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ÖZET 

Yüksek Lisans Tezi  

GÜNEġ SĠSTEMĠ VE ÖTESĠ KONUSUNUN ETKĠLĠ ÖĞRENĠMĠ ĠÇĠN 

ARTIRILMIġ GERÇEKLĠK ODAKLI BĠR TASARIM 

Hava GÖÇMEN 

Afyon Kocatepe Üniversitesi  

Fen Bilimleri Enstitüsü  

Bilgisayar Anabilim Dalı 

DanıĢman: Dr. Öğr. Üyesi Rıdvan ELMAS 

Fen bilimleri dersinde soyut kavramların olmasından dolayı kavramları somutlaĢtırma 

ve öğrencilerin konuyu kolay kavrayabilmeleri için somutlaĢtırmaya dayalı öğrenme 

araçlarının kullanılması önemli bir durumdur. Bu araĢtırmanın amacı, araĢtırma 

sorgulamaya dayalı öğretimde TGA tekniği kullanılarak hazırlanan artırılmıĢ gerçeklik 

teknolojisinin kullanıldığı üç boyutlu kitap ile zenginleĢtirilmiĢ ders tasarımları 

hakkında öğretmen ve öğrenci görüĢlerini belirlemektir. Bu Ģekildeki ders tasarımının 

öğrencilerin derse olan ilgilerini nasıl etkilediğini ortaya çıkarmak açısından araĢtırma 

önem arzetmektedir. Bu çalıĢma nitel araĢtırma yöntemlerinden biri olan örnek olay 

çalıĢması kullanılarak yapılmıĢtır. ÇalıĢmanın uygulama sürecinde örneklemi 

Afyonkarahisar ilinde bulunan bir ortaokulun 7. sınıf düzeyindeki 34 öğrenci 

oluĢturmaktadır. Bu çalıĢmada GüneĢ Sistemi ve Ötesi ünitesi ele alınmıĢtır. Ünite 

kapsamında kullanılmak üzere artırılmıĢ gerçeklik teknolojisi uygulamalarından Space 

4D+ Flash Cards kullanılmıĢtır. Ders tasarımı TGA stratejisi kullanılarak hazırlanmıĢtır. 

Veri toplama araçları olarak yarı yapılandırılmıĢ öğretmen ve öğrenci görüĢme formları 

ve sınıf içi gözlem formu kullanılmıĢtır. Bu süreçte toplanan veriler nitel olarak analiz 

edilmiĢ; AR ile ders iĢleniĢine olumlu, olumsuz ve öneriler Ģeklinde değerlendirenler 

olarak gruplandırılmıĢtır. AraĢtırma sonucunda AR teknolojilerinin derse uygun öğretim 

yöntemleriyle birleĢtirildiğinde öğrencinin öğrenmesini kolaylaĢtırmaya, olumlu bir algı 

oluĢturmaya ve dersin eğlenceli hale gelmesine katkı sağladığı bulunmuĢtur. 

 

2019, ix + 89 sayfa 

 

Anahtar Kelimeler: ArtırılmıĢ gerçeklik, Fen bilimleri eğitimi, GüneĢ sistemi ve ötesi 

ünitesi, Üç boyutlu kitap, TGA tekniği 
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ABSTRACT 

M.Sc. Thesis 

 

AN AUGMENTED REALITY-DRIVEN DESIGN FOR EFFECTIVE LEARNING OF 

OF THE SOLAR SYSTEM AND BEYOND SUBJECT 

 

Hava GÖÇMEN 

Afyon Kocatepe University 

Graduate School of Natural and Applied Sciences 

Department of Computer 

Supervisor: Asst. Prof. Rıdvan ELMAS 

It is necessary to make abstract concepts more concrete in the science course and to use 

the concretization-based learning tools in order for the students to understand the 

subjects meaningfully. This research aims to determine whether augmented reality (AR) 

technology integrated inquiry–based learning supported by 3D books can be used in the 

upper elementary school science curriculum. The research is essential in terms of 

revealing how such course work affects students' interest in the course. This study was 

conducted using a case study, which is one of the qualitative research methods. There 

are 34 students in the 7th grade level of a upper elementary school in Afyonkarahisar. In 

this study, the Solar System and Beyond unit was chosen. Space 4D + Flash Cards AR 

technology applications, were used within the scope of the unit. The inquiry-based 

course design was prepared using the Predict-Observe-Explain (POE) technic. Semi-

structured interview forms both for teachers and students and classroom observation 

forms were used as data collection tools. The data collected during this process were 

analyzed qualitatively. The ideas were grouped as positive, negative and neutral for the 

instruction pack. As a result of the research, it was seen that AR technologies contribute 

to the student's positive attitudes and enthusiasm for the course when appropriate 

teaching methods are combined. 

 

2019, ix + 89 sayfa 

 

Keywords: Augmented reality, Science education, Solar system, 3D books, Predict-

Observe-Explain (POE) technic 
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1. GĠRĠġ 

 

Son yirmi yıllık süreç içerisinde teknolojide ilerlemeler meydana gelmiĢtir. 21. yüzyıl 

itibariyle günümüz ileri teknolojisi evlerimizden okullarımıza kadar her seviyede 

kullanılmaktadır. Dünya nüfusunun yaklaĢık üçte biri internet kullanmaktadır. Bu 

internet kullanıcılarının 1.8 milyarı sosyal medyada en az bir hesaba sahiptir. Türkiye 

ise internet kullanım oranı olarak tüm nüfus ele alındığında %45’i civarındandır. Bu 

rakamlar göz önüne alındığında Türkiye’de 37 milyonun üzerinde internet kullanıcısı 

vardır. Türkiye’de internet kullanıcıları günlük ortalama 4.9 saatini bilgisayarlar 

üzerinden, 1.9 saatini mobil cihazlar üzerinden internette kullanmaktadır (Önerli 2018). 

Ülkemizde yetiĢkin bireylerin %98’i cep telefonu kullanmakta, bu telefonların ise 

%77’si akıllı telefonlardır. Masaüstü ya da dizüstü bilgisayar kullananların oranı %48, 

tablet kullanım oranı ise %25’tir (Güler vd. 2018). Görüldüğü üzere teknolojideki 

ilerlemeler sayesinde insanların hayatına giren internet ve internet kullanımlı iletiĢim 

araçları kiĢilerin hayat tarzlarına önemli ölçüde etki etmiĢtir. Teknolojideki bu 

değiĢimler insanların endüstriden mimariye, sağlıktan eğitime günlük yaĢamlarına da 

yansımıĢtır. 

Bu teknolojiler ile ilintili olan  eğitim alanında sanal gerçeklik (VR) ve artırılmıĢ 

gerçeklik (AR) de bu teknolojilerin önemli parçalarından birini oluĢturmaktadır. 

Önümüzdeki yıllarda dijital veriler, ortam unsurları, sanal gerçeklik ve artırılmıĢ 

gerçeklik teknolojisi hayatımızında oldukça fazla yer alacağı düĢünülmektedir (Wang et 

al. 2013). Sanal gerçeklik, bilgisayar ve benzeri ortamlarda oluĢturulan üç boyutlu 

görüntü veya canlandırmaların teknolojik araçlar ile insanların zihninde oluĢturularak, 

gerçeklik hissi vermesi olarak tanımlanmaktadır (Akaslan vd. 2018). Sanal gerçeklik, 

insanların hareketleriyle aynı anda etkileĢim sağlayan 3 boyutlu (3D) bir teknoloji 

olarak tanımlanırken, sanal ortam insanlara sanal gerçeklik kullanarak gösterilen 

bilgisayar tarafından oluĢturulan ortamlardır (Hartman and Bertoline 2005). AR 

teknolojisi çalıĢmalarının sayısı son yıllarda artması neticesinde bu alandaki tanımlar ve 

terimler teknolojik geliĢmelerle doğru orantılı olarak değiĢkenlik göstermektedir. 

Alanyazında geçen tanımlara bakıldığında; AR dünya nesneleri üzerine sanal nesnelerin 

yerleĢtirildiği digital gerçeklik ortamları Ģeklinde tanımlanmıĢtır (Milgram and Kishino 

1994). Bir diğer tanımda ise AR görüntüleme cihazı ya da kamera vasıtasıyla sanal 3D 



2 

resmi gerçek dünya nesnelerine uygulama yazılımı kullanılarak bir araya getirilmesi 

Ģeklinde ifade edilmiĢtir (Özarslan 2011). Tanımlardan da anlaĢılabileceği gibi, AR 

sanal gerçekliğin geliĢtirilmiĢ hali ya da bir benzeri olarak değerlendirilebilir. Ancak 

AR sanal gerçekliğe göre iki önemli avantaja sahiptir (Ġbili 2013). Bunlardan ilki, 

AR’de kullanıcıların sanal nesnelerle, gerçek ortamda eĢ zamanlı etkileĢim 

kurabilmeleridir. Bu avantaj kullanıcıların gerçek dünya ortamı ve sanal nesnelerle 

doğal etkileĢim kurabilmelerinin önünü açmaktadır (Cai et al. 2014). Ġkincisi ise, AR’in 

öğrencinin konuya dair orjinal fikirlerini oluĢturmasında katılımcı rolünü teĢvik ederek 

somut etkileĢim imkânı sağlayan ders tasarımlarına imkan sağlamasıdır. Böylelikle AR 

ile öğrenenlerin öğrenme sürecinin merkezinde yer aldığı ve yaparak yaĢayarak 

öğrenmelerinin sağlandığı eğitim ortamları tasarlanabilir (Wojciechowski and Cellary 

2013). AR odaklı ders tasarımı, öğrencilerin derse ilgisini artırmakta; üç boyutlu olarak 

gördükleri için öğrenmesine destek sağlayarak derslerdeki sözel, yazılı ve görsel içeriğe 

çeĢitli açılardan bakmak için öğrencilere farklı bir boyut kazandırmaktadır (Küçük 

2015). Sağladığı en önemli avantajlardan biri konu ile ilgili sunduğu görselleĢtirme 

olanağıdır (Yılmaz 2014). AR uygulamaları kullanılarak, ders içerikleri üç boyutlu (3D) 

olarak geliĢtirilebilmektedir. Ders içeriklerinin 3D olması, öğrencilerin nesneleri 

konum, çevirme, döndürme, açı gibi özelliklerle incelemelerine fırsat sağlamaktadır.  

AR’i kullanırken öğrencilerin zorluk çekeceği düĢünülebilir. Ancak birçok çalıĢmada 

öğrencilerin farklı tiplerdeki teknolojileri kullanmaya yatkın oldukları belirtilmiĢtir 

(Elmas ve Geban 2012). Çağımız öğrencilerinin günümüzdeki teknolojik araçları çokça 

kullanmalarından dolayı, bu öğrenciler için Dijital Yerli (Digital Native) ifadesi 

kullanılmaktadır (Prensky 2001a, 2001b). Dijital yerli diye isimlendirilen çağın 

çocukları, gün içindeki vaktinin çoğunu bilgisayar oyunları, cep telefonunda sosyal 

medya, müzik çalar, online oyunlar gibi dijital araçlarla geçirdiği için, sınıf ortamında 

teknolojik araçlar olması; öğrencilerin teknolojik okuryazarlık düzeylerine uygun proje, 

etkinlik ve aktivitelerin yapılmasının öğrencilerin okuldaki baĢarılarının artıĢına ve 

derse ilgilerine katkı sağlayacağı düĢünülmektedir (Conole and Alevizou 2010). Ancak 

geleneksel öğretim metodlarını kullanmaya devam ettiği için çağın getirdiği yenilikleri 

özümsemekte güçlük çeken öğretmenler de vardır (Elmas vd. 2011). 
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Türk eğitim sistemi açısından önemli yenilikler getireceği düĢünülen Fırsatları Arttırma 

ve Teknolojiyi ĠyileĢtirme Hareketi (FATĠH) Projesi ile, pilot uygulamadaki tüm 

öğrencilere bir etkileĢimli tablet dağıtılmıĢtır (Çetinkaya ve Akçay 2013). Öğrencilerin 

ve öğretmenlerin AR uygulamaları açısından uygun konular için bu teknolojiden 

faydalanmasının önemli olduğu düĢünülmektedir. AR uygulamalarının derste 

kullanılabilecek bir materyal olarak kullanılabilirlik değerinin belirlenebilmesi için daha 

çok sayıda çalıĢmaya ihtiyaç olduğundan bu çalıĢma ile AR uygulamalarının sınıf 

ortamında kullanımının sonucunda öğretmen ve öğrenci görüĢleri belirlenecektir (ġahin 

2017). 

 

Eğitim sürecinde kullandığımız günümüz teknolojisine, dijital cihazlara ve internete 

olan ihtiyacımızın gün geçtikçe arttığı görülmektedir. Bu yüzden teknoloji ile iç içe 

yetiĢmiĢ öğrencileri, gençleri kara tahta ve sıralardan ibaret teknolojiden uzak sınıflarda 

eğitebilmek oldukça zor görünmektedir. Teknolojik araçların aktif olarak düzenli bir 

Ģekilde kullanımının sağlayacağı muhtemel pozitif etkileri olabilir (Elmas ve Geban 

2012). 

 

Sınıf içerisinde hem öğretmenin hem öğrencilerin beklenti ve isteklerini karĢılamayı, 

eğitim-öğretim sürecini katılımcı bir hale getirmeyi hedefleyen AR odaklı ders tasarımı 

kullanılabilir. Ġleride daha çok alanda kullanılması beklenen ve daha çok insan 

tarafından kullanılacağı tahmin edilen AR teknolojisi önümüzdeki yılların popüler 

teknolojileri arasında yerini alma yolunda hızla ilerlemektedir.  

 

AR teknolojilerinin farklı materyallerle desteklenmesiyle öğrencilerin derse olan ilgileri 

daha da artırılabilir. 3D kitaplar bunlardan biridir. Üç boyutlu bir Ģekilde görsel olarak 

daha da zenginleĢtirilen bu kitaplar, tasarımını düĢündürmesi ve okurken eğlendirmesi 

açısından yaratıcı düĢünme becerilerinin geliĢmesinde etkili olduğu söylenebilir (Uygun 

2010). Öğrencide oluĢması beklenen kazanımların birçoğunu içerisinde barındıran bu 

kitaplar öğretmenlerin ders içi performansları sırasında, alternatif olarak 

kullanılabilecekleri ideal kaynaklardır (Gökaydın 2010). AR’i ve somutlaĢtırmayı 

desteklemek için 3D kitap bu çalıĢmada kullanılmıĢtır. 
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GüneĢ Sistemi ve Ötesi konusu ilköğretim programında yer alan önemli konulardan 

biridir. Bu konu ile ilgili çalıĢmalar yapılmıĢtır. Gülen ve DemirkuĢ (2014)’un, 

yaptıkları çalıĢmada görsel materyal ile desteklenen eğitimin öğrenci baĢarısını artırdığı 

tespit edilmiĢtir. Eğitim ve öğretim süreçlerinde uyarılan duyu organı sayısı arttıkca 

öğretim kalitesinin artması muhtemeldir.  Yine Çeliker ve Balım (2012) GüneĢ Sistemi 

ve Ötesi: Uzay Bilmecesi ünitesinde proje tabanlı öğrenme yaklaĢımını kullanarak nicel 

bir çalıĢma gerçekleĢtirmiĢlerdir. GüneĢ Sistemi ve Ötesi ünitesinde proje tabanlı 

öğrenme yönteminin öğrencilerin akademik baĢarılarını arttırdığı bulunmuĢtur. Çepni ve 

Çoruhlu (2014) GüneĢ Sistemi ve Ötesi: Uzay Bilmecesi ünitesinde zenginleĢtirilmiĢ 5E 

öğretim modelini kullanarak çalıĢmıĢlardır. ÇalıĢmada kullanılan poster, kavramsal 

değiĢim metinleri ve analoji tekniği ile desteklenen materyallerin ilköğretim 

öğrencilerine uzun vadede etkisini devam ettirdiği, ünitedeki kazanımları kazandığı ve 

akademik baĢarılarını artırdığı söylenebilir. Yukarıdaki çalıĢmalardan görüleceği gibi 

güneĢ sistemi ünitesinin öğretimi güncel olarak çalıĢılmakta ve daha etkili öğretimine 

dönük olarak çalıĢmalar yapılmaktadır. Yukarıdaki çalıĢmalara benzer Ģekilde bu 

çalıĢma da GüneĢ Sistemi ve Ötesi ünitesine AR ve 3D kitap destekli bir tasarım ile 

öğretimi değerlendirilmesi planlanmaktadır. 
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1.1 Problem Durumu 

 

Eğitime dair yeni yaklaĢımlar, öğrenme ortamlarının aktif ve esnek hale getirilerek 

öğrencilerin öğrenme sürecinde etkileĢim halinde olmasını desteklemektedir. Bu 

bağlamda öğrencilerin tek yönlü alıcı konumundan sorgulayan, araĢtıran, teknolojiyi iyi 

kullanan, üst seviyede düĢünen bireyler olabilmeleri için eğitim ortamları oluĢturulması 

gerekmektedir. Bu noktada artırılmıĢ gerçeklik (AR) uygulamalarının eğitim 

ortamlarıyla bütünleĢtirilmesi ön plana çıkmaktadır. 

 

Günümüzde bilimsel bilgi zamanla artmakta, teknolojik yenilikler hızla ilerlemekte, fen 

ve teknoloji geliĢmektedir. Bunların etkisi insanların yaĢantılarını önemli ölçüde 

etkilemektedir. Öğrenme ortamları hızla geliĢen teknolojilerle zenginleĢecek ve 

öğrencilerin öğrenmelerine bu teknolojiler katkı sağlayacaktır (Abdüsselam ve Karal 

2012). Özellikle fen ve teknoloji alanındaki geliĢmeler, toplumların geleceğini inĢada 

kritik bir rol üstlendiği görülmektedir. Bu sebeple, geliĢmiĢ ülkelerin önderliğinde 

geliĢmekte olan dünyadaki tüm toplumlar fen ve teknoloji alanındaki eğitimin kalitesini 

artırmanın yollarını aramakta çaba sarf etmektedirler. AR teknolojisinin sınıf 

ortamındaki kullanımı ile öğrencilere bilim insanı benliğini kazandırdığı, derse daha 

istekli hale getirdiği, konuya olan merakı daha çok arttırdığı, teknolojinin yeni 

olmasından dolayı ilgilerini arttığı, görselliği ile konuyu daha kolay anlaĢılır hale 

getirdiği, derste öğrencilerin aktifliğini sağladığı ve cesaretlendirdiği öğretmen 

gözlemleriyle tespit edilmiĢtir (Abdüsselam ve Karal 2012). 

 

Fen bilimleri hayatımızın içinde yer alan bir bilimdir, birçok insan yakın çevresi ve 

yaĢadığı olaylar ile ilgili olarak bilimsel bilgilere sahip olmayı isteyebilir. Ġlköğretim 

öğrencileri arasında günlük hayattaki fen ile ilgili soruları sorgulama üst düzeydedir 

(Gürdal 1992). Buradan yola çıkarak ilkokulda kazandırılan fen bilimleri toplumun ve 

bireyin isteklerini, gelecekte karĢılaĢacağı zorluklara karĢı ona kolaylık sağlayacak 

biçimde dizayn edilmesi ve güncelleĢtirilmesi gerekir. Eğitim alanında yapılan 

çalıĢmalar fen eğitiminde öğrencilerin fen bilimlerini öğrenme yöntemlerini, bilimsel 

bilgiye ulaĢma yollarını, öğrenmeyi sağlayan ve bu süreci destekleyen Ģartları ortaya 
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koymaktadır. Bu bilgilerden yola çıkarak; fen bilimleri programlarındaki kazanımlar 

için kullanılagelen eğitim yöntemlerinin geliĢtirilmesi hatta yeni yöntemlerin de 

benimsenmesi gerekmektedir. 

 

Eğitim sistemimiz, öğrencilerin aktif olarak öğrenme sürecinde yer aldığı, anlatılan 

konuların ilgi çekici ve eğlenceli hale geldiği ve dikkat dağınıklığına izin vermeyen 

yeni öğretim yöntemlerine, araç ve gereçlere ihtiyaç duyulmaktadır (Çetinkaya ve 

Akçay 2013). Bu bağlamda fen ve teknoloji derslerinde öğrenme ortamları öğrencinin 

yaparak ve yaĢayarak öğrenmesine fırsat verecek Ģekilde uygun hale getirilmeli, 

öğrencilerin eğitime uygun teknolojiden yararlanması sağlanmalıdır. Bu nedenle 

çağımızın yeni teknolojilerden biri olan AR teknolojisi bu çalıĢmada kullanılmıĢtır.  

 

Astronomi konuları çok sayıda soyut kavram içermesinden dolayı, öğrenciler tarafından 

kavramsal düzeyde algılanması zor olan fen konuları arasında yer almaktadır (Türk vd. 

