi olarak sunduğum “Fen Bilimleri Dersinde Mobil 

ArtırılmıĢ Gerçeklik Uygulamalarının Öğrencilerin Akademik BaĢarısına ve Derse 

Yönelik Tutumuna Etkisi” adlı çalıĢmanın, tüm hazırlanma süreçlerinde bilimsel etik 

kurallara ve atıf gösterme ilkelerine riayet ettiğimi belirterek aksi bir durumun tespiti 

hâlinde sorumluluğun tamamen bana ait olduğunu kabul, beyan ve taahhüt ederim. 

 

          17/05/2023 

                                                                                                                         Ġmza    

  Agah Oktay KILIÇ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



iii 

T.C.  

AFYON KOCATEPE ÜNĠVERSĠTESĠ 

SOSYAL BĠLĠMLER ENSTĠTÜSÜ 

 

ENSTĠTÜ ONAYI 

 

Ö
ğ
re

n
ci

n
in

 

Adı- Soyadı Agah Oktay KILIÇ 

Numarası 190682104 

Anabilim Dalı Temel Eğitim 

Programı Sınıf Eğitimi 

Program Düzeyi ☒Yüksek Lisans    ☐Doktora    ☐Sanatta Yeterlik 

Tezin BaĢlığı Fen Bilimleri Dersinde Mobil ArtırılmıĢ Gerçeklik 

Uygulamalarının Öğrencilerin Akademik BaĢarısına 

Ve Derse Yönelik Tutumuna Etkisi 

Tez Savunma Sınav Tarihi 17.05.2023 

Tez Savunma Sınav Saati 09.00 

 

Yukarıda bilgileri verilen öğrenciye ait tez, Afyon Kocatepe Üniversitesi 

Lisansüstü Eğitim-Öğretim ve Sınav Yönetmeliği‟nin ilgili maddeleri uyarınca jüri 

üyeleri tarafından değerlendirilerek ☒oy birliği – ☐oy çokluğu ile kabul edilmiĢtir. 

 

 

Prof. Dr. Elbeyi PELĠT 

MÜDÜR 

 

 

 

 

 

 

 

Bu tez, Enstitü Müdürlüğünce kontrol edilerek, elektronik imza kullanılarak onaylanmıĢtır. 



iv 

ÖZET 

 

FEN BĠLĠMLERĠ DERSĠNDE MOBĠL ARTIRILMIġ GERÇEKLĠK 

UYGULAMALARININ ÖĞRENCĠLERĠN AKADEMĠK BAġARISINA VE 

DERSE YÖNELĠK TUTUMUNA ETKĠSĠ 

 

Agah Oktay KILIÇ 

 

AFYON KOCATEPE ÜNĠVERSĠTESĠ 

SOSYAL BĠLĠMLER ENSTĠTÜSÜ 

TEMEL EĞĠTĠM ANABĠLĠM DALI 

Mayıs, 2023 

DanıĢman: Prof. Dr. Nusret KOCA 

 

Bu araĢtırmada, ilkokul 4. sınıf Fen Bilimleri dersinde kullanılan MAG uygulamalarının 

öğrencilerin Fen Bilimleri dersine karĢı akademik baĢarılarına ve tutumlarına etkisini 

belirlemek amaçlanmıĢtır. AraĢtırmanın uygulama süreci 2021-2022 eğitim-öğretim 

yılında Afyonkarahisar ili Çay ilçesinde bulunan bir devlet okulunda öğrenim gören 4. 

sınıf öğrencileri ile gerçekleĢtirilmiĢtir. AraĢtırmada nicel araĢtırma yöntemlerinden biri 

olan ön test-son test kontrol gruplu yarı deneysel desen kullanılmıĢtır. AraĢtırmanın 

örneklemini, 2021-2022 eğitim-öğretim yılında Afyonkarahisar ili Çay ilçesinde bir 

devlet okulunda öğrenim gören 4. sınıftaki 49 öğrenci oluĢturmuĢtur. Kontrol 

grubundaki öğrencilere Fen Bilimleri dersi öğretim programında yer alan etkinlikler 

uygulanarak dersler iĢlenirken deney grubundaki öğrencilere MAG uygulamaları ile 

dersler iĢlenmiĢtir. Deney grubundaki öğrencilere uygulanan uygulamalar Quiver, Unite 

AR, Uzay 4D, Arloopa ve araĢtırmacı tarafından Unity AR -Vuforia programı üzerinde 

hazırlanan MAG uygulamalarıdır. AraĢtırma haftalık 3 ders saatinden toplamda 5 hafta 

sürmüĢtür. Deney ve kontrol gruplarına araĢtırmacı tarafından hazırlanan baĢarı testi ve 

Nuhoğlu (2008) tarafından geliĢtirilen “Fen Bilimleri Dersine Yönelik Tutum Ölçeği” 

ön test ve son test olarak uygulanmıĢtır. Verilerin analizinde SPSS 22 istatistik paket 

programı kullanılmıĢtır. AraĢtırmada “Dünyamızın Hareketleri” konusunda MAG 

uygulamalarının Fen Bilimleri dersinde öğrencilerin akademik baĢarısına ve Fen 

Bilimleri dersine yönelik tutumuna etkisinin incelenmesi amacıyla örneklemin 

tamamına ait ön test ile son test baĢarı testi puanı ortalamaları incelenmiĢtir. Yapılan 

incelemeler sonucunda MAG uygulamalarının kullanılmasının öğrencilerin akademik 

baĢarılarını ve Fen Bilimleri dersine karĢı tutumlarını arttırmada etkili olduğu 

görülmüĢtür.  

Anahtar Kelimeler: Fen bilimlerinde akademik baĢarı, mobil artırılmıĢ gerçeklik, fen 

           bilimleri dersine yönelik tutum, ilkokul fen bilimlerinde artırılmıĢ 

           gerçeklik 
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ABSTRACT 

 

 THE EFFECT OF MOBILE AUGMENTED REALITY APPLICATIONS IN 

SCIENCE LESSON ON STUDENT'S ACADEMIC SUCCESS AND THEIR 

ATTITUDE TOWARDS SCIENCE LESSON 

Agah Oktay KILIÇ 

 

AFYON KOCATEPE UNIVERSITY 

INSTITUE OF SOCIAL SCIENCES 

DEPARTMENT OF BASIC EDUCATION 

May, 2023 

Advisor: Prof. Dr. Nusret KOCA 

 

In this research, it was aimed to determine the effect of MAG applications used in 

primary school fourth grade Science lesson on students' academic achievements and 

attitudes towards Science course. The application process of the research was carried 

out with fourth grade students studying at a public school located in the Çay district of 

Afyonkarahisar Province in the 2021-2022 academic year. In the research, a semi-

experimental design with a pre-test-post-test control group, which is one of the 

quantitative research methods, was used. The sample of the research was made up of 49 

students in the fourth grade studying at a public school in the Çay district of 

Afyonkarahisar Province in the 2021-2022 academic year. While the lessons were 

processed by applying the activities included in the Science course curriculum to the 

students in the control group, the lessons were processed by MAG applications to the 

students in the experimental group. The applications applied to the students in the 

experimental group are "Quiver", "Unite AR", "Space 4D", "Arloopa" and MAG 

applications prepared by the researcher on the "Unity AR-Vuforia" program. The 

research lasted for a total of 5 weeks from 3 lesson hours per week. The achievement 

test prepared by the researcher and the “Attitude Scale towards Science Course” 

developed by Nuhoğlu (2008) were applied to the experimental and control groups as a 

pre-test and post-test. SPSS 22 statistical package program was used in the analysis of 

the data. In the research, the averages of pre-test and post-test achievement test scores of 

the entire sample were examined in order to examine the impact of MAG applications 

on the academic achievement of students in the Science course and their attitude 

towards the Science course on the subject of “Movements of Our World”.  As a result of 

the studies conducted, it has been seen that the use of MAG applications is effective in 

increasing the academic achievement of students and their attitudes towards Science 

course.  

Keywords: Academic achievement in science, mobile augmented reality, attitude 

        towards science course, augmented reality in primary school science 
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GĠRĠġ 

„Nasıl öğrenirim?‟ sorusuna farklı çözümler arayan insanoğlunun üretmeye 

baĢlamasıyla ortaya çıkan eğitim teknolojilerinin (Koyun vd., 2018), öğrenme 

ortamlarında deneyime dayalı öğrenmeye katkı sağlayacağından öneminin daha da 

artacağı tahmin edilmektedir (ErbaĢ ve Demirer, 2014). BiliĢim teknolojilerindeki 

yeniliklerin hızlı geliĢim göstermesi ve kullanımının gittikçe yaygınlaĢması sanayi, tıp, 

moda, askeri, reklamcılık, pazarlama, oyun, eğlence gibi alanların yanı sıra eğitim 

alanında da yeniliklerin ortaya çıkmasına sebep olmaktadır (Çevik vd., 2017). 21. 

yüzyılın baĢlarından itibaren artan bir hızla geliĢen mobil cihazların kullanımı eğitim 

alanında da etkin bir hal almaya baĢlamıĢtır. Bu durum eğitimin kalitesini artırırken 

öğrenmeyi de eğlenceli hale getirmektedir. Mobil teknoloji, zaman ve mekândan 

bağımsız, kablosuz olarak internet ağlarına bağlanabilen ve iletiĢim kurmayı sağlayan 

akıllı telefon, tablet, bilgisayar gibi cihazlar için geliĢtirilen sistemlerdir (Kim vd., 

2004). Bilgisayar sistemlerinde üretilmiĢ sanal öğeler aracılığıyla zenginleĢtirilen AG 

eğitimden, tıpa; oyun sektöründen, askeri uygulamalara kadar çok çeĢitli alanlarda 

uygulama alanı bulan ve son yıllarda oldukça ilgi gören bir alandır (Altınpulluk, 2015). 

Akıllı telefon ve tabletlere indirilen uygulamalar sayesinde AG ile oluĢturulan veriler 

yani ses, grafik, yazı, görüntü gibi etkileĢimli unsurlar görüntülenebilmektedir (CoĢkun, 

2017). AG teknolojisi kullanılarak geliĢmeler sağlanan akademik çalıĢmaların baĢında 

eğitim uygulamaları yer almaktadır. Bu uygulamalar ilköğretimden üniversiteye kadarki 

tüm seviyelerde eğitim materyali olarak kullanılabilir (Ġçten ve Bal, 2017). AG 

teknolojisi öğrenciler için ilgi çekici olmasının yanında, eğitimde özellikle soyut 

kavramların, gözle görülemeyen olayların ve tehlikeli durumların çok bulunduğu Fen 

Bilimleri dersinde daha sık kullanılabilir (Caudell & Mizen, 1992; Di Serio, 2012; Wu 

vd., 2013; Abdüsselam, 2014; Yılmaz, 2014; Hwang vd., 2016; Gül ve ġahin, 2017). 

Fen Bilimlerinin öğrenimi, toplumların geliĢimi açısından çok önemli bir yere 

sahiptir (DaĢdemir, 2013). Bireylerin günlük hayatlarını kolaylaĢtırmak, onların somut 

olarak hayatta kullanabilecekleri niteliklerle donatılmasını sağlamak, bu nitelikleri 

kullanırken yerel ve evrensel değerlere sahip bireyler yetiĢtirmek eğitimin 

görevlerindendir (DaĢdemir, 2019). Bu sebeple, geliĢmiĢ ülkeler baĢta olmak üzere 

bütün toplumlar sürekli olarak Fen Bilimleri eğitiminin kalitesini artırma çabası içine 

girmiĢtir (MEB, 2006). Teknolojik geliĢmelerin hızlı bir Ģekilde gerçekleĢmesi Fen 

Bilimlerinin öğretim sürecinde yapılacak uygulamaları da etkileyerek Fen konularının 
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öğrenciler açısından daha kolay hale gelmesini sağlamaktadır. Özellikle derslerin 

bilgisayar uygulamalarına yönelik olması, soyut konuların ağırlıkta olduğu Fen 

derslerine büyük katkı sağlamaktadır (Erdan, 2014). Fen Bilimleri öğretiminin, sınırlı 

deneyime sahip öğrencilerin deneyimlerini artırma, yetiĢkinlik için önemli olan bilgi ve 

becerileri sağlama, somut varlıkları, uygulamaları ve alıĢtırmaları kullanma, Fen 

Bilimleri etkinlikleri aracılığı ile problem çözme ve muhakeme becerilerini geliĢtirme 

gibi potansiyel faydaları bulunmaktadır (Karaer ve Melekoğlu, 2020). Fen Bilimleri 

dersinin içeriğinde somut kavramlarla beraber soyut kavramların da bulunması (Taber, 

2002), bilimsel kavram ve prensiplerin çok fazla olması ve bu kavramların öğrencilere 

yabancı gelmesi, Fen Bilimlerinin öğretimini zorlaĢtırmaktadır (DaĢdemir vd., 2012). 

Bununla birlikte matematiksel ifade ve hesaplamalar gerektirmesi ve öğrencilerin grafik 

yorumlama becerisindeki eksiklikler sıklıkla öğrenme güçlüklerinin yaĢanmasına sebep 

olmaktadır. (Timur ve Özdemir, 2018). Bu yüzden konuya yönelik kavramları 

öğrencilerin öğrenebilmesi ve birbiri ile iliĢkilendirilmesi için uygun yöntem ve 

teknikler belirlenerek öğrenme ortamı sağlanmalıdır (Uzuner ve Çakır, 2019). 

PROBLEM DURUMU 

21. yüzyıldaki teknolojik geliĢmelerin baĢ döndürücü bir hızla ilerlediği 

görülmektedir. Aynı yılın baĢında üretilen bir teknolojik cihaz, yılın sonunda eski 

sayılabilmektedir. Teknolojide yaĢanan bu hızlı değiĢimlerin insan hayatını aynı oranda 

etkilediği bilinmektedir. Batur ve Uygun (2012), bilginin iĢlenmesi olarak tanımlanan 

teknolojiyi, genel anlamda iĢlenmemiĢ bilgiyi iĢleyerek, araĢtırarak, üretip insanlığa 

daha iyi hizmet sunma Ģeklinde tanımlamıĢlardır. 

Tıptan endüstriye, tarımdan oyuncak sektörüne bir çok alanda kullanılan 

teknolojiyi eğitimden ayrı düĢünmek imkansızdır (Bulun vd., 2004; Tutulmaz ve 

Seferoğlu, 2017). Eğitim alanında teknolojinin kullanılmasında asıl amaç etkili, verimli 

ve kalıcı öğrenme sağlamak ve öğrencinin aktif olarak öğretime katılması sonucu 

öğrenilen bilgilerin hatırda kalma seviyesini artırmaktır (Khurmayet, 2016). Son 

yıllarda eğitim ve teknoloji ağırlıklı yapılan bir çok bilimsel araĢtırmanın sonuçlarına 

göre uygun teknoloji ile desteklenen eğitimin öğrenme, motivasyon gibi değiĢkenler 

üzerinde olumlu sonuçlar vermesi, eğitime bilimsel ve teknolojik bir nitelik 

kazandırmanın ve eğitimcilerin kendi çalıĢma alanlarıyla teknolojiyi birleĢtirmeleri 

gereğini ortaya koymaktadır (Akkoyunlu, 2002; Resta & Laferriere, 2007; Robertson, 

2008; Alkan, 2011). Eğitim öğretim faaliyetlerinde 21. yüzyıl becerileri göz önünde 



3 

bulundurulduğunda, bu becerilerin teknolojik destekli olması, dijital ve dijital olmayan 

nesnelerin bir arada kullanılması, donanım, yazılım ve eğitici materyallerin 

çeĢitlendirilmesi eğitimin etkili, verimli ve öğrenciler için çekici olmasını sağlayarak 

eğitimin kalitesini arttırmasıyla birlikte yaratıcı ve üretken bir Ģekilde yeni teknolojilerle 

öğretim ortamlarını yeniden planlamaya sevketmiĢtir (Heinecke vd., 2001; Kellner, 

2002; Wang & Hanafin, 2005;  Kol, 2017). 

Eğitimde verimliliği artırmak için öğrencilerin öğretimde aktif rol almaları 

önemlidir. Etkili kullanılabilen eğitim teknolojileri sayesinde bilgiler kalıcı hale 

gelebilir, az zamanda kalıcı ve verimli bir Ģekilde edinilen bilgiler eğitimdeki kaliteyi de 

artırabilmektedir. Son yıllarda AG uygulamalarının kullanımı da eğitim teknolojileri 

alanında ön plana çıkmaktadır. Ġlk olarak MagicBook projesiyle kullanılmıĢ olan AG 

uygulamaları (Yöndem, 2019), günümüzde insan bilgisayar etkileĢim teknolojisindeki 

en son geliĢmelerden biri olarak görülmektedir (Billinghurst vd., 2015). ArtırılmıĢ 

gerçekliğin tanımını ilk defa yapan Azuma‟ya (1997) göre AG sanal nesnelerle gerçek 

dünyanın eĢ zamanlı olarak görüntülenebildiği teknolojidir. AG uygulamalarının 

gerçekçi, ilgi çekici ve son derece renkli öğrenme ortamı oluĢturması üç boyutlu 

oyunlara alıĢkın olan gençlerin eğitim alanında da öğrenme deneyimlerini hayata 

geçirmelerini sağlar (Kirkley & Kirkley, 2005; Gervautz & Schmalstieg, 2012; 

Wojciechowski & Cellary, 2013). Yenilikçi öğrenme ortamı sunan AG teknolojisi 

öğrencilere istediği ortamda ve zamanda, istediği hızda özgürce araĢtırma, inceleme, 

keĢfetme ve yaratma gibi ortamlar sunarak öğrencilerin kendi öğrenmelerini kontrol 

etmelerine imkân verir (Singhal vd., 2012; Bujak vd., 2013). Eğitim ve teknolojinin 

uyumlu bir Ģekilde bir araya gelerek birleĢmesinde umut vaat eden AG uygulamalarının 

her zaman, her yerde taĢınabilir ve kullanılabilir akıllı telefonlar, bilgisayarlar ve 

tabletler gibi dijital mobil cihazlarla mobil öğrenme uygulamalarında etkili olacağı 

belirtilmektedir (Thornton & Houser, 2005; O‟ Connell & Smith, 2007; Ġbili, 2013).  

Hayatın bir parçası olan Fen Bilimleri insanların ait olduğu dünyayı tanımada, 

anlamada ve kavramada önemli bir yol göstericidir. Mecburi ilköğretim çağında olan 

06-14 yaĢ grubundaki çocukların öğrenmeye olan ilgilerini pekiĢtirebilmesi, merak 

duygularını harekete geçirebilmesi, eleĢtirel düĢünme ve problem çözme becerilerini 

geliĢtirebilmesi açısından oldukça önemlidir. Ancak içerik bakımından Fen Bilimleri 

konularında ilkokul çağındaki öğrenciler için soyut kavramların ağırlıklı olması dersin 

öğretimini zorlaĢtırabilmektedir. Öğrencilerin Fen Bilimleri dersine yönelik tutumlarını 
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etkileyebilmektedir (Gündoğdu, 2014). Öğrenmede önemli bir role sahip olan mobil 

araçların her yaĢtan, her kademedeki öğrencilerin çeĢitli aktivitelerini destekler nitelikte 

ve öğrenci için etkili, verimli ve ilgi çekici olması nedeniyle soyut kavramların fazla 

sayıda olduğu Fen Bilimleri konularının öğretiminde kullanılması önerilmektedir 

(Naismith vd., 2004; Arvanitis vd., 2007; Fonseca vd., 2014; Ecevit ve Özdemir 

ġimĢek, 2017).  

Dünyamızın Hareketleri konusunda temel kavramların soyut olması öğrenciler 

tarafından konunun anlaĢılmasını zorlaĢtırabilmektedir. Öğretimin anlaĢılır ve verimli 

olabilmesi için soyut konu veya kavramlar somutlaĢtırılarak öğrenciye 

aktarılabilmelidir. MAG uygulamalarının kullanımı bireylerin daha fazla duyularına 

hitap ederek konuların somutlaĢmasını sağlamaktadır (Van-Krevelen & Poelman, 

2010). Bu nedenle araĢtırmada AG teknolojisi ile yapılan Fen öğretiminin ilkokul 4. 

sınıf öğrencilerinin “Dünyamızın Hareketleri” konusundaki baĢarıları ve Fen Bilimleri 

dersine yönelik tutumlarına olan etkisi araĢtırılmaktadır. 

ARAġTIRMANIN AMACI 

Bu araĢtırmada ilkokul 4. sınıf Fen Bilimleri dersinde kullanılan MAG 

uygulamalarının öğrencilerin akademik baĢarılarına ve Fen Bilimleri dersine karĢı 

tutumlarına etkisini belirlemek amaçlanmıĢtır.  

ARAġTIRMANIN ÖNEMĠ 

Öğrencilere zaman ve mekândan bağımsız öğrenme imkânı veren mobil 

uygulamalar ile dersler daha ilgi çekici ve eğlenceli hale gelebilmektedir. Ġlkokul 

çağındaki öğrencilerin bazı kavramları öğrenmekte zorlandığı, kavramları birbirine 

karıĢtırdığı bilinmektedir. Bununla birlikte özellikle Fen Bilimleri dersinde soyut 

kavramların fazla olmasından dolayı öğrencilerin konuları öğrenmekte zorlanmaları Fen 

Bilimleri dersine yönelik tutumlarını da olumsuz yönde etkileyebilmektedir. Öğrenciler 

için öğretilmesi zor olan soyut kavramları somutlaĢtırarak öğretilmesini kolaylaĢtıran 

(Abdüsselam, 2014; Yılmaz, 2014) mobil AG uygulamaları kavram karmaĢalarını ve 

yanılgılarını da azaltır (Fleck & Simon, 2013). Sınıf ortamında gerçekleĢtirilmesi ve 

gözlenmesi zor olan deneylerin ve uygulamaların öğretimini kolaylaĢtırırken (Lee, 

2012; Abdüsselam, 2014) öğrenilen konuların kalıcı olmasını sağlar (Ġbili, 2013; 

Yılmaz, 2014) ve öğrencilerin derse karĢı olan tutumunu da arttırır (Lee, 2012). 
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Alanyazın incelendiğinde AG uygulamaları ile ilgili farklı alanlarda birçok 

çalıĢma yapıldığı görülmektedir. Fakat MAG ile ilgili çalıĢmaların sayısı oldukça azdır. 

Özellikle Fen Bilimleri dersinde 4. sınıf öğrencileri ile yapılmıĢ bir çalıĢmanın 

bulunmaması bu konunun gerekliliğini ve önemini ortaya koymaktadır. MAG 

uygulamalarının öğrencilerin akademik baĢarısını olumlu bir Ģekilde geliĢtireceği, 

bununla birlikte Fen Bilimleri dersine karĢı tutumlarına olumlu etkisi olacağı 

varsayılmaktadır.  

PROBLEM CÜMLESĠ 

MAG uygulamalarının zevkli ve dikkat çekici özelliklerini göz önünde 

bulundurarak “4. sınıf Fen Bilimleri dersi Dünyamızın Hareketleri konusunda MAG 

uygulamalarının öğrencilerin akademik baĢarısına ve derse karĢı tutumuna etkisi var 

mıdır?” sorusu araĢtırmanın problem cümlesini oluĢturmaktadır. 

ALT PROBLEMLER 

1) MAG etkinlikleri uygulanan deney grubu öğrencilerinin “BaĢarı Testi” ön test 

ve son test puan ortalamaları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 

2) Kontrol grubu öğrencilerinin “BaĢarı Testi” ön test ve son test puan 

ortalamaları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 

3) Deney ve kontrol grubu öğrencilerinin “BaĢarı Testi” ön test puan 

ortalamaları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 

4) Deney ve kontrol grubu öğrencilerinin “BaĢarı Testi” son test puan 

ortalamaları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 

5) MAG etkinlikleri uygulanan deney grubu öğrencilerinin “Fen Bilimleri 

Dersine YönelikTutum Ölçeği” ön test ve son test puan ortalamaları arasında anlamlı 

bir farklılık var mıdır? 

6) Kontrol grubu öğrencilerinin “Fen Bilimleri Dersine Yönelik Tutum Ölçeği” 

ön test ve son test puan ortalamaları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 

7) MAG etkinlikleri uygulanan deney grubu öğrencilerinin “Fen Bilimleri 

Dersine YönelikTutum Ölçeği” ön test puan ortalamaları ile kontrol grubu 

öğrencilerinin “Fen Bilimleri Dersine Yönelik Tutum Ölçeği” ön test puan ortalamaları 

arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 
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8) MAG etkinlikleri uygulanan deney grubu öğrencilerinin “Fen Bilimleri 

Dersine Yönelik Tutum Ölçeği” son test puan ortalamaları ile kontrol grubu 

öğrencilerinin “Fen Bilimleri Dersine YönelikTutum Ölçeği” son test puan ortalamaları 

arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 

HĠPOTEZLER 

Hipotez 1: MAG etkinlikleri uygulanan deney grubu öğrencilerinin “BaĢarı 

Testi” ön test ve son test puan ortalamaları arasında son test puanları lehine istatistiksel 

olarak anlamlı bir fark vardır. 

Hipotez 2: Kontrol grubu öğrencilerinin “BaĢarı Testi” ön test ve son test puan 

ortalamaları arasında son test puanları lehine istatistiksel olarak anlamlı bir fark vardır. 

Hipotez 3: MAG etkinlikleri uygulanan deney grubu öğrencilerinin “BaĢarı 

Testi” ön test puan ortalamaları ile kontrol grubu öğrencilerinin “BaĢarı Testi” ön test 

puan ortalamaları arasında deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamlı bir fark vardır. 

Hipotez 4: MAG etkinlikleri uygulanan deney grubu öğrencilerinin “BaĢarı 

Testi” son test puan ortalamaları ile kontrol grubu öğrencilerinin “BaĢarı Testi” son test 

puan ortalamaları arasında deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamlı bir fark vardır. 

Hipotez 5: MAG etkinlikleri uygulanan deney grubu öğrencilerinin “Fen 

Bilimleri Dersine YönelikTutum Ölçeği” ön test ve son test puan ortalamaları arasında 

son test puanları lehine anlamlı bir fark vardır. 

Hipotez 6: Kontrol grubu öğrencilerinin “Fen Bilimleri Dersine YönelikTutum 

Ölçeği” ön test ve son test puan ortalamaları arasında son test puanları lehine anlamlı bir 

fark vardır. 

Hipotez 7: MAG etkinlikleri uygulanan deney grubu öğrencilerinin “Fen 

Bilimleri Dersine Yönelik Tutum Ölçeği” ön test puan ortalamaları ile kontrol grubu 

öğrencilerinin “Fen Bilimleri Dersine Yönelik Tutum Ölçeği” ön test puan ortalamaları 

arasında deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamlı bir fark vardır. 

Hipotez 8: MAG etkinlikleri uygulanan deney grubu öğrencilerinin “Fen 

Bilimleri Dersine Yönelik Tutum Ölçeği” son test puan ortalamaları ile kontrol grubu 

öğrencilerinin “Fen Bilimleri Dersine Yönelik Tutum Ölçeği” son test puan ortalamaları 

arasında deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamlı bir fark vardır. 
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VARSAYIMLAR 

 AraĢtırmaya katılan öğrencilerin taĢınabilir cihazlar hakkında yeterli beceriye 

sahip oldukları varsayılmıĢtır. 

 AraĢtırmaya katılan öğrencilerin Fen Bilimleri Dersine Yönelik Tutum 

Ölçeğinde yer alan sorulara samimi ve içten cevap verdikleri varsayılmıĢtır. 

 AraĢtırmaya katılan deney ve kontrol gruplarındaki öğrencilerin benzer 

özelliklere sahip oldukları varsayılmıĢtır. 

SINIRLILIKLAR 

Bu çalıĢma aĢağıdaki sınırlılıkları içermektedir.  

  AraĢtırma 2021-2022 eğitim- öğretim yılı ile sınırlıdır.  

  AraĢtırmanın Örneklemi Afyonkarahisar ili Çay ilçesinde bulunan bir ilkokul 

ile sınırlıdır.  

  AraĢtırma 4. sınıfta öğrenim görmekte olan 49 öğrenci ile sınırlıdır. 

  AraĢtırma 4. Sınıf Fen Bilimleri dersi Dünyamızın Hareketleri konusu ile 

sınırlıdır.  

  AraĢtırmanın uygulama süreci 5 hafta ile sınırlıdır. 

  AraĢtırmada kullanılan AG uygulamaları mobil uygulama ile sınırlıdır. 