2012). Bu durum ise öğrencilerin derse olan tutumunu olumsuz yönde 

etkileyebilmektedir. Öğrencilerin üç boyutlu astronomi kavramlarını anlayabilmeleri 

için, biliĢsel yeteneklerinin geliĢmiĢ ve üç boyutlu nesneleri kavrama becerilerinin 

olması gerekmektedir (AktamıĢ ve Arıcı 2013). Bu olumsuzlukları ortadan 

kaldırabilmek için, fen öğretiminin içerisinde yer alan soyut kavramların 

somutlaĢtırılması, kavram öğretiminde görsellerden faydalanılması bu sorunun 

çözümüne yardımcı olabilir. Böylelikle anlamlı öğrenmelerin gerçekleĢtiği, baĢarının 

görülebilir derecede arttığı ve olumlu tutumların geliĢtiği bir öğrenme ortamı 

oluĢabilecektir. Bunun sağlanması noktasında önemli bir potansiyele sahip olan AR 

uygulamalarının öğrenme ortamlarında kullanılması, yeni uygulamaların geliĢtirilmesi 

öğrencilerin etkili öğrenmeleri üzerinde faydalı olacağı düĢünülmektedir. 

 

GüneĢ sistemi ve Ötesi ünitesinde bulunan Dünya ve yıldızların Ģekli, GüneĢ’in Dünya 

etrafında döndüğünün sanılması, GüneĢ’in Dünyadan, Dünya’nın Aydan küçük 

olduğunun sanılması gibi kavram yanılgıları öğrencilerde oluĢmaktadır. Konunun AR 

teknolojisi ile somutlaĢtırılmasıyla bu yanılgıların belli bir oranda giderilebilme 

potansiteline sahip olabilir (Yılmaz 2014). 
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Öğrencilerin öğretimi için bu çalıĢma kapsamında GüneĢ Sistemi ve Ötesi ünitesi soyut 

kavramları öğrenirken zorluk yaĢadıkları dikkate alındığında, soyut kavramların öğrenci 

seviyesine uygun ve gözünün önünde canlandırarak somutlaĢtırılmasında ve gerçek 

hayatta görülmesi mümkün olmayan olayların gözlemlenmesinde AR çok önemli bir rol 

oynamaktadır. Ġlgi çekici özelliği ile farklı duyulara hitap eden AR teknolojisinin eğitim 

açısından ayrı bir öneme sahip olduğu düĢünülerek; var olan ders içeriklerini 

zenginleĢtirmek ve daha zengin bir tasarım sunmak, teknolojiyi GüneĢ Sistemi ve Ötesi 

konusu gibi soyut bir konunun öğretiminde kullanarak somutlaĢtırmak araĢtırmamızın 

temel hedeflerinden biridir.  

 

1.2 ÇalıĢmanın Amacı ve AraĢtırma Soruları 

 

Bu çalıĢmanın amacı, 3D kitap ile desteklenmiĢ artırılmıĢ gerçeklik (AR) teknolojisinin 

entegre edildiği ders tasarımı hakkında ortaokul 7. sınıf öğrencilerinin ve 

öğretmenlerinin görüĢlerini ortaya çıkarmaktır. ÇalıĢmada aĢağıdaki sorulara cevap 

aranmıĢtır. 

 

1. GüneĢ Sistemi ve Ötesi ünitesinin öğretimini hedefleyen 3D kitap ile 

desteklenmiĢ AR odaklı ders tasarımı hakkındaki öğretmenin görüĢleri 

nelerdir? 

2. GüneĢ Sistemi ve Ötesi ünitesinin öğretimini hedefleyen 3D kitap ile 

desteklenmiĢ AR odaklı ders tasarımı hakkındaki öğrencilerin görüĢleri 

nelerdir?  
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1.3 ÇalıĢmanın Önemi  

 

ArtırılmıĢ gerçeklik (AR) teknolojisi imalat sanayisi, kentsel tasarım, mimarlık, 

mühendislik, müze sergileri, sağlık ve askeriye gibi çeĢitli alanlarda kullanıldığı ve gün 

geçtikçe de kullanımı yaygınlaĢtığı görülmektedir (Ġbili 2013). Sahip olduğu 

olanaklarıyla eğitim alanında da kullanılmaya baĢlanmıĢtır.  

 

Son yıllarda gittikçe popülarite kazanan bir eğitim teknolojisi olması nedeniyle 

“Eğitimde teknoloji kullanımı etkili midir?” sorusuna bu çalıĢmanın katkı sağlayacağı 

düĢünülmektedir. Özellikle AR teknolojisi; resim, yazı, video, ses ve 3D nesne gibi 

çeĢitli öğeleri içerdiğinden, eğitimde kullanımına yönelik çalıĢmaların yapılmasının 

faydalı olabileceği düĢünülmekredir (Yılmaz 2014). 

 

AR teknolojisi ile geliĢtirilmiĢ uygulamaların eğitim-öğretim ortamlarında kullanımını 

içeren nitel çalıĢmalara ihtiyaç duyulmaktadır. Yapılan bu çalıĢma sonucunda elde 

edilecek bulgular AR teknolojisinin derslerle bütünselleĢtirilmesi noktasında gerekli 

desteği sağlamada yardımcı olacaktır. Alanyazında yoğun olarak AR teknolojisinin 

kullanıldığı nicel çalıĢmalar bulunmaktadır. Bu çalıĢmalardan farklı olarak nitel bir 

araĢtırma olması bakımından sürece odaklı ve süreci açıklamaya dönük olarak detaylı 

analizler sunması bakımından bu çalıĢma önem arz etmektedir. 

 

Fen eğitiminde, özellikle soyut kavramların öğretiminde çeĢitli problemler 

yaĢanabilmektedir. Bu kavramlar genellikle bilgi düzeyinde öğrenilmekte ve dolayısıyla 

kalıcı öğrenmeler sağlanamamaktadır. Bu nedenle kavramların somutlaĢtırılması ve 

kolay anlaĢılması için, farklı somutlaĢtırma araçlarının kullanılması gereklidir. Fen ve 

teknoloji dersinin konuları arasında yer alan “GüneĢ Sistemi ve Ötesi” genellikle 

öğrencilerin ilgi duyduğu, merak ettiği bir konu olmasının yanı sıra konu içerisindeki 

kavramlar genel olarak soyut kaldığından öğrenciler tarafından öğrenilmesi zor 

olmakta, anlamlı öğrenmeler gerçekleĢememektedir (Kırıkkaya ve ġentürk 2018).  
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Öğrencilerin AR teknolojilerini kabul etmesi eğitim ortamlarının zenginleĢmesi 

noktasında önemli bir rol oynayacağı öngörülmektedir. Bu çalıĢmada da kullanılan AR 

teknolojisi ile öğrencilerin teknolojiye yönelik ilgilerinin belirlenmesi ve yeni bir 

öğrenme deneyimi yaĢamalarının sağlanması açısından bu tür teknoloji uygulamalarının 

etkili olup olmayacağını ortaya koyma bakımından önemlidir (Küçük 2015). 

 

Buna bağlı olarak soyut ve öğrenci için karmaĢık olan bu kavramların somutlaĢtırılması 

sonucu öğrenmenin kolay olacağı, ezbere dayalı öğrenmenin yerini kavrayarak anlamlı 

öğrenmelere bırakacağı; öğrencilerin duyduğu merak ve ilginin zamanla daha da 

artacağı ve sevilerek öğrenilen GüneĢ Sistemi konusunun öğrencilerin baĢarılarına ve 

fen dersine karĢı olumlu yönde katkı sunacağı öngörülmektedir.  

 

1.4 Varsayımlar  

 

Mevcut çalıĢmamızda aĢağıda belirtilen varsayımlar benimsenmiĢtir: 

 

1. AraĢtırmaya katılan örneklem grubundaki öğrenciler veri toplama araçlarındaki 

sorulara kendilerini rahat hissederek içlerinden geldikleri gibi samimi, öğretmeni 

ya da arkadaĢı tarafından yönlendirme yapılmadan özgürce cevap vermiĢlerdir. 

2. GüneĢ Sistemi ve Ötesi konusunun öğretimini hedefleyen 3D kitap ile 

desteklenmiĢ AR odaklı ders tasarımının öğretim programındaki kazanımlar ile 

tam uyumlu bir Ģekilde bütünleĢtirildiği varsayılmıĢtır. 

3. GüneĢ Sistemi ve Ötesi konusunun öğretimini hedefleyen 3D kitap ile 

desteklenmiĢ AR odaklı ders tasarımında AR’in öğrencilerin seviyesine uygun 

ve her ders için o dersin öğrenme çıktılarına tam olarak bütünleĢtirildiği 

varsayılmıĢtır. 

4. GüneĢ Sistemi ve Ötesi konusunun öğretimini hedefleyen 3D kitap ile 

desteklenmiĢ AR odaklı ders tasarımı yapılırken 3D kitabın bu tasarıma öğretim 

programı kazanımlarına ve öğrencilerin seviyelerine tam uygun olacak Ģekilde 

bütünleĢtirildiği varsayılmıĢtır. 
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1.5 Sınırlılıklar  

 

Bu çalıĢma aĢağıdaki sınırlılıkları içermektedir:  

 

1. ÇalıĢma 2018-2019 eğitim öğretim yılı Fen ve Teknoloji dersi 7. sınıf “GüneĢ 

Sistemi ve Ötesi“ ünitesi kapsamındaki kazanımlarla sınırlıdır. 

2. AraĢtırma kapsamına Afyonkarahisar ilinde bir ortaokuldaki 7. sınıfta öğrenim 

gören 34 öğrenci bu çalıĢmaya katılmıĢtır. ÇalıĢmanın örneklemi bir okul ve iki 

sınıf ile sınırlıdır. 

3. ÇalıĢma kapsamındaki uygulamalar bir sınıfta ders ortamında ve araĢtırmacıdan 

farklı aynı öğretmen tarafından yürütülmüĢtür. 

4. Örneklem grubundaki öğrencilerin AR deneyimleri, araĢtırmacı tarafından temin 

edilen Space 4D+ uygulaması ile sınırlıdır. 

5. AraĢtırma Fen ve Teknoloji dersinde yürütülen 4 haftalık süre ile sınırlıdır. 

6. Bu çalıĢma nitel bir çalıĢma olup genelleme kaygısı taĢımamaktadır. 
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2. LĠTERATÜR BĠLGĠLERĠ 

 

2.1 AraĢtırma Sorgulama Yöntemi 

 

AraĢtırma ve sorgulamanın temelleri Sokrates, Platon, Aristoteles’e kadar 

dayanmaktadır (Kekeçi 2014). 19. yüzyıl’ın baĢlarında Ġsviçreli eğitimci Johann 

Heinrich Pestalozzi, eğitimin ana amacını bireysel çalıĢmayı desteklemek olarak 

belirtmiĢtir. Deney yapma, araĢtırma ve sorgulama yapmanın ezberlemeye göre; 

etkinliklerle öğrenmenin pasif dinlemeye göre daha etkili olduğunu belirterek araĢtırma 

sorgulamaya dayalı öğrenmeyi destekleyenlere öncü olmuĢtur (Tatar 2006). Fen 

bilimleri, 19. yüzyıldan itibaren eğitimde müfredat programlarında yer almaya 

baĢlamıĢtır (DeBoer 2000). Fen bilimleri dersinde öğrencilere saf bilgi anlatımı doğru 

kabul edilirken, John Dewey fen müfredatlarında dönüĢümün sağlanarak araĢtırma-

sorgulamanın yöntemini önermiĢ, öğrencinin aktif olarak sürece katıldığı, öğretmenin 

ise bir rehber konumunda olduğu bir yöntemi savunmuĢtur (Barrow 2006). 

 

Dünyadaki değiĢim, bilim ve teknoloji alanındaki geliĢmeler ve bu geliĢmelerden geri 

kalmamak için ülkelerin mücadeleleri, eğitim alanında yeni yaklaĢımların ortaya 

çıkmasını sağlamıĢtır. Fen eğitiminde yeni yaklaĢımlar da öğrencilerin öğrenme de 

sorumluluk almalarını ve araĢtırma-sorgulama yapmalarını beklemektedir. Çünkü artık 

öğrencilerin bireysel ve grupla özdenetim becerisine sahip olması hedeflenmektedir 

(Juntunen and Aksela 2013). Fen bilimlerinin amacı; etkili ve doğru kararlar alabilen, 

kendine güvenen, araĢtıran-sorgulayan, problem çözebilen, iletiĢim becerileri yüksek, 

iĢbirliğine açık ve sürdürülebilir kalkınma bilinciyle yaĢam boyu öğrenen bireyler 

yetiĢtirmektir (MEB 2013). Bu amaçla fen öğretim programları yeniden incelenmiĢ ve 

revize edilme veya reform yoluna gidilmiĢtir. Böylece bilgilerin öğrenen tarafından 

yapılandırılmasını ve öğrenci merkezli yöntem ve teknikler kullanılmaya baĢlanmıĢtır. 

Bu nedenlerden dolayı, temellerini yapılandırmacı yaklaĢımdan alan araĢtırma-

sorgulamaya dayalı öğrenme önem kazanmıĢtır. Ayrıca fen eğitiminde yapılan 

yenilikler araĢtırma-sorgulama öğrenme yönteminin kullanılmasını önermektedir (NRC 

2000).  
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AraĢtırma-sorgulamaya dayalı öğrenmede öğrenci aktif konumdadır. Sınıf dıĢında ve 

içinde araĢtırılacak konu sorusundan sorunun çözümüne kadar tüm süreç öğrenci 

sorumluluğundadır (Karamustafaoğlu ve Havuz 2016). Öğrenci özdenetimini kontrol 

edebilmektedir. Bu öğrenme sürecinde öğretmen yol gösterici, rehber konumdadır. 

AraĢtırma sorgulama yönteminde; soruların araĢtırılması ve incelenmesinde, verilerin 

toplanmasında, verilere dayalı açıklamalar yapılmasında, bulunan sonuçların 

bildirilmesinde ve nedenlerinin açıklanmasında öğrenciler rol oynamaktadır (NRC 

2000). 

 

AraĢtırma-sorgulama yöntemi; alan ile ilgili konuyla öğrenciyi kaynaĢtıran, öğrenciyi 

daha derinden anlamaya yönlendiren, öğrenci merkezli bir yaklaĢımdır. Bu yaklaĢımda 

öğrencinin soru sorması, bilgiyi edinmesinin baĢlangıcı olduğunu varsaymaktadır. 

“AraĢtırma sorgulamaya dayalı öğretim süreci boyunca öğrenci sorular sorarak, 

sordukları sorulara açıklamalar oluĢturarak, gözlemler ve araĢtırmalar yaparak, görev 

üstlenerek ve iletiĢimin çeĢitli yollarını kullanarak kendini aktif hisseder ve bu yaklaĢım 

öğrencinin genel süreci değerlendirmesine yardımcı olur” (Davis 2005). AraĢtırma 

sorgulamaya dayalı öğretim içerisinde birçok teknik kullanılmaktadır. Bunlardan bir 

tanesi de  TGA (Tahmin-Gözlem-Açıkla) tekniğidir. 

 

2.2 Tahmin-Gözlem-Açıklama (TGA) Tekniği 

 

Fen eğitiminde amaç, sadece bilgilerin öğrencilere kazanılması değil, aynı zamanda 

kavramlar ve alt kavramlar arasındaki iliĢkilerin geliĢimi süresince öğrencilere yardım 

edecek tekniklerin de geliĢtirilmesidir (Bilen ve Köse 2012). Öğrencilerin, bireysel 

algılamalarına ve öğrenme düzeylerine göre kavram öğretimi tekniklerinin geliĢtirilmesi 

için öğrencilerin kavramlar hakkındaki bilgi birikimlerinin bilinmesi gerekmektedir 

(Çalık 2003). Kavramların öğretiminde (Tahmin Et - Gözlem Yap - Açıkla) TGA 

tekniği dikkat çekmektedir. TGA tekniği araĢtırma sorgulamaya dayalı öğretim yöntemi 

ile birlikte yaygın olarak kullanılmaktadır.  
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TGA (Prediction/Observation/Explanation-POE) tekniğii araĢtırma sorgulama yöntemi 

içerisinde öğrencilerin, araĢtırmacı tarafından hazırlanan etkinlikte geçen olayın 

“sonucunu nedenleriyle birlikte tahmin etmeleri, olayı gözlemlemeleri ve tahminleri ile 

gözlemleri arasındaki çeliĢkiyi ortadan kaldırmaya yönelik açıklama yapmalarını 

gerektirmektedir” (Köse vd. 2003). Kısaca bu teknik, “tahmin etme, tahminlerini 

doğrulama, gözlemlerini tanımlama ve yapılan tahmin ve gözlemler arasında var olan 

çeliĢkileri giderme basamaklarını içermektedir” (Kearney and Treagust 2001). Bu 

çerçevede teknik üç aĢamalı olarak uygulanır: (a) Tahmin (b) Gözlem (c) Açıklama. 

 

Fen bilimleriyle ilgili içinde görsel öğelerin bulunduğu materyaller, öğrencilerin 

zihinsel yönden farklı düĢünüp tahminde bulunmaları ve fikir yürütmelerini 

sağlamaktadır (Karatekin ve Öztürk 2012). Bu sayede özgüvenlerinin de artmasını 

sağlayan TGA tekniğine yardımcı materyal olarak 3D kitaplar öğrenimi olumlu yönde 

etkileyebileceği düĢünülerek eklenmiĢtir. 

 

2.3 3D Kitaplar 

 

Resim 2.1 3D kitap modeli 

 

Sayfaların çevrilmesiyle ortaya çıkan üç boyutlu modellerden oluĢan kitaplara üç 

boyutlu kitaplar denilmektedir (Uygun 2010).  Kitaba resimlerin farklı bir uygulama ile 

sayfaya yerleĢtirilmesiyle oluĢan bu kitaplar, klasik kitaplara oranla okurken üç boyutlu 

olması ve klasik kitaplardan daha farklı bir öğrenme ortamı sağlaması nedeniyle 

öğrencilerin öğrenmelerini desteklemede yardımcı olabilir. Bu kitaplar 19. yüzyılda 

yurtdıĢında piyasada geniĢ yer bulmuĢ, teknolojiyle beraber varyasyonlarla geliĢmiĢ, 

eğitim alanında yaygın bir kullanım alanı bulmuĢtur (Uygun 2010). 
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Mevcut eğitim sistemimizde, daha çok geleneksel araçlar kullanılarak eğitim ve öğretim 

yapılmakta ve sisteme farklı eğitim materyallerinin katılması ile ilgili olarak bir direnç 

oluĢabilmektedir. Teknoloji ve tasarımın buluĢmasıyla oluĢturulan 3D kitaplarla konu 

anlatımının daha görsel olacağı düĢünülmektedir. Bu sayede eğitim ortamının 

destekleneceği ve farklı bir materyal olması ve görsel unsurlara yer vermesi sebebiyle 

öğrencilerin dikkatini çekmede ve öğrenmelerini desteklemede yardımcı olması 

mümkündür. Bu bakımdan öğretmenlere önemli sorumluluklar düĢmektedir. Öğretmen 

kazanımları ele alırken zengin bir portfolyoda iĢitsel ve görsel araçları yerinde ve 

zamanında kullanmalıdır. ĠĢitsel ve görsel faktörler öğrenmeyi kolaylaĢtıran ve kalıcı 

öğrenmeleri destekleyen önemli unsurlardır (Sönmez 2004). 

 

3D kitapların kalıcı izli öğrenme sağlayabilmesi, okurken eğlendirebilmesi ve 

eğlendirirken eğitebilmesi beklenmektedir. Fakat seçimlerde  genellikle eğlendirebilme 

faktörü göz ardı edilebilmekte bilgi unsuru öne geçebilmektedir (Sarı 2006). 3D 

kitapların yanı sıra görsel ve iĢitsel öğeleri içinde barındıran artırılmıĢ ve sanal 

gerçeklik teknolojisi 3D kitabın daha geliĢmiĢ varyasyonları olarak düĢünülebilir. 3D 

kitap sadece görsel bir avantaj yaratırken artırılmıĢ ve sanal gerçeklik bu görsel avantajı 

ses ve ortam gibi farklı unsurlar ile de destekleyerek daha etkili olmasını sağlayabilir. 

 

2.4 Sanal Gerçeklik Teknolojisi 

 

Sanal gerçeklik (VR) teknolojik resmetme sayesinde; tasarım, bilim, görsel sanatlar, 

teknoloji, astronomi, biliĢim teknolojileri gibi çeĢitli alanlarda sayısal ya da verileri 

resimli grafiklere dönüĢtürebilen ileri bir dijital teknolojidir  Ģeklinde tanımlanmıĢtır 

(Yair et al. 2003). Ayrıca VR, bilgisayardaki 3D görüntüleri, animasyonları, resimleri 

teknolojik cihazlar sayesinde kullanıcıların beyinlerinde gerçek bir ortamdaymıĢ 

duygusunu vermesinin yanında, cihazın kullanıldığı yerde bulunan nesnelerle 

etkileĢimini sağlayan çağın teknolojisi diye tanımlanabilir (ÇavaĢ ve Huyugüzel 2004). 
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Özellikleri itibariyle VR, gerçek dünya nesnelerinin ya da ortamının, bilgisayar 

kullanılarak oluĢturulmuĢ 3D ortam için de, kullanıcının vücuduna giydiği cihazlar 

sayesinde duygusal olarak yaĢadığı ve sanal dünyayı yine cihazlar sayesinde içinde 

olacak Ģekilde deneyimleyebildiği teknolojidir. VR, kullanıcılarına bilgisayarlardaki 

programlar kullanılarak oluĢturulmuĢ sanal dünya içine girme, girdiği ortamda farklı 

yaĢantılar keĢfetme ve girdiği ortamı değiĢtirebilme fırsatı verir (KayabaĢı 2005). 

 

VR, 1960’lı yıllarda Ivan Sutherland tarafından ilk kez keĢfedilmiĢ; sonraki zamanlarda 

endüstri, oyun, askeri, sağlık alanlarında oldukça fazla ilgiyle karĢılanmıĢtır. Eğitim 

alanında kullanılmaya baĢlayan bu teknoloji sayesinde iĢlenen konular öğrencilerin 

ilgisini daha fazla çekmiĢ, eğitim öğrencilerin daha aktif oldukları bir hal almıĢtır (Dede 

2006). Sanal gerçeklik sayesinde gerçek objelerin üç boyutlu kullanılarak yazılımlar 

sayesinde 3D halde modellenmesi ile oluĢturulmaktadır. Öğrencilerin modellerle 

etkileĢimde bulunacağı iĢitsel ve görsel olarak algılamalarının sağlanacağı cihazlar 

sayesinde gerçekmiĢ gibi hissedilmektedir (Arıcı 2013). Sanal gerçekliğe benzer ancak 

sanal ortamla gerçek ortamın birleĢtirilmesiyle oluĢtulan artırılmıĢ gerçeklik teknolojisi 

de eğitim ortamında kullanılan bir diğer araçtır. 

 

  



16 

2.5 ArtırılmıĢ Gerçeklik Teknolojisi 

 

 

Resim 2.2 Space 4d+ uygulaması 

 

AR, sanal ve gerçek nesnelerin aynı anda etkileĢimle birleĢtirildiği bir teknoloji olarak 

tanımlanmaktadır (Azuma 1997). BaĢka bir tanımlama da ise AR teknolojisi, sanal 

olarak oluĢturulan görüntülerin, bilgilerin, diğer sanal içeriklerin gerçek dünya ortamı 

üzerine eklenerek sanal dünya nesneleri ile gerçek dünya unsurlarının aynı ortamda 

beraber bulunduğu teknolojik sistemleri  Ģeklindedir (Çetinkaya ve Akçay 2013). 

Eğlence, oyun, endüstri, tıp, mühendislik, eğitim gibi hayatımızın pek çok alanında 

kullanılan augmented reality (AR) olarak da bilinen artırılmıĢ gerçeklik teknolojisi son 

yıllarda daha çok ilgi görmektedir. 

 

AR teknolojisi, kalıcı ve anlamlı öğrenmeyi eğitim öğretim aĢamasında sağlayan, üç 

boyutlu düĢünebilme yetisini geliĢtirmesi sırasında pratik yapma fırsatı sunması 

itibariyle yararlı olan, anlaĢılmasının zor olduğu düĢünülen konuları daha anlaĢılır kılan 

teknolojilerdir (Küçük vd. 2015). AR uygulamaları sanal verilerin gerçek ortamla aynı 

zamanda yansıtılacak Ģekilde iç içe geçirilmesidir (Özarslan 2011). Gerçek ortamda 

sanal görsel verilerin gerçek ortamla iç içe geçirilmesine olanak sağlayan bir 

teknolojidir. AR teknolojisinin ortamla uyumlu olması anlaĢılabilirliğini sağlamaktadır 

(Özarslan 2011). AR; kullanıcısının resim, ses, yazı ve diğer verilerle gerçek dünyanın 

geliĢmiĢ halini ya da artırılmıĢ görüntüsünü sağlayan güncel bir teknolojidir (Gonzato 

2008). AR, sanal nesnelerin gerçek ortamla aynı zamanda görüntülenmesini sağlamakta 
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ve uygulamayı kullananların gerçekte  gördükleri nesneleri farklı konum ve açılarda 

gözlemlemelerini sağlamaktadır (Alkhamisi and Monowar 2013). AR, gerçek dünya 

görüntüsü üzerine sanal nesnelerin ekleme yapılarak sanal ve gerçek nesneler arasında 

aynı anda etkileĢimin olduğu bir ortam olarak oluĢturulmaktadır (Azuma 1997, Milgram 

and Kishino 1994). Bu teknolojinin üç temel özelliği bulunmaktadır. Bunlar: (1) Sanal 

ve gerçek ortamı bir araya getirme, (2) Aynı zamanda etkileĢim sağlama, (3) 3D 

çalıĢtırılmadır. Bu özellikleri itibariyle AR, yeni bir bilgiye doğrudan ya da dolaylı 

eriĢimi anında sağlamakta ve dolayısıyla gerçek dünya ortamına bilgisayar tarafından 

üretilen sanal bilginin eklenmesiyle gerçeklik hissi uyandırmaktadır. (Carmigniani et al. 

2011). Buradan anlaĢıldığı üzere, AR’de sanal gerçeklikteki gibi sanal görüntü ve 

nesnelerin ortamla yer değiĢimi olmayıp, gerçek ortam bir arka fon olarak kullanılmakta 

ve gerçek dünyanın görüntüsü üzerine aynı anda resim, ses, üç boyutlu nesneler, metin, 

çeĢitli animasyonlar eklenmektedir (Billinghurst et al. 2001).  

 

 

Resim 2.3 AR teknolojisi Space 4d+ uygulama kartlarından görüntüler 
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2.5.1 ArtırılmıĢ Gerçeklik Teknolojisinin Tarihçesi   

 

ArtırılmıĢ gerçeklik (AR) teknolojisinin tarihi 1950’li yıllarda gerçekleĢtirilen 

çalıĢmalara dayanmaktadır. Morton Heilig 1955 yılında sinema sektöründe “Sinemanın 

Geleceği” olarak adlandırdığı projesini 1962 yılında “Sensorama” adlı bir simülatör 

geliĢtirererek tamamlamıĢtır. 1962’de etkileĢimli bilgisayar grafiğinin önemli bir ismi 

olan Ivan Sutherland, “Sketchpad” isimli ilk bilgisayar ara yüz kullanıcılı grafik  

oluĢturmuĢtur (Carmigniani et al. 2010, Yılmaz 2014). 1966’da Ivan Sutherland AR 

teknolojisiyle “Nihai Ekran (Ultimate Display)” adını verdiği katot ıĢın tüp ekranını 

yapmıĢtır. Daha sonra öğrencisi olan Bob Sproul ile birlikte 1966’da sanal dünyalara 

açılan bir pencere olan “Demokles'in Kılıcı (The Sword of Damocles)” ismini verdiği 

sanal gerçeklik ve artırılmıĢ gerçekliğin ilk kafaya takılan sistemini (Head mounted 

display) yapmıĢlardır. Myron Krueger 1975 yılında ilk kez kullanıcıların sanal 

nesnelerle etkileĢimini sağlayan sanal gerçeklik laboratuvarını kurmuĢtur. 1980 yılında 

ise Steve Mann tarafından takılabilir teknolojinin baĢlatıldığı görülmektedir (Yuen et al. 

2011). 1990 yılında AR gerçek anlamda çalıĢma alanı haline gelmiĢ, AR kavramı ilk 

kez Tom Caudell tarafından alan yazında kullanılmıĢtır (Yuen et al. 2011). Buna iyi bir 

örnek olarak, Tom Caudell tarafından 1992 yılında, Fransız Boeing Ģirketinde çalıĢan 

elektrik teknikerlerine uçakların kablolama sistemleri konusunda kılavuzluk yapması 

için geliĢtirdiği AR uygulaması gösterilebilir (Caudell and Mizell 1992). 1994 yılında  

Milgram ve Kishino (1994) Gerçeklik Sanallık Süreci Diyagramını geliĢtirerek AR ile 

sanal gerçeklik kavramları arasındaki geçiĢe açıklık getirmiĢlerdir.  

 

1999 yılında Hirokazu Kato ARToolKit adlı kod kütüphanesini geliĢtirmiĢtir (Kato 

2007). ARToolKit sanal grafiklerin gerçek ortam üzerine yansıtılmasını sağlayan, ticari 

özelliği olmayan uygulamalarda ücretsiz kullanılabilen bir kod kütüphanesidir. Bu 

özellikleri sayesinde, AR uygulamalarının hızlı bir Ģekilde yaygınlaĢmasına önemli 

katkı sağladığı söylenebilir. 1997’de Ronald Azuma AR ile ilgili bir tarama  

gerçekleĢtirmiĢ alan yazında önemli sayılan bir tanım yapmıĢtır. Bu çalıĢmasıyla AR 

kavramının sınırlarını çizerek, karakteristik özelliklerini belirlemiĢtir. 2000 yılında 

Bruce Thomas ve  çalıĢma arkadaĢları ilk AR oyunu olan “ARQuake” adlı  oyunu 

geliĢtirmiĢlerdir (Yuen et al. 2011). Bu tarihlerde AR’nin kendi baĢına ayrı bir çalıĢma 
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alanı haline geldiğini ve AR kongrelerinin düzenlenmeye baĢlandığını görülmektedir 

(Cai et al. 2014). Bunlar arasında yer alan ve ilki 2001 yılında gerçekteĢtirilen ISMAR 

(International Symposium on Mixed and Augmented Reality) sempozyumu AR 

teknolojisi üzerine yürütülen akademik çalıĢmalar için önemli bir geliĢme olmuĢtur. AR 

uygulamalarının geliĢmesi ve yaygınlaĢması için AR tarayıcılarının hayata geçirilmesi 

de teknolojinin geliĢimi açısından önemlidir. Bu amaca hizmet etmek adına 2008 

yılında Wikitude AR tarayıcısı geliĢtirilmiĢtir (Yuen et al. 2011). AR teknolojisinde 

yaĢanan bu hızlı geliĢim eğitim alanında kullanımı fikrini ortaya çıkarmıĢtır. Bu 

bağlamda özellikle son yıllarda AR teknolojisinin eğitim alanında kullanımının 

yaygınlaĢtığı görülmektedir (Ġbili 2013, Somyürek 2014). Eğitim sistemlerinin geleceği 

için fikir edinilmesi, takip edilmesi tavsiye edilen Horizon raporlarında 2008 yılından 

itibaren eğitimi etkilemesi öngörülen teknolojiler arasında AR teknolojisi yer almıĢtır 

(Cai et al. 2014). 2012 yılındaki raporda önümüzdeki dört ila beĢ yıl içinde eğitimde 

kullanımının önemli bir role sahip olacağı düĢünülen eğitim teknolojileri arasında AR 

yer almaktadır (Johnson et al. 2012). Takvimler 2010’lu yılları gösterdiğinde AR 

uygulamalarının günlük yaĢamımızda kullanılmaya baĢladığı gözlemlenirken, 2014 

yılında  AR takılabilir-giyilebilir teknoloji (Google Glass) ile günlük hayatın önemli bir 

unsuru olmada potansiyelini ortaya koymaktadır (ErbaĢ ve Demirer 2014). Yine 

günümüzde de tablet ve akıllı telefonlara yönelik mobil AR uygulamaları kullanımı 

hızla yaygınlaĢmaktadır (Alkhamisi and Monowar 2013, Yuen et al. 2011).  

 

2.5.2 ArtırılmıĢ Gerçeklik Teknolojisinin Teknik Özellikleri  

 

AR uygulamaları, gerçek dünyadan görüntüleme cihazı ya da kameralı çeĢitli 

algılayıcılar sayesinde alınan verilerin çeĢitli iĢlemlerle görüntüsünün gerçek ortama 

yansıtılması Ģeklinde çalıĢmaktadır. AR sistemlerinde tablet ve bilgisayarla oluĢturulan 

animasyonlar, iki boyutlu ya da üç boyutlu cisimler, sesler, videolar, metinler, 

simülasyonlar gibi sanal nesneler gerçek dünya görüntüsü üzerine ekleme yapılarak 

gerçeklik hissi uyandırılır. 
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AR uygulamalarında gerçeklik hissinin oluĢabilmesi için farklı araçlar kullanılmaktadır. 

BaĢa takılan kameralar, küçük bilgisayar sistemleri, taĢınabilir araçlar, görüntü giriĢi ve 

görüntü çıkıĢ birimi bu teknolojide görüntüleme sistemleri olarak kullanılmaktadır. AR 

teknolojisinde araçların görüntü yakalama özelliği vardır. Bunlar  video  ve optik olmak 

üzere iki türlü görüntü yakalama sistemidir (Alkhamisi and Monowar 2013). Optik 

görüntüleme sistemlerinde görüntülenen Ģey retina üzerinde canlandırılmaktayken, 

video tabanlı görüntüleme sistemlerinde ise kamerayla algılanan nesnenin görüntüsünün 

iĢlenerek gerçek ortama aktarımı sonucu oluĢmaktadır. Video tabanlı görüntüleme 

yoluyla gerçekleĢtirilen uygulamalarda vücuda takılabilir araçlar, bilgisayarlar ya da 

taĢınabilir cihazlar kullanılmaktadır. Görüntülemelerde optik sistemler çoğunlukla alnı 

ve gözü tamamen kaplayacak Ģekilde  monte edilen cihazlar veya Ģirketler tarafından 

tasarlanmıĢ tek göz gözlükler kullanılır. Gözlerin gördüğü normal dünya görüntüsü 

üzerine eklemeler yaparak gerçeklik hissi uyandırılır (Alkhamisi and Monowar 2013).  

AR sistemlerinde iĢaret veya konum tabanlı olmak üzere iki çeĢit görüntü tanımlama 

yöntemi bulunmaktadır (Cheng and Tsai 2013). ĠĢaret tabanlı uygulamaların kullanıldığı  

AR sistemlerinde algılanan görsel fiziksel nesneler veya kodlar iĢaretçi olarak  

tanımlanmaktadır. AR uygulaması iĢaretçi ile aldığı bilgiyi artırılmıĢ sanal içeriğe 

tanımlanmıĢ iĢaretçi üzerinden görüntülenmeyi sağlamaktadır. Böylece cihaz 

kullanıcıları görüntüyü gerçeklik hissi uyandırarak algılamaktadırlar. Bir diğer görüntü 

tanımlama tekniği olan konum tabanlı uygulamalarda ise GPS (Küresel Konumlandırma 

Sistemi) veya Wi-Fi konumlama sistemi kullanılır ve bu Ģekilde konum belirlenir. 

Bilgisayar ile oluĢturulan sanal bilgilerle üst üste iĢlenmektedir (Kamphuis et al. 2014). 

 

2.5.3 ArtırılmıĢ Gerçeklik Teknolojisinin Kullanım Alanları 

 

ArtırılmıĢ gerçeklik (AR); sağlık alanında cerrahi müdahale ve hastalık teĢhisi gibi 

konularda kolaylık sağlamaktadır (Rosenthal et al. 1996). Shekhar ve çalıĢma 

arkadaĢlarnın karından ince bir delik açılarak, ucuna kamera yerleĢtirilen bir alet ile 

göbek boĢluğunun incelenmesi olarak ifade edilen laparoscopic cerrahi AR 

uygulamalarının kullanıldığı bir cerrahi yöntemdir. 3D görüntüleme sistemlerinin 

kullanıldığı bu Ģekildeki ameliyatlarla hastalarda daha iyi dönüt ve  kısa sürede iyileĢme 

görülmektedir (Shekhar et al. 2010). Bu alanda AR’nin kullanımına bir örnek daha 

verecek olursak Suzanne Weghorst’un Parkinson hastalığının belirtilerinden birisi olan 
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yürümede zorluk çekme üzerine yaptığı çalıĢma ele alınabilir. Suzanne’nin bu 

çalıĢmada temel öngörüsü ise hastaya düzgün yürümeyi yaptırmak için HMD 

yardımıyla yürümede zorluk çeken kiĢinin yürüyüĢ yoluna normal adım hızında olacak 

Ģekilde sanal nesneler koyarak, hastanın bu nesneleri takibini sağlamak ve bu yöntemle 

yürüyüĢünün düzelme sağlamaktır (Weghorst 1997). AR’nin ihtiyaç duyulduğu bir 

baĢka  tıp alanı ise korku terapileri yöntemidir. Andreas Dünser ve arkadaĢlarının bir 

çalıĢmasında örümcek korkusuna sahip bir hastaya sanal örümcekle aynı anda 

etkileĢimde bulunmasının sağlanarak korkularının zayıflatılması hatta tamamen 

giderilmesi amaçlanmaktadır. Bu yöntemde insan hareketlerine tepki gösteren 

örümcekler gerçek zemin üzerine sanal olarak yansıtıldığı için tedavi süresi gerçeğe 

yakın bir zamanda oluĢmaktadır. AR uygulamalarının bu Ģekilde etkileĢime bağlı 

kullanım alanlarının olması bu teknolojinin gün geçtikçe çok geniĢ bir yelpazede 

kullanımının olabileceği fikrini düĢündürmektedir (ġahin 2017). 

 

Tarih-turizm-müze kültürü alanında AR destekli mobil teknolojiler, 3D görsel 

tekniklerin kullanılarak canlandırıldığı tarihi yapıları turistlerin konumuna ve 

hareketlerine göre tekrar konumlandırmakta böylece tarihi nesnenin etrafında yakından 

ve uzaktan gözlem yapmaya imkan tanımaktadır. Ġngiltere’nin baĢketinde bulunan 

Londra Müzesi’nde kullanılan StreetMuseum adlı mobil uygulama kullanıcıları Londra 

sokaklarında yürürken gördükleri tarihi mekanlara telefonları aracılığı ile baktıklarında 

görünen görüntünün üstüne bu mekan ile ilgili bilgi ve 3D resimler oluĢmaktadır 

(Ġnt.Kyn.3). Roma’da bulunan Kolezyum gibi Avrupa’nın çeĢitli mekanlarında iTacitus 

kullanıcılarına telefonları aracılığı ile mekan içinde baktıları yer ile ilgili arttırılmıĢ 

bilgiler vermektedir. Kullanıcılara ayrıca geçmiĢte o alanda yaĢanmıĢ olaylar ile ilgili 

görseller sunulmaktadır (Ġnt.Kyn.4). Inglobe firması tarafından sunulan dünya 

üzerindeki pek çok mekan üzerinde kullanıcılarına 3D hizmet veren bir diğer uygulama 

ise ARsight’dır. Google Earth’ü kullanarak tarihi mekanların 3 boyutlu  görüntüleri 

arttırılmıĢ sanal nesneler olarak kullanıcının ekranına gelmektedir. Fare ile iĢaretlenen 

yerin sağa sola hareketi ile 3 boyutlu sanal görselin de hareketi sağlanmakta ve bu 

Ģekilde mekan içindeki nesnelerin ayrıntılarına kadar incelenmesi sağlanmaktadır. 

Böyle hizmet veren uygulamalar keĢfederek öğrenmeyi geliĢtirmenin yanı sıra, tarihi 

gezi yapmaya fırsatı olmayan ya da yapsa da o mekan hakkında önbilgi sahibi olmak  
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isteyenler için önem arzetmektedir (Ġnt.Kyn.5). Bu teknoloji sayesinde tarihî ve 

arkeolojik anlamda eski canlılar onları tanıma amaçlı tekrar canlandırılabilmektedir. 

GeçmiĢi çok eskilere dayanan tarihi eser vasfı taĢıyan kap, tabak, bıçak, çeĢitli savaĢ 

aletleri vb. malzemeler üç boyutlu olarak tasarlanıp AR teknolojisi sayesinde 

öğrencilerin eğitimine katkı sunulabilmektedir. Aynı zamanda tarihî Ģahsiyetler içinde 

benzer canlandırmalar yapılarak bulundukları zamanın tarihini bugüne getirerek 

öğrencilerin öğrenmeleri kolaylaĢtırılmaktadır (ġahin 2017). Archeoguide sistemi AR 

destekli mobil teknolojilerin, 3D görsellerin ve multi-model tekniklerin kullanılarak 

canlandırıldığı tarihi yapıları turistlerin konumuna ve hareketlerine göre tekrar tekrar 

konumlandırmakta ve tarihi nesnenin etrafında yakından ve uzaktan gözlem yapmaya 

imkan tanımaktadır. Kondo (2006) yaptığı çalıĢmada, nesli tükenen canlı türlerinin üç 

boyutlu versiyonlarının eğitimdeki önemine vurgu yapmıĢtır. Müzeler yüzlerce antik 

değerli mirasın özenle korunduğu ve ziyaretçilerine sergilendiği mekanlardır. 

Müzelerdeki sergi tarzının AR destekli teknolojilerle yenilenmesi gerektiğini düĢünen 

Kondo, günümüzde gerçek anlamda bir dinazorun var olmadığını dolayısıyla 

ziyaretçilere gösterilen kemik yapılarının tam teĢekküllü bir Ģekilde bu hayvanın 

zihinlerde canlandırılamayacağını belirtmektedir. AR uygulamaları sayesinde iskelet 

yapısı üzerine giydirilmiĢ üç boyutlu canlı ve hareketli ete bürünmüĢ görüntü, 

öğrencilere gerçeğe yakın bilgi vermenin yanısıra bilimsel bir fikir sağlaması açısından 

da önemlidir. 