  AraĢtırma; BaĢarı Testi ve Fen Bilimleri dersi Tutum Ölçeği ile sınırlıdır. 
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BĠRĠNCĠ BÖLÜM 

KURAMSAL ÇERÇEVE 

1. FEN EĞĠTĠMĠ 

Nitelikli toplumları oluĢturabilecek nitelikli bireylerin yetiĢmesinde Fen Eğitimi 

önemli rol almaktadır. Gerek sosyal gerek ekonomik gerekse bilimsel açıdan ileri 

seviyede olan devletler „ÇağdaĢ Uygarlık Düzeyinde‟ olmalarını Fen Eğitimine 

verdikleri öneme borçludurlar. Bu devletler Fen Eğitimi ile bireylere içinde yaĢadıkları 

dünyayı tanıma ve anlama fırsatı sunarak (TaĢ, 2010), onların etrafındaki nesnelerle 

etkileĢimini nitelikli biçimde sürdürmesini, yeni geliĢmeleri ve farklılıkları bilmesini, 

bildiklerini yaparak ve yaĢayarak daha ferah bir hayat yaĢamalarını (Dindar ve Taneri, 

2011) bilimsel ve teknolojik geliĢmelere olan merak duygularını geliĢtirmeyi, bilgiyi 

yapılandırma becerisi kazandırmayı, bilimsel süreç ve ilkeleri kullanmalarını (ġahin, 

2017) sağlayarak arzu edilen nitelikli bireyleri yetiĢtirmektedirler. 

YetiĢir (2019), Fen Bilimleri eğitimini bireylerin doğayı, doğal olayları ve 

teknolojiyi inceleyerek yaĢadıkları dünya ortamını daha iyi tanımaya önemli derecede 

katkıda bulunan etrafını incelemeye yönelik bir sürece dikkat çeken ve hayret ettiren 

zenginliklerin eğitimi olarak tanımlarken, TaĢ (2010), Ġlköğretim çağında bulunan 

öğrencilere yaĢadıkları dünyayı tanıma ve anlama fırsatı sunan, günlük hayatta 

karĢılaĢtıkları problemleri bilimsel yöntemleri kullanarak çözmelerine yardımcı olan, 

Fen ve teknoloji, toplum ve çevre arasındaki etkileĢimi anlamalarını sağlayan eğitim 

süreci olarak tanımlamıĢtır. 

Dünyada özellikle Ġkinci Dünya SavaĢı‟ndan sonra farklı bir ivme kazanan Fen 

eğitimi ülkemizde de olması gerektiği gibi dinamik bir hal almıĢtır. GeçmiĢinde 

Selahaddin Musa, Ali KuĢçu, Uluğ Bey, Tekiyüddin gibi Fen ve astronomi alanında 

büyük iĢler baĢarmıĢ karakterleri bulunan milletimizin 21. yüzyılda yansıması olan Aziz 

SANCAR gibi bilim insanlarını yetiĢtirmesi adına Milli Eğitim Bakanlığı Fen eğitimi 

programında birçok değiĢiklik yapmıĢtır. Öğrenciyi merkeze alan dolayısıyla geleneksel 

eğitimden uzaklaĢıp öğrenci merkezli olan köklü bir değiĢimi 2005 yılında 

gerçekleĢtirmiĢtir. Yapılan bu değiĢiklik ile Fen eğitiminin temel amacı öğrencilerin 

bireysel farklılıklarını gözetmeksizin onları Fen ve teknoloji okur - yazarı olarak 

yetiĢtirmek (MEB, 2005) olarak belirlenmiĢtir. 

Fen ve teknoloji okuryazarlığı toplumdaki tüm vatandaĢların en temel düzeyde 

bazı bilimsel kavramları, olguları anlayabilmesi ve açıklayabilmesi ve teknolojik 
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geliĢmeleri izleyip yaĢamında kullanabilme becerisine sahip olabilmesidir. Fen ve 

teknoloji okur-yazarı bireyler, bilimin ve bilimsel bilginin doğasını algılar; temel Fen 

kavram, ilke, yasa ve kuramlarını anlar ve bunları uygun biçimlerde kullanır (Duban, 

2010). MEB‟e (2005) göre Fen ve teknoloji okuryazarlığı; “Bireylerin araĢtırma-

sorgulama, eleĢtirel düĢünme, problem çözme ve karar verme becerileri geliĢtirmeleri, 

yaĢam boyu öğrenen bireyler olmaları, çevreleri ve dünya hakkındaki merak duygusunu 

sürdürmeleri için gerekli olan Fenle ilgili beceri, tutum, değer ve bilgilerin bir 

bileĢimidir.” 

2005 yılında değiĢtirilen Fen dersi öğretim programı 2013 yılında revize 

edilmiĢtir. 2013 yılında revize edilen bu program 2017 ve 2018 yıllarında da yeniden 

revize edilerek son halini almıĢtır. Son haline göre Fen Bilimleri Öğretim Programının 

temel amaçları Ģu Ģekildedir.   

  Astronomi, Biyoloji, Fizik, Kimya, yer ve çevre bilimleri ile Fen ve 

mühendislik uygulamaları hakkında temel bilgiler kazandırmak, 

  Doğanın keĢfedilmesi ve insan-çevre arasındaki iliĢkinin anlaĢılması 

sürecinde, bilimsel süreç becerileri ve bilimsel araĢtırma yaklaĢımını benimseyip bu 

alanlarda karĢılaĢılan sorunlara çözüm üretmek, 

  Birey, çevre ve toplum arasındaki karĢılıklı etkileĢimi fark ettirmek; toplum, 

ekonomi ve doğal kaynaklara iliĢkin sürdürülebilir kalkınma bilincini geliĢtirmek, 

  Günlük yaĢam sorunlarına iliĢkin sorumluluk alınmasını ve bu sorunları 

çözmede Fen Bilimlerine iliĢkin bilgi, bilimsel süreç becerileri ve diğer yaĢam 

becerilerinin kullanılmasını sağlamak,  

  Fen Bilimleri ile ilgili kariyer bilinci ve giriĢimcilik becerilerini geliĢtirmek, 

  Bilim insanlarınca bilimsel bilginin nasıl oluĢturulduğunu, oluĢturulan bu 

bilginin geçtiği süreçleri ve yeni araĢtırmalarda nasıl kullanıldığını anlamaya yardımcı 

olmak, 

  Doğada ve yakın çevresinde meydana gelen olaylara iliĢkin ilgi ve merak 

uyandırmak, tutum geliĢtirmek, 

  Bilimsel çalıĢmalarda güvenliğin önemini fark ettirerek güvenli çalıĢma 

bilinci oluĢturmak, 

  Sosyobilimsel konuları kullanarak muhakeme yeteneği, bilimsel düĢünme 

alıĢkanlıkları ve karar verme becerileri geliĢtirmek, 
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  Evrensel ahlak değerleri, millî ve kültürel değerler ile bilimsel etik ilkelerinin 

benimsenmesini sağlamak (MEB, 2018). 

Fen Bilimleri dersi öğretim programı 2018 yılında son halini almıĢ olsa da Fen 

Bilimlerinin devimsel özelliğini kaybetmeyeceği programda belirtilmiĢtir. 2018-2019 

eğitim öğretim yılı itibarıyla programların uygulanmasına topyekûn geçileceği ve 

sonrasında yapılacak izleme değerlendirme sonuçlarına göre yine gerekli 

güncellemelerin yapılacağı, böylelikle programların sürekliliğinin sağlanacağı Milli 

Eğitim Bakanlığı tarafından açıklanmıĢtır (MEB, 2018). 

Ülkemizde öğrenciler Fen Bilimleri eğitimlerini, dizgesel olarak 3. sınıfta Fen 

Bilimleri dersi ile tanır. Milli Eğitim Bakanlığına bağlı okullarımızda öğretilen Fen 

bilimleri dersleri, 3. sınıftan itibaren verilmeye baĢlanır ve 8. sınıfın sonuna kadar 

sürdürülür. Fen Bilimleri eğitiminin sayesinde yaratıcı düĢünebilen, mantık yürütebilen, 

problem çözebilen, yaĢadıkları çevreyi anlayıp yorumlayabilen bireyler yetiĢmektedir. 

Somut iĢlemler dönemindeki öğrenciler soyut konuları veya kavramları öğrenmedeki 

zorlukları Fen Bilimleri eğitimiyle aĢabileceklerdir. Gürdal‟a (1988) göre çocuğun 

çevresindeki çekici ve ĢaĢırtıcı zenginliğin, yediği besinin, içtiği suyun, soluduğu 

havanın, vücudunun, beslediği hayvanın, bindiği arabanın, kullandığı elektriğin, ıĢığın, 

güneĢin eğitimi Fen Bilimleri eğitimidir. Bu anlamda Fen Bilimleri eğitimi; çocuğun 

ilgi ve ihtiyaçları, geliĢim düzeyi, istekleri, çevre imkanları göz önüne alınarak, uygun 

metot ve tekniklerle yapılması gereken, kolay, somut bir eğitimdir.  

Fen Bilimlerinin somut bir eğitim haline gelmesindeki önemli faktörlerden biri 

de teknolojidir. Öğrencinin teknoloji ile olumlu davranıĢ kazanmasındaki önemli etken 

de Fen Bilimleri eğitimidir. Hayatın her alanında olduğu gibi eğitimde de yaygın bir 

Ģekilde kullanılan teknoloji, Fen Bilimleri ile sarmal döngü biçimindedir.  

1.1. FEN EĞĠTĠMĠNDE TEKNOLOJĠNĠN YERĠ VE ÖNEMĠ 

Eğitim ve teknolojiyi iki farklı kavram olarak ele aldığımızda eğitimi Ertürk 

(1972) “Eğitim, bireylerin davranıĢlarında kendi yaĢantıları yoluyla kasıtlı olarak ve 

istendik yönde davranıĢ değiĢikliği meydana getirme sürecidir.”  Ģeklinde tanımlarken, 

Tezcan (1996) “Eğitim, bireyin toplumsal yeteneğinin ve en elveriĢli düzeyde kiĢisel 

geliĢiminin elde edilmesi için seçilmiĢ ve denetimli bir çevreyi içine alan toplumsal bir 

süreçtir.” Ģeklinde tanımlamıĢtır.   
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Teknoloji kavramının evrenselliği göz önünde bulundurulduğunda bu kavramın 

çeĢitli kurum ve yazarlar tarafından tanımlandığı görülmektedir. Teknoloji kavramını 

Demirel ve Yağcı (2007) bireyin doğaya üstünlük kurmak amacıyla bilimden 

faydalanarak tasarladığı ve ussal bir disiplin olarak ortaya koyduğu çözümler olarak 

tanımlarken, Zhao (2003) bir projeksiyon cihazı ya da kalem gibi basit çizimlerden 

bilgisayar ya da internet gibi karmaĢık sistemlere kadar her Ģey olarak tanımlamıĢtır. 

TDK (2018) ise bir sanayi dalı ile ilgili yapım yöntemlerini, kullanılan araç gereç ve 

aletlerini, bunların kullanım biçimlerini kapsayan uygulama bilgisi, uygulayım bilimi 

olarak tanımlamıĢtır. 

Eğitim ve teknoloji kavramları farklı iki kavram olsa da günümüzde bilim ve 

teknolojinin hızla geliĢim göstermesi, değiĢebilmesi, yaĢamın her alanına hitap etmesi 

gibi nedenler toplumları “eğitim teknolojisi” kavramını bu sürece dahil etmeye 

yöneltmiĢtir. Eğitim ve teknoloji kavramları eğitim teknolojisi adı ile eğitim öğretimde 

yer alır (Ġnel vd., 2011).  

Wright (2000) donatım ve yazılımın ötesinde yöntem, süreç, yapı, iĢleyiĢ gibi 

öğeleri içine alan amaçlı bir biçimde kullanılan, bir plan ve düĢünme süreci içeren, bilgi 

alıĢveriĢi ile insan etkileĢimi olan bir olgu olarak eğitim teknolojisini tanımlamıĢtır. 

Alkan (1998) ise genelde eğitime, özelde ise öğrenme durumuna hakim olabilmek adına 

ilgili bilgi ve becerilerin iĢe koĢulması suretiyle öğrenme veya eğitim süreçlerinin 

fonksiyonel olarak yapısallaĢtırılması Ģeklinde tanımlamıĢtır.  

Ülkemizde teknoloji denildiğinde yalnızca elektronik cihazlar ya da aletler akla 

gelmektedir. Aynı Ģekilde eğitim teknolojileri denildiğinde de akıllara sınıf ortamında 

kullanılan elektronik cihazlar ya da aletler akla gelmektedir. Aslında eğitim teknolojileri 

milattan öncesine uzanan tarihsel sürece sahiptir. Alkan (1998) bu tarihsel süreci beĢ 

dönemde incelemiĢtir. Bu dönemleri Ģöyle gruplamıĢtır. 

 Sözlü – yazılı dönem 

 Görüntülü – sesli araçlar dönemi 

 Ġkilem dönemi 

 Otomasyon dönemi 

 Sibernasyon dönemi 
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Etkili bir öğretim ortamı hazırlamak için teknolojinin olumlu yanlarından 

faydalanarak teknoloji entegrasyonunu sağlamak gerekmektedir. Teknoloji 

entegrasyonunda beĢ temel unsur bulunmaktadır. Bu unsurlar: 

 Teknoloji 

 Kazanımlar 

 Planlama 

 Uygulama 

 Değerlendirme 

Teknoloji entegrasyonundaki bu unsurlar ġekil 1‟de gösterilmiĢtir. 

ġekil 1. Teknoloji Entegrasyon Süreci 

 
Kaynak: Demir ve Özmantar, 2013. 

Eğitim teknolojilerinin sınıf ortamında kullanılmasında en önemli role sahip olan 

öğretmenlerin öğrenmeyi etkili ve kalıcı hale getirebilmeleri için teknoloji kullanımı 

konusunda yeterli bilgiye sahip olmaları gerekmektedir. Öğretmenlerin teknolojiyi 

amaca uygun biçimde kullanma becerileri (Çelik ve Kahyaoğlu, 2007), aynı zamanda 

öğretim süreci ile teknolojiyi bütünleĢtirebilecek yeteneğe sahip olması (Koehler, 2015) 

oldukça önemlidir.  

Yapılan araĢtırmalarda zaman aynı olmak Ģartı ile insanlar okuduklarının 

%10‟unu, iĢittiklerinin %20‟sini, gördüklerinin %30‟unu, hem görüp hem iĢittiklerinin 

%50‟sini, söylediklerinin %70‟ini, yaptıkları ve söyledikleri Ģeylerin ise %90‟ını 

hatırlamaktadırlar (Demirel vd.,  2002). Bu bakımdan öğretmenlerin çağın 

gereksinimine uygun eğitim teknolojilerini kullanabilmede yeterli beceri ve donanıma 

sahip olması gerekmektedir.  
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Akgündüz (2019) öğretmenin bilgiyi aktarabilmesi için pedagojik bilgiye sahip 

olması gerektiğini ifade ederek sadece alan bilgisine sahip olmasının yeterli olmadığını 

belirtmiĢtir. Teknolojinin Shulman (1986) tarafından ifade edilen pedagojik alan 

bilgisine (PAB) entegre edilmesini teknolojinin hızlı geliĢimi sağlamıĢtır.  

Pedagojik alan bilgisine (PAB) teknolojiyi entegre eden Koehler ve Mishra 

(2009) teknolojik pedagojik alan bilgisi (TPAB) ortaya çıkarmıĢtır. Teknolojik 

pedagojik alan bilgisi (TPAB) ve etkileĢimli olduğu bilgi türleri ġekil 2‟de verilmiĢtir. 

ġekil 2. TPAB ve EtkileĢimli Olduğu Bilgi Türleri 

 
Kaynak: Koehler ve Mishra, 2009. 

ġekilde teknolojik bilgi (TB), pedagojik bilgi (PB) ve alan bilgisi (AB) kesiĢim 

kümeleri Ģeklinde görülmektedir. Koehler ve Mishra (2009) bu üç kümenin kesiĢtiği 

alana çalıĢmalarında Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi (TPAB) ismini vermiĢlerdir. 
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Mishra ve Koehler‟in (2009) çalıĢmalarında geçen teknolojik bilgi (TB), 

pedagojik bilgi (PB), alan bilgisi (AB), pedagojik alan bilgisi (PAB), teknolojik alan 

bilgisi (TAB), teknolojik pedagojik bilgi (TPB), teknolojik pedagojik alan bilgisi 

(TPAB) kavramlarına iliĢkin açıklamalar aĢağıda verilmiĢtir. 

Teknolojik bilgi (TB): Kağıt, kalem gibi basit teknolojilerden bilgisayar, internet 

gibi geliĢmiĢ dijital teknolojileri kapsayan bütün öğretim araç gereçleridir (Mishra & 

Koehler, 2006; Canpolat, 2011). 

Alan bilgisi (AB): Alanı oluĢturan yapılar, öğretilecek ve öğrenilecek kavramlar, 

kavramlar arası ve konu alanının doğası ile ilgili bilgilerdir (Shulman, 1986; Gess- 

Newsome & Lederman, 1999; Koehler vd., 2007; Abbit, 2011) 

Pedagojik Bilgi (PB): Öğretmenin etkili bir eğitim sunmak için kullandığı 

öğretim yöntem ve strateji ve değerlendirme bilgisi (Grossman, 1990; Canpolat, 2011) 

Teknolojik Alan Bilgisi (TAB): Alan ve teknolojinin bütünleĢmesinden ve 

etkileĢiminden oluĢan bilgi türü (Mishra & Koehler, 2006; Koehler vd., 2007; Schmidt 

vd., 2009) 

Pedagojik Alan Bilgisi (PAB): Öğretmenlere özgü alan bilgisi ve pedagojik 

bilginin farklı öğrenme ortamlarında öğrencilerin en iyi anlayabileceği Ģekilde konu ile 

ilgili öğretilmesi gereken içerik bilgisi ve planlamanın nasıl yapılacağı ile ilgili bilgidir 

(Schulman, 1987; Grossman, 1990; Kaya, 2009; Archambault & Barnet, 2010; 

Canpolat, 2011). 

Teknolojik Pedagojik Bilgi (TPB): Teknoloji kullanımının bir öğretim 

ortamındaki öğretme ve öğrenmeyi nasıl etkilediği ile ilgili bilgilerdir (Kiray, 2016) 

Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi (TPAB): Alan bilgisinin çeĢitli teknolojiler 

kullanılıp pedagojik bilgi ile bütünleĢtirilerek sunulmasıdır (Chai vd., 2013). 

Yılmaz‟a (2007) göre teknolojik yenilikleri takip edebilen, yeniliklere uyum 

sağlayabilen bireyler yetiĢtirilebilmesi için teknolojideki ve bilimdeki geliĢmeleri, 

yapılan icatları eğitim ve öğretim sürecine dahil etmek eğitimde teknoloji kullanımının 

genel amaçlarıdır. Epçaçan ve Pesen‟e (2017) göre ise eğitim teknolojisinin baĢlıca 

amaçları eğitim kurumlarını uygulamalı hale getirerek, personellerin verimliliğini 

yükselterek, imkan ve ihtiyaçları bilimsel araĢtırma konusu yaparak eğitim hizmetlerini 

daha geniĢ kitlelere ulaĢtırmak ve öğretme -  öğrenme süreçlerini öğrencilerin 
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yetenekleri doğrultusunda sürdürerek süreçleri daha verimli hale getirmektir. Ayrıca 

ihtiyaç duyulan öğrenme – öğretme faaliyetlerini bireyselleĢtirerek ve uygulama 

süreçlerini sıralayarak çevresel faktörleri düzenlemektir.  

Eğitimde teknoloji kullanımının yararları Ģu Ģekilde sıralanabilir. 

  Bilgiye istenilen zaman ve mekânda, kolay ve hızlı bir Ģekilde 

ulaĢılabilmesine imkân tanır. 

  Zamanın daha verimli değerlendirilmesini sağlar. 

  Somut yaĢantı sunularak çoklu öğrenme ortamı oluĢturur. 

  Günlük hayat ile iliĢkilendirilerek öğrenmeyi kolaylaĢtırır ve kalıcılığı arttırır.  

  Öğrencilerin derse yönelik ilgilerini arttırarak katılımını sağlar. 

  Öğrencilerin derse karĢı olumlu tutum geliĢtirmelerini sağlar ve 

motivasyonlarını arttırır. 

  Öğrencilere öğrenme hızlarını bireyselleĢtirme imkanı tanır. 

  Bilgiye ulaĢmada öğrencilerin kendi öğrenmelerini yönetebilmeleri konusunda 

öğretmenlerin öğrencilere rehberlik etmesini sağlar. 

  Öğrencilerin iletiĢim becerilerini geliĢtirerek akranları ile iĢbirliği yapma 

becerisini arttırır. 

  Bilgilerin depolanarak ilerleyen süreçte ihtiyaç halinde tekrar 

kullanılabilmesini sağlar. 

  Çok sayıda örneklendirme ve farklı etkinlikler yapılabilmesi, farklı bakıĢ 

açılarına sahip olabilmesini ve yaratıcı düĢünme becerilerinin geliĢmesini sağlar 

(Akgündüz, 2019; Çakıroğlu, 2019). 

Eğitim teknolojisi kullanımının öğretmen açısından sağladığı birçok yarar vardır. 

Sarı ve Akbaba Altun (2015) bu yararları öğretmen motivasyonu, kaynak – materyal 

sağlama, değerlendirme, öğretmene geliĢim fırsatı sunma, öğretimi kolaylaĢtırma 

Ģeklinde beĢ ana baĢlık altında gruplandırmıĢtır. Yapılan gruplandırma ġekil 3‟te 

verilmiĢtir. 
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ġekil 3. Teknolojinin Öğretmen Açısından Sağladığı Yararlar 

 
Kaynak: Sarı ve Akbaba Altun, 2015. 

Günümüz eğitim sisteminin temel amacı öğrenciye bilgiyi aktarmak yerine 

öğrencilerin bilgiye ulaĢabilme ve edindiği bilgileri kullanabilme becerisinin 

geliĢtirilmesini sağlamaktır (Kul, 2019). Nesnenin doğasını keĢfetmeyi denemenin bir 

yolu olan Fen (Okur ve Ünal, 2010), bu becerilerin kazandırılmasında önemli bir rol 

oynar. 

Fen Bilimleri yaĢayan sistemleri, fiziksel sistemleri, Dünya ve uzay sistemleri 

gibi bilgileri içermektedir (Okur ve Ünal, 2010). Bu bilgiler ilköğretim çağındaki 

çocuklar için anlaĢılması zor, soyut bilgiler olabileceğinden eğitim teknolojilerinin 

kullanımının bu hususta önemli bir rol oynayacağı söylenebilir (ġahin, 2017). 
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Ülkemizde her okulda laboratuvar olmayıĢı bilinen bir gerçektir. Bu durum 

eğitim teknolojilerini kullanmayı zorunlu hale getirmektedir. Bununla birlikte 

laboratuvarı bulunan okullarımızda, yapılması olumsuz sonuçlar doğurabilecek 

deneylerin yerini de eğitim teknolojileri almıĢtır. 

Grimalt – Alvaro, Ametller ve Pinto‟ya (2009) göre Fen öğretiminde eğitim 

teknolojilerinin yararları Ģu Ģekilde sıralanmıĢtır. 

1. Soyut kavramlar somutlaĢtırılabilir. 

2. Doğada gerçekleĢen olaylar canlandırılabilir. 

3. AraĢtırma sonuç ve bulguları özetlenebilir. 

 Baysal‟a (2016) göre Fen Bilimleri derslerinde eğitim teknolojilerinin sağladığı 

faydalar Ģunlardır: 

 Animasyon, video, resim, ses vb. kullanımı ile öğretimi güçlendirir. 

 Soyut kavramları somutlaĢtırır. 

 Tehlikeli olabilecek deneylerin sınıf ortamında yapılmasına imkan sağlar. 

 Bireysel farklılıklara uygun öğretimi sağlar. 

 Merak duygusu kazandırır. 

 Dersleri eğlenceli kılar. 

Fen Bilimleri dersinde sınıf ortamında yaygın olarak kullanılan eğitim 

teknolojileri Ģu Ģekilde sıralanabilir. 

 Ġnternet 

 Projeksiyon cihazı 

 Akıllı tahta 

 Bilgisayar 

 Mobil cihazlar 

 Dijital öyküleme araçları 

 Robotik kodlama 

 Animasyon ve simülasyonlar 

 Sosyal ağlar 

 Sanal gerçeklik uygulamaları 

 ArtırılmıĢ gerçeklik uygulamaları ( Akgündüz, 2019; CoĢkun, 2019) 

Fen Bilimleri dersinde kullanılan eğitim teknolojilerinin baĢında bilgisayar 

gelmektedir. 
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1945 yılında icat edilen, tek amaçlı olmayan ilk programlanabilir hesaplama 

cihazı Electronic Numerical Integrator And Computer (ENIAC), ilk bilgisayar olarak 

kabul edilmektedir ancak veri depolayamadığı için ENIAC‟ın üretiminden sonra 

bilgisayar üzerine yapılan çalıĢmalar devam etmiĢtir. Electronic Discrete Variable 

Automatic Computer (EDNAC) tasarlanarak veri depolama iĢlemi gerçekleĢtirilmeye 

baĢlanmıĢtır. Özellikle 2. Dünya SavaĢı‟ndan sonraki teknoloji alanında görülen hızlı 

geliĢmeler bilgisayarın da geliĢimini hızlandırmıĢtır (King, 2016). Bu geliĢmelerle 

birlikte bilgisayarlar birçok alanda kullanılmaya baĢlanmıĢtır. Eğitim de bu alanların en 

önemlilerinden biridir. 

Verilerin okunması ve kaydedilmesinde büyük kolaylık sağlayan bilgisayar, 

yapılan laboratuvar etkinliklerinden elde edilen verilerin depolanmasında da önemli 

avantaj sağlar. Gerek duyulduğunda verileri toparlar ve daha hassas hesaplayabilir. 

Bilgisayar ile grafik çizimleri yapılabilir, grafik araçlar kullanılarak görsel etkinlikler 

oluĢturulabilir. Bilgisayarda hazırlanacak simülasyonlar ile Fen Bilimleri dersinde 

öğrenciler yaĢantılarında kazanamayacağı deneyimleri kazanabilir. Hazırlanabilecek 

farklı programlarla dersler zevkli hale gelir, veri depolama sayesinde öğrencilere konu 

tekrarı imkanı sunabilir. Tüm bunları göz önünde bulundurduğumuzda Fen eğitiminde 

kullanılan teknolojilerin temelini bilgisayarın oluĢturduğu söylenebilir. 

1969 yılında Amerika BirleĢik Devletleri‟nde “Amerikan GeliĢim Savunma 

AraĢtırmaları Dairesi Ağı” (Advanced Research Projects Agency Network) 

oluĢturulmuĢtur. Kısaca ARPANET olarak ifade edilen bu ağ ile internetin temeli 

oluĢmuĢtur (King, 2016). ARPANET güncellenip geliĢerek çok büyük bir ağ sistemine 

ulaĢmıĢtır ve böylece farklı ülkelerden farklı kullanıcıların hizmetine sunulmuĢtur. 

1990‟larda site sayısının hızla artmaya baĢlamasıyla günümüze kadar internet 

kullanıcıları ve internete bağlanan bilgisayar sayısı artan bir hızla geliĢmeye devam 

etmektedir (Gupta, 2003).  Ülkemizde de internet kullanımı ve kullanıcı sayısı her geçen 

gün artmaktadır. Türkiye Ġstatistik Kurumu (2022) verilerine göre Hane Halkı BiliĢim 

Teknolojileri (BT) Kullanım AraĢtırması neticesinde internete eriĢim imkânı olan hane 

oranı %94,1 olarak belirlenmiĢtir. Ġnternet kullanan bireylerin oranının ise %85 olduğu 

gözlenmiĢtir. Ġnterneti düzenli kullanan bireylerin oranı ise %82,7 olarak belirlenmiĢtir. 

Hanelerde internet eriĢim imkânı ve bireylerde internet kullanımı 2012 – 2022 grafiği 

ġekil 4‟te verilmiĢtir.  
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ġekil 4. Hanelerde Ġnternet EriĢim Ġmkânı ve Bireylerde Ġnternet Kullanımı, 2012-2022 

 
Kaynak: TÜĠK, 2022. 

Ġnternetin toplumlara kazandırdığı en büyük yenilik olarak kabul edilen World 

Wide Web (www) teknolojisi sayesinde internete bağlanan milyonlarca bilgisayar ve 

akıllı teknolojilerin multimedyayı kullanarak ses, grafik, video ve animasyonların 

oluĢturulması sağlanmıĢtır (Seitel, 2007). 

Bilim ve teknolojinin baĢ döndürücü bir hızla geliĢtiği günümüzde Fen Bilgisi 

eğitimi çok farklı teknik ve yöntemlerle gerçekleĢtirilmektedir. Bu yöntem ve teknikler 

içerisinde en etkili olanlardan bir tanesi de animasyon tekniğidir (Lawson, 1995; 

Emrahoğlu ve Bülbül, 2010; Evrekli ve Balım, 2015 ).  

Animasyonların; günlük hayatta karĢılaĢtığımız karmaĢık, anlaĢılması güç 

durumları kolaylaĢtırarak (Bozkurt, 2008), günlük yaĢantımızda karĢımıza çıkabilen 

veya çıkma ihtimali düĢük olan bir olayı inceleme ve karmaĢık olayların 

basitleĢtirilmesi ile birlikte (Roblyer, 2003), bilgilerin kalıcılığı üzerinde de olumlu etki 

yaptığı görülmektedir (DaĢdemir ve DoymuĢ, 2012). 