 

Oyun sektöründe sanal olarak oynanan masa tenisi, bilardo vb. oyunlarda, futbol 

maçlarında frikik olduğunda baraj çizgisinde, topun kale çizgisine mesafesinin sahaya 

yansıtılan çizgilerle belirlenerek ekranda gösterilmesinde, aynı zamanda ofsayt 

pozisyonunun daha iyi anlaĢılabilmesinde kullanılmaktadır (ġahin 2017). Yine çeĢitli 

spor karĢılaĢmalarında sahaya indirilen grafikler ve reklamlar da AR uygulamalarının 

önemli güncel kullanım alanları arasında bulunmaktadır. Örneğin buna benzer olarak 

yüzme yarıĢlarında hangi yüzücünün hangi ülkeyi temsilen yarıĢtığı, Amerikan futbol 

müsabakalarında oyuncuların konumu ve mesafelerinin tespitinde, müsabakanın 

durdurulduğu zamanlarda gerçek saha üzerine yansıtılan reklamlar da AR 

uygulamalarının günlük hayatımızda ne kadar sık kullanıldığının göstergelerindendir. 

Georgia Tech. Lab ile Savannah Kolej Atlanta birlikteliğiyle tasarlanan savaĢ içerikli 
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oyun olma özelliği taĢıyan ARhrrr adlı AR uygulaması, ilgili yazılıma yüklenmiĢ özel 

olarak hazırlanan savaĢ meydanı üzerinde akıllı telefon veya tablet ile oynanmaktadır. 

Tablete veya akıllı telefona bakılınca harita gerçeğin üzerine yansıtılan savaĢ meydanı 

ve buradan kaçıĢan siviller görünmektedir. Oyunu oynayan kiĢi tablet veya telefonu 

sanki helikopter gibi kullanarak sivillerin zombi varlıklardan kurtarılmasını 

sağlamaktadır. Ayrıca Radford Üniversitesinde lise eğitimi veren okullara  yönelik AR 

uygulamaları ile desteklenmiĢ animasyonlar, oyunlar ve simülasyonların yazılımı 

yapılarak Amerikan Tarihi eğitimi öğrencilere verilmektedir. ÇeĢitli  Ģirketlerin çalıĢma 

labarotuarlarından destek gören bu projede Genel Amerikan tarihinin yanında grup 

çalıĢmasını destekleyen oyunların yazılımı da yapılmaktadır (Ġnt.Kyn.6). AR 

uygulamalarını eğitim için geliĢtiren bir portal olan ARIS, interaktif AR  uygulamaları 

geliĢtirmektedir. GeliĢtirilen bu uygulama oyunlarından birisi olan Mentira, oyuncuların 

çeĢitli dil becerilerinin geliĢtirilmesini sağlamaktadır (Ġnt.Kyn.7). Bunun gibi AR 

tabanlı uygulamalar kiĢisel veya takım çalıĢması bazlı bir çok eğlence ve oyun araçları 

geliĢtirilerek eğitim için kullanımı üzerine çalıĢılmaktadır.  

 

Endüstri ve mühendislik alanında iĢlemleri daha hızlı sonuçlandırmada ve ürünün 

kalitesini artırmada AR önemli bir rol üstlenmektedir. Boeing Ģirketi mühendislerinin 

geliĢtirdiği bir simülasyonda teknik personel üretim sırasında birbirine karıĢık kabloları 

nereye nasıl yerleĢtireceğini bu uygulamalarla deneme yaparak kolayca 

yapabilmektedir. Bu sayede kablolama iĢlerinin daha kısa zamanda daha ekonomik ve 

baĢarılı Ģekilde öğretimi sağlanmaktadır (Caudell and Mizell 1992). Ünlü otomobil 

markası BMW Ģirketinin araĢtırma geliĢtirme bölümlerinde geliĢtirilen bir sistem 

sayesinde servis elemenlarına yönelik onarım ve bakım iĢlerini kolayca yapabilecekleri 

AR uygulamaları geliĢtirilmiĢtir (Ġnt.Kyn.1). Kablosuz bir sistemle veriler teknik 

çalıĢanın taktığı gözlüğe iletilir. ÇalıĢan servise gelen aracı muayeneye baĢlar, tüm 

iĢlemleri adım adım yaptıktan sonra uygulama bir sonraki talimatı vererek servis 

iĢlemlerinin tamamlanmasını sağlar (Ġnt.Kyn.2). Bir baĢka endüstri alanında kullanıma 

örnek olarak Kolombiya Üniversitesi mühendislerinin geliĢtirmiĢ olduğu sistemde 

makinelerin onarım ve bakım iĢleri AR uygulamaları sayesinde daha kolayca 

yapılmaktadır. AR uygulamalarına uyumlu gözlükler ile çalıĢtırılan teknik elemanlar, 

gözlüğe yansıtılan arttırılmıĢ görüntüler ile makinelerin onarım ve bakımını daha kolay 
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ve hızlı olarak yapabilmektedir (Henderson and Feiner 2011). Endüstri ve satıĢ alanında 

bir diğer AR uygulamalarından olan I live Umbria, satıĢı yapılan T-shirt’ü bir 

iĢaretleyici olarak kullanarak cihazın T-shirt’e yönlendirildiğinde ürünle ilgili reklam 

veya video çıkmaktadır. Ġnsanların alıĢveriĢ yapmaları için cazibe oluĢturan bu 

uygulama müĢterilere çeĢitli hoĢ duygular yaĢatmakta bir sonraki alıĢveriĢinde o 

markaya yönelmesini sağlamaktadır. 

 

AR uygulamalarının kritik öneme sahip olduğu alanlarından biri de hiç kuĢkusuz askeri 

teknoloji için geliĢtirilen uygulamalardır. Askeri cihazlarda karĢı tarafın kritik sığınak, 

toplanma alanlarını tespit eden ve bu noktaların imhası için gerekli bilgileri sağlayan 

sistemler içinde AR uygulamaları çok büyük öneme sahiptir. Örneğin savaĢ uçağının 

kullanımı sırasında pilotunun baĢında bulunan baĢlıkların ekranına grafik olarak yeĢil 

çizgilerle anlık veriler akmaktadır. EĢ zamanlı olarak uçağın bulunduğu yükseklik ve 

hız verilerinin yanında düĢman uçağını hedef olarak gören ona kilitlenmesini sağlayan 

veriler gerçek üzerine artırılan verilerdir. Operasyon yapmayı kolaylaĢtıran askerlerin 

karada pilotların ise hava unsurlarıyla hızla amaca ulaĢmalarını sağlayan bu AR 

teknolojisinin askeri alanda önemli bir sistem olduğunu ortaya koymaktadır. Askeri 

teknoloji olarak üzerinde çalıĢılan bir diğer uygulama ise mobil operasyon koĢulları 

sağlanarak askerlerin önlerine çıkan nesnelerin veya düĢman unsurlarının gerçeğin 

üzerine artırılması uygulamasıdır. Örnek olarak bir askeri operasyonda timin gireceği ve 

baskın yapacağı mekanı diğer yapılardan ayırt edecek ve operasyonu gerçekleĢtirenlere 

doğru yeri göstererek yanlıĢ yapılardan onları uzak tutacak gerçek üzerine artırılan yol 

gösterici uygulamalar sayesinde önemli operasyonlar sağlıklı bir Ģekilde yapılmaktadır. 

(Julier et al. 2000). 

 

ĠnĢaat ve mimaride alanında AR uygulamaları; gerçek hayatta yapının nasıl olduğunu 

görmek, projede göstermek üzere mekanların sanal versiyonları içerisinde dolaĢma 

imkanı sağlanabilmektedir. Robotik teknoloji, bakım iĢlemleri veya müĢteri hizmetleri 

gibi soyut alanlarda bu uygulamalar kullanılabilecektir (Azuma et al. 2001). Brezilya’da 

inĢa edilen rezidans olan Fibrasa Connection projesi için geliĢtirilen AR uygulaması 

dünyanın en gözde yapılarından birisi olacak bu eserin inĢasının 3 boyutlu görüntüsü 

yapılmıĢtır. Bu uygulama ile daha rezidans projesi baĢlamadan gelecekteki müĢteriler 



25 

alacakları mekanı 3D olarak içinde gezinerek inceleme fırsatı bulabilmektedirler 

(Ġnt.Kyn.8). Ġstanbul’da yapılan Yenikapı metro hattı inĢaatında çevredeki tarihi 

değerlere zarar gelmemesi için AR uygulamalarının nasıl kullanılabileceği ile ilgili 

çalıĢmalar yapılmıĢtır. Özgan (2012)’ ın yaptığı çalıĢmada AR uygulamalarının verdiği 

olanaklar kullanılarak Yenikapı semtinin yeniden tasarlanması üzerinde durulmuĢ, bu 

semtte yapılan arkeolojik kazılarla alandan elde edilen verilerin yok olmadan kentin 

dönüĢmesinin nasıl gerçekleĢtirilebileceği üzerinde projeler geliĢtirilmiĢtir. Behzadan 

(2008)’in belirttiği üzere AR sistemleri sayesinde mimarlar, iĢçiler ve müĢteriler 

gelecekte inĢa edilecek sitelerin sanal versiyonları içerisinde dolaĢma imkanı 

bulabileceklerdir. AR uygulamaları ile bir projenin hazırlanması, projenin ilgililere 

sunulması ve eksiklerin tespit edilmesinde önemli bir role sahiptir. Bu uygulamalarla 

birlikte örneğin yeraltından geçecek su boruları ve kablolar sistemleri için iĢçilerin 

rahatlıkla takip edebildikleri ve hatasız bir Ģekilde montaj iĢlerini yapılabilmeleri 

sağlanmaktadır. Yine elektrikçiler ile diğer inĢaat ustalarının birlikte çalıĢtığı 

düĢünüldüğünde malzemelerin, demirlerin, kabloların nereye nasıl bağlanacağı 

hususunda uyumlu ve daha verimli çalıĢabilmektedirler. AR teknolojisi diğer 

alanlardaki gibi inĢaat ve mimari alanında da, kısa sürede çok, daha hatasız ve daha 

ekonomik iĢ yapılmasını sağlamaktadır.  

 

2.5.4 Eğitim Alanında ArtırılmıĢ Gerçeklik Uygulamaları  

 

AR teknolojisi birçok alanda sıklıkla kullanılmaya baĢlanmıĢtır, eğitimde bu alanlardan 

biridir. Çağın teknolojilerinin eğitime yansıtılmasıyla, öğrencinin dikkati derse 

çekilmekte, öğrenme sürecine katılımı daha aktif hale getirilmekte, ilgi ve 

motivasyonları artarak konuyu anlamalarına kolaylıklar sağlanmaktadır (Kreijns et al. 

2013, Shen et al. 2013). AR teknolojisinin öğretme-öğrenme sürecine katılmasıyla, 

öğrencilere çeĢitli yönlerden fayda sağladığı ve öğrencilere önemli kazanımların daha 

kolay kazandırılmasına destel olduğu görülmektedir (Bacca et al. 2014, Yılmaz 2014). 

AR uygulamaları öğrenme-öğretme sürecine olumlu katkı sağlama potansiyeli vardır. 

AR uygulamaları soyut, simülasyonla gösterilmesi gereken nesneleri 3D Ģekilde 

öğrencilere görtererek konuyu somutlaĢtırmakta ve baĢta anlaĢılamaz görünüp 

öğrencilerin öğrenme güçlüğü çektiği konuların daha anlaĢılır olmasını sağlamaktadır 



26 

(Wu et al. 2013). Diğer yandan cisimleri üç boyutlu forma sokarak farklı açılardan 

görünümüyle etkileĢimi sağlamakla birlikte öğrencilerin üç boyutlu düĢünme 

yeteneklerini geliĢtirmekte ayrıca sorunlara daha kolay ve hızlı bir çözüm bulma 

becerisi kazandıkları söylenmektedir. (Hsiao and Rashvand 2011, Kerawalla et al. 

2006). ArtırılmıĢ gerçeklik teknolojisi anlık etkileĢimle hemen geri bildirim vermekte 

ve öğrencilerin kendi öğrenme süreçlerini etkili bir Ģekilde yönetmelerine olanak 

tanımaktadır (Bujak et al. 2013, Yuen et al. 2011). Diğer yandan git gide popülerleĢen 

mobil AR uygulamaları öğrencilere istedikleri zaman ve mekanda esnetilebilir öğrenme 

ortamı sağlamaktadır (Kamphuis et al. 2014). Bu durumda öğrencilerin bireysel 

farklılıklarına uygun olarak kendilerine has öğrenmeleri desteklemektedir (Bujak et al. 

2013). AR teknolojisinin eğitim alanındaki sahip olduğu bu potansiyeller son yıllarda 

daha fazla araĢtırma yapılmasını sağlamıĢtır. Bu yönde bazı araĢtırmacılar eğitim 

alanında yapılmıĢ çalıĢmaları sistematik olarak inceleyip elde edilen verileri 

paylaĢmıĢlardır (Bacca et al. 2014, Radu 2014). Bu yapılan çalıĢmalarda AR 

uygulamalarının anlamlı öğrenmeyi artırdığı, dil öğrenimini ve üç boyutlu düĢünme 

yetisi gerektiren konuların öğrenimini kolaylaĢtırdığı, daha kalıcı öğrenmeyi sağladığı, 

öğrenme sağlanırken sözel bilgiyi azalttığı, iĢbirlikli öğrenmede rol oynadığı ve 

motivasyonu artırdığı Ģeklindeki yararların ön plana çıktığı belirtilmiĢtir. Diğer açıdan 

bakıldığında çalıĢmalarda AR uygulamalarının uzun süreli dikkat gerektirmesi, süreçte 

kullanılabilirlik problemleriyle karĢılaĢılabilme olasılığının yüksek olması ve 

öğretmenlerin yeni içerik oluĢturamaması gibi olumsuz yanlarıda vardır. Aynı zamanda 

sınıf içine entegrasyonda problemler yaĢanabilmeside AR uygulamalarının 

dezavantajları arasında ortaya konulmuĢtur. 

 

Yapılan bir çalıĢmada AR uygulamaları ile desteklenmiĢ matematik dersinde 

öğrencilerin üç boyutlu görebilme yetileri ve dersteki baĢarıları farklılıklarını 

incelemiĢtir (Gün 2014). ÇalıĢmada AR uygulamaları kullanılmıĢ öğretim materyalleri 

üç boyutlu düĢünebilme yetisinin geliĢmesine ve bu dersin akademik baĢarısının 

artmasında kayda değer bir oranda katkı sağladığı görülmüĢtür (Ġbili 2013). Geometrik 

cisimler konusunun 6. sınıf öğrencilerine anlatılması için AR teknolojisi ile 

desteklenmiĢ ARGE 3D Geometri kitabı Ģeklinde hazırlanmıĢtır. ÇalıĢmadan elde 

edilen verilerden yola çıkarak bu 3D kitap öğrencilerin zor olarak gördüğü geometri 
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konularında öğrenimde kolaylık sağlamıĢtır. ÇalıĢmada kullanılan iĢaretleyicilerin bir 

küp üstüne yerleĢtirilerek ayrıca kullanımının, kitapçık içerisine yerleĢtirilmesinden 

daha iyi sonuçlar verdiği vurgulanmıĢ, bilgisayar-öğrenci etkileĢiminin arttığı 

gözlenmiĢtir (Özarslan 2013). Görsel olarak ve iĢlevsel olarak zengin iki farklı AR 

uygulamaları ile desteklenmiĢ öğrenme materyalleri; teknoloji bağlamında bilen, 

çalıĢma alanı bağlamında bilen ve çalıĢma alanı bağlamında hiç bilgisi olmayan yabancı 

gruplara uygulanmıĢtır. Elde edilen bulgulara  göre iĢlevsel ve görsel öğrenme 

materyallerinin öğrenmeyi olumlu yönde etkilediği görülmüĢtür. Buna benzer olarak 

geliĢtirilen bu materyallerin öğrenenlerde olumlu etki yaptığı gözlemlenmiĢtir. Bir 

baĢka çalıĢmada 5. sınıf öğrencileri iki gruba ayrılmıĢ, anlatılan konu ile ilgili hikaye 

yazmaları istenmiĢtir. Deney grubu olan öğrenciler hikayeleri AR ile desteklenmiĢ üç 

boyutlu resimlerle, kontrol grubu olan öğrenciler ise direk iki boyutlu resimlerle hikaye 

oluĢturmaları sağlanmıĢtır. Elde edilen veriler göz önünde bulundurulduğunda, AR 

uygulaması kullanarak hikaye oluĢturan deney grubundakilerin baĢarısı daha anlamlı ve 

olumlu yönde farklıdır. Görüldüğü üzere AR ile hikaye oluĢturan öğrenciler daha 

anlaĢılır, heyecan verici, dikkatli ve eğlenceli Ģeyler kurgulayabilmektedir (Yılmaz 

2014). 

 

AR uygulamalarının eğitim açısından sunduğu avantajlar araĢtırmacıların ve 

öğretmenlerin AR teknolojisini eğitim ortamlarıyla bütünleĢtirme yönünde çalıĢmalar 

yapmasına neden olmuĢtur. Bu çalıĢmalarda GPS tabanlı gibi farklı türlerde AR 

teknolojilerinin kullanımıyla karĢılaĢılmaktadır. Bununla birlikte AR teknolojisi 

eğitimde ilk uygulandığında baĢa monte edilen AR sistemlerinin kullanımı dikkat 

çekmekteyken zaman ilerledikçe masaüstü AR uygulamalarına geçilmiĢ ve teknolojinin 

hızla ilerlemesiyle birlikte de mobil cihazlarla gerçekleĢtirilen uygulamaların 

yaygınlaĢmıĢtır. 

 

Üç boyutlu materyallerle verilen eğitimlerin öğrenmeye ve kalıcılığa olumlu yönde 

etkisinin olduğu genel anlamda söylenebilir (Ġbili 2013). Üç boyutlu materyaller ile 

eğitim veren öğretmenlerin birçoğu öğrencilerin bu teknikle kalıcı öğrenmeler 

gerçekleĢtirme potansiyeli olduğunu gözlemlemiĢ, üç boyutlu materyal olmadan verilen 

eğitimlerde anlaĢılmayan konuların bu yöntemle anlaĢıla bilirliğine olumlu yönde etki 
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ettiğin belirtmiĢlerdir (Çoban ve GöktaĢ 2013). Üç boyutlu eğitim materyallerinin 

kullanılmasının öğrencilerin eğitime daha olumlu yaklaĢmasını sağladığı 

düĢünülmektedir. Buradan anlaĢılacağı üzere derslerde animasyon tarzı 3D 

materyallerin öğrenme sürecinde kullanılmasının öğrencilerin ilgisini derse çekeceği ve 

süreci olumlu yönde etkilemesi öngörülebilir. Türkiye’de zamanla akıllı telefon ve 

tabletler yaygınlaĢmakta, internet kullanımı da buna bağlı artmaktadır. Bu yaygın 

teknolojiyi pozitif anlamda eğitim öğretimde kullanarak üç boyutlu materyaller 

geliĢtirilmektedir. AR uygulamaları da bu amaca hizmet eden materyallerolarak ilk 

sıralarda yer almaktadır. AR teknolojisi eğitim öğretim sürecinde anlamlı ve kalıcı 

öğrenmeyi sağlayan, öğrencilerin üç boyutlu düĢünme yetilerini geliĢtirmekte 

ve  sorunlara kolay ve hızlı çözüm bulma becerisi kazanmalarını sağlayan ve aynı 

zamanda öğrencilerce anlaĢılması zor görülen konuları daha anlaĢılır kılabilen bir 

araçtır (Küçük vd. 2015). 

AraĢtırmalar AR uygulamalarının öğrencilerin motivasyonlarını olumlu yönde 

etkilediğini, öğrenci ilgisini çektiği, öğrenme sürecini pozitif anlamda desteklediği 

görülmüĢtür (Lin et al. 2013). AR zengin bir eğitim öğretim ortamı sağlamakla birlikte 

durumsal ve yapılandırmacı yaklaĢım unsurlarını beslemektedir (Dunleavy and Dede 

2014). ArtırılmıĢ gerçeklik uygulamaları eğitim öğretim alanında farklı Ģekillerde 

kullanılmaktadır. Bu değiĢik alanlar Ģu Ģekildedir (Somyürek 2014, Arslan ve Elibol 

2015): 

 Ġki boyutlu kitaplar yerinne 3 boyutlu kitap oluĢturmada, 

 Fen Bilimleri alanındaki kavramlar arasındaki iliĢkiyi göstermek 

amacıyla 3 boyutlu gösterimlerde, 

 Müze eğitimi alanında, 

 Geometri ve Matematik dersilerinde kavramların iliĢkilerini 3 boyutlu 

göstermede, 

 Sosyal bilimler ve coğrafyada  kavramları görselleĢtirmede, 

 Sağlık eğitiminde simülasyonlarda, 

 Pilotluk ve mühendislik eğitiminde 

 

Günümüzde geniĢ bir alanda kullanılan ve ilerleyen süreçte de aktif bir Ģekilde 

kullanılmaya devam edileceği düĢünülen AR teknolojisi ile ilgili bilgi sahibi olmak için 
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mutlaka geçmiĢte ne gibi çalıĢmalar yapıldığına ve süreç içinde uygulamalarda ne 

Ģekilde değiĢimlerin ortaya çıktığını incelemek gerekmektedir.  