Animasyon gösterilerinde amaç, öğrencilerin düz anlatımın ötesinde daha kalıcı 

bir öğrenme gerçekleĢtirmelerini sağlamaktır. Bu yöntemin temel mantığı animasyonla 

yapılan anlatımların, düz sunumla gerçekleĢtirilen anlatımlardan daha etkili sonuçlar 

doğurmasına dayanmaktadır. Bu durumda öğrenciler sözcükler ve resimler arasında akıl 
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bağlantıları kurabilir ve zihinsel iĢlemleme sürecini hızlandırabilir (Mayer & Moreno, 

2002). 

Günümüzde okullarda verilen eğitimin kalitesini yükseltmek için çeĢitli duyu 

organlarına hitap eden araç ve gereçleri sınıfa taĢıyan eğitim teknolojisinin kullanımı 

gün geçtikçe önem kazanmıĢtır (Pala, 2006). Bu açıdan bakıldığında teknolojik eğitim 

materyalleri aracılığıyla kolaylıkla kullanılabilecek animasyonlar Fen Bilimleri dersi 

için önemli bir araçtır (ġimĢek, 2017). 

Günlük hayatta yer alan modellerin küçültülmüĢ örnekleri olan simülasyonlar 

(Ingram & Jackson, 2004), Fen Bilimleri dersinde yapılan deneyler düĢünüldüğünde 

derslerin güvenli iĢlenmesi, hızlı bir Ģeklide gerçekleĢen bir olayı yavaĢlatarak izleme 

olanağı sağlaması ve inceleme fırsatı sunması (Roblier, 2003), anlaĢılması güç 

durumları kolaylaĢtırarak öğrencilerin seviyesine indirmesi ve bu sayede öğrencilerin 

aktif bir Ģekilde öğrenmenin içine dahil olmasını sağlar (Bozkurt, 2008). 

Güçlü ıĢık sistemine sahip olan projeksiyon cihazları dıĢ kaynaktan aldığı 

görüntü, ses, yazı vb. verileri büyüterek perdeye veya duvara net bir Ģekilde yansıtabilen 

teknolojik makinelerdir. 

Projeksiyon cihazı bilgisayarda oluĢturulan verilerin ekrana yansıtılmasını 

sağlayan, ses, renk ve efektler sayesinde gerçeğe yakın ortam sunan, dikkat çekici, ilgi 

uyandırıcı bir araçtır. Bu cihazlar öğretmen ve öğrenci arasında yüz yüze eğitim imkânı 

sağlamaktadır (Yavuz ve CoĢkun, 2008).  

Dünya literatüründe akıllı tahta, elektronik tahta, interaktif tahta ve interaktif 

beyaz tahta gibi tanımlamaları bulunan etkileĢimli tahta, genellikle bir bilgisayar, bir 

tahta, bir projeksiyon cihazı ve bir özel yazılım olmak üzere dört parçadan oluĢan 

dokunmatik bir sunum cihazıdır (Chin, 2004; Adıgüzel vd., 2011). 

Günümüzde sınıf ortamında en çok kullanılan teknolojik araçlardan birisi akıllı 

tahtalardır. Tepegöz ve televizyonların ardından bilgisayar tabanlı sistemler olan akıllı 

tahtalar, Türkiye‟de ilk olarak 1990‟ların baĢlarında iĢletmelerde kullanılmaya 

baĢlanmıĢ zamanla yaygınlaĢarak eğitim ortamlarında da yerini almıĢtır. 2012 yılında 

ülke çapında uygulanmaya baĢlayan “Fırsatları Artırma ve Teknolojiyi ĠyileĢtirme 

Hareketi” (FATĠH) projesiyle tüm sınıflara akıllı tahta yerleĢtirme hedefiyle bakanlık 

önemli bir adım atmıĢtır (Elçiçek, 2019). 
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Akıllı tahtalar, kullanıcılarına Ģu özellikleri sunarlar (Hall & Higgins, 2005); 

1. Akıllı tahtalar kullanıcılarının web kaynaklarına eriĢimine, uygun yazılımı 

seçebilmelerine ve konu ile ilgili videolar sunmasına imkan tanır.  

2. Konunun aynı anda tüm öğrencilere aktarılmasını sağlar. 

3. Yazarken el yazısı kullanımına ve farklı renkler kullanılabilmesine olanak 

tanırlar. 

EtkileĢimli tahtaların sağladığı avantajları Ģu Ģekilde sıralayabiliriz; 

 Öğrencilerin derse aktif ve etkili katılımlarını sağlama, 

 EtkileĢimli olması sayesinde öğrenci ve öğretmenlere ekranda yapılanlara 

müdahale etme Ģansı vermesi, 

 Öğrenme sürecini tekdüzelikten kurtararak eğlenceli hale getirmesi, 

 Öğrencinin dersle olan etkileĢimini artırması, 

 Konuların kolay anlaĢılabilmesini sağlaması 

 Öğrencinin not tutmasına gerek olmadığından, zaman kaybı yaĢamadan tüm 

dikkatini öğretmene vermesi, (ġaĢan, 2002; Chin, 2004; Erduran ve Tataroğlu, 2009; 

Adıgüzel vd., 2011; Groccia & Cruz, 2012). 

Mobil cihaz teknolojileri gün boyu kullanıcısına eĢlik edebilmesi sayesinde 

zamandan ve mekândan bağımsız, kablosuz ağlar ile internete bağlanabilen, taĢınabilir 

teknolojik cihazlardır (Kim vd., 2004; Namlı, 2010). 

YEĞĠTEK tarafından yürütülen FATĠH projesi kapsamında 2012 – 2015 yılları 

arasında ülkemizde öğretmen ve öğrencilere dağıtılmıĢ bulunan 1.437.800 tablet 

bilgisayar seti ile birlikte dağıtılan toplam tablet bilgisayar seti sayısı 2.125.607‟ye 

ulaĢmıĢtır. Bu proje ile mobil cihazların eğitim – öğretimde kullanımı hızla artıĢ 

göstermiĢtir (Fatih Projesi, 2021). 

TaĢınabilir cihazların eğitimdeki önemi özellikle COVID – 19 salgınının etkisi 

ile çok daha iyi anlaĢılmıĢtır. Tüm Dünya‟da etkisini gösteren pandemi döneminde 

diğer ülkelerde olduğu gibi ülkemizde de eğitim faaliyetleri uzaktan, farklı programlar 

kullanılarak yapılmıĢtır. Milli Eğitim Bakanlığı bu dönemde daha önce mobil cihazlara 

ulaĢma imkânı bulamamıĢ 700 binin üzerinde öğrenciye tablet ulaĢtırmıĢtır.  

Türkiye Ġstatistik Kurumu‟nun (TÜĠK)  2021 araĢtırma verilerine göre bilgisayar 

kullanan 6 – 15 yaĢ grubundaki çocukların en fazla % 57,2 ile tablet bilgisayar 

kullandığı görülmüĢtür. Masaüstü bilgisayar kullanan çocukların oranı 2013 yılında % 
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76,6 iken 2021 yılında %27,2 olmuĢtur. Yine aynı araĢtırmaya göre çocukların % 

64,4‟ünün cep telefonu / akıllı telefon kullandığı belirtilmiĢtir. Cep telefonu / akıllı 

telefonun en fazla çevrim içi derse katılma amacıyla kullanıldıkları görülmüĢtür. Bu 

durum mobil cihaz kullanımının ülkemizde de arttığını göstermektedir. 

Türkiye Ġstatistik Kurumu (TÜĠK)  tarafından yaĢ gruplarına göre çocukların 

biliĢim teknolojisi kullanımında (%) 2013 ve 2021 yıllarında yapılan araĢtırmalardan 

elde edilen veriler ġekil 5‟te verilmiĢtir. 

ġekil 5. YaĢ Grubuna Göre Çocukların BiliĢim Teknolojisi Kullanımı 

 
Kaynak: TÜĠK, 2021. 

2. ARTIRILMġ GERÇEKLĠK 

GeliĢen ve dolayısı ile değiĢen Dünyamız‟da tüm alanlardaki uyum sağlama 

mücadelesi teknolojinin hızına eĢ bir Ģekilde yenilenme ihtiyacı duymaktadır. Bu durum 

yeni yazılım ve donatımları da beraberinde getirmiĢtir. DijitalleĢen çağımızda yeni nesil 

öğrencilerin teknoloji ile iç içe büyümeleri öğrencilerin ihtiyaçlarının yönünü de 

belirlemektedir. Geleneksel oyunlardan eğitim araĢtırmalarına kadar birçok alan bu 

duruma paralel olarak değiĢim göstermiĢtir. Örnek olarak önceden araĢtırma yapmak 

için kütüphaneye giden ya da ansiklopedilerden yararlanan bir öğrenci günümüzde 

ihtiyaç duyduğu tüm bilgilere mobil cihazlar sayesinde bulunduğu ortamda 

ulaĢabilmektedir. Eğlence alanından tıp alanına, mühendislikten endüstriye, 
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pazarlamadan eğitim alanına kadar geniĢ bir alana yayılan son yılların yükselen 

teknolojilerinden biri de AG teknolojisidir. 

AG teknolojisi ile yapılmıĢ olan tanımlar teknolojideki geliĢmelere paralel 

olarak değiĢkenlik göstermektedir (Ġçten ve Bal, 2007). Alanyazın incelendiğinde AG 

ile ilgili birçok tanımlama olduğu görülmektedir. 

AG, bilgisayar tarafından üretilen ses, görüntü, animasyon, hologram gibi dijital 

elemanların akıllı telefon, tablet ve sanal gerçeklik gözlükleri sayesinde bulunulan 

ortam üzerine gerçek zamanlı olarak yerleĢtirilerek, fiziksel olarak yerleĢtirilmesi 

mümkün olmayan nesnelerin ve olguların sanal olarak algılanabilir hale getirilmesidir. 

AG yazı, resim, video, grafik ve GPS verileri gibi bilgisayar ortamında oluĢturulmuĢ 

sanal nesneleri insanların fiziksel, gerçek dünya algılarının üzerine yansıtan çok çeĢitli 

bir teknoloji olarak açıklanabilir (Bingöl, 2008; Craig, 2013;  Delello, 2014). 

Tülü ve Yılmaz‟a (2012) göre ise AG, geliĢtirici tarafından belirlenen hedef 

resim üzerine kamera ile bakıldığında yine geliĢtirici tarafından tasarlanan üç boyutlu 

objenin gerçekten hedef resmin üzerindeymiĢ gibi algılanmasını sağlayan yeni bir 

teknolojidir.  

Öztürk Göçmen‟e (2018) göre akademik dünyada geniĢ kabul bulan tanım 

Azuma‟ya (1997) aittir. Azuma‟ya (1997) göre AG gerçek dünya ortamının sanal 

nesnelerle birleĢtirildiği, sanal nesnelerin gerçek dünya görüntüsü üzerine yerleĢtirilerek 

eĢ zamanlı etkileĢimde bulunulduğu bir teknolojidir.  

Azuma‟ya (1997) göre AG ortamının üç temel Ģartı bulunmaktadır. Bunlar; 

1- Gerçek ve sanal ortamları birleĢtirmesi 

2- Gerçek zamanlı etkileĢim sağlaması 

3- Üç boyutlu ortamlar sunmasıdır. 

Alanyazında AG teknolojisi tanımlarında yer alan sanal nesneler ifadesi 

artırılmıĢ gerçeklik teknolojisinin sanal gerçeklik kavramı ile karıĢtırılmasına neden 

olabilmektedir. Bu kavram karıĢıklığının sebebi AG uygulamalarının sanal gerçeklik 

uygulamalarından doğmuĢ olmasıdır. 

Sanal gerçeklik gerçek hayatta olan bir olayın ya da hayali bir durumun üç 

boyutlu olarak oluĢturulan benzetiĢim ortamında gerçek veya gerçekmiĢ gibi 

algılanmasını sağlayan bir teknolojidir (Kayapa ve Tong, 2011; Erdem, 2013) 
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Tanımlardan da anlaĢılacağı üzere sanal gerçeklikte sanal nesneler sanal ortamda 

görüntülenirken, artırılmıĢ gerçeklikte sanal nesneler gerçek ortamda 

görüntülenmektedir. 

Milgram ve Kishino‟ya (1994) göre gerçeklik – sanallık süreci ġekil 6‟da 

verilmiĢtir. 

ġekil 6. Gerçeklik-Sanallık Sürekliliği 

 
Kaynak: Milgram ve Kishino, 1994. 

2.1. GEÇMĠġTEN GÜNÜMÜZE ARTIRILMIġ GERÇEKLĠK 

Altınpulluk ve Kesim (2015) AG ile ilgili ilk fikirlerin L. Frank BAUM‟un 

1901‟de yayınlanan “Ana Anahtar (The Master Key)” adlı eserinde görüldüğünü 

belirtmiĢlerdir. Romanın kahramanı Rob adında elektriğe ilgisi olan bir çocuktur. Rob 

tesadüfen elektriğin ana anahtarını bularak elektrik cinini (The Deman of Electricity) 

çağırır ve bu olay sonucunda Rob‟a elektrikli aygıtlardan oluĢan hediyeler verilir. 

Kullanıldığında karĢıdaki kiĢinin karakter yapısını gösteren “Karakter Belirteci 

(Character Marker)” adı verilen gözlük bu hediyelerden biridir. Gözlük karakter 

yapısını insanlarda bulunan elektriksel titreĢimleri yorumlayarak çalıĢmaktadır. Kitapta 

anlatılan “Karakter Belirteci” adlı gözlükler artırılmıĢ gerçeklik kullanımına iliĢkin ilk 

fikirlerden biri olarak kabul edilmektedir.  

Alanyazın incelendiğinde AG ile ilgili yapılan çalıĢmaların 1950‟li yıllarda 

Morton Heilig tarafından sinema alanında “Sinemanın Geleceği (The Future of 

Cinema)” isimli bir proje ile baĢladığı kabul edilmektedir. Yine Morton Heilig 

tarafından geliĢtirilen ve 1962 yılında patenti alınan “Sensorama” isimli simülatör 

artırılmıĢ gerçekliğin ilk örneği olarak kabul görmüĢtür. Sensorama koku, ses, koltuğun 

titreĢimleri, saçta rüzgar ile üç boyutlu bir görüntü kullanarak dolayısıyla izleyicilerin 

beĢ duyu organına da hitap ederek izleyicilere sanal deneyim imkanı sunan bir ile dört 

kiĢilik bir simülatördür  (Heilig, 1962). Sensorama ve üç boyutlu hareketli resim 

kamerası ġekil 7‟de verilmiĢtir. 
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ġekil 7. Sensorama  

 
Kaynak: Heilig, 1962. 

Ivan Sutherland 1962 yılında ilk bilgisayar ara yüz kullanıcılı grafiği oluĢturarak 

“Sketchpad” adını vermiĢtir (Yılmaz, 2014). “Nihai Ekran (Ultimate Display)” adını 

verdiği katot ıĢın tüpü ekranını 1966 yılında geliĢtirmiĢtir. Daha sonra aynı yıl içerisinde 

öğrencisi Bob Sproul ile birlikte “Demokles'in Kılıcı (The Sword of Damocles)” ismini 

verdiği sanal gerçeklik ve artırılmıĢ gerçekliğin ilk baĢa takılan sistemini (head mounted 

display) hayata geçirmiĢtir. 1975 yılında Myron Krueger insanların eldiven, gözlük gibi 

aksesuarlar kullanarak sanal nesnelerle etkileĢimini sağlayan “Videoplace” isimli yapay 

gerçeklik laboratuvarını oluĢturmuĢtur (Yuen vd., 2011). 1980 yılında üzerindeki 

kamera aracılığıyla görüntü kaydı ve aktarımı yapabilen ilk giyilebilir baĢa takılı sistem 

olan EyeTap isimli cihaz Steve Mann tarafından geliĢtirilmiĢtir (Mann vd., 2005). 1990 

yılında ilk kez AG kavramını alanyazında kullanan Tom Caudell (Yuen vd., 2011), 

1992 yılında AG teknolojisini kullanarak uçaklara elektrik kablolarının yerleĢtirilmesi 

sırasında çalıĢanların yönlendirilmesini sağlayan baĢa monte edilen bir dijital 

görüntüleme sistemi geliĢtirmiĢtir (Caudell & Mizell 1992). Aynı yıl içerisinde L.B. 

Rosenberg tarafından “Virtual Fixtures” isimli ilk fonksiyonel AG cihazı geliĢtirilmiĢtir. 

1998 yılında “Uzamsal/ Mekansal AG” kavramı Ramesh Raskar, Greg Welch ve Henry 

Funchs tarafından oluĢturulmuĢtur. 1999 yılında Hirokazu Kato tarafından artırılmıĢ 

gerçeklik uygulaması geliĢtirmeyi sağlayan ücretsiz eriĢim kaynaklı yazılım geliĢtirme 
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aracı olan “ARToolKit” oluĢturulmuĢtur. 2000 yılında Bruce Thomas tarafından 

“ARQuake” adlı ilk açık MAG oyunu hazırlanmıĢtır. 2008 yılında “Wikitude” isimli 

artırılmıĢ gerçeklik gezi rehberi yayınlanarak akıllı telefonlarda MAG uygulamaları 

kullanılmaya baĢlanmıĢtır (Yuen vd., 2011).  

2.2.  ARTIRILMIġ GERÇEKLĠK TÜRLERĠ 

AG sistemleri genel olarak Konum Tabanlı (Location Based) ve Resim Tabanlı 

(Image Based) olmak üzere iki kategoriye ayrılmaktadır (Chen & Tsai, 2013). Konum 

tabanlı AG uygulamaları kullanıcının konumunun tespit edilerek sanal verilerin gerçek 

görüntü üzerine eklenmesi esasına dayanmaktadır. Bu uygulamalarda Global 

Positioning System (GPS) ve Wireless Local Area Nerwork (WLAN) gibi teknolojiler 

kullanılır. Wikitude, Layar, DroidAR, GeoAR, Junaio günümüzde en çok kullanılan 

uygulamalara örnek verilebilir (AkkuĢ, 2016). ġekil 8‟de Konum Tabanlı AG 

uygulamalarına örnek verilmiĢtir. 

ġekil 8. Konum Tabanlı ArtırılmıĢ Gerçeklik Uygulama Örneği 

 
Kaynak: Smarttek, 2019. 

Resim tabanlı AG sistemleri gerçek dünya üzerine resim, ses, video, animasyon 

ya da 3 boyutlu modeller eklenerek oluĢturulan sistemlerdir. Mobil cihazlar sayesinde 

zemin üzerindeki marker gösterildiğinde sanal nesneler marker üzerinde konumlandırılır 

(Kul, 2019).  
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2.2.1.  ArtırılmıĢ Gerçeklik Uygulamalarının Kullanım Alanları 

AG uygulamalarının günümüzde hemen hemen tüm sektörlerde kullanıldığı 

bilinmektedir. Bu sektörlerden bazıları Ģunlardır: 

1. Askeri Alan 

2. Tıp alanı 

3. Turizm 

4. Müzeler 

5. Reklamcılık, Pazarlama ve AlıĢveriĢ 

6. Mühendislik 

7. Mimari 

8. Dekorasyon 

9. Oyun 

10. Eğitim (Gün, 2014; AkkuĢ, 2016; Kara 2018; ġentürk,2018; Atalay, 2019; 

Çelik, 2019; Çetin, 2019; Göçmen, 2019; Kul, 2019; Kuzgun, 2019; Sünger, 2019). 

Askeri Alan 

Kendi sistemlerini daha üst seviyeye çıkartmak isteyen dünyadaki birçok 

modern ordu,  rakip güç karĢısında üstün gelmek ve savaĢ alanındaki can kayıplarının 

önüne geçmek için AG tabanlı yenilikçi uygulamalara yatırım yapmaktadır (Ġçten ve 

Bal, 2021). Askeri alanda kullanılan AG uygulamaları genellikle eğitimlerde 

kullanılmaktadır. Bununla birlikte operasyonlarda da kullanıldığı bilinmektedir. Uçak 

kokpitlerinde veya kullanıcıların baĢa takılan gözlükler aracılığıyla bilgi, konum ve 

düĢman yeri bildiriminde de kullanılmaktadır. Kontak lensler potansiyel tehlikeleri aktif 

operasyon sırasında tespit edebilmesi açısından çok önemli bir yer tutmaktadır. Bununla 

birlikte uçak, helikopter gibi araçların ön camlarına yansıtılarak kullanılan AG 

uygulamaları da vardır. Pilotların uçağın bulunduğu yüksekliği, uçağın hızını ve 

menzillerini görebilmelerini sağladığı gibi insansız hava araçlarının doğru hedefe 

yönelmelerini de sağlayan AG uygulamaları askeri açıdan önemli faydalar sunmaktadır. 

AG uygulamalarının askeri alanlarda kullanımı ġekil 9‟da verilmiĢtir. 
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ġekil 9. AG Uygulamalarının Askeri Alanlarda Kullanımı         

 
Kaynak: Torun, 2021 

Tıp Alanı 

AG uygulamalarının sağlık sektöründeki önemi her geçen gün artmaktadır. 

Sağlık alanında AG uygulamalarının kullanılmaya baĢlanması doktor ve öğrencilere 

hastalıkların teĢhis edilmesinde ve yapılan cerrahi iĢlemlerde büyük kolaylık 

sağlamaktadır (Küçük, 2015). Ġnsan anatomisini incelemek isteyen bir tıp öğrencisi 

önceleri plastik modeller ya da kadavra üzerinde inceleme yapmak durumundayken AG 

uygulamaları sayesinde mobil cihazlarla istedikleri zaman ve mekanda insan 

anatomisini inceleyebilmektedir. AG uygulamasının tıp alanında kullanımı ġekil 10‟da 

verilmiĢtir. 

ġekil 10. AG Uygulamasının Tıp Alanında Kullanımı 

 
Kaynak: Haspulat, 2021. 
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Turizm 

Turizm alanında AG uygulamaları sayesinde yeni yerleri keĢfetmek maksadıyla 

gezilen yerlerin tarihi yapısı veya turistik mekanları ile ilgili bilgilere ulaĢabiliriz. Street 

Museum uygulaması ile Londra sokaklarında yürürken tarihi mekanlara mobil cihazlar 

ile bakıldığında mekanlar ile ilgili bilgi ve 3D resimlere ulaĢılabilmektedir. Timed 

Raveler uygulaması ile de Berlin sokaklarında gezerken mobil cihazlar aracılığıyla 

sokakta bulunan mekanların geçmiĢine dair görüntülere eriĢilebilmektedir (Çetin, 2019). 

Turistik mekanlarda gezilen tanınmıĢ Ģehirlerdeki restaurantlar, oteller veya alıĢveriĢ 

merkezleri hakkında bilgi alınabilmesini sağlayan AG uygulamaları olduğu gibi tarihi 

kalıntıları tamamlayacak Ģekilde kullanılan AG uygulamaları da mevcuttur. AG 

uygulamalarının turizm alanında kullanımı ġekil 11‟de verilmiĢtir. 

ġekil 11. AG Uygulamalarının Turizm Alanında Kullanımı 

 
Kaynak: Torun, 2021. 

Müzeler 

Müze sergileme sistemlerinde AG uygulamaları en çok rağbet gören 

sistemlerdendir. Müzelerde bulunan tablolar, tarihi eserler, fosiller, arkeoloji kazıları 

sonucunda ortaya çıkarılmıĢ eski dönemlere ait eserler ve heykeller AG uygulamaları ile 

üç boyutlu sesli ve hareketli bir biçimde gözlem yapılması imkanı sunar. Çorum 

Arkeoloji Müzesi ve Sakıp Sabancı Müzesi ülkemizde AG kullanımına yönelik 

eserlerin sergilendiği (Kul, 2019) müzelere örnektir. AG uygulamalarının müze alanında 

kullanımı ġekil 12‟de verilmiĢtir. 
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ġekil 12. AG Uygulamalarının Müze Alanında Kullanımı 

 
Kaynak: Torun, 2021. 

Reklamcılık, Pazarlama ve AlıĢveriĢ 

AG uygulamalarının pazarlama ve reklam alanında kullanılması pazarlaması 

yapılan ürünü daha dikkat çekici hale getirebilmektedir. Bu uygulamaları kullanarak 

alıĢveriĢ yapan kiĢiler zamandan tasarruf sağlayarak alıĢveriĢ yaparlar. Giyim ve 

kozmetik sektörlerinde müĢteriler mağazaya gitmeden ürünleri üzerlerinde deneme 

fırsatı bulurlar (Kuzgun, 2019). Bu kolaylıklar müĢterileri AG uygulamaları ile alıĢveriĢ 

yapmaya yönlendirirken firmaları da bu uygulamalar ile ürünleri ön plana çıkaran 

reklam ve pazarlamaya yönlendirmiĢtir. AG uygulamalarının alıĢveriĢ alanında 

kullanımı ġekil 13‟te verilmiĢtir. 

ġekil 13. AG Uygulamalarının AlıĢveriĢ Alanında Kullanımı 

 
Kaynak: Gezer ġahiner, 2018. 
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Mühendislik 

Mühendislik alanında kullanılan AG uygulamaları ile ürünlerin kalitesinin 

artırılması, çalıĢma sistemlerinin incelenmesi, montaj, bakım ve onarımlarının kolayca 

yapılabilmesi ve tüm bunlar yapılırken zaman ve maliyetten tasarruf edilmesi 

sağlanabilmektedir (Göçmen, 2019). AG uygulamalarının mühendislik alanında 

kullanımı ġekil 14‟te verilmiĢtir. 

ġekil 14. AG Uygulamalarının Mühendislik Alanında Kullanımı 

 
Kaynak: Torun, 2021. 

Mimari 

Mimari alanda kullanılan AG uygulamaları mimarların daha kapsamlı projeler 

üretebilmelerini sağlarken müĢterilere sanal ortamda, yaĢayacakları evin içinde 

geziyormuĢ hissi vererek görsel açıdan tatmin sağlamaktadır (Atakul, 2020). AG 

uygulamalarının mimari alanda kullanımı ġekil 15‟te verilmiĢtir. 

ġekil 15. AG Uygulamalarının Mimari Alanında Kullanımı 

 
Kaynak: VRturu, 2017. 
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Dekorasyon 

Dekorasyon alanında kullanılabilecek birçok AG uygulaması vardır. Ikea AR, 

Fingo, Decolaps bu uygulamalara örnek olarak gösterilebilir. Bu uygulamalar mobilya 

ve diğer ev eĢyalarının ev içerisinde kaplayacağı alanı görebilmeye imkan tanıdığı gibi 

ev içerisinde deneme olasılığı neredeyse imkansız olan duvar boyalarının renk 

seçiminde de kullanımına olanak sağlamaktadır. Marshall tarafından geliĢtirilen 

Visiualizer AG uygulaması buna örnek gösterilebilir (Çetin, 2019). AG uygulamalarının 

dekorasyon alanında kullanımı ġekil 16‟da verilmiĢtir. 

ġekil 16. AG Uygulamalarının Dekorasyon Alanında Kullanımı 

 
Kaynak: Torun, 2021. 

Oyun 

AG uygulamalarının en çok kullanıldığı alanlardan biri de oyun alanındaki 

uygulamalardır. Mevcut ortamı kullanarak uygulama içerisinde oyun alanı oluĢturan 

AG oyunları mobil cihazlarla oynanabilmesinden dolayı yaygın bir hal almaktadır. 

Özellikle Pokemon Go oyunu bu alanda önemli bir dönüĢüm gerçekleĢtirmiĢtir (Çelik, 

2019). AG uygulamalarının oyun alanında kullanımı ġekil 17‟de verilmiĢtir. 
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ġekil 17. AG Uygulamalarının Oyun Alanında Kullanımı 

 
Kaynak: Digitalage, 2016. 

Eğitim 

Eğitimde yeni öğrenme fırsatları sunan AG uygulamalarının en yaygın 

kullanıldığı alanlardan biri de eğitimdir (Wu vd., 2013). Okul öncesi döneminden 

baĢlayarak lisans eğitimine kadar tüm eğitim kademelerinde AG uygulamaları 

kullanılabilmektedir. Augment, Arloopa, Unity ve Quiver gibi uygulamalar eğitim 

alanında kullanılan AG uygulamalarına örnek olarak gösterilebilir. AG uygulamalarının 

eğitim alanında kullanımı ġekil 18‟de verilmiĢtir. 

ġekil 18. AG Uygulamalarının Eğitim Alanında Kullanımı 

 
Kaynak: Kurtoğlu, 2021. 
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3. MOBĠL ÖĞRENME 

ĠletiĢim teknolojilerinin hızlı geliĢimi kablosuz iletiĢim teknolojilerine doğru 

ilerlemiĢtir. Kablosuz iletiĢim teknolojilerinin getirdiği kolaylıklar taĢınabilir cihazlara 

karĢı bir rağbet oluĢturmuĢtur. Bireylerin bilgiye ulaĢma isteği burada da kendini 

göstermiĢ ve taĢınabilir cihazlarla öğrenme çağımızın önde gelen teknolojilerinden 

olmuĢtur. Kablosuz yerel ağın internet bağlantısını birden çok elektronik cihaza sunması 

onu kullanıĢlı bir teknoloji haline getirmiĢtir. TaĢınabilir cihazların bu teknolojiden 

yararlanabilmesi bireylerin rahatlıkla zaman ve mekândan bağımsız olarak bilgiye 

ulaĢabilmeleri mobil öğrenme durumunu ortaya çıkarmıĢtır. 

AltuntaĢ (2017) mobil öğrenmeyi öğrenme süresince bireylerin arzuladıklarını 

yapmalarına olanak sağlayan, gerçek dünya ile sanal dünyayı bir araya getiren yeni nesil 

öğrenme çeĢidi Ģeklinde tanımlamıĢtır. 

En yaygın kullanılan taĢınabilir cihazların baĢında akıllı telefonlar gelmektedir. 

Ülkemizde bununla birlikte 2010 yılında Fırsatları Artırma ve Teknolojiyi ĠyileĢtirme 

Hareketi (FATĠH) projesi ile milyonlarca öğrenciye dağıtılan tabletler de en çok 

kullanılan taĢınabilir cihazlardan olmuĢtur. Ayrıca notebooklar, bilgisayarlar, akıllı 

saatler de yaygın olarak kullanılan taĢınabilir cihazlara örnek olarak verilebilir. 

Traxler‟e (2005) göre mobil öğrenmenin özellikleri ġekil 19‟da verilmiĢtir. 

ġekil 19. Mobil Öğrenmenin Özellikleri 

 
Kaynak: Traxler, 2005. 
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Bozkurt (2015) mobil öğrenmenin aĢağıda yer alan özellikleri ile sahip olduğu 

avantajları Ģu Ģekilde belirtmiĢtir. 

 Sürekli öğrenmeye imkan sağlama 

 Her zaman, her yerde, zamandan ve mekândan bağımsız öğrenmeyi sağlama, 

 Eğitimde fırsat eĢitliğini arttırma, 

 Anlık değerlendirme ve geribildirim sağlama, 

 BireyselleĢtirilmiĢ öğrenmeyi kolaylaĢtırma, 

 Sınıf içinde ve dıĢında zamanı etkili ve verimli kullanma, 

 Öğrenme, iletiĢim ve destek hizmetleri kapsamında kullanabilme, 

 Durumlu öğrenmeyi destekleme, 

 Ölü zamanı değerlendirme (yolculuk, sırada bekleme vb.) 

 Mobil araçları kolay kullanabilme, 

 ĠletiĢim ve paylaĢma sürecinde anındalık, 

 Mobil araçları iĢe koĢabilmek için teknolojik altyapıya ihtiyaç duyulmaması, 

 Özel eğitime gereksinim duyan bireylerin ihtiyacını karĢılayabilme, 

 Çoklu ortam (multimedia) unsurlarını kullanıcılara sunabilme, 

 ĠĢbirliğine dayalı öğrenmeye olanak tanımasıdır. 

3.1. MOBĠL ARTIRILMIġ GERÇEKLĠK 

Eğitimin muhtevasına arzu edilen her ortamda ulaĢılıp aktif olarak üretilen 

hizmetlerden yararlanmayı, bireylerle iletiĢimde bulunmayı sağlayan, kullanıcıların 

üretkenliğini ve verimliliğini ihtiyaçlarına anında cevap vererek arttıran mobil 

teknolojilerin kullanıldığı öğrenme ortamı (Özdamar Keskin, 2011) olarak tanımlanan 

mobil öğrenmenin avantajlarının artırılmıĢ gerçeklik teknolojisi ile harmanlanması 

sonucu MAG uygulamaları oluĢmuĢtur. Kısacası taĢınabilir cihazlarla AG teknolojisinin 

birleĢimi MAG uygulamalarını ortaya çıkarmıĢtır. 

Günümüzde yaygın olarak kullanılan Android ve IOS iĢletim sistemi kullanılan 

cihazlarda arama butonuna “ArtırılmıĢ Gerçeklik” yazıldığında birçok artırılmıĢ 

gerçeklik uygulamasına eriĢilebilmektedir. EriĢilen AR uygulamaları ġekil 20 ve ġekil 

21‟de verilmiĢtir. 
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ġekil 20. App Store‟da ArtırılmıĢ Gerçeklik” Anahtar Kelimesi Ġle Öne Çıkan Uygulamalar 

 
Kaynak: App Store, 2021. 

ġekil 21. Play Store‟da “ArtırılmıĢ Gerçeklik” Anahtar Kelimesi Ġle Öne Çıkan Uygulamalar 

Kaynak: Play Store, 2021. 
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Mobil cihazlarda öne çıkan AG uygulamalarına verilen örnek uygulamalar ġekil 

22‟de verilmiĢtir. 

ġekil 22. Mobil Cihazlarda Öne Çıkan ArtırılmıĢ Gerçeklik Uygulamaları 
Mobil Cihazlarda Öne Çıkan ArtırılmıĢ Gerçeklik Uygulamaları 

“Değer Odaklı SatıĢ 

Uygulaması” yazar ÜMĠT 

ÜNKER‟ in değer odaklı satıĢ 

kitabının alanında ilk ve tek AG 

teknolojisi ile tasarlanan 

uygulamasıdır. 

 

Uzay 4D AG Kartlarında 

bulunan gök cisimleri ve uzay 

araçlarını 3 boyutlu canlandırır. 

Mustafa Kemal 

ATATÜRK‟ ün hayatı AG 

kartları ile anlatılmıĢtır. 

 

Vücudumuz 4D AG 

Kartlarında bulunan vücut 

sistemleri ve organları 3 boyutlu 

canlandırın. 

AG kartları sayesinde 30 

farklı Ġngilizce Türkçe kelime ile 

hayvanlar hakkında eğitici öğretici 

bilgiler verilmiĢtir. 

AG bilim kartlarıyla ile 

kullanılan uygulamadır. 

ARLOOPA insanların 

gerçek dünya ortamına dijital 

içerik (görüntüler, sesler, 

metinler) empoze  etmelerini 

sağlayan bir AG uygulamasıdır. 

 

Mondly AR, kendi sanal 

dil öğrenme asistanınızı sunan ilk 

AG dil öğrenme uygulamasıdır. 

Augment gerçek 

boyutlarına ve ortamlarına 

gerçek zamanlı olarak entegre 

edilmiĢ ArtırılmıĢ Gerçeklikte 

3D modelleri görselleĢtirmek 

için ARCore tabanlı bir mobil 

uygulamadır. 

Bilim ve Teknik 

dergisinin 2021-Ağustos sayısı 

ile birlikte verilen "GüneĢ 

Sistemi" posteri ve 2020-Kasım 

sayısı ile birlikte verilen 

"Hücre" posteriyle birlikte 

kullanılabilen bir AG 

uygulamasıdır. 

 

FenAR ortaokul fen 

bilimleri dersi “Kuvvet ve 

Enerji” ünitesine yönelik 

hazırlanmıĢ iĢaretçi tabanlı 

bir AG uygulamasıdır. 

Bu AG Kamera 

Efektleri uygulamasıyla 

resimlerinizi 

kiĢiselleĢtirebilirsiniz. 

Quiver Uygulaması, 

ilgi çekici, eğitici ve büyülü bir 

deneyim yaratmak için fiziksel 

renklendirmeyi harika AG 

teknolojisiyle birleĢtirerek 

öğrenmeyi eğlenceli hale 

getiren bir uygulamadır. 

Cosmic Frontline, 

görsel olarak Ģimdiye kadarki en 

nefes kesici AG strateji 

oyunudur. 

Kaynak: App Store, 2021; Play Store, 2021. 
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3.2. EĞĠTĠMDE AG VE MAG KULLANIMININ AVANTAJLARI 

GeliĢen teknolojiyle birlikte AG teknolojileri laboratuvar ortamından çıkarak 

mobil cihazlarda kullanılan uygulamalar haline dönüĢmüĢtür. AG teknolojilerinin mobil 

cihazlara geçmesiyle birlikte AG uygulamalarına eriĢim daha kolay olmuĢtur ve bu 

durum AG teknolojilerinin hızla giderek yaygınlaĢmasını sağlamıĢtır (Kuzgun, 2019). 

Eğitimde kullanılan MAG uygulamalarının derslere karĢı ilgiliyi artırdığını ve bireysel 

öğrenmede etkili olduğu belirlenmiĢtir (Küçük, 2015). 

AG ve MAG Uygulamalarının avantajları aĢağıda belirtilmiĢtir. 

 Öğrencilerin motivasyonunu arttırır (Di Serio, 2012; Ġbili ve ġahin, 2013; 

Delello, 2014; Hwang vd., 2016; Gül ve ġahin, 2017). 

 Öğrenciler arasındaki iĢ birliğini arttırır (Billinghurst vd., 2001; Wu vd., 2013; 

Ke & Hsu, 2015). 

 Öğrencilerin görsel muhakeme becerilerini ve uzamsal zekalarını geliĢtirir 

(Kaufmann & Schmalstieg, 2003; Salmi vd., 2010; Fleck & Simon, 2013). 

 Öğrenciler için yeni bir teknoloji olması nedeniyle ilgi çekicidir (Caudell & 

Mizen, 1992; Di Serio, 2012; Hwang vd., 2016; Gül ve ġahin, 2017). 

 Öğrencilerin derse katılımını arttırır (Sırakaya, 2015). 

 Öğrenciler için öğrenilmesi zor olan soyut kavramları ve olayları 

somutlaĢtırarak öğrenilmesini kolaylaĢtırır (Wu vd., 2013; Abdüsselam, 2014; 

Yılmaz, 2014). 

 Öğrencilerin derse karĢı olan tutumunu arttırır (Lee, 2012). 

 Öğrencilerin derste eğlenerek öğrenmelerini sağlar (Yılmaz ve Batdı, 2016). 

 Öğrencilerin öğrendikleri konunun kalıcı olmasını sağlar (Ġbili, 2013; Radu, 

2014; Yılmaz, 2014). 

 Kavram karmaĢasını ve yanılgılarını azaltır (Fleck & Simon, 2013). 

 Öğrenciler arasındaki sosyal iliĢkiyi geliĢtirir (Yuen vd., 2011; Wu vd., 2013). 

 Öğrencilere bireysel öğrenme biçimlerine ve hızlarına göre öğrenme imkanı 

sunar (Lee, 2012; Bujak vd., 2013). 

 Öğrencilerin hayal gücünün geliĢtirilmesine yardımcı olur (Klopfer & Yoon, 

2004; Gül ve ġahin, 2017). 

 Öğrencilere zengin bir içerik ve etkileĢim ortamı sunar (Azuma, 2004; Wu vd., 

2013). 
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 Yaparak yaĢayarak öğrenme için ortam hazırlar (Dede vd., 1997; Dunleavy & 

Dede, 2014). 

 Sınıf ortamında gerçekleĢtirilmesi veya gözlenmesi zor olan deneylerin ve 

uygulamaların öğretilmesini kolaylaĢtırır (Lee, 2012; Wojciechowski & Cellary, 

2013; Abdusselam; 2014). 

 Kullanılan uygulama ortamı bakımından ekonomiktir (Woods vd., 2004; 

Craig, 2013). 
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4. ĠLGĠLĠ ARAġTIRMALAR 

4.1. TÜRKĠYE‟DE YAPILAN ARAġTIRMALAR 

Küçük (2015), MAG ile anatomi öğreniminin tıp öğrencilerinin akademik 

baĢarıları ile biliĢsel yüklerine etkisini ve öğrencilerin uygulamaya yönelik görüĢlerini 

belirlemek amacıyla Atatürk Üniversitesi Tıp Fakültesi 2. sınıfta öğrenim gören 70 

öğrenci ile yaptığı çalıĢmasında karma yöntemlerden açıklayıcı deseni kullanmıĢtır. 

ÇalıĢmadan elde edilen sonuçlara göre, MAG uygulamalarının kullanıldığı deney 

grubundaki öğrencilerin kontrol grubundaki öğrencilere göre daha baĢarılı ve biliĢsel 

yüklerinin de daha düĢük olduğu ve öğrencilerin MAG ile öğrenmeye yönelik 

görüĢlerinin ise olumlu düzeyde olduğu belirlenmiĢtir. Öğrenciler MAG ile öğrenmenin 

gerçeklik hissi oluĢturduğunu, konuyu somutlaĢtırdığını, derse karĢı ilgiyi artırdığını ve 

esnek bir öğrenme ortamı sağlayarak bireysel çalıĢmalarında fayda sağladığını 

vurgulamıĢlardır.  

ErbaĢ (2016) çalıĢmasında Türkiye‟de eğitim ortamlarında kullanılan tablet 

bilgisayarlarda MAG uygulamalarının kullanımı ve etkilerini araĢtırmıĢtır. 9. sınıf 

Biyoloji dersi kapsamında tablet bilgisayarlar üzerinden gerçekleĢtirilen MAG 

etkinliklerinin öğrencilerin akademik baĢarı ve derse yönelik motivasyonlarına etkisinin 

incelendiği,  40 öğrenci ile yapılan araĢtırmada “ön-test/son-test kontrol gruplu deneysel 

desen” kullanılmıĢtır. AraĢtırmanın sonuçlarına göre deneysel uygulama sonunda deney 

grubunda yer alan öğrencilerin motivasyonel inançlarına ait puanlarının sadece ders 

programını uygulayan kontrol grubu öğrencilerine göre daha fazla arttığı ortaya 

çıkmıĢtır. Ancak deneysel uygulama sonunda deney ve kontrol grubunun akademik 

baĢarı puanları arasında anlamlı bir farklılık olmadığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Gül (2016), “Bilgisayar Donanım Öğrenimi Ġçin ArtırılmıĢ Gerçeklik 

Materyalinin GeliĢtirilmesi Ve Etkililiğinin Ġncelenmesi” adlı çalıĢmasında AG 

teknolojisi kullanılarak hazırlanan AG öğrenme materyali kullanımının öğrencilerin 

baĢarıları üzerine etkisini incelemek üzere 2015- 2016 eğitim öğretim yılında Ahi Evran 

Üniversitesi Meslek Yüksek Okulu 1. sınıf 1. dönem Bilgisayar Programcılığı (Normal 

Öğretim ve Ġkinci Öğretim) bölümünde okumakta olan 122 öğrenci ile çalıĢmıĢtır. 

ÇalıĢmasında karma yöntemlerden açıklayıcı desen kullanmıĢtır. ÇalıĢmasından elde 

ettiği sonuca göre eğitimciler ve alanında uzman kiĢilerin AG öğrenme materyalini 

rahatlıkla kullanabildikleri ve farklı eğitim alanlarında da kullanmak istedikleri 

sonucuna varmıĢtır.  
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ġahin (2017), araĢtırmasında AG teknolojisiyle geliĢtirilen öğretim 

materyalleriyle desteklenen Fen öğretiminin; ortaokul öğrencilerinin baĢarıları ile derse 

karĢı tutumlarına etkisini ve AG teknolojisini kullanan öğrencilerin uygulamaya karĢı 

tutumlarını belirlemek amacıyla „GüneĢ Sistemi ve Ötesi‟ ünitesi için öğretim tasarımı 

uzmanlardan yardım alarak üniteye destek içerikler tasarlamıĢ ve AG etkinlikleri 

geliĢtirmiĢtir. AraĢtırmasında nicel araĢtırma yöntemlerinden yarı deneysel desen 

kullanmıĢtır. Ġki farklı ortaokulda 7. sınıfta öğrenim gören toplam 100 öğrenci ile 

çalıĢmıĢtır. ÇalıĢmadan elde edilen verilere göre; AG teknolojisiyle desteklenen 

öğrenme ortamında Fen ve teknoloji dersi iĢleyen öğrenciler ile geleneksel yolla ders 

iĢleyen öğrencilerin baĢarıları ve derse karĢı tutum düzeyleri arasında anlamlı bir fark 

olduğu görülmüĢtür.  AG‟nin öğrencilerin baĢarılarına ve tutumlarına olumlu yönde 

etkisi olduğu belirlenmiĢtir.  

Dinçer (2017) araĢtırmasında AG ile desteklenerek hazırladığı “U-LEARN IT” 

isimli ders kitabını öğrencilerin yabancı dil öğrenme süreçlerindeki baĢarı ve 

tutumlarına etkisini incelemek için kullanmıĢtır. 5 hafta süresince 6. sınıfta okuyan 15‟i 

kız, 19‟u erkek toplam 34 öğrenci ile yaptığı çalıĢmasında yarı deneysel desen 

kullanmıĢtır. AraĢtırmanın sonuçları, Ġngilizce öğretiminde AG destekli ders kitabı 

kullanımının öğrencilerin Ġngilizce ders baĢarılarını anlamlı olarak arttırdığını; Ġngilizce 

dersinin önemine, dersin içeriğine ve iĢleniĢine yönelik tutumlar üzerinde ise 

araĢtırmanın sınırlılıkları dâhilinde anlamlı etki oluĢturmadığını göstermiĢtir. 

Demirel (2017) Fen ve Teknoloji dersinde argümantasyon yöntemi destekli AG 

uygulamalarının öğrencilerin akademik baĢarıları, eleĢtirel düĢünme becerileri, Fen ve 

Teknoloji dersine yönelik güdülenmeleri ve argümantasyon becerilerine etkisini 

incelemiĢtir.  Fen ve Teknoloji dersinde “GüneĢ Sistemi ve Ötesi: Uzay Bilmecesi” 

ünitesi kapsamında üç hafta boyunca toplamda 19 saat argümantasyon destekli AG 

uygulamalarını ortaokul 7. sınıfta öğrenim gören 79 öğrenci ile gerçekleĢtirmiĢtir. 

AraĢtırmanın nicel sonuçları, argümantasyon destekli AG uygulamalarının öğrencilerin 

baĢarılarını ve güdülenmelerini artırmada daha etkili olduğunu, nitel bulgulardan elde 

edilen sonuçları AG teknolojisinin öğrencilerin içsel motivasyonlarını artırdığını 

göstermiĢtir. 

Topraklıkoğlu (2018) “Cisimlerin farklı yönlerden görünümleri” konusunun 

öğretiminde üç boyutlu modelleme yazılımı ile tasarlanıp geliĢtirilen AG etkinliklerinin, 

öğrencilerin uzamsal yeteneklerinin geliĢimine, geometriye ve artırılmıĢ gerçeklik 
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uygulamalarına yönelik tutumlarının değiĢimine etkisini belirlemek ve öğrencilerin 

artırılmıĢ gerçeklik etkinlikleri ile ilgili görüĢlerini ortaya koymak için araĢtırma 

yapmıĢtır. 53 yedinci sınıf öğrencisi ile yaptığı çalıĢmasında, artırılmıĢ gerçeklik 

etkinliklerinin yer aldığı matematik dersinin öğrenciler açısından verimli ve eğlenceli 

geçtiği, öğrencilerin derse karĢı ilgi ve motivasyonlarının arttığı ve bu tür uygulamaların 

daha sık ve farklı derslerde kullanılmasının öğrencilerce istendiği sonucuna ulaĢmıĢtır. 

Fidan‟ın (2018) AG uygulamalarıyla desteklenmiĢ probleme dayalı Fen 

öğretiminin ortaokul öğrencilerinin Fen Bilimleri dersine iliĢkin akademik baĢarılarına, 

kalıcılık düzeylerine, fizik konularına yönelik tutumlarına ve özyeterlik inançlarına 

etkisini incelemek amacıyla  “Kuvvet ve Enerji” ünitesine yönelik olarak hazırladığı 

çalıĢmasında yedinci sınıfta öğrenim gören 91 öğrenci yer almıĢtır. Fidan (2018) 11 

hafta süren çalıĢmasında nicel ve nitel yaklaĢımların birlikte kullanıldığı karma yöntem 

araĢtırmalarından gömülü karma desen kullanmıĢtır. AraĢtırma sonuçları, tasarlanan AG 

uygulamalarının kuvvet, enerji, iĢ, basınç konularını öğrenmede potansiyel bir araç 

olduğunu göstermiĢtir. Ancak öğrencilerin bir kısmı sağlık açısından boyun, sırt, el 

ağrıları yaĢadıklarını, uygulamalar yapılırken sınıfta gürültü yaĢandığını ve 

uygulamaların zaman kaybına neden olduğunu belirtmiĢtir. Diğer taraftan, probleme 

dayalı öğrenme yönteminin öğrenmeyi kolaylaĢtırma, kalıcı öğrenmeyi sağlama, 

problem çözme ve tartıĢma becerisini geliĢtirme gibi avantajları olduğu gibi zaman 

kaybı, gürültü ve öğrencilerin derste sıkılmaları gibi sınırlılıkları olduğu görülmüĢtür. 

AteĢ (2018) “Maddenin Tanecikli Yapısı ve Saf Maddeler” konusunda AG 

teknolojisi kullanılarak oluĢturulan öğrenme materyalinin akademik baĢarıya etkisini 

incelediği araĢtırmasında ön test – son test kontrol gruplu yarı deneysel model 

kullanmıĢtır. ÇalıĢmasını 7. sınıfta öğrenim gören 50 öğrenci (25 deney grubu, 25 

kontrol grubu) ile yürütmüĢtür. AraĢtırma sonucunda elde edilen bulgulara göre deney 

grubunun ön test, son test ve kalıcılık test puanlarının aritmetik ortalamalarının kontrol 

grubundan daha yüksek olduğu; AG uygulamaları ile destekli sınıf ortamında 

öğrencilerin istekli, mutlu ve heyecanlı oldukları; derslere aktif Ģekilde katıldıkları, daha 

iyi öğrendikleri, diğer derslerin de bu Ģekilde desteklenmesi gerektiği ve genel olarak 

olumlu düĢüncelere sahip oldukları görülmüĢtür. 

Özbek (2018) noktalama iĢaretlerinin öğretiminde kullanılan AG uygulamasının 

ilkokul 4. sınıf öğrencilerinin baĢarılarına ve öğretim materyaline yönelik 

motivasyonlarına etkisini araĢtırmak için 87 dördüncü sınıf öğrencisi ile yaptığı 
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çalıĢmada ön-test son-test kontrol gruplu yarı deneysel desen kullanmıĢtır. Üç hafta 

süren uygulama sürecinde noktalama iĢaretlerinin görevleri MS PowerPoint 

programında hazırlanan aynı sunu materyali kullanılarak anlatılmıĢtır. Ancak deney 1 

grubunda bu sunuya ek olarak noktalama iĢaretlerinin resimlerinin yer aldığı kartlar ve 

bu kartlardaki görsellerin tablet bilgisayar aracılığı ile canlanmasını sağlayan 

animasyonlardan oluĢan bir AG materyali kullanılırken Deney 2 grubunda sunuya AG 

materyalinde kullanılan animasyonlar video olarak eklenmiĢ ve akıllı tahta üzerinden 

öğrencilere izletilmiĢtir. Kontrol grubunda ise yalnızca PowerPoint sunusu 

kullanılmıĢtır. AraĢtırma sonucunda grupların kendi içerisinde ön-testleri ile son-testleri 

arasında anlamlı farklar olmasına rağmen AG kullanılan deney grupları ile kontrol 

grubunun baĢarı ve motivasyon düzeyleri arasında anlamlı bir fark bulunmamıĢtır. 

ġentürk (2018) yedinci sınıf Fen Bilimleri dersi “GüneĢ Sistemi ve Ötesi” ünitesi 

kapsamında AG ile desteklenen öğretim etkinliklerinin öğrencilerin Fen öğretimine 

yönelik akademik baĢarılarına, motivasyonlarına, tutumlarına, teknolojiye yönelik 

tutumlarına ve AG uygulamalarına yönelik tutumlarına etkisini incelemiĢtir. “Solomon 

Dört Gruplu Model” kullandığı ve 120 öğrenci ile yürüttüğü altı hafta süren 

çalıĢmasında deney gruplarında „Star-Tracker, Spacecraft, iSolarsystem, Space-4D‟ 

mobil AG uygulamalarıyla ders iĢlerken, kontrol gruplarındaysa programda öngörülen 

etkinliklerle öğretim yapmıĢtır. AraĢtırma neticesinde öğrencilerin AG teknolojisinin 

öğrenmeyi kolaylaĢtırdığını, konuyu somutlaĢtırdığını, konuyu eğlenceli, dikkat çekici 

ve gerçekçi hale getirdiğini, bu nedenlerden dolayı öğrencilerin AG teknolojisini 

kullanmaktan memnun kaldıklarını, kullanmak için istekli olduklarını ve kullanırken 

kaygı yaĢamadıklarını belirtmiĢtir. 

Yıldırım (2018) “Mobil ArtırılmıĢ Gerçeklik Teknolojisi Ġle Yapılan Fen 

Öğretiminin Ortaokul Öğrencilerinin Fen ve Teknolojiye Yönelik Tutumlarına ve 

Akademik BaĢarılarına Etkisi” adlı çalıĢmasını iki farklı okulun 6. sınıflarında öğrenim 

gören 76 kız, 67 erkek olmak üzere toplam 143 öğrenci ile 8 hafta süresince 

gerçekleĢtirmiĢtir. Vücudumuzdaki Sistemler ünitesindeki destek ve hareket sistemi, 

solunum sistemi ve dolaĢım sistemi konularının iĢleniĢinde MAG uygulaması olan 

Anatomy 4D uygulamasını kullanmıĢtır. ÇalıĢmanın nicel verileri toplanırken Sistemler 

BaĢarı Testi ile Fen ve Teknoloji Tutum Ölçeği kullanılmıĢtır. ÇalıĢmanın nitel verileri 

ise; deney gruplarında yer alan öğrencilere uygulanan yarı yapılandırılmıĢ görüĢme 

formu ve deney gruplarındaki öğrencilerin süreç boyunca tuttukları günlükler ile 
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toplanmıĢtır. ÇalıĢmadan elde ettiği sonuca göre dersin iĢleniĢinde kullanılan MAG 

uygulamasının deney gruplarındaki öğrencilerin, dersin iĢleniĢinde mevcut ders kitabına 

bağlı kalındığı kontrol gruplarındaki öğrencilere oranla akademik baĢarı düzeylerini 

geliĢtirmede etkili olduğu, ancak Fen ve teknolojiye yönelik tutum düzeylerinde etkili 

olmadığı görülmüĢtür. Ayrıca sosyo-ekonomik durumun öğrencilerin akademik 

baĢarıları üzerinde etkin bir rol oynadığı, ancak Fen ve teknolojiye yönelik tutumları 

üzerinde etkin bir rol oynamadığı görülmüĢtür. Bununla birlikte öğrencilerin AG ve 

MAG kavramlarını yeni duydukları, çalıĢma süresince çeĢitli problemlerle 

karĢılaĢtıkları ve zaman içerisinde yaratıcılıkları doğrultusunda karĢılaĢtıkları 

problemleri ortadan kaldıracak bir çözüm yolu buldukları tespit edilmiĢtir. 

Kızılca (2019) “Maddenin Yapısı ve Özellikleri” konusunda yaptığı 

çalıĢmasında özel bir ortaokulda öğrenim gören 3. sınıf öğrencilerinin Fene yönelik 

tutumlarına ve akademik baĢarılarına etkisini tespit etmeyi amaçlamıĢtır. ÇalıĢmada 

nicel araĢtırma yöntemlerinden biri olan ön test-son test kontrol gruplu yarı deneysel 

desen kullanılmıĢtır. AraĢtırmanın sonucunda deney grubunun akademik baĢarı ön test-

son test puanları ile kontrol grubunun akademik baĢarı ön test-son test puanları arasında 

farklılık bulunmamıĢtır. Deney ve kontrol gruplarının ön test-son test puanları arasında 

farklılık tespit edilmiĢ, bu farklılığın son testler lehine olduğu görülmüĢtür. Grupların 

tutum ön test puanları ile son test puanlarının karĢılaĢtırılmasında kontrol grubu lehine 

anlamlı bir farklılık gösterdiği sonucuna ulaĢılmıĢtır. Ayrı ayrı grupların ön test-son test 

puanları arasında anlamlı bir farklılık bulunmamıĢtır. 

Gümbür (2019) çalıĢmasında Sosyal Bilgiler dersi öğretim programında (2017) 

yer alan “Kültür ve Miras” öğrenme alanı, “Tarihe Yolculuk” ve “Güzel Ülkem” konu 

baĢlıkları kazanımları için AG etkinlikleri hazırlamıĢtır. Etkinlikler oluĢturulurken bir 

AG uygulaması olan “HP Reveal Augmented Reality Studio” programından ve 

“ArtırılmıĢ Gerçeklik Tarihi Yerler Kartları” materyallerinden yararlanmıĢtır. 5. sınıfta 

öğrenim gören 70 öğrenci ile çalıĢtığı araĢtırmasında nicel araĢtırma yöntemlerinden 

olan ön-test – son-test kontrol gruplu model kullanmıĢtır. “Sosyal Bilgiler Dersi BaĢarı 

Testi”, Sosyal Bilgiler Dersi Tutum Ölçeği”, Sosyal Bilgiler Dersi Motivasyon Ölçeği” 

ve “AG Uygulamasına Yönelik Tutum Belirleme Ölçeği” araĢtırmasının veri toplama 

araçlarıdır. Elde edilen sonuçlara göre AG uygulamasını kullanan öğrencilerin 

uygulamadan memnun kaldıkları, uygulamayı kullanmaya istekli oldukları ve 

uygulamayı kullanırken endiĢe yaĢamadıkları ayrıca AG uygulamaları kullanımının 
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öğrencilerin baĢarılarına, derse yönelik tutumlarına ve motivasyonlarına olumlu yönde 

etkisinin olduğu belirlenmiĢtir.  