 

2.5.5 ArtırılmıĢ Gerçeklik Teknolojisinin Uygulama Örnekleri 

 

Artge Kids firması tarafından Vücudumuz 4D adlı artırılmıĢ gerçeklik kartları 

üretilmiĢtir (Ġnt.Kyn.10). Vücut sistemlerinin ve organların gerçek dünyada 

canlandırılmasını sağlamakta, vücudumuz hakkında merak ettiğimiz bilgileri üç boyutlu 

modelleri inceleme fırsatı tanımaktadır. Anıtkabir yayınları tarafından 4D Atatürk 

artırılmıĢ gerçeklik kartları piyasaya sürülmüĢtür (Ġnt.Kyn.10). Atatürk’ün hayatı kartlar 

üzerinde canlandırılmıĢ öğrenimi akılda kalıcı olması sağlanmıĢtır. Ayrıca Atatürk’ün 

üç boyutlu modellenmiĢ haliyle fotoğraf çekinme fırsatı uygulama sayesinde 

sağlanmıĢtır. Yine artırılmıĢ gerçeklik teknolojisini kullanarak hücre kartları üretilmiĢtir 

(Ġnt.Kyn.11). Hücreleri keĢfetmeyi, hangi hücrenin hangi canlı türüne ait olduğu üç 

boyutlu görsellerle canlandırılmıĢtır. Hücrelerin ayırt edici özelliklerinin eğlenceli ve 

kalıcı öğreniminde etkisi olduğu düĢünülmektedir. Yine ders zamanı eğitim yayıncılık 

tarafından üretilen AR Bilim Kartları çocuklara nesneleri öğretmeyi amaçlamaktadır. 

Çocuklar ve eğitim çağına gelmiĢ öğrenciler nesnelerin isimlerinin ne olduğunu 

özelliklerini görsel ve sesli olarak eğlenceli Ģekilde öğrenebilmektedir. Bu 

çalıĢmamızda kullandığımız Space 4D+ uygulamasını üreten firma olan Octagon Studio 

tarafından çıkarılan Animal 4D+ çocuklara hayvanları eğlenceli ve onları sevmelerini 

sağlayacak Ģekilde tanıtmakta, hayvanların çarpıcı özelliklerini öğretmektedir 

(Ġnt.Kyn.9). Aynı firmanın ürettiği Dinasour 4D+ uygulaması ile geçmiĢ çağlarda 

yaĢayan ve ancak fosillerine bakarak bilgi sahibi olduğumuz dinozorlar hakkında 

bilgiler vermektedir (Ġnt.Kyn.9). Türleri, ne kadar yaĢadıkları, nerelerde yaĢadıkları, 

büyüklükleri gibi birçok özellikleri görsel ve sesli olarak sunmaktadır. Octagon Space 

4D+ ArtırılmıĢ Gerçeklik Uygulaması; GüneĢ sisteminde bulunan gezegenleri ve uzay 

araçlarını 4 boyutlu olarak görebilme, yörünge hareketlerini inceleme imkanı sağlayarak 

hem çocuklar hem de yetiĢkinler için farklı bir deneyim yaratıyor(Ġnt.Kyn.9). Ürün 

paketinden; gezegenler, uydular, uzay istasyonları, gezegen keĢif araçları, uzay objeleri, 

uzay mekikleri dahil olmak üzere toplam 37 adet artırılmıĢ gerçeklik kartı çıkmaktadır. 

  



30 

3. MATERYAL ve METOT 

 

Bu bölümde araĢtırma yöntemi, çalıĢma grubu, çalıĢma süreci, araĢtırmada kullanılan 

veri toplama araçları ve elde edilen verilerin çözümlenmesinde kullanılan yöntem ve 

teknikler açıklanmıĢtır. 

 

3.1 AraĢtırmanın Yöntemi 

 

Bu çalıĢma nitel araĢtırma yöntemlerinden biri olan örnek olay çalıĢmasıdır. Örnek olay 

çalıĢması, bir ya da daha fazla ortamın, programın, olayın, sosyal grubun ya da diğer 

birbirine bağlı sistemlerin derinlemesine incelendiği yöntemdir (McMillan 2000). Bir 

baĢka ifadeyle, çeĢitli Ģekillerde karĢımıza çıkan belirli bir duruma iliĢkin sonuçlar 

ortaya koymaktır (Yıldırım ve ġimĢek 2008). ÇalıĢılacak durumlara; bir kurum, bir 

ortam, bir grup veya bir birey örnek oluĢturabilir. “Yani bir duruma iliĢkin etkenler 

(ortam, bireyler, olaylar, süreçler vb.) bütüncül bir yaklaĢımla araĢtırılır. Ġlgili durumu 

nasıl etkiledikleri ve ilgili durumdan nasıl etkilendikleri üzerine odaklanılır” (Yıldırım 

ve ġimĢek 2008). Bu çalıĢma da bir duruma iliĢkin süreç hakkında öğretmen ve öğrenci 

görüĢleri toplandığı için örnek olay (durum) çalıĢmasıdır. Yapılan çalıĢmada GüneĢ 

Sistemi ve Ötesi ünitesinin ele alımıĢtır. Altı haftayı kapsayan TGA tekniğinin 

kullanıldığı örnek bir tasarım yapılmıĢtır. Örnek tasarımın iĢlerliği ile ilgili veri 

alınması, öğretmen-öğrenci görüĢlerinin toplanması, sınıf içi gözlem formunun 

uygulanması, ders planlarının ve araç olarak kullanılan artırılmıĢ gerçeklik 

teknolojisinin süreçteki iĢlerliğine detaylı bir Ģekilde bakılmıĢtır. 

 

3.2 AraĢtırma Grubu 

 

ÇalıĢmanın örneklemini Afyonkarahisar ilinde bulunan bir ortaokulun 7. sınıf 

öğrencileri oluĢturmaktadır. Sınıflar 7/A ve 7/B Ģeklinde iki Ģubeden oluĢmaktadır. 7/A 

sınıfı 8 erkek 9 kız, 7/B sınıfı 11 erkek 6 kızdan oluĢmaktadır. ÇalıĢmanın yapıldığı 

okulda fen laboratuvarı bulunmamaktadır. GeniĢ bir okul bahçesine sahip olup, üç 

müstakil binadan oluĢmaktadır. Öğrencilerin yaptıkları etkinliklerle panoları 

renklendirilen sınıflar yeterli büyüklüktedir. Sınıflarda akıllı tahta bulunmaktadır. 
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Öğretmenler odasında teknolojik olarak bir televizyon, bir bilgisayar ve fotokopi 

makinesi bulunmaktadır. Yeterli sayıda öğretmenler için dolap mevcut olup 

kullanabilecekleri mutfak tezgahı vardır. Gözlemlere dayanarak okulun sosyo-

ekonomik düzeyinin ortalamanın altında olduğu söylenebilir. 

 

3.3 AraĢtırma Süreci 

 

AraĢtırmanın ders planındaki kazanımları 2013 öğretim programına göre hazırlanmıĢ 

olup müfredatın yenilenmesiyle 2018 öğretim programına göre ders planı 

güncellenmiĢtir. Ders planları hazırlanırken güncel kazanımlar dikkate alınmıĢtır. 

Kazanımlarla ilgili etkinlikler ve uygulamalar toplamda dört hafta sürmüĢtür. 

Uygulamaya baĢlanmadan bir  hafta önce okula gidilerek öğretmen ve öğrencilerle 

tanıĢılmıĢtır. AraĢtırmacı tarafından örneklem grubuna süreç hakkında bilgi verilmiĢtir. 

Uygulamada bittikten sonraki hafta tekrar bir okul ziyareti yapılarak toplanan verilerin 

teyiti alınmıĢ herhangi bir ekstra durum olup olmadığıda kontrol edilmiĢtir. 

 

ÇalıĢma öncesi Milli Eğitim Bakanlığı’ndan gerekli izinler alınmıĢtır (EK-1). Okula ilk 

gidildiği gün okul yönetimi ile de görüĢülerek izin belgeleri paylaĢılıp tekrar okul 

yönetiminden de çalıĢmanın seçilen okulda yapılması için sözlü olur alınmıĢtır. Ayrıca 

öğrenciler ile görüĢmeden önce ailelerinden çalıĢmaya katılan öğrenciler için yazılı 

izinler alınmıĢtır. 

 

Uygulama öncesi ve sonrasında öğretmen ve öğrencilerden araĢtırmacı tarafından 

geliĢtirilen sınıf içi gözlem formu ile dört adet yarı yapılandırılmıĢ görüĢme formu 

kullanılarak veri toplanmıĢtır. Uygulama deseni hazırlanırken AR ve 3D kitap 

materyalleri TGA tekniği kullanılarak hazırlanan bir tasarım ile sunulmuĢtur. Daha 

sonra toplanan bu veriler nitel analiz yöntemleri ile analiz edilerek bu çalıĢmanın 

bulgularına ulaĢılmıĢtır. Daha sonra elde edilen bulgular da bu çalıĢma kapsamında 

değerlendirilmiĢtir. 
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3.3.1 Ders Tasarımlarının Hazırlanması ve Materyallerinin Tasarıma Entegre 

Edilmesi 

 

ÇalıĢmada kullanılan materyaller, Fen Bilimleri Öğretim Programı’ndaki kazanımlar 

dikkate alınarak belirlenmiĢtir. GüneĢ Sistemi ve Ötesi ünitesinin kazanımlarını 

öğrencilere ulaĢtırmaya çalıĢan bir öğretimi hedefleyen 3D kitap ile desteklenmiĢ AR 

odaklı ders tasarımı TGA tekniği kullanılarak hazırlanmıĢtır. Bu üç adımlı sistem en 

basit düzeyde aĢağıda Ģekil 3.1’de gösterilmiĢtir. 

 

 

ġekil 3.1 TGA tekniğinin temel düzeyde kullanımının gösterimi 

 

Bu çalıĢma kapsamında AR teknolojisinin uygulamalarından birisi olan Space 4D+ 

uygulaması ve kartları kullanılmıĢtır. Kartlar, Amerika BirleĢik Devletleri’nden temin 

edilmiĢtir. Uygulama cihazı olarak iki tablet ve bir telefon kullanılmıĢtır. Buna ek 

olarak ders tasarımlarında 3 boyutlu (3D) kitap ve konu ile ilgili video kullanılmıĢtır. 

Bu planlar kapsamında derse giriĢ aĢamasında öğrencilere sorular yöneltilerek tahminde 

bulunmaları istenmiĢtir. AR teknolojisi hem gözlem hem açıklama basamağında, 3D 

kitap ise açıklama basamağında kullanılmıĢtır. Farklı eğitim materyalleri de AR 

teknolojisi ile birlikte kullanılmıĢtır. Böylece öğretim programındaki kazanım 

hedeflerine daha baĢarılı bir Ģekilde ulaĢılması için ders tasarımı zenginleĢtirilmiĢtir.  

 

 

Resim 3.1 Hazırlanan 3D kitap 

Tahmin Basamağı 

Soruların yönetilmesi 

Gözlem Basamağı 

AR kartları ile gözlemleme 

Açıklama Basamağı 

3D kitap ile destekleme 
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Resim 3.2 Space 4d+ uygulamasında AR kartları 

 

Dört haftaya yayılan uygulama sürecinde tüm derslerde TGA tekniği aktif olarak 

kullanılmıĢtır. AR teknolojisi olan Space 4d+ uygulaması ve kartları dört hafta boyunca 

yine ders tasarımlarının odağında kullanılmıĢtır. Dördüncü hafta ise açıklama 

basamağında ilave olarak 3D kitap kullanılmıĢtır. ÇalıĢmada araç olarak kullanılan AR 

teknolojisinin tasarım ile uyumu ve öğrencilerin özellikle AR teknolojisine olan tüm 

tepkilerine dikkatle odaklanılmıĢtır. ÇalıĢmanın uygulama planı aĢağıda verilmiĢtir 

(Çizelge 3.1). 

 

Çizelge 3.1 ÇalıĢmanın uygulama planı 
  

1. Hafta 

 

2. Hafta 

 

3. Hafta 

 

4. Hafta 

 

5. Hafta 

 

6. Hafta 

 

Kazanımlar 

 

 

 

GörüĢme 

soruları 1 

 

6.1.1.1. 

6.1.1.2. 

 

7.1.1.1. 

7.1.1.2. 

7.1.1.3. 

 

7.1.2.1. 

7.1.2.2. 

 

7.1.2.3. 

7.1.2.4. 

 

 

 

GörüĢme 

soruları 2  

Kullanılan  

Araçlar 

 

4 ders planı 

AR kartları 

 

4 ders planı 

AR kartları 

 

 

4 ders planı 

AR kartları 

 

 

4 ders planı 

AR kartları 

3D Kitap 

 

Uygulama öncesi görüĢme formunda  üç soru, uygulama sonrası görüĢme formlarında 

ise 7 ve 8 soru bulunmaktadır. Uygulamanın öncesinde ve sonrasında 34 öğrenci ve ders 

öğretmeni ile görüĢmeler yapılmıĢtır. Öğretmen ve öğrencilerin izni doğrultusunda 

görüĢmeler ses kaydına alınmıĢtır.  

 



34 

3.3.2 Pilot Uygulama 

 

ÇalıĢmanın asıl uygulamasından önce ders tasarımlarının uygunluğunu görmek, 

teknolojide yaĢanabilecek muhtemel sorunları tespit etmek ve özel olarak seçilen 

materyallerin tasarımla uyumunu deneyimlemek için pilot çalıĢma yapılmıĢtır. 

ÇalıĢmanın pilot uygulaması 2017-2018 eğitim öğretim yılında asıl çalıĢmanın yapıldığı 

özelliklere benzer bir okulda gerçekleĢtirilmiĢtir. Afyon ilinde bir devlet ortaokulunda 

öğrenim gören 7. sınıf öğrencilerinden 20 kiĢi ile pilot uygulama yapılmıĢtır. Pilot 

uygulama üç hafta olarak planlanmıĢ ve bu sürede tamamlanmıĢtır. Pilot çalıĢma 

kapsamında öğretmen ve öğrenciler aktif olarak gözlenerek asıl çalıĢma sürecinde 

meydana gelebilecek aksilikler ve sorunlar tespit edilmeye çalıĢılmıĢtır. Yine pilot 

çalıĢma kapsamında görüĢme sorularının da pilotları yapılmıĢ ve sorularda sonra bazı 

revizyonlara gidilmiĢtir. Pilot çalıĢmadan elde edilen genel tecrübe ile AR odaklı ders 

tasarımlarında bazı revizyonlar yapılmıĢtır. Pilot çalıĢmadan elde edilen sonuçların ders 

tasarımları, AR uygulamaları ve 3D kitap ile ilgili olarak genel olarak olumlu 

olduklarını söylemek mümkündür. 

 

3.3.3 Asıl Uygulama 

 

Asıl uygulamaya baĢlanmadan önce öğretmen ve öğrenciler ile görüĢülmüĢ ve çalıĢma 

hakkında ön bilgilendirme yapılmıĢtır. Öğretmen ile çalıĢma öncesi yapılan 

görüĢmelerde ders planları öğretmen ile paylaĢılmıĢ ve ders planları ile ilgili olarak 

öğretmenin dönütleri doğrultusunda da bazı revizyonlar yapılmıĢtır. Öğretmen ile ders 

planları hakkında mütabık kalındıktan sonra birinci hafta ilk görüĢmeler yapılarak 

çalıĢma baĢlamıĢtır. 

 

AraĢtırmacı çalıĢma yapılırken dersin öğretmeni ile birlikte sınıfta bulunmuĢtur. Dersin 

öğretmeni ders tasarımlarını uygularken araĢtırmacı destek personeli gibi çalıĢarak 

öğretmene yardımcı olmuĢtur. ÇalıĢma “GüneĢ Sistemi ve Ötesi” ünitesi kapsamında 

dört hafta, 16 ders saati boyunca yürütülmüĢtür. Milli Eğitim Bakanlığı (MEB) 

tarafından 2018 yılında yürürlüğe giren 2018 Fen Bilimleri Dersi Öğretim 

Programı’ndaki kazanımlar kapsamında “GüneĢ Sistemi ve Ötesi” ünitesinin öğretimini 
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hedefleyen 3D kitap ile desteklenmiĢ AR odaklı ders tasarımı hazırlanmıĢtır. TGA ders 

tasarımlarında kullanılan ana tekniklerden biridir. TGA tekniği üç aĢamadan 

oluĢmaktadır. Bu aĢamalar tahmin, gözlem ve açıklamadır. AĢağıda sıra ile bu 

basamaklar açıklanmıĢtır. 

 

Birinci basamak olan tahmin (prediction) aĢamasında; öğretmen etkinlik sırasında 

yapılan uygulama ile ilgili sorular sorarak öğrencilerden bu sorularla ilgili olarak 

tahminde bulunmalarını, yaptıkları tahminler üzerinden gruplar oluĢturarak birlikte 

çalıĢmalarını istemiĢtir. Öğrencilerin tahminde bulunma aĢamasında öğrencilerin sahip 

olduğu kavram yanılgıları ve benzeri bazı yanlıĢ yada eksik kavramlar belirlenerek 

süreç devam eder (Köse vd. 2003). Bu çalıĢmada gezengenlerin adını, gezegenlerin 

büyüklüklerini, uyduları olup olmadığını, uzay araçları ile ilgili bilgileri tahmin etmeleri 

istenmiĢtir. 

 

Ġkinci basamağı oluĢturan gözlem (observation) aĢamasında ise, etkinlikteki olaylar ile 

ilgili öğrenci topluluğundan gözlemler yapmaları istenir. Ġkinci aĢamada önem arz eden 

nokta, uygulayıcı tarafından yapılan etkinlikteki olayın öğrenciler tarafından rahatlıkla 

gözlenebilir olması, bununla birlikte öğrencilerin zihinlerinde çeliĢkiler yaratmasıda 

beklenir. Gözlem basamağı, meydana gelen bazı çeliĢkilerin ve bazı kavram 

yanılgılarının giderilmesinde yardımcı olacaktır (Köse vd. 2003). Bu aĢamada çalıĢma 

kapsamında kullanılan Space 4D uygulaması üzerinden öğrencilerin gezegenler, 

uydular, uzay araçları, gök cisimleri gibi cisimleri gözlemlemeleri sağlanmıĢ ve 

öğrencilerin belli bir süre bu uygulamayı kullanmaları önerilmiĢtir. 

 

TGA tekniğinin son basamağı olan üçüncü basamak açıklama (explanation) 

aĢamasında, öğrencilerin verilen olayla ilgili gözlemleri ve tahminleri arasındaki 

çeliĢkileri giderecek açıklamada bulunmaları sağlanır. Öğrencilerin yaptığı bu 

açıklamalar üzerine bire bir konuĢmalarla öğrencilerin sahip olduğu ön bilgiler 

belirlenir (Köse vd. 2003). Bu çalıĢmada TGA tekniği, artırılmıĢ gerçeklik (AR) ve üç 

boyutlu (3D) kitabın birbiriyle entegre bir Ģekilde “GüneĢ Sistemi ve Ötesi” 

ünitesindeki kazanımların öğretimine dönük olarak kullanılmıĢtır. Bu kapsamda 

açıklama kısmında yukarıda örnekleri her aĢamada verilen gezegenler, gök cisimleri, 
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uydular, uzay araçları gibi kavramlar ile ilgili açıklamalar yapılmıĢtır. Yapılan bu 

açıklamada yine 3D kitap kullanarak desteklenmiĢtir. 

 

 

Resim 3.3 Uygulama esnasından fotoğraflar 

 

3.4 Veri Toplama Araçları 

 

Yarı yapılandırılmıĢ görüĢme formlarını hazırlarken özellikle odaklı sorular hazırlama, 

çok boyutlu soru sormaktan kaçınma, kolay anlaĢılabilecek sorular yazma, açık uçlu 

sorular sorma, alternatif sorular ve sondalar hazırlama, soruları mantıklı bir biçimde 

düzenleme ve yönlendirmekten kaçınma ilkelerine dikkat edilmiĢtir (Yıldırım ve 

ġimsek 2008). Dört farklı yarı yapılandırılmıĢ görüĢme formu ve sınıf içi gözlem formu 

hazırlanmıĢtır. Uygulama öncesi yarı yapılandırılmıĢ görüĢme formu-1 öğrenciler için, 

yarı yapılandırılmıĢ görüĢme formu-2 öğretmen için, uygulama sonrası yarı 

yapılandırılmıĢ görüĢme formu-3 öğrenciler için ve son olarak yarı yapılandırılmıĢ 
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görüĢme formu-4 öğretmen için hazırlanmıĢtır. Bunlar birbirinin benzeri olarak 

geliĢtirilmiĢtir. Farklılıklar Ģunlardır; uygulama öncesi öğrencilere üç soru, öğretmene 

beĢ soru yöneltilmiĢtir. Ġlk iki soru öğretmen ve öğrenciler için aynıdır. Uygulama 

sonrası ise öğrencilere yedi, öğretmene sekiz soru sorulmuĢtur. Öğrencilerden farklı 

olarak öğretmene “ders sürecinde kullanılan bu teknolojinin konuyu öğrenmede etkili 

olduğunu düĢünüyor musunuz? Sizce artırılmıĢ gerçeklik teknolojisini baĢka hangi ders 

ve konularda kullanabiliriz?” soruları yöneltilmiĢtir. Öğrencilere öğretmenden farklı 

olarak “Fen dersinde artırılmıĢ gerçeklik teknolojisi yerine baĢka hangi teknolojiler 

ilginizi çeker?” Ģeklinde soru sorulmuĢtur. EK-4 ve EK-5’ te hazırlanan yarı 

yapılandırılmıĢ görüĢme formları verilmiĢtir. 

Yarı YapılandırılmıĢ GörüĢme Formu-1 

Yarı yapılandırılmıĢ görüĢme formu üç sorudan oluĢmaktadır. Uygulama öncesi 

öğrenciler için hazırlanmıĢtır. Uzman görüĢleri alınarak araĢtırmacı tarafından 

geliĢtirilmiĢtir. “ArtırılmıĢ gerçeklik uygulamaları hakkında ne düĢünüyorsunuz?” temel 

sorulardan bir tanesine örnektir. 

 

Yarı YapılandırılmıĢ GörüĢme Formu-2 

 

Uygulama öncesi öğretmen için hazırlanan yarı yapılandırılmıĢ görüĢme formu beĢ 

sorudan oluĢmaktadır. “ArtırılmıĢ gerçeklik uygulamalarını daha önce kullandınız mı?” 

temel sorulardan bir tanesidir. Uzman görüĢleri alınarak araĢtırmacı tarafından 

geliĢtirilmiĢtir. 

Yarı YapılandırılmıĢ GörüĢme Formu-3 

Uygulama sonrası öğenciler için hazırlanmıĢtır. Yarı yapılandırılmıĢ görüĢme formu 

yedi sorudan oluĢmaktadır. Uzman görüĢleri alınarak araĢtırmacı tarafından 

geliĢtirilmiĢtir. Temel sorulardan biri örnek olan “GüneĢ Sistemi ve Ötesi konusunun 

öğretimini hedefleyen AR odaklı ders tasarımında AR kullanılması hakkında 

öğrencilerin görüĢleri nelerdir?” sorusu ile çalıĢmanın araĢtırma sorusunun cevabı 

aranmıĢtır. 
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Yarı YapılandırılmıĢ GörüĢme Formu-4 

 

Yarı yapılandırılmıĢ görüĢme formu sekiz sorudan oluĢmaktadır. Uygulama sonrası 

öğretmen için hazırlanmıĢtır. Uzman görüĢleri alınarak araĢtırmacı tarafından 

geliĢtirilmiĢtir. “ArtırılmıĢ gerçeklik uygulamasını kullanırken yaĢadığınız sorunlar oldu 

mu? Oldu ise sorunlara iliĢkin çözüm önerileriniz nelerdir?” öğretmene yöneltilen 

sorulardan bir tanesidir. 

Sınıf Ġçi Gözlem Formu 

 

Gözlenecek sınıfın çok yönlü incelenmesi için gözlem formunun boyutları araĢtırmacı 

ve öğretmen tarafından belirlenmiĢtir. Sınıf içi fiziksel ve sosyal ortam, ortamda 

oluĢacak etkinlikler ve ortamda kullanılacak dil gözlem formuna yansıtılmıĢtır. Ders 

sırasındaki sınıf içi durumlar, öğretmen-öğrenci ve öğrenci-öğrenci arasındaki 

etkileĢimler gözlemlenerek hazırlanan gözlem formuna yazılmıĢtır. 

 

3.5 Verilerin Toplanması 

 

ÇalıĢmada veriler dört farklı yarı yapılandırılmıĢ görüĢme formu ve sınıf içi gözlem 

formu kullanılarak toplanmıĢtır. Yarı yapılandırılmıĢ görüĢme formunun iki tanesi 

çalıĢma öncesi kullanılmıĢtır. Diğer iki tanesi çalıĢma sonrasında kullanılmıĢtır. 

Uygulama esnasında araĢtırmacı ve sınıf içindeki fen bilimleri öğretmeni tarafından 

gözlem formu kullanılmıĢtır. 

 

3.6 Verilerin Analizi 

 

ÇalıĢmadaki örneklemi oluĢturan grup ile yüzyüze gerçekleĢen görüĢmelerin ses kaydı 

alınmıĢtır. GörüĢmeler, araĢtırmacı tarafından hazırlanan yarı yapılandırılmıĢ görüĢme 

formuna bağlı kalınarak gerçekleĢtirilmiĢtir. Kaydedilen veriler görüĢmeden sonra 

metne dönüĢtürülmüĢtür. Metne dönüĢtürülen görüĢmeler kodlanmıĢ ve temalar 

oluĢturulmuĢtur. ÇalıĢmada ilgili alanyazın dikkate alınarak üç tema ve her bir temayla 

ilgili olarak kategori oluĢturulmuĢtur. Yapılan gözlemlerden elde edilen veriler kod ve 

temaların oluĢturulmasında kullanılmıĢtır. Veri analizinin tema çıkarma ve kodlama 
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aĢamalarında araĢtırmacı tarafından yapılan kodlama sistemi alan uzmanlarına kontrol 

ettirilerek bazı revizyonlar yapılmıĢtır. 

 

AraĢtırmada kullanılan yarı yapılandırılmıĢ görüĢme formunun iç geçerliliği uzmanların 

önerileriyle sağlanmıĢtır. Ayrıca araĢtırmanın dıĢ geçerliliği, verilerin içerik analizi 

tekniğine göre kodlanarak ayrıntılı betimlenmesi sonucunda gerçekleĢtirilmiĢtir. Ġçerik 

analizinde temel iĢlem, benzerlik gösteren verileri belirli temalar ve kavramlar 

çerçevesinde bir araya getirerek, bunları okuyucunun anlayabileceği bir biçimde 

organize ederek yorumlamaktır (Yıldırım ve ġimĢek 2006). Uzman görüĢleri 

doğrultusunda görüĢmelerin güvenirliğini teyit etmek için bir kodlama defteri 

oluĢturulmuĢtur. GörüĢmelerin güvenirliği, üç uzman kodlayıcının kodlama defterinde 

oluĢturdukları kodlar arasındaki uyuĢuma bakılarak sağlanmıĢtır. (Viera and Garrett 

2005). 
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4. BULGULAR 

 

Uygulamanın ardından yapılan görüĢmeler sonrasında “GüneĢ Sistemi ve Ötesi” 

ünitesinin öğretimini hedefleyen 3D kitap ile desteklenmiĢ AR odaklı ders tasarımı 

hakkında öğretmenler ve öğrenciler tarafından ifade edilen görüĢler olumlu bulanlar, 

olumsuz bulanlar ve öneriler Ģeklinde gruplandırılmıĢtır.  

 

4.1 GüneĢ Sistemi Ve Ötesi Ünitesinin Öğretimini Hedefleyen 3D Kitap ile 

DesteklenmiĢ AR Odaklı Ders Tasarımı Hakkında Öğretmenin GörüĢleri  

Çizelge 4.1 Öğretmen görüĢlerinden elde edilen veriler 

TEMA  GÖRÜŞLER  
 

 
 

 

 

 

 

Yapılan çalıĢmada 

AR Teknolojisinin 

Olumlu Yanları 

  AR teknolojisinin çalıĢmada kullanılması iyi bir fikir. Çünkü 

konular soyut kalıyordu. 

 Öğrenciler GüneĢ, Ay gibi gök cisimlerini kafalarında 

canlandıramıyordu. Bu açıdan çok yararlıydı.  

 Özellikle fen dersinde görseller önemli yer tuttuğu için çok 

olumlu buluyorum.  

 Konuyu anlattıktan sonra AR teknolojisi ile göstermek konuyu 

daha akılda kalıcı yapmaktadır.   

 AR ile beraber öğrenciler konuyu daha iyi anladığını 

düĢünüyorum.  

 Derse olan ilgilerinin de arttığını gördüm. Bir daha ki dersede 

daha meraklı geldiklerine tanık oldum.  

 AR teknolojisi sayesinde konular somut hale geldi.  

 Öğrenciler daha fazla duyu organını kullanarak öğrendikleri için 

bilgiler daha kalıcı hale geldi. 

 

  

 

 

Yapılan çalıĢmada 

AR Teknolojisinin 

Olumsuz Yanları 

 

  Uygulamayı yüklediğimiz tablet sayısı az olduğu için 

öğrencilerin sırayla bakması gerekiyordu.  

 Bekleyen öğrencilerin sıkıldığını ve düzeni bozduklarını 

gözlemledim. 

 Daha fazla sayıda ve içerik olarak daha zengin hale getirilebilir. 

 Bu teknolojinin dezavantajı, öğrencilerin ilgisinin sadece 

uygulamada kalması olabilir.  

 

  

 

 

Öneriler 

  

 Her öğrenciye bir tablet olacak Ģekilde planlanabilir. 

 Öğrencilerin dikkatini çeken bir teknoloji diğer konu ve dersler 

için de üretim yapılabilir. 

  

 

GörüĢme formlarından elde edilen verilere göre öğretmen AR teknolojisini derslerinde 

kullanması ile ilgili olarak genel olumlu bir tutum göstermiĢtir. Öğrencilerin dersle daha 

ilgili olmaları, konunun daha somut hale gelmesiyle kalıcı öğrenmelerin gerçekleĢmesi 

ve daha iyi anlamaları nedeniyle AR teknolojisinin diğer derslerde de ara ara 
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kullanılmasının olumlu olacağını düĢünmektedir. “AR teknolojisinin çalıĢmada 

kullanılması iyi bir fikir. Çünkü konular soyut kalıyordu.” Öğretmen bu görüĢüyle 

öğrencilerin soyut kavramları anlamakta sıkıntı ve sorunlarla karĢılaĢtıklarını 

vurgulamıĢtır. AR teknolojisinin bu konudaki yararını ifade etmiĢtir. 

 

Öğretmenin olumlu görüĢlerinden bazıları art arda sıralanacak olursa; Öğrenciler 

GüneĢ, Ay gibi gök cisimlerini kafalarında canlandıramamaktadır. Bu açıdan AR 

teknolojisi çok fayda sağlamıĢtır. Özellikle fen bilimleri dersinde konunun 

anlaĢılmasında görseller önemli yer tuttuğu için derse çok olumlu katkısı olmuĢtur. 

Konuyu anlattıktan sonra AR teknolojisi ile göstermek konuyu daha akılda kalıcı hale 

getirmiĢtir. AR teknolojisinin ders içinde kullanılması ile birlikte öğrencilerin konuyu 

daha iyi anlamasına katkı sağlamıĢtır. Derse olan ilgilerinin arttığı görülmüĢtür. Bir 

sonraki derse de daha meraklı geldikleri gözlemlenilmiĢtir. Ders sırasında daha fazla 

duyu organının kullanılması öğrencilerin  öğrendikleri bilgilerin daha kalıcı olmasını 

sağlamaktadır. 

 

AR uygulamaları ile desteklenmiĢ ders tasarımına iliĢkin bazı olumsuz yönlerden de 

bahseden öğretmen; uygulamanın yüklendiği tablet sayısı az olduğu için öğrencilerin 

sırayla bakması gerekmesi, tablette gözlem yapma sırasını bekleyen öğrencilerin 

sıkıldığı ve düzeni bozduklarını gözlemlenmiĢtir. “Uygulama daha fazla  içerik sunacak 

Ģekilde düzenlenerek daha zengin hale getirilebilir.” öğretmenin bu cümlesiyle AR 

teknolojisinin farklı konu ve farklı dersler için de kullanılmak istendiği 

düĢünülmektedir. Bu görüĢlerden AR teknolojisinin özellikle GüneĢ Sistemi ve Ötesi 

ünitesi içinde içerik bakımından zenginleĢtirilmesi gerektiği sonucuna ulaĢılmıĢtır. Bu 

teknolojinin dezavantajlarından biri olarak öğrencilerin ilgisinin konuya değil sadece 

uygulamadaki görsellere odaklanması sayılabilir. Bu dengenin ders içinde sağlanması 

ile bu sorun ortadan kaldırılabilir. Tablet sayısının yetersiz olması da uygulamanın 

kullanılabilirliği açısından dezavantajlar arasında sayılabilir. Daha fazla sayıda tablet 

kullanılarak her bir öğrencinin önce bireysel çalıĢması sonra ortak bir tablet üzerinden 

grup çalıĢmaları yapmalarıda yine mümkün olabilir. 
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4.2 GüneĢ Sistemi Ve Ötesi Ünitesinin Öğretimini Hedefleyen 3D Kitap ile 

DesteklenmiĢ AR Odaklı Ders Tasarımı Hakkında Öğrencilerin GörüĢleri 

 

Çizelge 4.2 Öğrencilerden elde edilen görüĢlerin verileri 

TEMA  GÖRÜŞLER f YÜZDE 

 

 

 

Olumlu Bulanlar 

 Çok güzel bir uygulama, her derste kullanabilsek keĢke. 10 %29 

Sanki uzaydaymıĢ hissi verdi bize. 8 %23 

Bu konuyu anlamakta güçlük çekiyorduk Ģimdi daha iyi 

anladım ve öğrendim. 
3 %9 

Somut olarak üç boyutlu bir Ģekilde görmek çok keyif 

verici ve eğlenceliydi. 

 

5 %15 

 

Olumsuz Bulanlar 

 Beğenmedim.  3 %9 

Bilmiyorum. Pek bir Ģey anlamadım. 

 
1 %3 

 

Öneriler 

 Daha eğlenceli ve oyun gibi olabilirdi.  2 %6 

Ben oyun oynamayı daha çok seviyorum. 2 %6 

 

Ders tasarımı hakkındaki görüĢlerin alındığı 34 kiĢilik sınıfın %56’sı erkek %44’ü 

kızdır. AR destekli ders iĢleniĢini seven olumlu fikir beyan eden öğrencilerin sınıf 

içindeki oranı %76 iken 3D kitap ve AR uygulamaları ile ders iĢleniĢini beğenmeyen 

olumsuz fikir beyan edenlerin oranı ise %12’dir. Ayrıca uygulanan ders tasarımı ile 

ilgili olumlu-olumsuz fikir beyan etmeyip istek ve önerilerini söyleyenlerin oranı ise 

yine %12 civarındadır. 

 

Verilere göre öğrencilerin %29’u AR uygulaması kullanılarak ders iĢleniĢini çok güzel 

bulmakta ve neredeyse her derste bu tür uygulamalarla ders iĢleniĢini istemektedir. 

Öğrencilerin %23’ü ise bu tarz uygulama ile ders iĢleniĢinin gerçeklik hissi yarattığını, 

%9’u ise konuyu anlamakta zorluk yaĢarken AR uygulmaları ile ders iĢleniĢini konuyu 

daha iyi anlayıp öğrendiklerini belirtmiĢlerdir. %15’i de konu ile ilgili kavram veya 

nesnelerin somut olarak görmenin eğlenceli olduğunu söylemiĢlerdir. Öğrencilerin 

%9’u bu tarz AR uygulamaları ile ders iĢleniĢini beğenmediklerini söylerken, %3’ü ise 
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konuyu zaten pek anlamadığını AR uygulamalarının derse katkısı hakkında bilgi 

veremeyeceğini belirtmiĢlerdir. Öğrencilerin %6’sı bu Ģekildeki ders tasarımlarının daha 

eğlenceli oyun gibi olmasını beklerken, aynı Ģekilde %6’sı benim ilgi alanım oyun ne 

kadar eğlenceli ders iĢlense de bu tarz uygulamaların oyundan daha fazla ilgisini 

çekemeyeceğini belirtmiĢlerdir. Oyunların AR ile birlikte kullanıldığı tasarımların 

yapılması öğrencilerin beğenilerini kazanılması açısından değerli olabilir bu konuda 

açık bir istek bulunmaktadır. 

 

Yukarıda verilen yüzdeler dıĢında uygulama öncesi yapılan görüĢmelerde; dört 

öğrencinin daha önce AR teknolojisini kullandığı ve bu öğrencilerin teknolojiyi çok 

güzel buldukları, hayal güçlerini geliĢtirdiği, konuyu daha kalıcı bir Ģekilde 

öğrendikleri, merak ettikleri konuları üç boyutlu halde görebilmeleri sayesinde dersleri 

AR teknolojisi ile daha iyi iĢlediklerini baĢka derslerde ve fen bilimleri dersinde diğer 

konularda da kullanılmasını istediklerini söylemiĢlerdir. 30 öğrenci ise bu teknoloji ile 

daha önce hiç karĢılaĢmamıĢ ve bu teknolojiyle ilgili herhangi bir fikirleri olmadığını 

belirtmiĢlerdir. 

 

Toplamda 14 öğrenci bu teknolojiyi Fen Bilimleri dersinde zihinlerinde canlandırmada 

zorlandıkları mitoz ve mayoz bölünme, hücrenin yapısı ile GüneĢ sistemi ve ötesi 

ünitelerinde kullanmak istediklerini belirtmiĢlerdir. Üç öğrenci Türkçe dersinde, bir 

öğrenci ise görsel sanatlar ve müzik dersi dıĢındaki tüm derslerde AR teknolojisinin 

kullanılmasını istemiĢlerdir. Geriye kalan 16 öğrenci ise AR teknolojisini fen bilimleri 

dersi ile beraber matematik, sosyal bilgiler ve Ġngilizce derslerinde de kullanılmasını 

talep etmiĢlerdir. 

 

TGA tekniğinin açıklama basamağında kullanılan 3D kitap öğrenciler tarafından ilgi 

görmüĢtür. Derste iĢlenen konunun fotoğraf ya da yazı yerine 3D kitap ile pekiĢtirilmesi 

öğrenciler tarafından eğlenceli bulunmuĢtur. Öğrencilerle yapılan görüĢmelerde 3D 

kitabı çok beğendiklerini, ilginç bulduklarını ve konuyu pekiĢtirmede çok etkili 

olduğunu dile getirmiĢlerdir. Diğer fen bilimleri konularında ve baĢka derslerde bu 

Ģekildeki materyallerin kullanılması istenmiĢtir.   
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4.3 GüneĢ Sistemi Ve Ötesi Ünitesinin Öğretimini Hedefleyen 3D Kitap Ġle 

DesteklenmiĢ AR Odaklı Ders Tasarımı ile Konu ĠĢleniĢi Sırasındaki Öğretmen ile 

AraĢtırmacı Gözlemleri 

 

Ortaokul 7. sınıf düzeyinde bir fen bilimleri sınıfında öğretmen ve öğrenciler arasında 

oluĢan etkileĢim biçimlerini keĢfetmek için araĢtırmacı ve öğretmen tarafından 4 

haftalık süre içinde 16 saat gözlem yapılmıĢ ve gözlem formu doldurulmuĢtur. 

AraĢtırmacının gözlem formuna kaydettiği veriler öğretmenin gözlem formuna 

kaydettiği veriler ile karĢılaĢtırılmıĢtır. Bu verilerin birlikte yorumlanmasıyla birlikte 

sürecin daha iyi açıklanması sağlanmıĢtır. Okulun ve sınıfın yapısı öncelikli olarak 

gözlemlenmiĢtir. Sınıfta toplam 34 öğrenci bulunmaktadır. Kız ve erkek öğrenciler 

yaklaĢık olarak eĢit sayıdadır. ĠkiĢer kiĢilik öğrenci sıraları, üç sıra halinde arka arkaya 

düzenlenmiĢtir. 7/A Ģubesinde sıraların tümü, sınıf tahtasının sol tarafında yer alan 

öğretmen masasını görecek Ģekilde yerleĢtirilmiĢtir. 7/B Ģubesinde ise sıraların tümü, 

sınıf tahtasının sağ tarafında yer alan öğretmen masasını görecek Ģekilde 

yerleĢtirilmiĢtir. Sınıf yaklaĢık 6×9 metre geniĢliğindedir. Genellikle ön sıralarda erkek 

öğrenciler oturmaktadır. Kız-erkek Ģeklinde karıĢık oturan öğrenciler az sayıdadır. 