Tuğtekin (2019) yapmıĢ olduğu doktora tezinde “Türetimci Çoklu Ortamla 

Öğrenme Kuramı” bağlamında, konu dıĢı iĢlemleri azaltmaya yönelik ilkelerin AG ve 

sanal gerçeklik ortamlarında öğrenme çıktılarına, biliĢsel yüklenmeye ve üst biliĢsel 

kararlara etkisini incelemiĢtir. Deneysel bir desen ile gerçekleĢtirilen araĢtırmaya 2017-

2018 öğretim yılında Anadolu Üniversitesi Eğitim Fakültesi‟nde öğrenim gören 349 

lisans öğrencisi katılmıĢtır. AraĢtırmadan elde edilen bulgular, araĢtırma grupları 

arasında baĢarı düzeyi ve üst biliĢsel kararlar bağlamında farklılık bulunmadığını ortaya 

çıkarmıĢtır. Ancak, katılımcıların biliĢsel yüklenme durumları incelendiğinde AG ve 

VR ortamlarında yalnızca nesnel biliĢsel yüklenme düzeylerinin farklılık gösterdiği 

belirlenmiĢtir. 

Yıldırım (2019) araĢtırmasında AG ile zenginleĢtirilmiĢ mevsimler 

materyallerinin okul öncesi dönem çocuğunun dil ve kavram geliĢimine etkisini 

araĢtırmıĢtır. AraĢtırma kapsamında nicel-deneme modellerinde ön test-son test kontrol 

gruplu deneysel desen kullanmıĢtır. Dört farklı anasınıfı Ģubesinde eğitim gören 68 

çocuk ile yürüttüğü çalıĢmasında Mevsim Kavramları Algılama Testi veri toplama aracı 

olarak kullanılmıĢtır. AraĢtırmadan elde edilen bulgulara göre, deney grubunun ve 

kontrol grubunun Mevsim Kavramları Algılama Testi puanları arasında ortaya çıkan 

farklılıklar, deney grubu lehine anlamlı farklılık göstermiĢtir. AG ile zenginleĢtirilmiĢ 

mevsim materyallerinin uygulanması sonucu elde edilen bulgularda deney grubunun dil 

ve kavram geliĢimi üzerinde etkili olduğu görülmüĢtür. 

Kuzgun (2019) araĢtırmasını AG teknolojisinin okul öncesi dönemde kullanımı 

üzerine yapmıĢtır. Durum çalıĢması desenlerinden bütüncül çoklu durum deseninin 

kullanıldığı çalıĢmada çalıĢma grubunda 2017- 2018 yılında Afyon Kocatepe 

Üniversitesi‟ne bağlı anaokuluna devam eden 54 – 77 ay aralığındaki 9‟u erkek, 9‟u kız 

18 çocuk ve 2 öğretmen yer almaktadır. AG teknolojisinin okul öncesi dönemde 

kullanılmasının çocukların ilgi ve dikkatini çekmesi, soyut kavramları somutlaĢtırması, 

akran iliĢkilerini olumlu yönde desteklemesi ve bunları yaparken eğlenceli bir ortam 

sağlaması çalıĢmanın elde edilen sonuçlarındandır. 

Çetin (2019) Mesleki ve Teknik Anadolu Liselerinin BiliĢim Teknolojileri 

bölümü 10. sınıflara verilen BiliĢim Teknik Resim dersinde AG uygulaması 
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kullanımının öğrencilerin uzamsal görselleĢtirme becerileri, akademik baĢarıları ve 

materyale yönelik tutumlarına etkisini incelemek amacıyla BiliĢim Teknik Resim 

dersinin “ĠzdüĢüm ve GörünüĢ Çıkarma” ünitelerini içeren AG aplikasyonu tasarlamıĢ 

ve Unity3D, 3Ds Max ve Vuforia yazılımları kullanılarak tasarladığı eğitsel araca 

BTRS adını vermiĢtir. BTRS aplikasyonunun öğrenmeye etkisini artırmak için 8 

haftalık eğitim programı hazırlamıĢ, bu çalıĢmayı 33 öğrenci ile yürütmüĢtür. 

AraĢtırmada, karma yöntemlerden Creswell‟in sıralı açıklayıcı tasarımı kullanılmıĢtır. 

Analiz sonucunda elde dilen bulgular AG uygulamasının öğrencilerin baĢarılarına ve 

uzamsal becerilerine anlamlı düzeyde etkisi olmadığını ancak öğrencilerin dersteki 

heyecanını ve merakını arttırdığını göstermiĢtir. Öğrenciler materyalin zevkli, eğlenceli, 

ilgi çekici, dikkat çekici, faydalı, kolay kullanılabilir, anlaĢılır ve akılda kalıcılığının 

yüksek olduğunu belirtmiĢler, aplikasyonun içeriğini keĢfetmeye çalıĢtıkları için derse 

daha uzun süre motive olabilmiĢlerdir. 

CoĢkun (2019) yüksek lisans tez çalıĢmasında 7. sınıf “Hücre ve Bölünmeler” 

ünitesinin AG teknolojisiyle iĢlenmesinin öğrencilerin akademik baĢarılarına ve 

teknolojiye yönelik tutumlarına etkisini incelemiĢ, AG ile desteklenen öğretimin 

akademik baĢarı üzerine olumlu yönde etki yaptığını belirlemiĢtir. 

Göçmen (2019), araĢtırma sorgulamaya dayalı öğretimde TGA tekniği 

kullanılarak hazırlanan AG teknolojisinin kullanıldığı üç boyutlu kitap ile 

zenginleĢtirilmiĢ ders tasarımları hakkında öğretmen ve öğrenci görüĢlerini belirlemek 

amacıyla yaptığı çalıĢmasında GüneĢ Sistemi ve Ötesi ünitesini ele almıĢ, AG 

teknolojisi uygulamalarından Space 4D+ Flash Cards kullanmıĢtır. AraĢtırma 

sonucunda AG teknolojilerinin derse uygun öğretim yöntemleriyle birleĢtirildiğinde 

öğrencinin öğrenmesini kolaylaĢtırdığı, olumlu bir algı oluĢturmaya ve dersin eğlenceli 

hale gelmesine katkı sağladığı görülmüĢtür. 

Çelik (2019) yükseköğretimde AG teknolojisinin ders materyali olarak 

kullanılmasına yönelik öğretim elemanlarının görüĢlerini Teknoloji Kabul Modeline 

(TKM) göre incelemiĢ, yapılan araĢtırmada Van Yüzüncü Yıl Üniversitesinde görev 

yapmakta olan 11 öğretim elemanını örneklem olarak seçmiĢtir. AraĢtırmanın 

sonuçlarına göre öğretim elemanlarının AG teknolojisi ile hazırlanmıĢ öğretim 

materyallerini ders ortamlarında kullanabileceklerine dair olumlu görüĢ sunduklarını 

belirtmiĢtir. 
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Kurtoğlu (2019) AG teknolojisiyle geliĢtirilen öğrenme materyalinin biliĢim 

teknolojileri ve yazılım dersinin iĢlenmesinde öğrenme ortamına olan etkilerini 

araĢtırmıĢtır.  Öğrenme materyalini “Bilgisayar Sistemleri” ünitesi konularını 

kapsayacak biçimde, ADDIE Öğretim Tasarımı Modelini kullanarak tasarlamıĢtır. 3 

hafta süreyle 24 beĢinci sınıf öğrencisi ile çalıĢan Kurtoğlu, araĢtırma sonucunda AG 

teknolojisi kullanılarak hazırlanan öğrenme materyalinin öğrencilerin motivasyonlarını 

önemli derecede arttırdığını görmüĢtür. Öğrenciler uygulamayı oldukça eğlenceli 

bulmuĢlar ve derse daha aktif katılmıĢlardır. Dersi daha anlaĢılır bulan öğrenciler diğer 

derslerde de uygulamayı kullanmak istediklerini belirtmiĢlerdir. 

YetiĢir (2019) Vücudumuzdaki Sistemler Ünitesi, Canlılar ve Hayat konu alanı, 

dolaĢım sistemi konusunun mobil cihazlarla AG uygulamaları ile desteklenmesinin, 

öğrencinin akademik baĢarı, tutum ve kalıcılığına etkisini araĢtırmıĢtır.  ÇalıĢmasında, 

Daqri firmasına ait Anatomy 4D yazılımı ile üç boyutlu modellerle öğretim 

materyallerini mobil cihazlarla kullanarak deneysel bir çalıĢma gerçekleĢtirmiĢ, 

çalıĢmanın sonucunda Fen eğitiminde MAG uygulamalarının kullanılmasının etkili ve 

verimli bir öğrenme sağladığı sonucuna varmıĢtır. 

Peder Alagöz (2020) MAG uygulamalarının ortaokul 7. sınıf öğrencilerinin Fen 

Bilimlerine yönelik kaygılarına ve akademik baĢarılarına etkisini incelemiĢtir. “Saf 

Madde ve KarıĢımlar” ünitesinde MAG uygulamasını kullanarak bu uygulamanın Fen 

Bilimlerine yönelik kaygı ve akademik baĢarı değiĢkenleri üzerindeki etkilerini ortaya 

koymuĢtur. 2018–2019 eğitim-öğretim yılı güz döneminde yedinci sınıf Fen Bilimleri 

dersi kapsamında gerçekleĢtirdiği araĢtırmanın çalıĢma grubunu, Ankara il merkezinde 

eğitim veren bir ortaokulun yedinci sınıfında öğrenim gören 44 öğrenci oluĢturmuĢtur. 

AraĢtırmada nicel araĢtırma yöntemlerinden ön-test son-test kontrol gruplu yarı 

deneysel desen kullanılmıĢtır. AraĢtırmanın sonuçlarına göre uygulamanın akademik 

baĢarı düzeyini artırmada etkili olduğu ancak öğrencilerin fen bilimlerine yönelik 

kaygılarında önemli bir rol oynamadığı görülmüĢtür.  

Değirmenci (2020)  yüksek lisans tez araĢtırmasını Sosyal Bilgiler öğretim 

programına yönelik olarak ders kitabını, MAG etkinlikleri tasarlamak suretiyle yeniden 

yapılandırmak ve bu etkinlikleri mobil uygulama haline getirerek gerçekleĢtirilen AG 

öğretiminin katılımcılar üzerindeki etkilerini saptamak ve konu hakkındaki görüĢlerini 

belirlemek üzerine yapmıĢtır. Yaptığı çalıĢmasında 7. sınıf Sosyal Bilgiler ders kitabını, 

2018-2019 akademik yılının bahar döneminde bir devlet üniversitesinin Sosyal Bilgiler 
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Eğitimi bölümünde öğrenim gören 25 kadın, 21 erkek toplam 46 öğretmen adayı 

yeniden yapılandırmıĢtır. Eylem araĢtırması olarak gerçekleĢtirilen çalıĢma 14 hafta 

boyunca sürdürülmüĢtür. AraĢtırmanın sonucunda katılımcıların, MAG etkinlikleri 

gerçekleĢtirmek için hazırbulunuĢluk düzeylerinin ve teknolojik bilgi altyapılarının 

yetersiz olduğu saptanmıĢ bu sebeple AG uygulamalarını zaman açısından maliyetli, 

zor, karıĢık ve dikkat gerektirici bulmuĢlardır. Diğer taraftan programı kolaylaĢtırıcı, 

anlaĢılır, farklı alanlarda kullanılabilir ve iĢlevsel olarak yorumlamıĢlardır. 

Çakırlar AltuntaĢ (2021) hazırladığı doktora tezinde belgesel temelli artırılmıĢ 

gerçeklik uygulamalarına dayalı çevre eğitiminin eleĢtirel düĢünme boyutlarına ve çevre 

sorunlarında Fen okuryazarlığına etkisini incelediği araĢtırmasında 118 ortaöğretim 

onuncu sınıf öğrencisi ile çalıĢmıĢtır. AraĢtırmanın sonucu, belgesel temelli AG 

uygulamalı çevre eğitiminin eleĢtirel düĢünme eğilimini, eleĢtirel düĢünme becerilerini 

ve çevre sorunlarında Fen okuryazarlığını arttırdığını göstermiĢtir. Belgesel temelli AG 

ygulamalı çevre eğitiminin, çevreye yönelik empatiyi arttırmada daha baĢarılı olduğu 

belirlenmiĢtir.  

Sivri (2021) Fen Bilimleri dersi “Vücudumuzdaki Sistemler” ünitesinde yer alan 

“Destek ve Hareket Sistemi” konusunda modellerin ve AG teknolojisi ile tasarlanan 

materyalin, öğrencilerin akademik baĢarısına, Fen Bilimleri dersine karĢı motivasyon ve 

ilgi düzeylerine etkisini araĢtırmak için yaptığı çalıĢmasında 66 ortaokul 6. sınıf 

öğrencileri ile çalıĢmıĢtır. AraĢtırmanın sonucunda; AG ve modelleme tekniğinin, Fen 

Bilimleri dersinde kullanılmasının öğrencilerin akademik baĢarısı, Fen Bilimleri dersine 

karĢı motivasyon ve ilgilerini istatistiksel olarak anlamlı düzeyde etkilediği sonucuna 

varılmıĢtır. 

4.2. YURT DIġINDA YAPILAN ARAġTIRMALAR 

Dunleavy, Dede ve Mitchell‟in (2008) yaptığı çalıĢmanın amacı, öğretmenlerin 

ve öğrencilerin AG simülasyonuna katılmalarının öğretme ve öğrenmeye olan etkilerini 

araĢtırmaktır. Yaptıkları tasarım temelli araĢtırmaya Amerika BirleĢik Devletleri'ndeki 

iki ortaokul (6. ve 7. sınıf) ve bir lise (10. sınıf) genelinde öğrenciler ve öğretmenler 

katılmıĢtır. AraĢtırmacılar verileri yaptıkları görüĢmeler, doğrudan gözlemler, web sitesi 

gönderileri ve site belgeleri aracılığıyla toplamıĢlardır.  Öğretmenler ve öğrenciler, AG 

simülasyonunun teknoloji aracılığı ile etkileĢimli anlatımının, iĢbirlikçi problem çözme 

olanaklarının, özellikle daha önce öğretmenlere davranıĢsal ve akademik açıdan 

zorluklar yaĢatan öğrenciler arasında oldukça ilgi çekici olduğunu belirtmiĢtir.   
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Sun, Lin ve Wang (2010) GüneĢ, Ay ve Dünya‟nın konumları, hareketleri ve 

birbirleriyle olan iliĢkileri gibi astronomik kavramların ilköğretim seviyesindeki 

öğrenciler için soyut ve anlaĢılması zor kavramlar olduklarını belirterek “GüneĢ ve Ay 

Sistemi” isimli 3 boyutlu sanal gerçeklik modeli geliĢtirmiĢ, öğretmenlerin Fen 

öğretimine bilgi ve teknolojiyi entegre etmelerini sağlamıĢtır. AraĢtırmada Microsoft 

Direct3D Library, C++ programlama dili ve Autodesk 3 Ds Max birleĢtirilerek 

tasarlanan çalıĢmanın 4. sınıf düzeyinde öğrenim gören Tayvanlı 128 öğrencinin 

akademik baĢarısına olan etkisini incelemiĢlerdir. AraĢtırmada, yarı deneysel 

desenlerden ön test-son test kontrol gruplu desen kullanmıĢlardır. Öğrenciler, deney ve 

kontrol grubuna dört sınıftan rastgele seçilmiĢlerdir. Deney grubuna seçilen öğrenciler, 

geliĢtirilen 3 boyutlu güneĢ ve ay modeli sistemiyle öğrenim görürken, kontrol grubuna 

seçilen öğrenciler geleneksel öğretim yöntemiyle öğrenim görmüĢtür. AraĢtırma 

sonucunda, deney grubundaki öğrencilerin, geleneksel öğretim yapan kontrol 

grubundaki öğrencilere oranla daha yüksek notlar aldıkları görülmüĢtür. Deney 

grubundaki öğrencilerin üçte ikisinden fazlası 3- D VR modelini kullanmayı sevdiğini 

ve bu teknolojiyi sınıf arkadaĢlarına tanıtmak istediğini belirtmiĢtir.  

Wang ve Chi (2012) tarafından yapılan, Dünya‟nın GüneĢ etrafındaki 

dönüĢünün AG uygulaması ile anlatıldığı çalıĢmada 12-14 yaĢ arası öğrenciler yer 

almıĢtır. Öğrenme baĢarısını anlamak için öğrencilere sırasıyla uygulanan ön test ve son 

testlerin sonuçları incelendiğinde, yapılan AG uygulamasının öğrencilerin baĢarısını 

artırdığı ve öğrencilerin uygulamadan memnuniyet duydukları görülmüĢtür.  Ayrıca, 

teknoloji (cihaz) memnuniyeti ile öğrenme baĢarısı arasında pozitif bir iliĢki olduğu 

tespit edilmiĢtir. 

Perez-Lopez ve Contero  (2013) “Sindirim ve DolaĢım Sistemleri” ile ilgili, 

dördüncü sınıfta öğrenim gören öğrenciler ile yapmıĢ oldukları çalıĢmada anatomik 

yapıların üç boyutlu modelleri, sözlü açıklamaları ve animasyonlarını içeren AG 

uygulamalarının öğrencilerin öğrenmeleri ve bilginin kalıcılığı üzerindeki etkisini 

araĢtırmıĢlardır. ÇalıĢmada deney grubu ve kontrol grubu olmak üzere iki grup ile 

çalıĢılmıĢtır. Deney grubu AG ile öğrenim görürken, kontrol grubu geleneksel 

yöntemlerle ders iĢlemiĢtir. AraĢtırmadan elde edilen bulgulara göre, bilgiyi öğrenme ve 

kalıcılık açısından deney grubu lehine anlamlı bir farklılık oluĢtuğu ayrıca AG 

uygulamalarının kullanımının öğrencilerin motivasyonlarını arttırdığı ifade edilmiĢtir. 
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Yen, Tsai ve Wu‟nun (2013) öğrencilere farklı simülasyon temelli öğretim 

tasarımı, 2D animasyon (2D), 3D simülasyon (3D) ve AG yaklaĢımlarının öğrencilerin 

ayın evreleri konusundaki kavram öğrenimlerinin akademik baĢarıları üzerindeki 

etkisini incelemek amacıyla yapmıĢ oldukları çalıĢmada 104 üniversite öğrencisi yer 

almıĢtır. ANOVA analizine dayanarak yapılan araĢtırmanın sonucunda AG 

teknolojisinin kavram öğretimi üzerinde olumlu performans gösterdiği, kavram 

yanılgılarını azalttığı, öğrencilerin dikkatlerini öğrenme üzerine yoğunlaĢtırarak 

motivasyonlarını yükselttiği belirtilmiĢtir. 

Fleck ve Simon (2013) astronomi eğitiminde fiziksel nesnelerin ve AG 

teknolojisinin kullanımının öğrencilerin baĢarıları ve kavramsal yanılgıları üzerindeki 

etkisini belirlemek amacıyla 16 kız 23 erkek, toplam 39 ilkokul öğrencisi ile çalıĢmıĢtır.  

Yapılan araĢtırmada astronomi öğretimi için artırılmıĢ gerçeklik teknolojisi 

kullanımının fiziksel nesne kullanımına göre daha etkili bir öğrenme ortamı sağladığı, 

soyut kavramların somutlaĢtırılmasının öğrenmeyi kolaylaĢtırdığı, kavram yanılgılarını 

ortadan kaldırdığı ve öğrencilerin baĢarılarını arttırdığı sonuçlarına varılmıĢtır.  

Chiang, Yang ve Hwang (2014) tarafından yapılan çalıĢma 4. sınıf seviyesi Fen 

Bilimleri dersinin suda yaĢayan hayvanlar ve bitkiler ünitesinde gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Deneysel desen olarak yürütülen çalıĢmada 9 ve 10 yaĢlarındaki 57 öğrenci deney ve 

kontrol gruplarında yer almıĢtır. Deney grubunda yer alan öğrenciler MAG 

uygulamalarıyla öğrenim görürken, kontrol grubundaki öğrenciler sorgulamaya dayalı 

mobil öğrenme yaklaĢımı ile öğrenim görmüĢlerdir. AraĢtırma sonuçları, MAG 

yönteminin öğrencilerin öğrenme baĢarısını ve öğrencilerin dikkat, ilgi ve 

motivasyonlarını arttırdığını göstermiĢtir. 

Wang vd., (2014) tarafından Fizik alanında “Elastik ÇarpıĢma” konusu üzerinde 

yapılan ve AG simülasyon sistemi ile geleneksel 2D simülasyon sisteminin kullanıldığı 

araĢtırmada öğrencilerin iĢbirliğine dayalı sorgulayıcı öğrenme davranıĢlarını ve 

davranıĢ kalıplarını araĢtırmak ve karĢılaĢtırmak için 40 üniversite öğrencisi ile 

çalıĢılmıĢtır. AraĢtırmanın sonucunda uygulamanın öğrencilerin iĢbirlikçi sorgulayıcı 

öğrenmesine katkı sağladığı ve öğrencilerin simülasyonların kullanımına ilgi 

gösterdikleri görülmüĢtür.  

Rodgers‟ın (2014) hazırlamıĢ olduğu AG kitabının 4. sınıf öğrencilerinin okuma 

motivasyonlarına etkisinin araĢtırıldığı çalıĢmada Batı Tennessee Ġlkokulu‟ndaki 77 



51 

 

öğrenci yer almaktadır. ÇalıĢmaya katılan öğrenciler öncelikle motivasyon anketi 

doldurmuĢ, ardından üç hafta boyunca Rodgers‟ın (2014) hazırlamıĢ olduğu AG kitabı 

ile okuma gerçekleĢtirmiĢ ve uygulama sonunda da okuma anketini tekrarlamıĢtır. ġubat 

ve Mart aylarında toplanan veriler t-testi ve ki-kare ile analiz edilmiĢtir. Elde edilen 

bulgular AG kitabıyla yapılan okumanın, öğrencilerin okuma motivasyonunda 

istatistiksel bir öneme sahip olmadığını göstermiĢtir. 

Delello (2014) bir AG yazılımı olan Aurasma platformuna yönelik görüĢlerin ve 

bu platformun etkililiğinin belirlenmesi amacıyla yaptığı araĢtırmada 31 lisans öğrencisi 

ile çalıĢmıĢtır. Yapılan araĢtırma sonucunda öğrenciler Aurasma platformundan zevk 

aldıklarını, baĢlangıçta bu platformu kullanmakta zorluk yaĢasalar da süreç içerisinde 

platformu etkili bir Ģekilde kullanabildiklerini ve bu platformu kullanmaya devam 

edeceklerini, uygulamanın ilgi çekici ve motive edici olduğunu belirtmiĢlerdir. 

Lui‟nin (2018) amacı, belgesel filmlerin birincil öğretim aracı olarak kullanıldığı 

genel çevre çalıĢmaları dersinin etkisini incelemek olan çalıĢmasında iki farklı 

üniversiteden iki grupta toplam 34 öğrenci 4 hafta süresince yer almıĢtır. Katılımcı 

öğrencilerin araĢtırma süresince çevreye karĢı daha olumlu duygusal tutumlar 

geliĢtirdikleri görülmüĢtür. AraĢtırma sonuçları göz önüne alındığında, öğrencilerin 

değiĢimlerini birden fazla bakıĢ açısı edinmeye, daha yansıtıcı ve eleĢtirel düĢünmeye 

odakladıklarını ve yöneldiklerini göstermiĢtir. Öğrenciler genellikle öğretilen konulara 

iliĢkin anlayıĢlarının, sosyal-çevresel yargılar ve kararlar almada yer alan farklı fikir ve 

çıkarımların farkına varacakları ve bu konuda bilgilendirilecekleri Ģekilde geliĢtiğini 

ifade etmiĢlerdir.   

Kaenchan (2018), Yüksek öğrenimdeki Yabancı Dil Ġngilizce (EFL) 

öğrencilerinin AG teknolojisini okuma sınıflarına entegre etme konusundaki 

deneyimlerini ve algılarını araĢtırmak için tanımlayıcı karma yöntemler kullandığı 

araĢtırmasında ana dili Ġngilizce olan 48 EFL lisans öğrencisi ile çalıĢmıĢtır.  Bulgular, 

çoğu katılımcının çalıĢmaya katılmadan önce artırılmıĢ gerçeklik hakkında önceden 

bilgi veya anlayıĢa sahip olmadığını ortaya koymuĢtur.  Katılımcılar, artırılmıĢ 

gerçekliğin öğrenci katılımını ve motivasyonunu arttırdığını, dijital okuryazarlık 

becerilerini öğrenmeyi ve uygulamayı teĢvik ettiğini, hafızayı ve ezberlemeyi 

geliĢtirmek için avantajlı olduğunu bildirmiĢtir. 
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ĠKĠNCĠ BÖLÜM 

YÖNTEM 

AraĢtırmanın bu bölümünde araĢtırmanın modeli, çalıĢma gruplarının 

oluĢturulması, veri toplama araçları, araĢtırmanın uygulama süreci, verilerin analizi 

hakkında bilgiler verilmektedir. 

1. ARAġTIRMANIN MODELĠ 

Fen Bilimleri dersinde “Dünyamızın Hareketleri” konusunda MAG 

uygulamalarının 4. sınıf öğrencilerinin akademik baĢarısına ve derse karĢı tutumuna 

etkisinin araĢtırıldığı bu araĢtırmada nicel araĢtırma yöntemlerinden biri olan ön test – 

son test kontrol gruplu yarı deneysel desen kullanılmıĢtır. 

Deneysel desen bir araĢtırmada deneklere uygulanan değiĢkenlerin, değiĢkenler 

arasındaki sebep – sonuç iliĢkisinin ve deneklerin değiĢkenlere verdiği yanıtların 

ölçülmesi ile elde edilen sonuçların karĢılaĢtırılması sonucu karara varılmasını sağlayan 

bir araĢtırma yöntemidir (Sümbüloğlu ve Sümbüloğlu, 1998; Çepni, 2007; 

Büyüköztürk, 2016). Yarı deneysel desen deney ve kontrol gruplarının rastgele 

oluĢturulamadığı durumlarda mevcut sınıflardan birinin deney, diğerinin kontrol grubu 

olarak belirlenmesi ve belirlenen gruplara ön test – son test uygulamasının yapılması ile 

gerçekleĢtirilen araĢtırma yöntemidir (Fraenkel & Wallen, 2000; McMillan & 

Schmuacher, 2001). 

Bu araĢtırma bir devlet okulundaki iki 4. sınıf ile yürütülmüĢtür. AraĢtırmada 

sınıflardan biri deney, diğeri kontrol grubu olarak belirlenmiĢtir. Fen Bilimleri dersi 

öğretim programındaki “Yerkabuğu ve Dünyamızın Hareketleri” ünitesi “Dünyamızın 

Hareketleri” konusu kontrol grubundaki öğrencilere Fen Bilimleri dersi öğretim 

programındaki etkinlikler ile anlatılırken deney grubundaki öğrencilere dersin 

iĢleniĢinde MAG etkinlikleri uygulanmıĢtır.  

AraĢtırmada ilk olarak öğrencilerin ön öğrenmelerini belirlemek için her iki 

gruba baĢarı testi uygulanmıĢtır. Uygulama sonrasında deney ve kontrol grubundaki 

öğrencilerin baĢarılarını değerlendirmek için her iki gruba baĢarı testi son test olarak 

uygulanmıĢtır. AraĢtırmada öğrencilerin Fen Bilimleri dersine yönelik tutumlarını 

belirlemek için “Fen Bilimleri Dersine Yönelik Tutum Ölçeği” her iki gruba ön test 

olrak uygulanmıĢtır. Uygulama sonrasında MAG uygulamalarının öğrencilerin Fen 

Bilimleri dersine karĢı tutumlarına olan etkisini belirlemek için “Fen Bilimleri Dersine 
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Yönelik Tutum Ölçeği” her iki gruba da son test olarak uygulanmıĢtır. AraĢtırmanın 

deseni Tablo 1‟de verilmiĢtir. 