Duvarlarda öğrencilerin yapmıĢ oldukları etkinlik çalıĢmalarının bulunduğu öğrenci 

panoları, Atatürk posterleri bulunmaktadır. Sınıfın duvarları beyaz renk üstte açık gri 

renk alt tarafta olacak Ģekilde iki renkte boyanmıĢtır. Pencereler yeterli ıĢık sağlayacak 

derecede büyüktür. KarĢılıklı iki duvarda da pencereler bulunmaktadır. Müstakil bir 

bina olan okul üç ayrı yapıdan oluĢmaktadır. Daha sonra ders esnasında öğrenci-öğrenci 

ve öğretmen-öğrenci etkileĢimi gözlenmiĢtir. Sınıftaki öğrencilerin büyük bir kısmı 

derste aktif rol oynamaktadır. Öğretmen tarafından sorulan sorulara parmak kaldırarak 

cevap verilmektedir. Öğretmen ve öğrenciler arasındaki ve öğrencilerin kendi 

aralarındaki iletiĢimleri oldukça güçlüdür. Öğretmen her öğrenci ile etkileĢimde 

bulunmakta ve her öğrenciye söz hakkı vermektedir. KonuĢmayan ya da söz hakkı 

istemeyen öğrencilere sorular sorarak onları da derse katmaktadır. Tüm öğrenciler 

derste araç olarak kullanılan AR teknolojisine karĢı merak ve ilgi içerisindedir. 

Öğrencilerin materyale karĢı olan ilgilerinden, yüzlerindeki gülümsemelerden ve 

birbirlerine karĢı olan sorularından materyale karĢı olumlu bir tutum sergiledikleri 

anlaĢılmıĢtır.   
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5. TARTIġMA ve SONUÇ  

 

Bu çalıĢmada, GüneĢ Sistemi ve Ötesi ünitesinin öğretimini hedefleyen 3D kitap ile 

desteklenmiĢ artırılmıĢ gerçeklik (AR) odaklı ders tasarımı hakkında öğretmen ve 

öğrencilerin görüĢleri incelenmiĢ ve bu tarz uygulamaların derste kullanımına ait 

düĢünceleri ortaya konmuĢtur. Öğretmen ve öğrencilerle yapılan görüĢmeler 

kapsamında derslerde kullanılan AR teknolojisini oldukça beğenmiĢler, dersin 

öğrenimine olumlu katkı sunacağını belirtmiĢlerdir. Bu Ģekildeki AR teknolojilerinin 

derse uygun öğretim metotları ve ilkeleriyle birleĢtirildiğinde öğrencinin öğrenmesini 

kolaylaĢtırmaya, derslere yönelik öğrenci algılarına, dersin eğlenceli hale gelmesine, 

zaman ve emek kaybının azalmasına katkı sağlayacağını ifade etmiĢlerdir. AR 

teknolojisi kullanarak ders iĢleyen öğrencilerin, bu teknolojiyi tekrar kullanmaya istekli ve 

kullanmaktan memnun oldukları görülmektedir. ÇalıĢma kapsamında elde edilen bu sonuç 

alan yazındaki diğer çalıĢmalarla da tutarlılık göstermektedir (Abdüsselam ve Karal 

2012, Chang and Liu 2013, Gün 2014, Kırıkkaya ve ġentürk 2018, Özarslan 2013, 

Sırakaya 2015, ġahin 2017, TaĢkıran vd. 2015, Yılmaz 2014). ArtırılmıĢ gerçeklik 

teknolojisinin gerçeklik hissi oluĢturması, konuyu somutlaĢtırması, öğrencide merak 

uyandırması, öğrencilerin dikkatini çekmesi, bireysel çalıĢmalara faydalı olması, etkili 

ve verimli öğrenmeyi sağlaması gibi özellikler içermesi bu tarz uygulamaların 

öğretmenlerin beğenisini kazanmıĢ, derslerde kullanılmasına olumlu yaklaĢtıklarını 

belirtmiĢlerdir (Küçük 2015). ÇalıĢma sonucuna benzer olarak, Yusoff ve Dahlan 

(2013) araĢtırmalarında AR teknolojisinin dikkat çekme özelliğine sahip olduğunu, bu 

sayede öğrencilerin AR materyallerini kullanmaya ve derse katılmaya istekli olduklarını 

vurgulamıĢlardır. Buradan yola çıkarak AR teknolojisiyle desteklenen ders planlarının 

uygulanması öğrencilerin baĢarıları üzerinde olumlu yönde etkili olma potansiyeline 

sahip olduğu söylenebilir (Kırıkkaya ve ġentürk 2018, ġahin 2017). 

 

Öğrencilerin AR teknolojisine karĢı ilgi ve merak içinde olmalarının pek çok sebebi 

olabilir. Bunlardan ilki öğrencilerin ilk defa yeni bir teknolojiyle karĢılaĢmaları olabilir 

(Yılmaz vd. 2017). AR’nin yeni ve ilgi çekici bir teknoloji olmasından dolayı 

öğrencilerin konuya merakı artmıĢ ve bu sebeple derse olan istekleri yükselmiĢ olabilir. 

Borrero ve Marquez (2012)’in yapmıĢ oldukları çalıĢma öğrencilerin AR 
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uygulamalarını zevkli bularak derse karĢı ilgi ve motivasyonlarının arttığı ve derse karĢı 

olumlu tutum sergilediklerini ortaya koymaktadır. Ġkincisi kullanılan 3D nesnelerin 

etkisi de olabilir. Alan yazına göre AR’nin 3D içerik sunması, öğrencilere 3D olarak 

nesneleri görmelerine ve detaylı bir Ģekilde incelemelerine fırsat tanımaktadır (Sırakaya 

2015). Yine AG teknolojisi kağıtların üzerinde nesnelerin belirmesinden dolayı 

öğrenciler tarafından bir sihir olarak algılanabilmektedir (Billinghurst et al. 2001). AG 

uygulamaları nesnelerin dönüĢüme uğramasından dolayı ilgi çektiğinden, öğrenciler için 

dikkat çekici olmaktadır (Bujak et al. 2013, Wojciechowski and Cellary 2013). Bu 

durum da öğrencilerin baĢarısına katkı sağlamıĢ olabilir. Öğrenciler dersi heyecanlı bir 

Ģekilde takip etmenin yanı sıra derse aktif olarak katılıp, öğretmene daha fazla soru 

sormaktadırlar (Delello 2014, Sırakaya 2015). Bu sebeple AR teknolojisi ile hazırlanan 

uygulamaların öğretme ortamında etkili bir araç olarak kullanılabileceği alan yazında 

belirtilmektedir (Matcha and Rambli 2013, Chang et al. 2010, Perez-Lopez and Contero 

2013, Tian et al. 2014). AR teknolojisi ile hazırlanan etkinliklerin öğrencilere eğlenceli 

geldiği ve derse karĢı ilgilerini artırdığı düĢünülmektedir. Bu düĢünceye paralel olarak 

alan yazında AR teknolojisinin öğrencilerin ilgi ve dikkatlerini kolaylıkla derse 

çektiğini ortaya koyan çalıĢmalar yer almaktadır (Ġbili ve ġahin 2013, Küçük 2015, 

Shen et al. 2013, Tomi and Rambli 2013). Aktif öğrenme sürecinde önemli bir yere 

sahip olan AR teknolojisi, konuların gerçek hayatla bütünleĢtirilmesini destekleyerek 

motivasyon artıĢına buna bağlı olarak da tutumu olumlu yönde etkilemektedir (Delello 

2014, Tian et al. 2014, Zhang et al. 2014). Bu aracın kullanımına bağlı olarak verimli 

bir öğrenme süreci gerçekleĢir (Iordache et al. 2012). Öğrencilerinin eğitimde en çok 

mobil cihazları kullanma istekleri dikkate alındığında, AR uygulamalarının öğrencilerin 

bu beklentilerini karĢıladığı, bu sebeple baĢarılarında artıĢın gözlendiği söylenebilir 

(Akçayır ve Akçayır 2016). Sonuç olarak, tüm bu sebeplerden dolayı AR teknolojisinin 

öğrencilerin algılarına etki etmiĢ olduğu ve öğrencilerin AR teknolojisinin kullanımının 

öğrencilere kolay ve zevkli geldiği düĢünülmektedir. Bu sonuçlar öğrencilerin AR 

uygulamalarını gerçekleĢtirirken önemli bir sorun yaĢamamalarıyla açıklanabilir. 

ÇalıĢma kapsamında kullanılan AR uygulaması derste öğretmen kontrolünde 

yürütüldüğünden, teknik hataların minimum düzeyde kalmıĢ ya da öğretmenin ders 

sırasında problemlerin üstesinden gelmiĢtir. Bu sebeplerden dolayı öğrenciler 

yukarıdaki çalıĢmalar benzer Ģekilde AR teknolojisini kullanmaktan memnun 
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olduklarını, tekrar kullanmak istedikleri ve çok fazla kaygı yaĢamadıklarını 

belirtmiĢlerdir. Aynı zamanda alanyazında yer alan çalıĢmalar ile öğretmenler ve 

öğrencilerle yapılan görüĢmeler sonunda AR teknolojisinin konuyu somutlaĢtırdığı fikri 

yaygındır. AR teknolojisi öğretilen kavramları somutlaĢtırmaktan ziyade daha görsel bir 

hale getirmektedir. Varolan gerçek dünya içerisinde adepte bir görüntü oluĢturarak 

konuyu daha kolay algılanabilir hale gelmesini sağlamaktadır. Görsel desteği sayesinde 

gerçek dünyaya bağlı olarak kullanılmaktadır. Görsel olarak daha etkili bir öğretim 

imkanı sağlayabilir. 

 

Bu çalıĢmada, yapılan görüĢmelerin küçük bir kısmında ise derslerde kullanılan 

artırılmıĢ gerçeklik teknolojisinin uygun öğretim yöntemleri ve ilkeleriyle 

birleĢtirilmesine rağmen öğrencinin derse karĢı olan algısı ve kazanımı öğrenme 

durumu üzerinde etki sınırlı bir etki oluĢturduğu görülmüĢtür. Yapılan görüĢmeler 

sonucunda ele alınan aynı konuların farklı sonuçlar vermesinde; derste kullanılan 

öğretim materyalinin niteliği ve materyalin hangi ders için kullanıldığının etkisi olabilir 

(ġahin 2017). Burada öğretmenlerin bu tür uygulamaların zaman kaybı, ilgilerinin ders 

dıĢına kayacağı, derste telefon kullanınımın hoĢ olmayacağı gibi görüĢleri 

bulunmaktadır (Akçayır ve Akçayır 2016). Bu çalıĢmada yapılan görüĢmeler sonucunda 

AR teknoloji uygulamalarının geliĢtirilmesi ve her ders için kullanılabilecek yeni 

uygulamalar yapılması sonucuna ulaĢılmıĢtır. Alanyazında bu sonuçları destekleyen 

çalıĢmalar bulunmaktadır (Ġçten ve Bal 2017, Ġbili 2013).  

 

TGA tekniği, öğrencilerin motivasyonunu artıran, kavram yanılgılarını ortaya çıkaran, 

anlamlı öğrenmeyi gerçekleĢtirebilen ve uygulanması kolay etkili bir öğretim tekniğidir 

(Bilen 2009, Köse vd. 2010, Bilen ve Aydoğdu 2010). Bu özellikleri dikkate alındığında 

TGA tekniği, yapılandırmacı öğrenme yaklaĢımında öğretmenlere faydalı olmaktadır 

(Bilen ve Köse 2012). Bu çalıĢma kapsamında uygulanan TGA tekniği ile ilgili olarak 

öğretmenden olumlu dönütler alınmıĢtır.  

 

AR teknolojisi uygulamalarının öğrencilerin dikkatini çekmesi ve kullanıĢlı olabilmesi 

için oyun formatında geliĢtirilebilir. Bu çalıĢmada özellikle öğrenciler teknolojik 

uygulamalar ile oyunun birleĢtirilmesinin öğretimi kolaylaĢtırabileceğini 
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vurgulamıĢlardır. Bu çalıĢmada kullanılan 3D kitap ile öğrenmenin eğlenceli hale 

geldiği, ilgi çekici ve konuyu somutlaĢtırdığı öğretmen ve öğrenciler tarafından 

beğenildiği sonucuna alanyazındakine benzer olarak ulaĢılmıĢtır (Sarı 2006, Sönmez 

2004, Uygun 2010) Bu konuda çalıĢılan alanyazındaki çalıĢmalarda GüneĢ sistemi ve 

ötesi ünitesinde AR teknolojisinin kullanımının öğrencilerin akademik baĢarıları, 

tutumları ve motivasyonlarına etkisi üzerinde çalıĢmalar bulunmaktadır (Kırıkkaya ve 

ġentürk 2018, ġahin 2017, CoĢkun 2018). Yapılan çalıĢmalarda AR teknolojisinin 

kullanıldığı öğretim yöntemleri lehine anlamlı farklılıklar bulunmuĢtur.  

 

Bu tip yeni teknolojiler ilk uygulandığında olumlu sonuçlar verirken çok uzun süre 

uygulandığında öğrencide bıkkınlık yaratıp öğrencinin artık ilgisini çekmeyebilir. Sonuç 

olarak AR uygulamalarının fen bilimleri öğretiminde öğrencilerin kavramları daha 

somut öğrenmelerine katkı sağlayıcı bir araç olarak kullanılabileceği görülmüĢtür. 

AraĢtırma sonucu AR uygulamalarının eğitim üzerine yapılan diğer araĢtırma 

bulgularını destekler niteliktedir. AR teknolojisi uygun öğretim yöntemlerine entegre 

edilerek farklı konularda da uygulanabilir ve öğrencilerin algılarını, baĢarılarını, 

tutumlarını yetenek ve becerilerini geliĢtirebilir. 

 

Öneriler 

 

 Öğrencilerin dikkatini çeken, merak uyandıran, derse olan ilgi ve tutumlarını 

artıran AR teknolojisi, iĢlenen konuyu somutlaĢtırarak etkili, verimli ve kalıcı 

öğrenmenin sağlanmasında uygun öğretim metotları eĢliğinde kullanılabilir. 

 Okul öncesinde, ilkokulda ve lise eğitiminde yapılan çalıĢmalar arttırılarak 

artırılmıĢ gerçeklik teknolojisinin öğrenciler üzerindeki etkisi incelenebilir. 

 AR teknolojisinin dezavantajları konusunda da çalıĢmaların yapılmasına ihtiyaç 

vardır. Bu konuda da araĢtırmalar yapılması önerilir. 

 AR teknolojisinin farklı değiĢkenler üzerinde de etkisi olduğu düĢünülmektedir. 

Bu nedenle araĢtırmacılara bir sonraki yapacakları çalıĢmalarda artırılmıĢ 

gerçeklik teknolojisini, uygun yöntemlerle farklı değiĢkenler olan, uzamsal 

değiĢkenler gibi değiĢkenlerin ele alınarak iliĢkilerine de bakılması faydalı 

olabilir. 
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 Bu çalıĢmaya konu olan öğrenciler AR teknolojisini ilk kez kullanmıĢlardır. 

Bundan dolayı elde edilen olumlu bulgular, öğretim tekniği ile birlikte AR 

aracını ilk defa tecrübe etmeleri ile ilgili olabilir. Bu konulardaki benzer 

çalıĢmalarda uygulamaların daha fazla yapılması, AR teknolojilerinin uzun 

süreli kullanımlarda fen bilimleri öğretimine katkısını görmek açısından yararlı 

olacaktır. 

 TGA öğretim tekniğinin etkinliğini inceleyen deneysel çalıĢmalar yapılabilir. 

 GüneĢ sistemi ve ötesi ünitesi, araĢtırma sorgulamaya dayalı TGA tekniği 

kullanılarak AR teknolojisinin entegre edildiği Ģekliyle öğretilmesi fayda 

sağlama potansiyeline sahiptir.  
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7.7. GüneĢ Sistemi ve Ötesi / Dünya ve Evren 

 

Bu ünitede öğrencilerin; gök cisimlerini tanımaları, sistem kavramını anlamaları, 

teleskopun önemli bir gözlem aracı olması münasebetiyle gök bilimdeki önemini 

kavramaları ve teknoloji boyutu göz ardı edilmeden uzay araĢtırmalarının sağladığı 

katkılar hakkında bilgi ve beceriler kazanmaları hedeflenmektedir. 

 

7.7.1. Gök Cisimleri 

Önerilen Süre: 6 ders saati 

Konu/Kavramlar: Yıldız, takımyıldız, ıĢık yılı, gezegen, uzay, evren 

 

7.7.1.1. Gök cisimlerini çıplak gözle gözlemler ve yaptığı araĢtırma sonucunda 

uzayda gözleyebildiğinden çok daha fazla gök cismi olduğu sonucuna varır. 

a. Evren kavramı, “aradaki boĢluklarla birlikte gök cisimlerinin tümü”; 

uzay kavramı ise “evrenin dünya dıĢında kalan kısmı” olarak tanımlanır. 

b. Evrenin oluĢumuyla ilgili olarak öne sürülen belli baĢlı görüĢler 

belirtilir; fakat detaylarına girilmez. 

c. GüneĢe çıplak gözle bakılmaması konusunda öğrenciler uyarılır. 

Çıplak gözle uzun süreli gökyüzü gözlemi yapan bilim insanlarının 

görme yetisini kısmen ya da tamamen kaybettiklerine yönelik bilim 

tarihinden örnekler üzerinde durulur. 

 7.7.1.2. Bilinen takımyıldızlarla ilgili araĢtırma yapar ve sunar. 

a. Yıldızlar arasındaki mesafelerin “ıĢık yılı” adı verilen bir uzaklık ölçü 

birimiyle ifade edildiği belirtilir. 

b. Takımyıldızlarının Dünya’dan bakıldığındaki görüntülerine bakılarak 

yapılan benzetmelerin, gökyüzü gözlemini kolaylaĢtırdığı belirtilir. 

 7.7.1.3. Yıldızlar ile gezegenleri karĢılaĢtırır. 

  a. GüneĢ’in de bir yıldız olduğu vurgulanır. 



66 

  b. Günlük yaĢamda gökyüzü ile ilgili kullanılan ve kavram yanılgısı 

oluĢturabilecek bazı ifadelerin (yıldız kayması, kuyruklu yıldız, çoban yıldızı vb.) 

bilimsel açıklamaları verilir. 

 

7.7.2. GüneĢ Sistemi 

Önerilen Süre: 6 Ders Saati 

Konu/Kavramlar: Merkür, Venüs, Dünya, Mars, Jüpiter, Satürn, Uranüs, Neptün 

 

7.7.2.1. GüneĢ sistemindeki gezegenleri, GüneĢ’e yakınlıklarına göre sıralayarak 

bir model oluĢturur ve sunar. 

Milyarlarca gök cisimlerinden oluĢan uzay adalarına “Gök ada (Galaksi)” 

denildiği ve GüneĢ sisteminin, “Samanyolu” adı verilen gök adasında yer 

aldığı belirtilir.  

 7.7.2.2. GüneĢ sistemindeki gezegenleri birbirleri ile karĢılaĢtırır. 

a. Gezegenlerin karĢılaĢtırılmasında birbirine göre büyüklükleri, doğal 

uydu sayıları ve etraflarında halka olup-olmaması dikkate alınır. 

b. Bulunduğu gök ada, sistem ve GüneĢ’e yakınlık sırası esas alınarak 

Dünyamızın evrendeki yeri belirtilir. 

 

7.7.3. Uzay AraĢtırmaları 

Önerilen Süre: 4 Ders Saati 

Konu/Kavramlar:  Uzay teknolojisi, uzay kirliliği 

 

7.7.3.1. Teleskopun ne iĢe yaradığını ve gök bilimin geliĢimindeki önemini 

açıklar. 

7.7.3.2. Uzay teknolojileri hakkında araĢtırma yapar ve teknoloji ile uzay 

araĢtırmaları arasındaki iliĢkiyi tartıĢır. 

7.7.3.3. Gök bilimci (astronom) ve astronot arasındaki farkı kavrar. 

Astrolojinin bir bilim dalı olmadığı ve bu bağlamda astrologların bilim 

insanı olmadıkları vurgulanır. 

7.7.3.4. Uzay kirliliğinin sebeplerini ifade ederek bu kirliliğin yol açabileceği olası 

sonuçları tahmin eder.  
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FEN BĠLĠMLERĠ DERSĠ ÖĞRETĠM PROGRAMI 2018 

 

F.6.1. GüneĢ Sistemi ve Tutulmalar / Dünya ve Evren 

 

Bu ünitede öğrencilerin; GüneĢ sistemini ve GüneĢ sisteminde bulunan gök cisimlerinin 

birbirleriyle olan iliĢkilerini tanımaları, GüneĢ ve Ay tutulmalarına iliĢkin bilgi ve 

becerileri kazanmaları hedeflenmektedir. 

 

F.6.1.1. GüneĢ Sistemi 

Önerilen Süre: 4 ders saati 

Konu / Kavramlar: GüneĢ sistemi, gezegenler, meteor, gök taĢı, asteroit 

 

F.6.1.1.1. GüneĢ sistemindeki gezegenleri birbirleri ile karĢılaĢtırır. 

a. Gezegenlerin temel özelliklerine (karasal, gazsal, iç gezegen, dış 

gezegen) değinilir. 

b. Gezegenlerin uyduları olduğundan bahsedilir. 

c. Gezegenlerin büyüklüklerine uzamsal olarak değinilir. 

ç. Gezegenlerin Güneş’e olan uzaklık sıralamasına değinilir. 

d. Meteor, gök taşı, asteroit kavramlarına değinilir. 