Tablo 1. AraĢtırmanın Deseni 

Grup Ön test Uygulama Son Test 

Deney 

Grubu 

BaĢarı Testi Ön Test 

“Fen Bilimleri Dersine 

Yönelik Tutum Ölçeği” 

MAG 

Uygulamalı 

Öğretim 

 

BaĢarı Testi Son Test  

“Fen Bilimleri Dersine 

Yönelik Tutum Ölçeği” 

Kontrol 

Grubu 

BaĢarı testi Ön Test 

“Fen Bilimleri Dersine 

Yönelik Tutum Ölçeği” 

Fen Bilimleri 

dersi öğretim 

programındaki 

etkinlikler 

BaĢarı Testi Son Test  

“Fen Bilimleri Dersine 

Yönelik Tutum Ölçeği” 

2. ÇALIġMA GRUBU 

 AraĢtırma 2021 – 2022 eğitim – öğretim yılı birinci döneminde Fen Bilimleri 

dersi kapsamında Afyonkarahisar ili Çay ilçesinde bir devlet okulunda 

gerçekleĢtirilmiĢtir. AraĢtırmanın örneklemini 4. Sınıfta öğrenim gören 4/B ve 4/C 

Ģubeleri oluĢturmuĢtur. ġubelerdeki öğrencilerin seviyeleri benzer olduğundan Ģubeler 

deney ve kontrol grubu olarak rastgele seçilmiĢtir. 4/B sınıfı 23 öğrenci ile kontrol 

grubu, 4/C sınıfı 26 öğrenci ile deney grubu olarak belirlenmiĢtir. AraĢtırmada toplam 

49 öğrenci yer almıĢtır. ÇalıĢma grubuna ait bilgiler Tablo 2‟de verilmiĢtir. 

Tablo 2. ÇalıĢma Grubunun Cinsiyete Göre Dağılımı 

Gruplar Kız Erkek Toplam 

Deney Grubu 11 15 26 

Kontrol Grubu 12 11 23 

Toplam 23 26 49 

3. VERĠ TOPLAMA ARAÇLARI 

AraĢtırmada veri toplama aracı olarak araĢtırmacı tarafından hazırlanan “BaĢarı 

Testi”  (Ek 3) ve Nuhoğlu (2008) tarafından geliĢtirilen “Fen Bilimleri Dersine Yönelik 

Tutum Ölçeği” (Ek 4) kullanılmıĢtır. 

3.1. BAġARI TESTĠ 

4. sınıf Fen Bilimleri dersi “Dünyamızın Hareketleri” konusundaki kazanımlarla 

ilgili öğrenci baĢarısını ölçmek amacıyla araĢtırmacı tarafından bir baĢarı testi 

geliĢtirilmiĢtir. Soruların hazırlanma aĢamasında öncelikle 2021 – 2022 eğitim – 

öğretim yılında 4. sınıflarda kullanılan Fen Bilimleri ders kitabında “Yer Kabuğu ve 

Dünyamızın Hareketleri” teması “Dünyamızın Hareketleri” konusunda yer alan 

kazanımlar belirlenmiĢtir. Kazanımlar doğrultusunda çoktan seçmeli bir baĢarı testi 

geliĢtirmek için öncelikle 26 maddelik bir soru havuzu oluĢturulmuĢtur. Soru havuzu 

oluĢturulduktan sonra 2 akademisyen ve 2 Fen Bilimleri öğretmeni tarafından sorular 



54 

 

kapsam geçerliliği, okunabilirlik ve anlaĢılabilirlik açısından değerlendirilmiĢtir. Uzman 

görüĢleri alınarak sorularda gerekli düzeltmeler yapılmıĢtır. Soruların kazanımlara göre 

dağılımı Tablo 3‟te gösterilmiĢtir. 

Tablo 3. Belirtke Tablosu 

Kazanımlar Madde 

F.4.1.2.1. Dünya‟nın dönme ve dolanma 

hareketleri arasındaki farkı açıklar. 

1, 5, 7, 9, 11, 14, 15, 16, 17, 23, 24, 25, 26 

F.4.1.2.2. Dünya‟nın hareketleri sonucu 

gerçekleĢen olayları açıklar. 

2, 3, 4, 6, 8, 10, 12, 13, 18, 19, 20, 21, 22, 

Belirtilen kazanımlar doğrultusunda hazırlanan 26 maddeden oluĢan bu çoktan 

seçmeli testin madde analizini yapabilmek için Afyonkarahisar ili Çay ilçesinde 3 farklı 

devlet okulunda öğrenim görmekte olan toplam 222 öğrenciye 40 dakika süreyle test 

uygulanmıĢtır. Uygulamalar sonucunda testin madde analizi yapılmıĢ, maddelerin ayırt 

ediciliği ve güçlüğü hesaplanmıĢtır. BaĢarı testi madde analizi sonuçları Tablo 4‟te 

belirtilmiĢtir. 

Tablo 4. BaĢarı Testi Madde Analizi Sonuçları 

Madde Numarası Madde Ayırt Edicilik Ġndeksi Madde Güçlüğü 

1 0,40 0,53 

2 0,47 0,47 

3 0,55 0,58 

4 0,54 0,63 

5 0,61 0,34 

6 0,44 0,57 

7 0,32 0,76 

8 0,47 0,74 

9 0,61 0,52 

10 0,64 0,57 

11 0,73 0,54 

12 0,52 0,48 

13 0,43 0,52 

14 0,46 0,67 

15 0,38 0,59 

16 0,38 0,34 

17 0,52 0,75 

18 0,61 0,56 

19 0,60 0,60 

20 0,52 0,75 

21 0,63 0,56 

22 0,66 0,75 

23 0,38 0,37 

24 0,24 0,26 

25 0,66 0,54 

26 0,43 0,46 
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Alanyazında madde ayırt edicilik indeksinin 0,40 ve üzerinde olması maddenin 

çok iyi madde, 0,30 ile 0,39 arasında olması maddenin oldukça iyi madde, 0,20 ile 0,29 

arasında olması maddenin düzenlenip geliĢtirilmesi gereken bir madde, 0,19 ve altında 

olması ise maddenin testten çıkarılması gereken çok zayıf bir madde olduğunu 

göstermektedir (Tekin, 2000; Karaca, 2008). 

Alanyazında madde güçlük indeksinin 0,61 ve üstünde olduğu madde kolay 

madde, 0,40 ile 0,60 arasında olan madde orta güçlükte madde, 0,39 ve altında olan 

madde zor madde olarak belirtilmektedir (Baykul, 1999; Tekin, 2000).  

Alanyazında yer alan bu bilgiler doğrultusunda 24. maddenin testten 

çıkarılmasına, kalan 25 madde ile oluĢturulan çoktan seçmeli testin araĢtırmada 4. sınıf 

öğrencilerine ön – test ve son - test olarak uygulanmasına karar verilmiĢtir.  

Uygulanacak baĢarı testindeki soruların madde güçlük düzeyleri Tablo 5‟te 

gösterilmiĢtir. 

Tablo 5. BaĢarı Testi Sorularının Madde Güçlük Düzeyleri 

Güçlük Değerleri Madde Numaraları Sonuç 

0,00 – 0,39 5, 16, 23 Zor Sorular 

0,40 – 0,69 1, 2, 3, 4, 6, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 

15, 18, 19, 21, 24, 25 

Orta Güçlükte Sorular 

0,70 – 1,00 7, 8, 17, 20, 22 Kolay Sorular 

Uygulanacak baĢarı testindeki soruların madde ayırt edicilik düzeyleri Tablo 

6‟da gösterilmiĢtir. 

Tablo 6. BaĢarı Testindeki Soruların Madde Ayırt Edicilik Düzeyleri 

Ayırt Edicilik Düzeyleri Madde Numaraları Sonuç 

0,00 – 0,29 -  DüĢük 

0,30 – 0,39 7, 15, 16, 23 Oldukça Ġyi 

0,40 – 1,00 1, 2, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 17, 

18, 19, 20, 21, 22, 25, 26 

Çok Ġyi 

25 maddeden oluĢan çoktan seçmeli baĢarı testinin ortalama madde ayırt edicilik 

indeksi 0,51 ve ortalama madde güçlük indeksi 0,56 olarak belirlenmiĢtir. 

Testin güvenilirliği ise Kuder – Richardson (KR – 20) ile hesaplanmıĢtır. Bu 

formül ile doğru cevaplandırılan maddelere 1 puan verilmiĢ, yanlıĢ cevaplandırılan ve 

boĢ bırakılan maddelere 0 puan verilmiĢtir. Yapılan hesaplama sonucu testin 
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güvenilirliği 0,78 olarak belirlenmiĢtir.  BaĢarı testinin güvenirliğinin 0,70‟den büyük 

olması testin güvenirliğinin yüksek olduğu anlamına gelmektedir (Yılmaz, 1997).  

3.2. FEN BĠLĠMLERĠ DERSĠNE YÖNELĠK TUTUM ÖLÇEĞĠ 

Bu araĢtırmada Nuhoğlu (2008) tarafından ilköğretim öğrencilerine yönelik 

olarak geliĢtirilen “Fen ve Teknoloji Dersine Yönelik Tutum Ölçeği” kullanılmıĢtır. 

Ölçekte Fen ve Teknoloji dersine yönelik tutumlar ile Fen ve Teknoloji dersinde yapılan 

etkinliklere yönelik tutumlarla ilgili toplam 20 madde yer almaktadır. Ölçek beĢli Likert 

tipindedir. “1: Hiç Katılmıyorum, 2: Katılmıyorum, 3: Kararsızım, 4: Katılıyorum ve 5: 

Tamamen Katılıyorum” Ģeklinde puanlanmıĢtır. Nuhoğlu (2008) tarafından ölçeğin 

Cronbach Alpha güvenirlik katsayısı 0.87 olarak belirtilmiĢtir. “Fen ve Teknoloji 

Dersine Yönelik Tutum Ölçeği” kontrol ve deney grubundaki öğrencilere ön test ve son 

test olarak uygulanmıĢtır. Tutum ölçeğinin Cronbach Alpha güvenirlik katsayısı 

uygulama sonucunda yapılan veri analizi ile 0.65 olarak hesaplanmıĢtır. Bu değer tutum 

ölçeğinin kabul edilebilir bir güvenirlikte olduğunu göstermektedir. 

3.3. MOBĠL ARTIRILMIġ GERÇEKLĠK UYGULAMALARI 

AraĢtırmada kullanılan MAG uygulamalarından Quiver uygulaması 

QuiverVision Limited tarafından üretilmiĢ, AG boyama sayfalarının eğlenceli dünyasını 

çocukların hayal dünyası ile zenginleĢtirerek eğitimle birleĢtiren bir uygulamadır (Play 

Store, 2022). Uygulama internet üzerinden araĢtırmacı tarafından satın alınmıĢtır. 

AraĢtırmada uygulamadan indirilen dünya resmi kullanılmıĢtır.  

Unite AR uygulaması iBoson Innovations tarafından üretilmiĢ, kullanıcılarına 

üzerine yerleĢtirilmiĢ algısal bilgilerle gerçek dünya ortamını deneyimleme imkânı 

sunan bir AG uygulamasıdır (Play Store, 2022).  

Uzay 4D uygulaması, Uzay 4D AG Kartlarında bulunan gök cisimlerinin ve 

uzay araçlarının 3 boyutlu canlandırılmasını sağlayan bir AG uygulamasıdır (Play Store, 

2022). AraĢtırmada Uzay 4D kartlarından Dünya ve GüneĢ kartları kullanılmıĢtır. Mobil 

cihazın kamerası Uzay 4D kartlarına doğru tutulduğunda gök cisimleri mobil cihazın 

ekranında canlanır. Öğrenciler gök cisimlerini incelerken gök cisimleri ile ilgili verilen 

bilgileri de dinleyebilirler. 

Unity AR – Vuforia, AG uygulamalarının hazırlanıp düzenlenebildiği bir 

programdır. AraĢtırmada araĢtırmacı tarafından Unity AR – Vuforia AG uygulaması ile 

hazırlanan MAG uygulaması kullanılmıĢtır. Bu uygulamada bir Dünya fotoğrafı üzerine 
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taĢınabilir cihaz tutulduğunda ekranda Dünya ve GüneĢ‟in canlandığı bir video 

açılmaktadır. EBA‟dan alınan, görüntü ve sesin eĢlik ettiği bu videoda Dünyamızın 

dönme ve dolanma hareketleri ve bu hareketler sonucunda gerçekleĢen olaylar 

anlatılmaktadır.  

ARLOOPA insanların görüntü, ses gibi dijital içerikleri gerçek dünya ortamına 

uyarlamalarını sağlayan bir AG uygulamasıdır (Play Store, 2022). ARLOOPA Inc. 

Augmented and Virtual Reality Apps tarafından üretilmiĢtir. AraĢtırmada uygulamanın 

Dünya ve GüneĢ ile ilgili dijital içerikleri kullanılarak öğrencilere “Dünyamızın 

Hareketleri” konusu MAG ortamında anlatılmıĢtır. 

4. ARAġTIRMANIN UYGULAMA SÜRECĠ 

AraĢtırmanın uygulaması araĢtırmacı tarafından 2021 – 2022 eğitim – öğretim 

yılında Afyonkarahisar ili Çay ilçesinde bulunan bir devlet okulunun 4/B ve 4/C sınıfı 

öğrencileri ile gerçekleĢtirilmiĢtir. 4/C sınıfı öğrencileri deney grubu, 4/B sınıfı 

öğrencileri kontrol grubu olarak belirlenmiĢtir. Deney grubu 26 kiĢi, kontrol grubu 23 

öğrenciden oluĢmaktadır.  

AraĢtırmanın konusu her iki gruptaki öğrenciler için de Fen Bilimleri Öğretim 

Programı‟nda yer alan konu, kavram ve kazanımlar doğrultusunda gerçekleĢtirilmiĢtir.  

Konu: Dünyamızın Hareketleri 

Kavramlar: Dönme, dolanma, mevsimler, 1 yıl, 1 gün, gece – gündüz 

Kazanımlar: 

F.4.1.2.1. Dünya‟nın dönme ve dolanma hareketleri arasındaki farkı açıklar. 

F.4.1.2.2. Dünya‟nın hareketleri sonucu gerçekleĢen olayları açıklar. 

AraĢtırmanın uygulama sürecinde araĢtırma konusu deney ve kontrol 

gruplarında, hazırlanan ders programına uygun olarak gerçekleĢtirilmiĢtir. Kontrol 

grubunda Fen Bilimleri dersi sınıf öğretmeni tarafından MEB (2018) öğretim programı 

kazanımlarına göre iĢlenmiĢtir. Deney grubunda konu anlatımı esnasında araĢtırmacı 

tarafından temin edilmiĢ olan mobil cihazlar ile MAG uygulamaları gerçekleĢtirilmiĢtir. 

AraĢtırma sürecinde haftalara göre yapılan uygulamalar Tablo 7‟de verilmiĢtir. 
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Tablo 7. AraĢtırma Sürecinde GerçekleĢtirilen Uygulamalar 
HAFTALAR DENEY GRUBU KONTROL GRUBU 

1. HAFTA 

(27.09.2021 – 01.10.2021) 

BaĢarı Ön test 

“Fen Bilimleri Dersine Yönelik 

Tutum Ölçeği” Ön Test 

Bilgilendirme 

BaĢarı Ön test 

“Fen Bilimleri Dersine Yönelik 

Tutum Ölçeği” Ön Test 

 

2. HAFTA 

(04 – 08.10.2021) 

Quıver Uygulaması Mevcut Öğretim Programı 

3. HAFTA 

(11 – 15.10.2021) 

Unite AR Uygulaması 

Uzay 4D Kartları Uygulaması 

Mevcut Öğretim Programı 

4. HAFTA 

(18 – 22.10.2021) 

Unıty AR – Vuforıa 

Uygulaması 

Mevcut Öğretim Programı 

5. HAFTA 

(25 – 29.10.2021) 

ArLoopa Uygulaması 

BaĢarı Son test 

“Fen Bilimleri Dersine Yönelik 

Tutum Ölçeği” Son Test 

Mevcut Öğretim Programı 

BaĢarı Son test 

“Fen Bilimleri Dersine Yönelik 

Tutum Ölçeği” Son Test 

Birinci hafta: Uygulamaya baĢlanmadan önce hem deney grubu hem de kontrol 

grubu öğrencilerine bir ders saati süresinde (40 dakika) “BaĢarı Ön Testi” ve bir ders 

saati süresinde (40 dakika) “Fen Bilimleri Dersine Yönelik Tutum Ölçeği” 

uygulanmıĢtır. Sonraki Fen Bilimleri dersinde deney grubu öğrencilerine 

gerçekleĢtirilecek olan uygulamalar hakkında bilgi verilmiĢtir.  

İkinci hafta: Deney grubunda dersler MAG uygulamaları ile gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Dikkat çekme, güdüleme, gözden geçirme gibi derse giriĢ etkinliklerinin ardından 

Quiver uygulaması ile derse devam edilmiĢtir. Öğrenciler Dünya resimlerini hayal 

dünyalarına ve kendi zevklerine uygun olarak renklendirmiĢlerdir. Mobil cihazlarda 

indirilmiĢ olan Quiver uygulamasını açarak kamera düğmesine basmıĢlar ve resmi 

kamera ile tarayarak hayal ettikleri dünyayı Quiver uygulaması sayesinde 

oluĢturmuĢlardır. Quiver uygulaması etkinliklerine ait görseller ġekil 23 ve ġekil 24‟te 

verilmiĢtir. 

ġekil 23. Quiver Uygulamasına Ait Görsel-1 
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ġekil 24. Quiver Uygulamasına Ait Görsel-2 

 

Üçüncü Hafta: Öğrenciler Unite AR uygulaması ile Dünyamızı tanımıĢlardır. 

Unite AR uygulamasına ait görsel ġekil 25‟te verilmiĢtir. 

ġekil 25. Unite AR Uygulamasına Ait Görsel 

 

Ardından konunun iĢleniĢinde Uzay 4D uygulaması ve “Uzay 4D ArtırılmıĢ 

Gerçeklik Kartları” kullanılmıĢtır. Öğrenciler uygulamada kullandıkları mobil 
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cihazlarda uygulamayı baĢlatmıĢlardır. Cihazın kamerasını Uzay 4D AG kartlarına 

doğru tuttuklarında GüneĢ ve Dünya resimlerinin cihazın ekranında canlandığını 

görmüĢlerdir. Ekrana dokunduklarında Dünya ve GüneĢ hakkındaki temel bilgileri 

dinlemiĢlerdir. Uzay 4D uygulamasına ait görseller ġekil 26 ve ġekil 27‟de verilmiĢtir. 

ġekil 26. Uzay 4D ArtırılmıĢ Gerçeklik Kartları Uygulamasına Ait Görsel-1 

 

ġekil 27. Uzay 4D ArtırılmıĢ Gerçeklik Kartları Uygulamasına Ait Görsel-2 

 

Dördüncü Hafta: AraĢtırmacı tarafından Unity AR-Vuforia uygulaması 

kullanılarak hazırlanan MAG uygulaması ile ders öğrencilerle birlikte iĢlenmiĢtir. Bu 

uygulamada öğrenciler dünya fotoğrafı üzerine bir mobil cihaz tuttuklarında cihazın 

ekranında Dünya ve GüneĢ‟in canlandığı video açılmıĢtır. EBA‟dan alınan, görüntü ve 

sesin eĢlik ettiği, Dünyamızın dönme ve dolanma hareketleri ile bu hareketler 

sonucunda gerçekleĢen olayların anlatıldığı video sayesinde öğrenciler “Dünyamızın 

Hareketleri” konusunu MAG ortamında izlemiĢ ve dinlemiĢlerdir. Unıty AR – Vuforia 
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uygulaması ile hazırlanan MAG uygulamasına ait görseller ġekil 28 ve ġekil 29‟da 

verilmiĢtir. 

ġekil 28. Unity AR- Vuforia Uygulamasına Ait Görsel-1 

ġekil 29. Unity AR- Vuforia Uygulamasına Ait Görsel-2 
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Beşinci Hafta: Öğrenciler ARLOOPA uygulamasını kendileri kullanarak 

Dünya‟nın hareketleri ile gece ve gündüz kavramlarını zihinlerinde 

somutlaĢtırmıĢlardır. Öğrenciler bu uygulama ile Dünya ve GüneĢ‟i kullandıkları mobil 

cihazlar sayesinde 3 boyutlu olarak canlandırmıĢlar, mobil cihazlar sayesinde ekrana 

dokunarak Dünya‟yı hareket ettirmiĢler ve Dünya‟nın hareketleri ile gece – gündüz 

kavramlarını pekiĢtirmiĢlerdir. ARLOOPA uygulamasına ait görseller ġekil 30 ve ġekil 

31‟de verilmiĢtir. 

ġekil 30. ARLOOPA Uygulamasına Ait Görsel-1 

 

ġekil 31. ARLOOPA Uygulamasına Ait Görsel-2 

 

Yapılan uygulamaların tamamlanmasının ardından bir ders süresince (40 dakika) 

hem deney hem de kontrol grubuna “BaĢarı Son Testi” ve bir ders süresince (40 dakika) 

“Fen Bilimleri Dersine Yönelik Tutum Ölçeği” uygulanmıĢtır. 
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Deney grubunda yapılan öğretim sürecinde kullanılan AG uygulamaları olan 

Quiver, Unite AR, Uzay 4D, ARLOOPA ve Unity AR- Vuforia uygulaması kullanılarak 

hazırlanan MAG uygulaması için mobil cihaz kullanılması gerektiğinden deney 

grubundaki öğretim için araĢtırmacının temin ettiği mobil cihazlar kullanılmıĢtır. 

5. VERĠLERĠN ANALĠZĠ 

AraĢtırma kapsamında elde edilen verilerin istatistiksel analizlerinin yapılması 

için SPSS 22 paket programı kullanılmıĢtır. AraĢtırmada kullanılan baĢarı testinin ön 

test ve son test verileri ile Fen Bilimleri dersine yönelik tutum ölçeğine ait veriler SPSS 

paket programına girilmiĢtir. Elde edilen verilerin normal dağılım aralığında olup 

olmadığını kontrol etmek amacıyla normallik testi yapılmıĢtır. Yapılan normallik testi 

ile elde edilen veriler tablolar ile gösterilmiĢtir.  

Deney ve Kontrol Gruplarına uygulanan Ön Test ve Son Test BaĢarı Testlerinin 

Kolmogorov-Smirnov
 
testi ile Shapiro-Wilk testi sonuçları Tablo 8‟de gösterilmiĢtir. 

Tablo 8. Ön Test ve Son Test BaĢarı Testlerinin Kolmogorov-Smirnov
 
Testi ile Shapiro-Wilk 

Testi Sonuçları 

 Kolmogorov-Smirnov
a
 Shapiro-Wilk 

Statistic Df Sig. Statistic Df Sig. 

Deney Ön Test ,160 26 ,083 ,949 26 ,220 

Kontrol Ön Test ,156 23 ,156 ,960 23 ,456 

Deney Son test ,133 26 ,200
*
 ,937 26 ,111 

Kontrol Son test ,122 23 ,200
*
 ,952 23 ,323 

 Deney ve Kontrol Gruplarına uygulanan Ön Test ve Son Test Fen Bilimleri 

Dersine Yönelik Tutum Ölçeklerinin Kolmogorov-Smirnov
 
testi ile Shapiro-Wilk testi 

sonuçları Tablo 9‟da gösterilmiĢtir. 

Tablo 9. Ön Test ve Son Test Fen Bilimleri Dersine Yönelik Tutum Ölçeklerinin Kolmogorov-

Smirnov
 
Testi ile Shapiro-Wilk Testi Sonuçları 

 Kolmogorov-Smirnov
a
 Shapiro-Wilk 

 Statistic Df Sig. Statistic Df Sig. 

Deney Ön Test ,099 26 ,200
*
 ,983 26 ,947 

Kontrol Ön Test ,121 23 ,200
*
 ,955 23 ,369 

Deney Son Test ,142 26 ,200
*
 ,945 26 ,235 

Kontrol Son Test ,118 23 ,200
*
 ,967 23 ,625 

Büyüköztürk‟e (2017) göre verilerin analizinde istatistiksel hipotez “puanların 

dağılımı normal dağılımından anlamlı farklılık göstermez” biçiminde oluĢturulduğu için 

p değerinin .05‟ den büyük çıkması, puanların .05 anlamlılık düzeyinde normal 

dağılımdan aĢırı ölçüde sapma göstermediği Ģeklinde açıklandığından Kolmogorov-
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Smirnov
 
ve Shapiro-Wilk testlerinden elde edilen sonuçlar verilerin normal dağılımını 

göstermektedir. 

Büyüköztürk (2007), çarpıklık ve basıklık katsayısının ± 1 aralığında kaldığı 

durumlarda puanların normal dağılımdan önemli bir sapma göstermediğini belirtmiĢtir. 

Elde edilen çarpıklık (skewness) ve basıklık (kurtosis) değerleri verilerin normal 

dağıldığının göstergesidir. Deney ve Kontrol Gruplarına uygulanan Ön Test ve Son Test 

BaĢarı Testlerinin Çarpıklık ve Basıklık Değerleri ile Ön Test ve Son Test Tutum 

Ölçeklerinin Çarpıklık ve Basıklık Değerleri tabloda belirtilmiĢtir. 

Deney ve Kontrol Gruplarına uygulanan Ön Test ve Son Test BaĢarı Testlerinin 

Çarpıklık ve Basıklık Değerleri Tablo 10‟da belirtilmiĢtir. 

Tablo 10. Ön Test ve Son Test BaĢarı Testlerinin Çarpıklık ve Basıklık Değerleri 

Grup Test N Ss Çarpıklık 

(skewness) 

Çarpıklık 

Std. Hata 

Basıklık 

(kurtosis) 

Basıklık Std. 

Hata 

Deney Ön Test 26 0,07 0,52 0,45 0,13 0,88 

Kontrol Ön Test 23 0,07 0,21 0,48 -0,50 0,93 

Deney Son Test  26 0,11 -0,14 0,45 -0,84 0,88 

Kontrol Son Test 23 0,08 0,44 0,48 0,09 0,93 

Deney ve Kontrol Gruplarına uygulanan Ön Test ve Son Test Fen Bilimleri 

Dersine Yönelik Tutum Ölçeklerinin Çarpıklık ve Basıklık Değerleri Tablo 11‟de 

belirtilmiĢtir. 

Tablo 11. Ön Test ve Son Test Fen Bilimleri Dersine Yönelik Tutum Ölçeklerinin Çarpıklık ve 

Basıklık Değerleri 

Grup Test N Ss Çarpıklık 

(skewness) 

Çarpıklık 

Std. Hata 

Basıklık 

(kurtosis) 

Basıklık  

Std. Hata 

Deney Ön Test 26 0,25 0,30 0,48 0,24 0,93 

Kontrol Ön Test 23 0,20 0,61 0,48 -0,12 0,93 

Deney Son 

Test 

26 0,10 0,03 0,48 -0,89 0,93 

Kontrol Son 

Test 

23 0,18 -0,04 0,48 -0,59 0,93 

Elde edilen verilerin dağılımının hem hipotez testleri hem de betimsel 

istatistiklerle normal dağıldığı tespit edilmiĢtir. Bu nedenle deney ve kontrol grubundaki 

öğrencilerin baĢarı testi ile Fen Bilimleri Dersine Yönelik Tutum Ölçeği ön test ve son 

testte aldıkları puanlar arasında anlamlı bir farklılığın olup olmadığını belirlemek için 

bağımsız grup t testi;  deney grubu ile kontrol grubu öğrencilerinin kendi aralarındaki 
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baĢarı testi ile Fen Bilimleri Dersine Yönelik Tutum Ölçeği ön test ve son test puan 

ortalamaları arasında anlamlı bir farklılığın olup olmadığını belirlemek için bağımlı 

grup t testi yapılmasına karar verilmiĢtir. 
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ÜÇÜNCÜ BÖLÜM 

BULGULAR  

AraĢtırmanın bu bölümünde MAG teknolojisinin, öğrencilerin Fen Bilimleri 

dersinde göstermiĢ oldukları baĢarıları ile bu derse yönelik tutumlarına etkisini 

belirlemek amacıyla yapılan istatistiksel veri analizlerine yer verilmiĢtir. Elde edilen 

veriler düzenlenerek araĢtırma soruları çerçevesinde tablolar halinde sunularak 

yorumlanmıĢtır.  

1. BAġARI TESTĠ ĠLE ĠLGĠLĠ BULGULAR 

1) MAG etkinlikleri uygulanan deney grubu öğrencilerinin “BaĢarı Testi” ön test 

ve son test puan ortalamaları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 

Mobil cihazlar aracılığıyla artırılmıĢ gerçeklik uygulamasının kullanıldığı deney 

grubundaki öğrencilere uygulanan “BaĢarı Testi” ön test ve son test puan ortalamaları 

arasında anlamlı bir farkın olup olmadığını test edebilmek için deney grubuna baĢarı 

testi araĢtırma öncesinde ön test ve araĢtırma sonrasında son test olarak uygulanmıĢtır. 

Deney grubunun ön test ve son test puanları arasında anlamlı bir fark olup olmadığı 

bağımlı gruplar t- testi ile analiz edilerek açıklanmıĢtır. Sonuçlar Tablo 12‟de 

sunulmuĢtur. 

Tablo 12. Deney Grubu Öğrencilerinin BaĢarı Testi Ön Test Puan Ortalamaları ile Son Test 

Puan Ortalamaları Bağımlı Gruplar t-Testi Sonuçları 

Grup Test N x  Ss T df P 

Deney 

 

Son Test 26 21,07 ,118 25,81 25 ,000 

Ön Test 26 8,23 ,075 

Deney grubu öğrencilerinin son test puan ortalamaları (x  =21,07 ve  ss=,118) ile 

ön test puan ortalamaları (x  =8,23 ve ss=,075) arasındaki fark istatistiki bakımdan 

anlamlı bulunmuĢtur (t=25,81 ve p=,000 <,050). Elde edilen sonuçlara göre son test 

lehine anlamlı bir fark olduğu tespit edilmiĢtir. Öğrencilerin uygulamadan sonraki puan 

ortalamalarının uygulamadan önceki puan ortalamalarına göre daha yüksek olması 

nedeniyle deney grubu öğrencilerinin son testte, ön teste göre baĢarı gösterdikleri 

söylenebilir. 

2) Kontrol grubu öğrencilerinin “BaĢarı Testi” ön test ve son test puan 

ortalamaları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 

Kontrol grubundaki öğrencilere uygulanan “BaĢarı Testi” ön test ve son test 

puan ortalamaları arasında anlamlı bir farkın olup olmadığını test edebilmek için kontrol 

grubuna baĢarı testi araĢtırma öncesinde ön test ve araĢtırma sonrasında son test olarak 
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uygulanmıĢtır. Kontrol grubunun ön test ve son test puanları arasında anlamlı bir fark 

olup olmadığı bağımlı gruplar t- testi ile analiz edilerek açıklanmıĢtır. Sonuçlar Tablo 

13‟de sunulmuĢtur. 

Tablo 13. Kontrol Grubu Öğrencilerinin BaĢarı Testi Ön Test Puan Ortalamaları ile Son Test 

Puan Ortalamaları Bağımlı Gruplar t-Testi Sonuçları 

Grup Test N x  ss T df P 

Kontrol 

 

Son Test 23 9,69 ,083 6,348 22 ,000 

Ön Test 23 8,48 ,076 

Kontrol grubu öğrencilerinin son test puan ortalamaları (x  =9,69 ve  ss=,083) ile 

ön test puan ortalamaları (x  =8,48 ve ss=,076) arasındaki fark istatistiki bakımdan 

anlamlı bulunmuĢtur (t=6,348 ve p=,000 <,050). Elde edilen sonuçlara göre son test 

lehine anlamlı bir fark olduğu tespit edilmiĢtir. Bu sonuç öğrencilerin uygulamadan 

sonraki puan ortalamalarının uygulamadan önceki puan ortalamalarına göre daha 

yüksek olduğunu göstermektedir. Bu durumda kontrol grubu öğrencilerinin son testte, 

ön teste göre baĢarı gösterdikleri söylenebilir. 

3) MAG etkinlikleri uygulanan deney grubu öğrencilerinin “BaĢarı Testi” ön test 

puan ortalamaları ile kontrol grubu öğrencilerinin “BaĢarı Testi” ön test puan 

ortalamaları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 

Deney grubu ile kontrol grubu öğrencilerinin “BaĢarı Testi” ön test puan 

ortalamaları arasında istatiksel olarak anlamlı bir fark olup olmadığının belirlenmesi 

için bağımsız gruplar t-testi yapılmıĢtır. Elde edilen verilerin analizleri Tablo 14‟te 

sunularak yorumlanmıĢtır. 

Tablo 14. Deney ve Kontrol Grubu Öğrencilerinin BaĢarı Testi Ön Test Puan Ortalamaları 

Bağımsız Gruplar t-Testi Sonuçları 

Test Grup N x  ss T Df P 

Ön Test 

 

  Deney 26 8,23 ,078 ,972 22 ,342 

Kontrol 23 8,47 ,076 

Uygulanan t testi sonuçlarına göre uygulama öncesinde öğrencilere yapılan 

baĢarı testinin puan ortalamaları (deney grubu 𝑥  =8.23; kontrol grubu 𝑥  =8.47) arasında 

anlamlı düzeyde bir fark olmadığı tespit edilmiĢtir (t = ,972 ve p = ,342 > ,050). 

Öğrencilerin ön test baĢarı puanları arasında anlamlı düzeyde fark olmaması, uygulanan 

öğretim tekniğinin etkililiğinin belirlenmesi amacına uygundur ve deney grubu ile 

kontrol grubu olarak belirlenen sınıflardaki öğrencilerin seviyelerinin benzer olduğunu 

göstermektedir.  
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4) MAG etkinlikleri uygulanan deney grubu öğrencilerinin “BaĢarı Testi” son 

test puan ortalamaları ile kontrol grubu öğrencilerinin “BaĢarı Testi” son test puan 

ortalamaları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 

Deney grubu ile kontrol grubu öğrencilerinin “BaĢarı Testi” son test puan 

ortalamaları arasında istatiksel olarak anlamlı bir fark olup olmadığının belirlenmesi 

için bağımsız gruplar t-testi yapılmıĢtır. Elde edilen verilerin analizleri Tablo 15‟te 

sunularak yorumlanmıĢtır. 

Tablo 15. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Öğrencilerinin BaĢarı Testi Son Test Puan 

Ortalamaları Bağımsız Gruplar t-Testi Sonuçları 

Test Grup N x  ss T df P 

Son Test 

 

  Deney 26 21,07 ,122 18,771 22 ,000 

Kontrol 23 9,70 ,083 

Test sonucundan elde edilen verilere göre çalıĢma sonrasında yapılan baĢarı 

testinde kontrol grubunda yer alan öğrencilerin baĢarı puanı ortalaması (𝑥  = 9,70 deney 

grubunda yer alan öğrencilerin baĢarı puanı ortalaması ise  𝑥  = 21,07) olarak 

belirlenmiĢtir. Deney ve kontrol grubunda yer alan öğrencilerin son test puan 

ortalamaları arasında deney grubu lehine anlamlı düzeyde bir fark vardır(t = 18,771 ve 

p= ,000 < ,050). Bu sonuç deney grubu öğrencilerinin akademik baĢarılarının kontrol 

grubu öğrencilerine göre yüksek olduğunu ve  “Dünyamızın Hareketleri” konusunun 

öğretiminde MAG uygulamalarının kullanılmasının öğrencilerin akademik baĢarılarını 

arttırmada etkili olduğunu göstermektedir.  

Yapılan testlerden elde edilen veriler incelendiğinde baĢarı testinin ön test puan 

ortalamaları ile son test puan ortalamaları arasındaki farkın deney grubunda daha 

yüksek olduğu görülmektedir. Bu sonuçtan yola çıkarak benzer seviyede olan 

öğrencilerin MAG ile gerçekleĢtirilen uygulamalardaki baĢarılarının, Fen Bilimleri dersi 

öğretim programında yer alan etkinliklerin uygulandığı derslerin yapıldığı öğretimlere 

oranla daha yüksek olduğu söylenebilir. 

2. FEN BĠLĠMLERĠ DERSĠNE YÖNELĠK TUTUM ÖLÇEĞĠ ĠLE ĠLGĠLĠ 

BULGULAR 

1) MAG etkinlikleri uygulanan deney grubu öğrencilerinin “Fen Bilimleri 

Dersine Yönelik Tutum Ölçeği” ön test ve son test puan ortalamaları arasında anlamlı 

bir farklılık var mıdır? 

Mobil cihazlar aracılığıyla artırılmıĢ gerçeklik uygulamasının kullanıldığı deney 

grubundaki öğrencilere uygulanan “Fen Bilimleri Dersine Yönelik Tutum Ölçeği” ön 
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test ve son test puan ortalamaları arasında anlamlı bir farkın olup olmadığını test 

edebilmek için deney grubuna tutum ölçeği araĢtırma öncesinde ön test ve araĢtırma 

sonrasında son test olarak uygulanmıĢtır. Deney grubunun ön test ve son test puanları 

arasında anlamlı bir fark olup olmadığı bağımlı gruplar t- testi ile analiz edilerek 

açıklanmıĢtır. Sonuçlar Tablo 16‟da sunulmuĢtur. 

Tablo 16. Deney Grubu Öğrencilerinin “Fen Bilimleri Dersine Yönelik Tutum Ölçeği” Ön Test 

Puan Ortalamaları ile Son Test Puan Ortalamaları Bağımlı Gruplar t-Testi Sonuçları 

Grup Test N x  ss T df P 

Deney 

 

Son Test 26 92,07 ,102 13 25 ,000 

Ön Test 26 72,23 ,256 

Deney grubu öğrencilerine uygulanan tutum ölçeğinin son test puan ortalamaları 

(x  =92,07 ve  ss=,102) ile ön test puan ortalamaları (x  =72,23 ve ss=,256) arasındaki 

fark istatistiki bakımdan anlamlı bulunmuĢtur (t=13 ve p=,000 <,050). Elde edilen 

sonuçlara göre son test lehine anlamlı bir fark olduğu tespit edilmiĢtir. Bu sonuç 

öğrencilerin uygulamadan sonraki puan ortalamalarının uygulamadan önceki puan 

ortalamalarına göre daha yüksek olduğunu göstermektedir. Bu durumda deney grubu 

öğrencilerinin son testte, ön teste göre olumlu tutum gösterdikleri söylenebilir. 

2) Kontrol grubu öğrencilerinin “Fen Bilimleri Dersine Yönelik Tutum Ölçeği” 

ön test ve son test puan ortalamaları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 

Kontrol grubundaki öğrencilere uygulanan “Fen Bilimleri Derisine Yönelik 

Tutum Ölçeği” ön test ve son test puan ortalamaları arasında anlamlı bir farkın olup 

olmadığını test edebilmek için kontrol grubuna tutum ölçeği araĢtırma öncesinde ön test 

ve araĢtırma sonrasında son test olarak uygulanmıĢtır. Kontrol grubunun ön test ve son 

test puanları arasında anlamlı bir fark olup olmadığı bağımlı gruplar t- testi ile analiz 

edilerek açıklanmıĢtır. Sonuçlar Tablo 17‟de sunulmuĢtur. 

Tablo 17. Kontrol Grubu Öğrencilerinin“Fen Bilimleri Dersine Yönelik Tutum Ölçeği”  Ön 

Test Puan Ortalamaları ile Son Test Puan Ortalamaları Bağımlı Gruplar t-Testi Sonuçları 

Grup Test N x  Ss T df P 

Kontrol 

 

Son Test 23 73,69 ,180 5,34 22 ,220 

Ön Test 23 71,48 ,202 

Kontrol grubu öğrencilerine uygulanan tutum ölçeğinin son test puan 

ortalamaları (x  =73,69 ve  ss=,180) ile ön test puan ortalamaları (x  =71,48 ve ss=,202) 

arasında istatistiki bakımdan anlamlı bir fark bulunmamıĢtır (t=5,34 ve p=,220 >,050). 

Bu sonuç öğrencilerin uygulamadan sonraki ortalamaları ile uygulamadan önceki 

ortalamalarının benzer olduğunu göstermektedir.  
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3)MAG etkinlikleri uygulanan deney grubu öğrencilerinin “Fen Bilimleri 

Dersine YönelikTutum Ölçeği” ön test puan ortalamaları ile kontrol grubu 

öğrencilerinin “Fen Bilimleri Dersine Yönelik Tutum Ölçeği” ön test puan ortalamaları 

arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 

Deney grubu ile kontrol grubu öğrencilerinin “Fen Bilimleri Dersine Yönelik 

Tutum Ölçeği” ön test puan ortalamaları arasında istatiksel olarak anlamlı bir fark olup 

olmadığının belirlenmesi için bağımsız gruplar t-testi yapılmıĢtır. Elde edilen verilerin 

analizleri Tablo 18‟de sunularak yorumlanmıĢtır. 

Tablo 18. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Öğrencilerinin “Fen Bilimleri Dersine Yönelik 

Tutum Ölçeği”  Ön Test Puan Ortalamaları Bağımsız Gruplar t-Testi Sonuçları 

Test Grup N x  Ss T df p 

Ön Test 

 

  Deney 26 72,23 ,250 4,177 22 ,185 

Kontrol 23 71,48 ,202 

Uygulanan t testi sonuçlarına göre uygulama öncesinde öğrencilere uygulanan 

tutum ölçeğinin puan ortalamaları (deney grubu 𝑥 =72.23; kontrol grubu 𝑥 =71.48) 

arasında anlamlı düzeyde bir fark olmadığı tespit edilmiĢtir (t = 4,177 ve p = ,185 > 

,050). Öğrencilerin ön test puan ortalamaları arasında anlamlı düzeyde fark olmaması 

deney grubu ile kontrol grubu olarak belirlenen sınıflardaki öğrencilerin Fen Bilimleri 

dersine karĢı benzer tutuma sahip olduklarını göstermektedir.  

4) MAG etkinlikleri uygulanan deney grubu öğrencilerinin “Fen Bilimleri 

Dersine Yönelik Tutum Ölçeği” son test puan ortalamaları ile kontrol grubu 

öğrencilerinin “Fen Bilimleri Dersine Yönelik Tutum Ölçeği” son test puan ortalamaları 

arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 

Deney grubu ile kontrol grubu öğrencilerinin “Fen Bilimleri Dersine Yönelik 

Tutum Ölçeği” son test puan ortalamaları arasında istatiksel olarak anlamlı bir fark olup 

olmadığının belirlenmesi için bağımsız gruplar t-testi yapılmıĢtır. Elde edilen verilerin 

analizleri Tablo 19‟da sunularak yorumlanmıĢtır. 

Tablo 19. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Öğrencilerinin Fen Bilimleri Dersine Yönelik Tutum 

Ölçeği Son Test Puan Ortalamaları Bağımsız Gruplar t-Testi Sonuçları 

Test Grup N x  Ss T Df p 

Son Test 

 

  Deney 26 92,07 ,106 15,343 22 ,000 

Kontrol 23 73,69 ,180 

Test sonucundan elde edilen verilere göre çalıĢma sonrasında yapılan tutum 

ölçeğinde kontrol grubunda yer alan öğrencilerin puan ortalaması 𝑥 = 73,69 deney 

grubunda yer alan öğrencilerin puan ortalaması ise  𝑥  = 92,07 olarak belirlenmiĢtir. 
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Deney ve kontrol grubunda yer alan öğrencilerin son test puan ortalamaları arasında 

deney grubu lehine anlamlı düzeyde bir fark vardır (t = 15,343 ve p= ,000 < ,050). Bu 

sonuç deney grubu öğrencilerinin Fen Bilimleri dersine karĢı tutumlarının kontrol grubu 

öğrencilerine göre fazla olduğunu ve  “Dünyamızın Hareketleri” konusunun 

öğretiminde MAG uygulamalarının kullanılmasının öğrencilerin Fen Bilimleri dersine 

karĢı tutumlarını arttırmada etkili olduğunu göstermektedir.  
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TARTIġMA, SONUÇ VE ÖNERĠLER 

Bu araĢtırmada 4. sınıf Fen Bilimleri dersinde öğrencilere “Dünyamızın 

Hareketleri” konusunun mobil cihazlar aracılığıyla artırılmıĢ gerçeklik uygulaması 

kullanılarak eğitim verilmesinin öğrencilerin akademik baĢarılarına ve Fen Bilimleri 

dersine karĢı tutumlarında etkisinin olup olmadığı incelenmiĢtir. Mobil artırılmıĢ 

gerçeklik uygulamaları ile yapılan ve yarı deneysel model ile çalıĢılan bu araĢtırmada 

MAG uygulamalarının öğrencilerin konu ile ilgili akademik baĢarılarına ve Fen 

Bilimleri dersine karĢı tutumlarına etkisini belirlemek amaçlanmıĢtır. AraĢtırmada 

benzer özellik ve seviyelerdeki öğrencilerden seçilmiĢ bir deney ve bir kontrol grubu ile 

beĢ hafta boyunca çalıĢılmıĢtır. ÇalıĢmanın öncesinde MAG uygulamaları ile öğretimin 

yapıldığı deney grubu ile Fen Bilimleri dersi öğretim programında yer alan etkinliklerin 

uygulandığı derslerin yapıldığı kontrol grubuna “BaĢarı Testi” ve “Fen Bilimleri Tutum 

Ölçeği” ön test olarak uygulanmıĢtır. Dört hafta süren uygulamanın ardından “BaĢarı 

Testi” ve “Fen Bilimleri Tutum Ölçeği” her iki gruba son test olarak uygulanmıĢtır. 

Uygulanan testlerden elde edilen verilerin analizi  “IBM SPSS 22.0” paket programı 

kullanılarak yapılmıĢtır. “BaĢarı Testi” ve “Fen Bilimleri Tutum Ölçeği” analizinde 

bağımsız t testi kullanılmıĢtır. Elde edilen sonuçlar özetlenerek araĢtırma sorularına 

iliĢkin bulgular tartıĢılmıĢ ve yorumlanmıĢtır. 

Deney grubu öğrencilerinin baĢarı testi ön test puan ortalamaları ile son test 

puan ortalamaları arasındaki farklılık incelendiğinde istatistiki bakımdan son test lehine 

anlamlı bir fark bulunmuĢtur. Öğrencilerin uygulamadan sonraki puan ortalamalarının 

uygulamadan önceki puan ortalamalarına göre daha yüksek olması deney grubu 

öğrencilerinin son testte ön teste göre daha baĢarılı olduklarını göstermiĢtir. 

Kontrol grubu öğrencilerinin ön test baĢarı puan ortalamaları ile son test baĢarı 

puan ortalamaları arasındaki fark da istatistiki bakımdan anlamlı bulunmuĢtur. Elde 

edilen sonuçlar son test lehine anlamlı bir fark olduğunu ve öğrencilerin uygulamadan 

sonraki ortalamalarının uygulamadan önceki ortalamalarından yüksek olduğunu 

göstermiĢtir. Bu durumda kontrol grubu öğrencilerinin son testte, ön teste göre daha 

baĢarılı oldukları söylenebilir. 

BaĢarı testinden elde edilen ön test sonuçları analiz edildiğinde kontrol ve deney 

grubu öğrencileri arasında anlamlı bir fark olmadığı tespit edilmiĢtir. Bu sonuç 

gruplardaki öğrencilerin uygulama öncesinde “Dünyamızın Hareketleri” konusunda 
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benzer ön bilgilere sahip olduğunu göstermektedir ve bu durum araĢtırma için istenilen 

bir durumdur. 

ÇalıĢma sonrasında yapılan baĢarı testinden elde edilen verilere göre kontrol 

grubunda yer alan öğrencilerin son test baĢarı puanı ortalaması ile deney grubunda yer 

alan öğrencilerin son test baĢarı puanı ortalaması arasında deney grubu lehine anlamlı 

düzeyde bir fark olduğu tespit edilmiĢtir. Deney grubu öğrencilerinin akademik 

baĢarılarının kontrol grubu öğrencilerine göre yüksek olması  “Dünyamızın Hareketleri” 

konusunun öğretiminde mobil artırılmıĢ gerçeklik uygulamalarının kullanılmasının 

öğrencilerin akademik baĢarılarını arttırmada etkili olduğu varsayımını 

desteklemektedir.  

Uygulanan baĢarı testlerinden elde edilen veriler incelendiğinde baĢarı testinin 

ön test baĢarı puanı ortalamaları ile son test baĢarı puanı ortalamaları arasındaki farkın 

deney grubunda daha fazla olduğu görülmektedir. Bu sonuçtan yola çıkarak benzer 

seviyede olan öğrencilerin MAG uygulamaları ile gerçekleĢtirilen öğretimden elde 

edilen baĢarılarının, Fen Bilimleri dersi öğretim programında yer alan etkinliklerin 

uygulanarak derslerin yapılması ile gerçekleĢtirilen öğretimlere oranla daha yüksek 

olduğu söylenebilir. 

Deney grubu öğrencilerine uygulanan tutum ölçeğinin ön test ortalamaları ile 

son test ortalamaları arasında istatistiki bakımdan son test lehine anlamlı bir fark 

bulunmuĢtur. Bu sonuca göre deney grubu öğrencilerinin uygulamadan sonraki 

ortalamalarının uygulamadan önceki ortalamalarına göre daha yüksek olduğu ve 

öğrencilerin Fen Bilimleri dersine karĢı tutumlarının uygulamadan sonra olumlu yönde 

arttığı söylenebilir. 

Kontrol grubu öğrencilerine uygulanan tutum ölçeğinin ön test ortalamaları ile 

son test ortalamaları arasında ise istatistiki bakımdan anlamlı bir fark bulunmamıĢtır. Bu 

sonuç öğrencilerin uygulamadan sonraki ortalamaları ile uygulamadan önceki 

ortalamalarının benzer olduğunu ve dersin Fen Bilimleri dersi öğretim programında yer 

alan etkinliklerin uygulanması ile yapılmasının öğrencilerin derse karĢı tutumlarını 

değiĢtirmediğini göstermektedir.  

Fen Bilimleri Tutum Ölçeği ön testinden elde edilen sonuçlar analiz edildiğinde 

uygulama öncesinde öğrencilere uygulanan tutum ölçeği ortalamalarının deney grubu ve 

kontrol grubu öğrencileri arasında anlamlı düzeyde bir fark olmadığını ortaya 
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koymuĢtur. Deney grubu öğrencileri ile kontrol grubu öğrencilerinin ön test ortalamaları 

arasında anlamlı düzeyde bir fark olmaması öğrencilerin Fen Bilimleri dersine karĢı 

benzer tutuma sahip olduklarını göstermiĢtir.  

Test sonucundan elde edilen verilere göre çalıĢma sonrasında yapılan tutum 

ölçeğinde deney ve kontrol grubunda yer alan öğrencilerin son test puan ortalamaları 

arasında deney grubu lehine anlamlı düzeyde bir fark olduğu tespit edilmiĢtir. 

“Dünyamızın Hareketleri” konusunun öğretiminde mobil artırılmıĢ gerçeklik 

uygulamalarının kullanıldığı deney grubu öğrencilerinin Fen Bilimleri dersine karĢı 

tutumunun öğretim programında yer alan etkinliklerin yapılarak derslerin iĢlendiği 

kontrol grubu öğrencilerine göre fazla olması MAG uygulamalarının öğrencilerin Fen 

Bilimleri dersine karĢı tutumlarını arttırmada etkili olduğunu göstermektedir.  

 Bu araĢtırmada uygulamaya baĢlamadan önce hem deney grubu öğrencilerine 

hem de kontrol grubu öğrencilerine aynı baĢarı testi ön test olarak uygulanmıĢ ve 

sonuçlar arasında anlamlı bir fark olmadığı belirlenmiĢtir. Bu durum öğrencilerin, 

uygulama öncesindeki ön bilgilerinin benzer seviyelerde olduğunu göstermektedir. 

Alanyazın incelendiğinde YetiĢir (2019) tarafından “Mobil Cihazlarla ArtırılmıĢ 

Gerçeklik Uygulamalarının Öğrencilerin Akademik BaĢarı, Tutum ve Kalıcılığına 

Etkisi” üzerine yapılan çalıĢmada ve Çankaya (2019) tarafından artırılmıĢ gerçeklik 

uygulamalarının ortaöğretim öğrencilerinin Fen Bilimleri dersi baĢarı, tutum ve 

motivasyonuna etkisinin araĢtırıldığı çalıĢmada elde edilen sonuçlar bu araĢtırmada 

bulunan sonucu destekler niteliktedir.  

MAG uygulaması kullanılarak ders iĢlenen deney grubu öğrencilerinin, Fen 

Bilimleri dersi öğretim programında yer alan etkinliklerin uygulandığı kontrol grubu 

öğrencilerine göre daha baĢarılı olduğu sonucu ortaya çıkmıĢtır. Bu sonuçtan yola 

çıkarak MAG uygulamaları kullanılarak ders iĢlenmesinin akademik baĢarıyı artırmada 

olumlu sonuçlar gösterdiği söylenebilir. Sırakaya (2015) çalıĢmasında, AG kullanımının 

yedinci sınıf öğrencilerinin Fen Bilimleri dersi, güneĢ sistemi ünitesindeki baĢarılarını 

artırabileceği sonucuna varmıĢtır. AteĢ (2018) “Maddenin Tanecikli Yapısı ve Saf 

Maddeler” konusunda yapmıĢ olduğu çalıĢmada AG uygulamalarıyla dersleri 

tamamlayan deney grubu ile geleneksel öğrenme yöntemi ile dersleri tamamlayan 

kontrol grubunun akademik baĢarılarında deney grubu lehine anlamlı bir fark olduğunu 

belirtmiĢtir. Güngördü (2018) “Atom Yapısı ve Atom Modelleri” konusunda yaptığı 

çalıĢmada AG uygulamalarıyla bütünleĢtirilmiĢ öğretim yönteminin öğrencilerin 
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baĢarısını olumlu yönde ve anlamlı düzeyde etkilediğini bildirmiĢtir. ġahin (2017) AG 

teknolojisiyle geliĢtirilen öğretim materyalleriyle desteklenen Fen öğretiminin; ortaokul 

öğrencilerinin baĢarıları ile derse karĢı tutumlarına etkisini araĢtırdığı çalıĢmasında 

deney ve kontrol gruplarının derse karĢı tutum ve baĢarı düzeyi ortalamaları arasında 

belirgin bir farkın göze çarptığını ve bu farkın, AG teknolojisinin etkisinin önemli bir 

kanıtı olduğunu öne sürmüĢtür. YetiĢir (2019) “Mobil Cihazlarla ArtırılmıĢ Gerçeklik 

Uygulamalarının Öğrencilerin Akademik BaĢarı, Tutum ve Kalıcılığına Etkisi” üzerine 

yaptığı çalıĢmasında elde ettiği bulgular yapılan bu araĢtırmadan elde edilen bulguları 

destekler niteliktedir. Alanyazın incelendiğinde Sumadio ve Rambli (2010), Hsiao, 

Chang, Lin ve Wang (2016) ile Chiang, Yang ve Hwang (2014) tarafından yapılan 

çalıĢmalarda AG uygulamalarının öğrencilerin akademik baĢarısını arttırdığı 

görülmektedir.  

MAG uygulaması kullanılarak eğitim verilmesinin öğrencilerin akademik 

baĢarılarında etkisinin yanı sıra Fen Bilimleri dersine karĢı tutumlarındaki etkisinin de 

incelendiği bu araĢtırmada uygulamaya baĢlamadan önce hem deney grubu 

öğrencilerine hem de kontrol grubu öğrencilerine “Fen Bilimleri Tutum Ölçeği” ön test 

olarak uygulanmıĢ ve sonuçlar arasında anlamlı bir fark olmadığı, öğrencilerin fen 

bilimleri dersine karĢı benzer tutuma sahip oldukları belirlenmiĢtir. Yıldırım (2018) 

tarafından MAG uygulaması kullanılarak gerçekleĢtirilen Fen öğretiminin, ortaokul 

öğrencilerinin Fen ve Teknolojiye yönelik tutumlarına ve akademik baĢarılarına etkisini 

araĢtırmak amacıyla yapılan çalıĢmada uygulama öncesinde gruplarda yer alan 

öğrencilerin Fen ve Teknolojiye yönelik tutumlarının birbirlerine yakın olduğu 

görülmüĢtür. Bu araĢtırmaların aksine Kızılca (2019) tarafından “Ortaokul 3. Sınıf 

Öğrencilerinin Fen Bilimleri Dersi Maddenin Yapısı ve Özellikleri Ünitesinde MAG 

Uygulamalarının, Fene yönelik Tutumlarına ve Akademik BaĢarılarına Etkisi” üzerine 

yapılan araĢtırmada deney ve kontrol grubunun Fene yönelik tutum ölçeği ön testleri 

sonucunda grupların Fene yönelik tutumunda kontrol grubu lehine farklılık 

bulunmuĢtur. Bu durum kontrol grubundaki öğrencilerin uygulama öncesi fene yönelik 

tutumunun deney grubundaki öğrencilerden daha fazla olduğunu göstermiĢtir.  

Deney grubu öğrencilerine “Fen Bilimleri Tutum Ölçeği” ön test ve son test 

olarak uygulanmıĢtır. Tutum ölçeğinin son test ortalamaları ile ön test ortalamaları 

arasında istatistiki bakımdan son test lehine anlamlı bir fark bulunmuĢtur. Bu sonuç 

deney grubu öğrencilerinin uygulamadan sonraki ortalamalarının uygulamadan önceki 
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ortalamalarına göre daha yüksek olduğunu göstermiĢtir. Bu sonuçtan yola çıkarak 

öğrencilerin Fen Bilimleri dersine karĢı tutumlarının uygulamadan sonra olumlu yönde 

arttığı söylenebilir. Fidan (2018) artırılmıĢ gerçeklikle desteklenmiĢ probleme dayalı 

Fen öğretiminin akademik baĢarı, kalıcılık, tutum ve öz-yeterlik inancına etkisini 

araĢtırdığı çalıĢmasında deney grubu öğrencilerine uyguladığı ölçeğin ön test ve son test 

puan sonuçları arasında anlamlı bir fark olduğunu belirtmiĢtir. YetiĢir (2019) “Mobil 

Cihazlarla ArtırılmıĢ Gerçeklik Uygulamalarının Öğrencilerin Akademik BaĢarı, Tutum 

ve Kalıcılığına Etkisi” üzerine yaptığı araĢtırmada mobil cihazlar aracılığıyla artırılmıĢ 

gerçeklik uygulaması kullanılarak yapılan öğretimin, deney grubundaki öğrencilerin 

“dolaĢım sistemi” konusunda artırılmıĢ gerçeklik uygulamalarına yönelik tutumlarını 

olumlu yönde etkilediği sonucuna ulaĢmıĢtır. Bu durum araĢtırmada ulaĢılan sonucu 

destekler niteliktedir. Ancak yapılan bu araĢtırmanın aksine Kızılca (2019) tarafından 

“Ortaokul 3. Sınıf Öğrencilerinin Fen Bilimleri Dersi Maddenin Yapısı ve Özellikleri 

Ünitesinde Mobil ArtırılmıĢ Gerçeklik Uygulamalarının, Fene Yönelik Tutumlarına ve 

Akademik BaĢarılarına Etkisi” üzerine yapılan araĢtırmada deney grubu öğrencilerine 

ön test ve son test olarak uygulanan tutum ölçeği sonuçları arasında anlamlı bir 

farklılığın olmadığı ve deney grubunun uygulama öncesi ve sonrası fene yönelik 

tutumlarının değiĢmediği belirtilmiĢtir. Yıldırım (2018)  mobil artırılmıĢ gerçeklik 

teknolojisi kullanılarak gerçekleĢtirilen Fen öğretiminin, ortaokul öğrencilerinin Fen ve 

Teknolojiye yönelik tutumlarına ve akademik baĢarılarına etkisini araĢtırdığı ve 

“Vücudumuzdaki Sistemler” ünitesi ile ilgili yaptığı çalıĢmasında, deney grubu 

öğrencilerinin Fen ve Teknolojiye yönelik tutum ön test ve son test düzeyleri arasında 

istatistiki açıdan anlamlı bir fark olmadığını belirtmiĢtir. 

Kontrol grubu öğrencilerine uygulanan tutum ölçeğinin ön test ortalamaları ile 

son test ortalamaları arasında istatistiki bakımdan anlamlı bir fark bulunmamıĢtır. Bu 

sonuç öğrencilerin uygulamadan sonraki ortalamaları ile uygulamadan önceki 

ortalamalarının benzer olduğunu ve dersin Fen Bilimleri dersi öğretim programında yer 

alan etkinliklerin uygulanması ile yapılmasının öğrencilerin derse karĢı tutumlarını 

değiĢtirmediğini ortaya koymaktadır. Kızılca (2019) tarafından “Ortaokul 3. Sınıf 

Öğrencilerinin Fen Bilimleri Dersi Maddenin Yapısı ve Özellikleri Ünitesinde Mobil 

ArtırılmıĢ Gerçeklik Uygulamalarının, Fene Yönelik Tutumlarına ve Akademik 

BaĢarılarına Etkisi” üzerine yapılan araĢtırmada da tutum ölçeği kontrol grubu 

öğrencilerine ön test ve son test olarak uygulanmıĢ, tutum ölçeği sonuçları arasında 
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anlamlı bir farklılığın olmadığı ve deney grubu öğrencilerinin uygulama öncesi ve 

sonrası fene yönelik tutumlarında değiĢme olmadığı belirlenmiĢtir. Bu çalıĢmada elde 

edilen sonuçlar araĢtırmayı destekler niteliktedir. Ancak Fidan (2018) tarafından yapılan 

artırılmıĢ gerçeklikle desteklenmiĢ probleme dayalı Fen öğretiminin akademik baĢarı, 

kalıcılık, tutum ve öz-yeterlik inancına etkisinin araĢtırıldığı çalıĢmada, bu çalıĢmanın 

aksine kontrol grubu öğrencilerine uygulanan ölçeğin ön test ve son test puan sonuçları 

arasında anlamlı bir fark olduğu belirtilmiĢtir.  

AraĢtırmadan elde edilen sonuçlar deney ve kontrol grubunda yer alan 

öğrencilerin son test puan ortalamaları arasında deney grubu lehine anlamlı düzeyde bir 

fark olduğunu göstermiĢtir. “Dünyamızın Hareketleri” konusunun öğretiminde mobil 

artırılmıĢ gerçeklik uygulamalarının kullanıldığı deney grubu öğrencilerinin Fen 

Bilimleri dersine karĢı tutumunun öğretim programında yer alan etkinliklerin yapılarak 

derslerin iĢlendiği kontrol grubu öğrencilerine göre yüksek olması MAG 

uygulamalarının öğrencilerin Fen Bilimleri dersine karĢı tutumlarını arttırmada etkili 

olduğunu göstermektedir. ġahin (2017) AG teknolojisiyle geliĢtirilen öğretim 

materyalleriyle desteklenen Fen öğretiminin; ortaokul öğrencilerinin derse karĢı 

tutumlarına etkisinin araĢtırıldığı çalıĢmada, deney ve kontrol gruplarının tutum ölçeği 

sonuçları arasında belirgin bir farkın göze çarptığını ve bu farkın, AG teknolojisinin 

etkisinin önemli bir kanıtı olduğunu göstermiĢtir. Akkiren (2019) tarafından yapılan AG 

uygulamalarının 6. sınıf öğrencilerinin dolaĢım sistemi konusundaki Fen Bilimleri 

dersine karĢı tutumlarına etkisinin araĢtırıldığı çalıĢmada elde edilen sonuçlar AG 

uygulamaları ile öğretim gören öğrencilerin Fen Bilimleri dersine yönelik tutumlarının, 

modellerle yapılan öğretim sürecine dâhil olan öğrencilere göre anlamlı derecede daha 

yüksek olduğunu ortaya koymuĢtur. Çankaya (2019) artırılmıĢ gerçeklik 

uygulamalarının ortaöğretim öğrencilerinin Fen Bilimleri dersi baĢarı, tutum ve 

motivasyonuna etkisini araĢtırdığı çalıĢmasında uygulamanın ardından her iki gruba da 

uyguladığı tutum ölçeğinden elde ettiği sonuçlarda, artırılmıĢ gerçeklik uygulaması ile 

ders iĢlenen deney grubundaki öğrencilerin, kontrol grubundaki öğrencilerden daha 

yüksek tutum ve motivasyona sahip olduğunu belirtmiĢtir. Ortaya çıkan bu sonuçlar 

araĢtırmadan elde edilen sonucu destekler niteliktedir. Ancak Kızılca (2019) tarafından 

yapılan araĢtırmadan elde edilen veriler bu araĢtırmanın aksine grupların son test 

puanları arasında kontrol grubu lehine anlamlı bir farklılık olduğunu ve ders kitabı 

kullanılarak iĢlenen dersin, AG uygulamalarıyla iĢlenen derse göre öğrencilerin Fene 
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yönelik tutumlarını daha fazla etkilediğini ortaya koymuĢtur. Yıldırım (2018) tarafından 

yapılan araĢtırmada ise dersin iĢleniĢinde MAG uygulamasının kullanıldığı deney 

gruplarındaki öğrencilerin Fen ve Teknolojiye yönelik tutumları ile ders kitabı 

kullanılarak ders iĢleyen kontrol gruplarındaki öğrencilerin Fen ve Teknolojiye yönelik 

tutumları arasında istatistiksel açıdan anlamlı bir fark olmadığı belirtilmiĢ, bu durum 

kullanılan MAG uygulamasının, öğrencilerin Fen ve Teknolojiye yönelik tutum 

geliĢtirmesinde ders kitabına oranla fark oluĢturmadığı Ģeklinde yorumlanmıĢtır. 

Bu araĢtırmada elde edilen sonuçlara dayanarak, MAG uygulamaları ile 

çalıĢmalar gerçekleĢtirmeyi düĢünen araĢtırmacılara yönelik öneriler aĢağıda 

sunulmuĢtur. 

1.Alanyazın incelendiğinde AG uygulamalarının MAG uygulamalarına oranla 

daha fazla olduğu görülmüĢtür. Mobil cihazların ulaĢılabilirliği göz önünde 

bulundurulduğunda bu alanda daha fazla çalıĢma yapılabilir. 

2.Alanyazın incelendiğinde MAG uygulamalarının genellikle ortaokul ve lise 

öğrencileri ile yapıldığı görülmüĢtür. Yapılacak olan araĢtırmalarda MAG uygulamaları 

ilkokul düzeyinde farklı sınıflardaki öğrenciler ile yapılabilir. 

3.Bu araĢtırmada toplam 49 öğrenci ile çalıĢılmıĢtır. Örneklem sayısı daha fazla 

olan çalıĢmalar yapılabilir. 

4.Bu araĢtırma bir devlet ilkokulunda toplam 5 hafta boyunca uygulanmıĢtır. 

Farklı özellikler içeren okullarda, farklı sosyoekonomik yapılı bölgelerde daha uzun 

süreli çalıĢmalar yapılabilir. 

5.Bu araĢtırmada MAG uygulamalarının öğrencilerin Fen Bilimleri dersindeki 

baĢarıları ve derse karĢı tutumları incelenmiĢtir. Motivasyon, kalıcılık gibi farklı 

ölçütlerde kullanılabilir. 

MAG uygulamalarını derslerinde kullanacak öğretmenlere yönelik öneriler 

aĢağıda sunulmuĢtur. 

1. Bu araĢtırmada “Dünyamızın Hareketleri” konusunda MAG uygulamaları ile 

gerçekleĢtirilen öğretim ile Fen Bilimleri dersi öğretim programında yer alan 

etkinliklerin uygulandığı derslerin yapıldığı öğretim karĢılaĢtırılmıĢtır. MAG 

uygulamaları ile farklı öğretim yöntemleri de karĢılaĢtırılabilir. 
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2. Bu araĢtırmada MAG uygulamaları ile 4. sınıf Fen Bilimleri dersi 

“Dünyamızın Hareketleri” konusu üzerinde çalıĢılmıĢtır. Fen alanında farklı konularda 

da MAG uygulamaları yapılabilir. 

3. Bu araĢtırmada MAG uygulamaları Fen Bilimleri dersinde kullanılmıĢtır. 

Farklı disiplinlerde de kullanılabilir. 

4. MAG uygulamaları öğrencilerin dersteki baĢarısını ve derse karĢı tutumlarını 

artırdığından MAG uygulamalarından öğretim sürecinde tüm derslerde yararlanılabilir. 

5. MAG uygulamaları öğrencilerin soyut konuları öğrenmesini 

kolaylaĢtırdığından farklı soyut konuların öğretiminde de kullanılabilir. 

Ġlgili bakanlığa yönelik öneriler aĢağıda sunulmuĢtur. 

1. Bu araĢtırmada araĢtırmacının hazırladığı Dünya resmi ile MAG uygulamaları 

kullanılmıĢtır. Milli Eğitim Bakanlığı tarafından okullarda ücretsiz olarak dağıtılan ders 

kitaplarına da MAG uygulamalarının kullanılacağı yenilikler getirilebilir. 

2. Bu araĢtırmada araĢtırmacının temin ettiği mobil cihazlar kullanılmıĢtır. 

Ġhtiyaç duyulan donatım malzemeleri ilgili bakanlık tarafından karĢılanabilir. 

3. Bu araĢtırmada dersleri MAG uygulamaları ile iĢleyen öğrencilerin baĢarı ve 

derse karĢı tutumlarında artıĢ görülmektedir. Bu durum göz önünde bulundurulduğunda 

Fen Bilimleri derslerinin iĢleniĢinde MAG uygulamalarına daha fazla yer verilebilir. 
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EK 1: AraĢtırma Ġzin Belgesi 
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EK 2: Etik Kurul Raporu 
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EK 3: BaĢarı Testi 
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EK 3’ün devamı 
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EK 3’ün devamı 
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EK 3’ün devamı 
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EK 4: Fen Bilimleri Dersine Yönelik Tutum Ölçeği 

 

Bu ölçek, Fen Bilimleri dersine iliĢkin tutum cümleleri ve her cümlenin karĢısında sizin 

düĢüncenizi ölçen beĢ seçenek içermektedir. Lütfen her cümleyi dikkatle okuduktan 

sonra kendinize uygun seçeneği iĢaretleyiniz. 
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1. Fen bilimleri dersinden iyi notlar alacağımı 

düĢünürüm. 
     

2. Fen bilimleri dersinde ilginç bilgiler öğrenmek bende 

merak uyandırır.  
     

3. Okulda daha çok Fen bilimleri dersi yapmak isterdim.       
4.Zorunlu olmasam Fen bilimleri dersine girmezdim.       
5. Fen bilimleri ders saatinin gelmesini dört gözle 

beklerim.  
     

6. Fen bilimleri dersini okuldaki pek çok dersten daha az 

severim.  
     

7. Fen bilimleri dersinde baĢarısız olduğumu düĢünürüm.       
8. Fen bilimleri dersinde yeni teknolojik geliĢmeler 

öğrenmek bende heyecan uyandırır. 
     

9. Fen bilimleri dersinde yer alan konuları öğrenmekte 

zorlanırım. 
     

 10. Fen bilimleri dersinde iĢlenen konuların günlük 

hayatta bana yararlı olması hoĢuma gider. 
     

11. Fen bilimleri konularının yeni teknolojik geliĢmeler 

hakkında bilgi vermesi bende merak uyandırır. 
     

12. Fen bilimleri ile ilgili bilmediğim bir konuyu etkinlik 

yaparak öğrenmek isterim. 
     

13. Fen bilimleri dersinde etkinlik yapmanın sıkıcı 

olduğunu düĢünürüm. 
     

 14. Fen bilimleri dersinde etkinlik yapmayı dört gözle 

beklerim. 
     

15. Fen bilimleri dersinde etkinlik yapmanın konuları 

anlamak için gerekli olduğunu düĢünürüm. 
     

16. Fen bilimleri ile ilgili yaptığımız etkinlikleri 

anlamaya çalıĢmanın zaman kaybı olduğunu düĢünürüm. 
     

17. Fen bilimleri dersinde konularla ilgili etkinlik 

yapmanın faydalı olduğunu düĢünürüm. 
     

 18. Fen bilimleri dersinde etkinlik yaparken geçen 

saatlerin zaman kaybı olduğunu düĢünürüm. 
     

19. Fen bilimleri dersinde daha çok etkinlik yapılmasını 

isterim.  
     

20. Fen bilimleri dersinde anlayamadığım konuları 

etkinlik yaparak daha kolay anlarım. 
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EK 5: MAG Uygulama Planı  

QUIVER UYGULAMASININ KULLANILDIĞI DERS PLANI 

 

 

 

 

 

Sınıf 4. Sınıf 

Ders Adı Fen Bilimleri 

Ünite Adı Yer Kabuğu ve Dünya‟mızın Hareketleri 

Konu Dünya‟mızın Hareketleri 

Ders Saati 3 ders saati (40 + 40 + 40 dakika) 

Kazanım F.4.1.2.1. Dünya‟nın dönme ve dolanma hareketleri arasındaki farkı 

açıklar. 

 

Konu/ 

Kavramlar 

Dünya, GüneĢ, dönme, dolanma 

Araç – 

Gereçler 

“My Earth” boyama kağıdı, kuru boyalar, tablet, Quiver 

Uygulaması 

Açıklama Dönme ve dolanma hareketine günlük yaĢamdan örnek verilir. 

a. Dünya‟nın dönme hareketine değinilir. 

b. Dünya‟nın dolanma hareketine değinilir. 

 

 

Öğretim 

Süreci 

GiriĢ: Derse giriĢte öğrencilerin dikkatini çekmek için “Dünya 

deyince aklınıza ne geliyor?” sorusu sorulur. Öğrencilerin hayal 

ettikleri Dünya‟yı tasavvur etmeleri istenir.  

GeliĢtirme: Öğrencilere “My Earth” boyama kağıdı ile kuru boyalar 

dağıtılır. Öğrencilerin hayal ettikleri Dünya‟yı çizmeleri istenir. Ġlk 

iki ders öğrencilerin resmi boyamaları ile tamamlanır. Üçüncü ders, 

çizimler tamamlanınca tabletlerden Quiver uygulaması açılır. 

Uygulama ile öğrencilerin Dünya çizimleri tek tek inceletilir. 

Öğrenciler kendi hayal dünyalarına göre boyadıkları Dünya 

resimlerini Quiver uygulamasında kullanarak algıladıkları Dünya‟yı 

incelemiĢ olurlar. 

Uygulamanın ardından Dünya‟nın hareketleri konusuna değinilir.  

 

Ölçme ve 

Değerlendirme 

Sonuç: Uygulamanın sonunda Dünya‟nın dönme hareketi ve bu 

hareket sonucunda oluĢan olaylar konusunda öğrencilerin ne 

öğrendiklerini ölçmek ve değerlendirmek için soru-cevap 

yönteminden yararlanılır.  

Dünya‟nın kaç türlü hareketi vardır? 

Dünya‟nın dönme hareketinin yönü nasıldır? Soruları öğrencilere 

yöneltilen sorulardır. 
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EK 5’in devamı 

UNITE AR UYGULAMASININ KULLANILDIĞI DERS PLANI 

 

 

 

 

 

 

 

Sınıf 4. Sınıf 

Ders Adı Fen Bilimleri 

Ünite Adı Yer Kabuğu ve Dünya‟mızın Hareketleri 

Konu Dünya‟mızın Hareketleri 

Ders Saati 1 ders saati (40 dakika) 

Kazanım F.4.1.2.1. Dünya‟nın dönme ve dolanma hareketleri arasındaki farkı açıklar. 

 

Konu/ 

Kavramlar 

Dünya, GüneĢ, dönme, dolanma, gün, gece- gündüz, yıl 

Araç – 

Gereçler 

Tablet, UNITE AR Uygulaması 

Açıklama Dönme ve dolanma hareketine günlük yaĢamdan örnek verilir. 

a. Dünya‟nın dönme hareketine değinilir. 

b. Dünya‟nın dolanma hareketine değinilir. 

 

Öğretim 

Süreci 

GiriĢ: Derse giriĢte öğrencilerin bir önceki derste öğrendikleri hatırlatılarak 

derse baĢlanır.   

Dünya‟nın kaç türlü hareketi vardır? 

Dünya‟nın dönme hareketinin yönü nasıldır? 

Soruları öğrencilere yöneltilerek konu tekrar edilir. Dünya‟nın dolanma 

hareketi ile ilgili öğrencilerin hazırbulunuĢluk seviyesini belirlemek için 

sorular sorulur. Sorulan sorular: 

Dünya‟nın dolanma hareketi deyince aklınıza ne geliyor? 

Dünya‟nın dolanma hareketi sonucu oluĢan olaylar nelerdir? 

 

GeliĢtirme: Tabletlerden Unite AR uygulaması açılır. Dünya görüntüsü ve 

GüneĢ görüntüsü açılarak öğrencilerin Dünya ve GüneĢ‟i uygulama 

üzerinde görmeleri, Dünya‟nın dönme ve dolanma hareketlerini uygulama 

üzerinde gerçekleĢtirerek konuyu kavramaları sağlanır.  

Ölçme ve 

Değerlendirme 

Sonuç: Uygulamanın sonunda Dünya‟nın dönme ve dolanma hareketi ile bu 

hareket sonucunda oluĢan olaylar konusunda öğrencilerin ne öğrendiklerini 

ölçmek ve değerlendirmek için soru-cevap yönteminden yararlanılır.  

Dünya‟nın kaç türlü hareketi vardır? Soruları öğrencilere yöneltilen 

sorulardır. 
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EK 5’in devamı 

UZAY 4D UYGULAMASININ KULLANILDIĞI DERS PLANI 

 

 

 

Sınıf 4. Sınıf 

Ders Adı Fen Bilimleri 

Ünite Adı Yer Kabuğu ve Dünya‟mızın Hareketleri 

Konu Dünya‟mızın Hareketleri 

Ders Saati 2 ders saati (40 + 40 dakika) 

Kazanım F.4.1.2.1. Dünya‟nın dönme ve dolanma hareketleri arasındaki farkı 

açıklar. 

F.4.1.2.2. Dünya‟nın hareketleri sonucu gerçekleĢen olayları açıklar. 

Konu/ 

Kavramlar 

Dünya, GüneĢ, dönme, dolanma, gün, gece- gündüz, yıl 

Araç – 

Gereçler 

Tablet, Uzay 4D kartları, Uzay 4D uygulaması 

Açıklama Dönme ve dolanma hareketine günlük yaĢamdan örnek verilir. 

a. Dünya‟nın dönme hareketine değinilir. 

b. Dünya‟nın dolanma hareketine değinilir. 

c. Dünya‟nın dönmesine bağlı olarak GüneĢ‟in gün içerisindeki 

konumunun değiĢimine değinilir. 

ç. Gece ve gündüzün oluĢumuna değinilir. 

d. Gün, yıl, zaman kavramları verilir. 

Öğretim 

Süreci 

GiriĢ: Derse giriĢte öğrencilerin dikkatini çekmek için “Uzay 

deyince aklınıza ne geliyor?” sorusu sorulur. Verilen cevaplar 

doğrultusunda konu geniĢletilerek iĢlenmeye baĢlanır. 

 

GeliĢtirme: Tabletlerden Uzay 4D uygulaması açılır. Uzay 4D 

kartları öğrencilere dağıtılır.  Öğrenciler dağıtılan uzay kartlarını 

inceler. Ardından Dünya ve GüneĢ kartları Uzay 4D programında 

kullanılır. Uygulama ile Dünya kartında Dünya görüntüsüne ulaĢılır 

ve Dünya hakkındaki bilgiler dinlenilir. GüneĢ kartında ise GüneĢ 

görüntüsüne ulaĢılır ve GüneĢ hakkındaki bilgiler dinlenilir. 

Dünya‟nın dönme ve dolanma hareketleri tabletlerde elde edilen 

görüntüler eĢliğinde tekrar edilir.  

Ölçme ve 

Değerlendirme 

Sonuç: Uygulamanın sonunda Dünya‟nın dönme ve dolanma 

hareketi ile bu hareket sonucunda oluĢan olaylar konusunda 

öğrencilerin ne öğrendiklerini ölçmek ve değerlendirmek için soru-

cevap yönteminden yararlanılır.  

Dünya‟nın kaç türlü hareketi vardır? 

Dünya‟nın dönme hareketi ne kadar sürede tamamlanır? 

Dünya‟nın dönme hareketi sonucu oluĢan olaylar nelerdir? 

Dünya‟nın dolanma hareketi ne kadar sürede tamamlanır? 

Dünya‟nın dolanma hareketi sonucu oluĢan olaylar nelerdir?  

Soruları öğrencilere yöneltilen sorulardır. 
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EK 5’in devamı 

UNITY AR - VUFORIA UYGULAMASININ KULLANILDIĞI DERS PLANI 

Sınıf 4. Sınıf 

Ders Adı Fen Bilimleri 

Ünite Adı Yer Kabuğu ve Dünya‟mızın Hareketleri 

Konu Dünya‟mızın Hareketleri 

Ders Saati 3 ders saati (40 + 40 + 40 dakika) 

Kazanım F.4.1.2.1. Dünya‟nın dönme ve dolanma hareketleri arasındaki farkı 

açıklar. 

F.4.1.2.2. Dünya‟nın hareketleri sonucu gerçekleĢen olayları açıklar. 

Konu/ 

Kavramlar 

Dünya, GüneĢ, dönme, dolanma, gün, gece- gündüz, yıl 

Araç – 

Gereçler 

Tablet, Unıty AR- Vuforıa programında hazırlanan uygulama 

Açıklama Dönme ve dolanma hareketine günlük yaĢamdan örnek verilir. 

a. Dünya‟nın dönme hareketine değinilir. 

b. Dünya‟nın dolanma hareketine değinilir. 

c. Dünya‟nın dönmesine bağlı olarak GüneĢ‟in gün içerisindeki 

konumunun değiĢimine değinilir. 

ç. Gece ve gündüzün oluĢumuna değinilir. 

d. Gün, yıl, zaman kavramları verilir. 

Öğretim 

Süreci 

GiriĢ: Öğrencilere bir önceki derste anlatılan konular ile ilgili neler 

hatırladıkları sorularak derse baĢlanır. Verilen cevaplardan yola 

çıkılarak konu tekrarı yapılır. 

 

GeliĢtirme: Tabletlerden araĢtırmacı tarafından Unıty AR – Vuforia 

uygulaması kullanılarak hazırlanan uygulama açılır. Öğrencilere 

Dünya resmi dağıtılır. Öğrenciler tabletleri dağıtılan Dünya resmi 

üzerine tuttuklarında uygulama çalıĢmaya baĢlar. Uygulamada sesli 

ve görüntülü olarak Dünya, GüneĢ ve Dünya‟nın hareketleri 

anlatılır. Uygulamanın ardından öğrencilere Dünya‟mızın 

hareketleri, bu hareketlerin süreleri ve bu hareketler sonucunda 

oluĢan olaylar tekrar anlatılır.  Dünya‟nın dönmesine bağlı olarak 

GüneĢ‟in gün içerisindeki konumunun değiĢimi konusuna da 

değinilir. 

Ölçme ve 

Değerlendirme 

Sonuç: Uygulamanın sonunda Dünya‟nın dönme ve dolanma 

hareketi ile bu hareket sonucunda oluĢan olaylar konusunda 

öğrencilerin ne öğrendiklerini ölçmek ve değerlendirmek için soru-

cevap yönteminden yararlanılır.  

Dünya‟nın kaç türlü hareketi vardır? 

Dünya‟nın dönme hareketi ne kadar sürede tamamlanır? 

Dünya‟nın dönme hareketi sonucu oluĢan olaylar nelerdir? 

Dünya‟nın dolanma hareketi ne kadar sürede tamamlanır? 

Dünya‟nın dolanma hareketi sonucu oluĢan olaylar nelerdir?  

Soruları öğrencilere yöneltilen sorulardır. Sorulan soruların 

ardından konunun MAG uygulamaları ile anlatılmasının öğretmen 

tarafından anlatılması ile karĢılaĢtırılması istendi ve öğrencilerin bu 

konudaki fikirleri dinlendi. 
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EK 5’in devamı          

  ARLOOPA UYGULAMASININ KULLANILDIĞI DERS PLANI 

 

Sınıf 4. Sınıf 

Ders Adı Fen Bilimleri 

Ünite Adı Yer Kabuğu ve Dünya‟mızın Hareketleri 

Konu Dünya‟mızın Hareketleri 

Ders Saati 1 ders saati (40 dakika) 

Kazanım F.4.1.2.1. Dünya‟nın dönme ve dolanma hareketleri arasındaki 

farkı açıklar. 

F.4.1.2.2. Dünya‟nın hareketleri sonucu gerçekleĢen olayları 

açıklar. 

Konu/ 

Kavramlar 

Dünya, GüneĢ, dönme, dolanma, gün, gece- gündüz, yıl 

Araç – Gereçler Tablet, ARLOOPA Uygulaması 

Açıklama Dönme ve dolanma hareketine günlük yaĢamdan örnek verilir. 

a. Dünya‟nın dönme hareketine değinilir. 

b. Dünya‟nın dolanma hareketine değinilir.  

c. Dünya‟nın dönmesine bağlı olarak GüneĢ‟in gün içerisindeki 

konumunun değiĢimine değinilir. 

ç. Gece ve gündüzün oluĢumuna değinilir. 

d. Gün, yıl, zaman kavramları verilir. 

Öğretim 

Süreci 

GiriĢ: Öğrencilere “Dünya ve GüneĢ‟e dokunabilecek olsanız neler 

hissederdiniz?” sorusu yöneltilerek öğrencilerin dikkatleri çekilir. 

Öğrencilerin cevapları sırayla dinlenir. 

GeliĢtirme: Tabletlerden ARLOOPA uygulaması açılır. 

Uygulamadan Dünya ve GüneĢ resimleri açılır. Öğrencilerin 

Dünya ve GüneĢ‟i gösterirken ve kucaklarken fotoğrafları 

çekilerek öğrencilerin konuyu öğrenirken eğlenmeleri amaçlanır. 

ARLOOPA uygulaması ile Dünya ve GüneĢ aynı hizaya getirilir, 

öğrenciler uygulama üzerinde Dünya‟yı hareket ettirerek 

Dünya‟nın dönme ve dolanma hareketlerini tekrar etmiĢ olurlar. 

Öğrenciler uygulamayı kullanırken sorular eĢliğinde konu 

pekiĢtirilir. Dünya‟nın dönme ve dolanma hareketleri arasındaki 

farklar sorulan sorularla öğrencilere buldurulur. 

Ölçme ve 

Değerlendirme 

Sonuç: Uygulamanın sonunda Dünya‟nın dönme ve dolanma 

hareketi ile bu hareket sonucunda oluĢan olaylar konusunda 

öğrencilerin ne öğrendiklerini ölçmek ve değerlendirmek için soru-

cevap yönteminden yararlanılır.  

Dünya‟nın kaç türlü hareketi vardır? 

Dünya‟nın dönme hareketi ne kadar sürede tamamlanır? 

Dünya‟nın dönme hareketi sonucu oluĢan olaylar nelerdir? 

Dünya‟nın dolanma hareketi ne kadar sürede tamamlanır? 

Dünya‟nın dolanma hareketi sonucu oluĢan olaylar nelerdir?  

Dünya‟nın dönme ve dolanma hareketleri arasındaki farklar 

nelerdir? Soruları öğrencilere yöneltilen sorulardır. Sorulan 

soruların ardından konunun MAG uygulamaları ile anlatılmasının 

öğretmen tarafından anlatılması ile karĢılaĢtırılması istendi ve 

öğrencilerin bu konudaki fikirleri dinlendi. 