F.6.1.1.2. GüneĢ sistemindeki gezegenleri, GüneĢ’e yakınlıklarına göre 

sıralayarak bir model oluĢturur. 

 

F.7.1. GüneĢ Sistemi ve Ötesi / Dünya ve Evren 

 

Bu ünitede öğrencilerin; GüneĢ sistemini ve GüneĢ sisteminde bulunan gök cisimlerini 

ve birbirleriyle olan iliĢkileri tanımaları, teleskobun önemli bir gözlem aracı olması 

münasebetiyle gök bilimdeki önemini kavramaları ve teknoloji boyutu dikkate alınarak 

uzay araĢtırmalarının sağladığı katkılar hakkında bilgi ve beceriler kazanmaları; uzay 

kirliliğinin sebeplerini tartıĢmaları; Türk-Ġslam bilim insanlarının uzay araĢtırmalarına 

yaptıkları katkıları anlamaları; yıldız, yıldız çeĢitleri, takımyıldızlar, galaksileri 

tanımaları hedeflenmektedir. 
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F.7.1.1. Uzay AraĢtırmaları 

Önerilen Süre: 4 ders saati 

Konu / Kavramlar: Uydu, uzay kirliliği, gökyüzü gözlem araçları 

 

F.7.1.1.1. Uzay teknolojilerini açıklar. 

a. Yapay uydulara değinilir. 

b. Türkiye’nin uzaya gönderdiği uydulara ve görevlerine değinilir. 

F.7.1.1.2. Uzay kirliliğinin nedenlerini ifade ederek bu kirliliğin yol açabileceği 

olası sonuçları tahmin eder. 

F.7.1.1.3. Teknoloji ile uzay araĢtırmaları arasındaki iliĢkiyi açıklar. 

 

F.7.1.2. GüneĢ Sistemi Ötesi: Gök Cisimleri 

Önerilen Süre: 8 ders saati 

Konu / Kavramlar: Yıldız, takımyıldız, galaksi, kara delik 

 

F.7.1.2.1. Yıldız oluĢum sürecinin farkına varır. 

a. Bulutsu kavramına değinilir. 

b. Bulutsu örnekleri verilir. 

c. Karadelik kavramına değinilir. 

F.7.1.2.2. Yıldız kavramını açıklar. 

a. Yıldız çeşitlerine değinilir. 

b. Dünya'dan bakıldığı şekliyle görülen yıldız gruplarının, isimlendirmesi 

olan takımyıldızlara değinilir. 

c. Gök cisimleri arası uzaklığın ışık yılı cinsinden ifade edildiğine 

değinilir. 

F.7.1.2.3. Galaksilerin yapısını açıklar. 

a. Galaksi çeşitlerine değinilir. 

b. Galaksi örnekleri olarak Samanyolu ve Andromeda galaksilerine 

değinilir. 

F.7.1.2.4. Evren kavramını açıklar.  
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EK 3. Hazırlanan Ders Planları 

 

2018 – 2019 Eğitim – Öğretim Yılı 7. Sınıf Fen Bilimleri Ders Plânı 

 

Ders Planı 1 

 

Dersin Adı  : Fen Bilimleri 

Sınıf   : 7. Sınıf 

Ġçerik   : GüneĢ Sistemi ve Ötesi / Dünya ve Evren 

Konu   : F.6.1.1. GüneĢ Sistemi 

Hedef Kavramlar : GüneĢ sistemi, gezegenler, meteor, gök taĢı, asteroit 

Ders Süresi  : 4 ders saati 

Kazanımlar  : F.6.1.1.1. GüneĢ sistemindeki gezegenleri birbirleri ile 

karĢılaĢtırır. 

a. Gezegenlerin temel özelliklerine (karasal, gazsal, iç 

gezegen, dış gezegen) değinilir. 

b. Gezegenlerin uyduları olduğundan bahsedilir. 

c. Gezegenlerin büyüklüklerine uzamsal olarak değinilir. 

ç. Gezegenlerin Güneş’e olan uzaklık sıralamasına 

değinilir. 

d. Meteor, gök taşı, asteroit kavramlarına değinilir. 

F.6.1.1.2. GüneĢ sistemindeki gezegenleri, GüneĢ’e yakınlıklarına 

göre sıralayarak bir model oluĢturur. 

Malzemeler  : AR teknolojisi kullanılarak uzay ve uzaydaki gök cisimlerinin    

neler olduğu tahmin ettirilecektir.  

Uygulanacak Yöntem ve Teknikler: TGA tekniği 

 

1. GiriĢ 

Dünyamız dıĢında sizce baĢka gezegenler var mıdır? Var ise kaç tanedir? Sizce 

büyüklükleri, Ģekilleri, konumları vb. özellikler birbirlerinden farklı mıdır? Dünyamız 

dıĢında baĢka gezegenlerde yaĢayan insanlar var mıdır? gibi sorularla öğrencilerde 

merak uyandırılır. 
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2. Sorgulama 

 

Öğrenciler araĢtırmak istedikleri bilgileri artırılmıĢ gerçeklik teknolojisini kullanarak 

gözlemler yaparlar. Bütün öğrenciler artırılmıĢ gerçeklik teknolojisinin kullanımını 

bitirdikten sonra öğretmen öğrencilere gözlemleri ile ilgili sorular sorar. Daha sonra 

ders kazanımlarıyla da uyumlu olan AR çalıĢma kağıtları verilerek öğrencilerin elde 

ettikleri verileri yazmaları istenmektedir. 

 

3. Değerlendirme 

 

Gruplar kendi aralarında bilgi alıĢveriĢi yaptıktan sonra elde ettikleri bilgileri diğer 

gruplarla da paylaĢırlar. Hep birlikte konu ile ilgili düĢündüklerini söylerler. Daha sonra 

öğretmen genel olarak konuyu özetler ve kavram yanılgısı varsa açıklama yapılarak 

ortadan kaldırılır. 

 

4. Öğretmen Notları  

 

5. Kaynakça  



71 

2018 – 2019 Eğitim – Öğretim Yılı 7. Sınıf Fen Bilimleri Ders Plânı 

 

Ders Planı 2 

 

Dersin Adı  : Fen Bilimleri 

Sınıf   : 7. Sınıf 

Ġçerik   : GüneĢ Sistemi ve Ötesi / Dünya ve Evren 

Konu   : F.7.1.1. Uzay AraĢtırmaları 

Hedef Kavramlar : Uydu, uzay kirliliği, gökyüzü gözlem araçları 

Ders Süresi  : 4 ders saati 

Kazanımlar  : F.7.1.1.1. Uzay teknolojilerini açıklar. 

a. Yapay uydulara değinilir. 

b. Türkiye’nin uzaya gönderdiği uydulara ve görevlerine 

değinilir. 

F.7.1.1.2. Uzay kirliliğinin nedenlerini ifade ederek bu kirliliğin 

yol açabileceği olası sonuçları tahmin eder. 

F.7.1.1.3. Teknoloji ile uzay araĢtırmaları arasındaki iliĢkiyi 

açıklar. 

Malzemeler  : AR teknolojisi kullanılarak uzay ve uzaydaki gök cisimlerinin    

neler olduğu tahmin ettirilecektir.  

Uygulanacak Yöntem ve Teknikler: TGA tekniği 

 

1. GiriĢ 

 

Dünyamızın uydusunu bilmeyen var mı? diye öğrencilerin dikkati çekilir. Muhtemel 

sınıfın çoğundan Ay cevabı alınacaktır. Ancak, Yapay uydu nedir? Nasıl yapılır? Ne 

için kullanılır? gibi sorularla öğrencilerde merak uyandırılır. 

 

Yapay uydunun ne olduğu hakkında öğrencilere kısmi bilgi verilerek ön bilgilendirme 

yapılır. Fırlatılan uyduların uzay teknolojilerinin bir sonucu olduğu öğrencilere 

hissettirilir. 
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Günümüzde uzay teknolojisi ve uydu yapımında öncü ülkeler, Ģirketler nelerdir? Bu 

uydular hangi teknoloji ile nasıl yapılır?soruları ile yapılanları sorgulama ihtiyacı 

oluĢturulur.  

 

Türkiye’nin fırlatılan ya da fırlatılacak uydusunun olup olmadığı hakkında 

öğrencilerden kapsamlı araĢtırma yapması istenir. 

 

Uzay kirliliği nedir? Günümüzün önemli konularından çevre kirliliği ile bir bağı alakası 

var mıdır? Sorularıyla merak uyandırılır. 

 

Öğretmen astronot olduğunuzu ve bir roketle uzaya fırlatıldığınızı düĢününüz. Uzayda 

nasıl bir yaĢamınız olurdu? Ģeklinde sorular yönelterek öğrencilerin tahmin etmesine 

yönlendirir. 

 

2. Sorgulama 

 

Öğrenciler araĢtırmak istedikleri bilgileri artırılmıĢ gerçeklik teknolojisini kullanarak 

gözlemler yaparlar. Bütün öğrenciler artırılmıĢ gerçeklik teknolojisinin kullanımını 

bitirdikten sonra öğretmen öğrencilere gözlemleri ile ilgili sorular sorar. Daha sonra 

ders kazanımlarıyla da uyumlu olan AR çalıĢma kağıtları verilerek öğrencilerin elde 

ettikleri verileri yazmaları istenmektedir. 

 

3. Değerlendirme 

 

Gruplar kendi aralarında bilgi alıĢveriĢi yaptıktan sonra elde ettikleri bilgileri diğer 

gruplarla da paylaĢırlar. Hep birlikte konu ile ilgili düĢündüklerini söylerler. Daha sonra 

öğretmen genel olarak konuyu özetler ve kavram yanılgısı varsa açıklama yapılarak 

ortadan kaldırılır. 

 

4. Öğretmen Notları  

 

5. Kaynakça  
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Ders Planı 3 

 

Dersin Adı  : Fen Bilimleri 

Sınıf   : 7. Sınıf 

Ġçerik   : GüneĢ Sistemi ve Ötesi / Dünya ve Evren 

Konu   : F.7.1.2. GüneĢ Sistemi Ötesi: Gök Cisimleri 

Hedef Kavramlar : Yıldız, takımyıldız, galaksi, kara delik 

Ders Süresi  : 4 ders saati 

Kazanımlar  : F.7.1.2.1. Yıldız oluĢum sürecinin farkına varır. 

a. Bulutsu kavramına değinilir. 

b. Bulutsu örnekleri verilir. 

c. Karadelik kavramına değinilir. 

F.7.1.2.2. Yıldız kavramını açıklar. 

a. Yıldız çeşitlerine değinilir. 

b. Dünya'dan bakıldığı şekliyle görülen yıldız gruplarının, 

isimlendirmesi olan takımyıldızlara değinilir. 

c. Gök cisimleri arası uzaklığın ışık yılı cinsinden ifade 

edildiğine değinilir. 

Malzemeler  : AR teknolojisi kullanılarak uzay ve uzaydaki gök cisimlerinin    

neler olduğu tahmin ettirilecektir.  

Uygulanacak Yöntem ve Teknikler: TGA tekniği 

 

1. GiriĢ 

Yıldızlar nasıl oluĢur bilen var mı? Bulutsu kavramını açıklayabilecek arkadaĢımız var 

mı?  soruları yöneltilerek, Karadelik gezegenleri yutabilecek kadar devasa bir boĢluk 

bunu biliyor muydunuz? diyerek öğrenciler üzerinde bu konulara merak uyandırılır. 

Yıldızın ne olduğu açıklanır. Bir nevi bir güneĢten daha uzak güneĢler olduğu 

hissettirilir.  

 

Yıldız çeĢitleri hakkında bilgi verilir. Gökyüzünde gördükleri yıldız takımlarının  

isimleri sorulur bu konu hakkında ne kadar bilgi sahibi oldukları belirlenir. Bilmedikleri 

ya da günlük hayatta bu takımyıldızlarının ne iĢlerine yarayabileceği açıklanır. 
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GüneĢ ile Dünya arası mesafeden bahsedilir. Bu mesafenin ne ile ölçüldüğü nasıl ifade 

edildiği öğrencilerle paylaĢılır. 

 

2. Sorgulama 

 

Öğrenciler araĢtırmak istedikleri bilgileri artırılmıĢ gerçeklik teknolojisini kullanarak 

gözlemler yaparlar. Bütün öğrenciler artırılmıĢ gerçeklik teknolojisinin kullanımını 

bitirdikten sonra öğretmen öğrencilere gözlemleri ile ilgili sorular sorar. Daha sonra 

ders kazanımlarıyla da uyumlu olan AR çalıĢma kağıtları verilerek öğrencilerin elde 

ettikleri verileri yazmaları istenmektedir. 

 

3. Değerlendirme 

 

Gruplar kendi aralarında bilgi alıĢveriĢi yaptıktan sonra elde ettikleri bilgileri diğer 

gruplarla da paylaĢırlar.Hep birlikte konu ile ilgili düĢündüklerini söylerler. Daha sonra 

öğretmen genel olarak konuyu özetler ve kavram yanılgısı varsa açıklama yapılarak 

ortadan kaldırılır. 

 

4. Öğretmen Notları  

 

5. Kaynakça  
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2018 – 2019 Eğitim – Öğretim Yılı 7. Sınıf Fen Bilimleri Ders Plânı 

 

Ders Planı 4 

 

Dersin Adı  : Fen Bilimleri 

Sınıf   : 7. Sınıf 

Ġçerik   : GüneĢ Sistemi ve Ötesi / Dünya ve Evren 

Konu   : F.7.1.2. GüneĢ Sistemi Ötesi: Gök Cisimleri 

Hedef Kavramlar : Yıldız, takımyıldız, galaksi, kara delik 

Ders Süresi  : 4 ders saati 

Kazanımlar  : F.7.1.2.3. Galaksilerin yapısını açıklar. 

a. Galaksi çeşitlerine değinilir. 

b. Galaksi örnekleri olarak Samanyolu ve Andromeda 

galaksilerine değinilir. 

F.7.1.2.4. Evren kavramını açıklar. 

 

Malzemeler  : Kavram haritası üzerinden öğrencilere kavramlar anlatılacaktır. 

AR teknolojisi kullanılarak uzay ve uzaydaki gök cisimlerinin    

neler olduğu tahmin ettirilecektir. 3D kitap kullanılarak   

gezegenler keĢfettirilecektir. GüneĢ sistemi videosu. 

 

Uygulanacak Yöntem ve Teknikler: TGA tekniği 

 

1. GiriĢ 

 

Galaksi nedir? Uzayda sizce kaç tane galaksi vardır? Dünyamız hangi galakside 

bulunuyor biliyor musunuz? gibi sorularla öğrencilerde merak uyandırılır. Uzay, evren, 

gezegen, yıldız kavramlarını nasıl açıklarsınız? diye öğrencilerin önbilgileri kontrol 

edilerek tahmin etmeleri sağlanır. 
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2. Sorgulama 

 

Öğrenciler araĢtırmak istedikleri bilgileri artırılmıĢ gerçeklik teknolojisini kullanarak 

gözlemler yaparlar. Bütün öğrenciler artırılmıĢ gerçeklik teknolojisinin kullanımını 

bitirdikten sonra öğretmen öğrencilere gözlemleri ile ilgili sorular sorar. Daha sonra 

ders kazanımlarıyla da uyumlu olan AR çalıĢma kağıtları verilerek öğrencilerin elde 

ettikleri verileri yazmaları istenmektedir. 

 

3. Değerlendirme 

 

Gruplar kendi aralarında bilgi alıĢveriĢi yaptıktan sonra elde ettikleri bilgileri diğer 

gruplarla da paylaĢırlar.Hep birlikte konu ile ilgili düĢündüklerini söylerler. Daha sonra 

öğretmen genel olarak konuyu özetler ve kavram yanılgısı varsa açıklama yapılarak 

ortadan kaldırılır. 

 

4. Öğretmen Notları  

 

5. Kaynakça  
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EK 4. Öğretmen Yarı YapılandırılmıĢ GörüĢme Formları 

 

GÖRÜġME FORMU 

Tarih: 

GörüĢme BaĢlama Saati: 

GörüĢme BitiĢ Saati: 

 

 

 

 

GĠRĠġ 

Merhaba, benim adım Hava Göçmen ve Afyon Kocatepe Üniversitesi’nde yüksek lisans 

öğrencisiyim. GüneĢ Sistemi ve Ötesi ünitesinin öğretimini hedefleyen 3D kitap ile 

desteklenmiĢ artırılmıĢ gerçeklik (AR) odaklı ders tasarımı üzerine bir araĢtırma 

yapıyorum. Sizinle okulunuzda uygulanacak olan bu çalıĢma süreci ile ilgili konuĢmak 

istiyorum. Bu görüĢmede amacım, hazılanmıĢ olan ders tasarımı ile ilgili ne 

bildiklerinizi ortaya çıkarmaktır. Bu araĢtırmada ortaya çıkacak sonuçların, bundan 

sonra yapılacak artırılmıĢ gerçeklik teknolojisinin eğitimde araç olarak kullanılması 

etkinliklerinin niteliğinin arttırılmasına katkıda bulunacağını ümit ediyorum. Bu nedenle 

sizin, katılacak olduğunuz GüneĢ Sistemi ve Ötesi üünitesinin öğretimini hedefleyen 3D 

kitap ile desteklenmiĢ AR odaklı ders tasarımı ile ilgili düĢüncelerinizi ve 

beklentilerinizi öğrenmek istiyorum. 

 Bana görüĢme sürecinde söyleyeceklerinizin tümü gizlidir. Bu bilgileri 

araĢtırmacıların dıĢında herhangi bir kimsenin görmesi mümkün değildir. 

Ayrıca, araĢtırma sonuçlarını yazarken, görüĢtüğüm bireylerin isimlerini 

kesinlikle rapora yansıtmayacağım. 

 BaĢlamadan önce, bu söylediklerimle ilgili belirtmek istediğiniz bir düĢünce ya 

da sormak istediğiniz bir soru var mı? 

 GörüĢmeyi izin verirseniz kaydetmek istiyorum. Bunun sizce bir sakıncası var 

mı? 

Bu görüĢmenin yaklaĢık 15 dakika süreceğini tahmin ediyorum. Ġzin verirseniz sorulara 

baĢlamak istiyorum.  

Araştırma Sorusu 

GüneĢ Sistemi ve Ötesi konusunun öğretimini hedefleyen AR odaklı ders 

tasarımında AR kullanılması hakkında öğrencilerin görüĢleri nelerdir? 
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Uygulama Öncesi Öğrenci GörüĢme Soruları 

 

1. Daha önce artırılmıĢ gerçeklik teknolosiyle karĢılaĢtınız mı? 

2. ArtırılmıĢ gerçeklik teknolojisi hakkında ne düĢünüyorsunuz? 

3. Sizce artırılmıĢ gerçeklik teknolojisini hangi ders ve konularda kullanabiliriz? 
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GÖRÜġME FORMU 

Tarih: 

GörüĢme BaĢlama Saati: 

GörüĢme BitiĢ Saati: 

 

GĠRĠġ 

Merhaba, benim adım Hava Göçmen ve Afyon Kocatepe Üniversitesi’nde yüksek lisans 

öğrencisiyim. GüneĢ Sistemi ve Ötesi ünitesinin öğretimini hedefleyen 3D kitap ile 

desteklenmiĢ artırılmıĢ gerçeklik (AR) odaklı ders tasarımı üzerine bir araĢtırma 

yapıyorum. Sizinle okulunuzda uygulanan bu çalıĢma süreci ile ilgili konuĢmak 

istiyorum. Bu görüĢmede amacım, hazılanmıĢ olan ders tasarımı ile ilgili ne 

düĢündüklerinizi ortaya çıkarmaktır. Bu araĢtırmada ortaya çıkacak sonuçların, bundan 

sonra yapılacak artırılmıĢ gerçeklik teknolojisinin eğitimde araç olarak kullanılması 

etkinliklerinin niteliğinin arttırılmasına katkıda bulunacağını ümit ediyorum. Bu nedenle 

sizin, katıldığınız GüneĢ Sistemi ve Ötesi üünitesinin öğretimini hedefleyen 3D kitap ile 

desteklenmiĢ AR odaklı ders tasarımı ile ilgili düĢüncelerinizi ve beklentilerinizi 

öğrenmek istiyorum. 

 Bana görüĢme sürecinde söyleyeceklerinizin tümü gizlidir. Bu bilgileri 

araĢtırmacıların dıĢında herhangi bir kimsenin görmesi mümkün değildir. 

Ayrıca, araĢtırma sonuçlarını yazarken, görüĢtüğüm bireylerin isimlerini 

kesinlikle rapora yansıtmayacağım. 

 BaĢlamadan önce, bu söylediklerimle ilgili belirtmek istediğiniz bir düĢünce ya 

da sormak istediğiniz bir soru var mı? 

 GörüĢmeyi izin verirseniz kaydetmek istiyorum. Bunun sizce bir sakıncası var 

mı? 

 Bu görüĢmenin yaklaĢık 40 dakika süreceğini tahmin ediyorum. Ġzin verirseniz 

sorulara baĢlamak istiyorum. 
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Uygulama Sonrası Öğrenci GörüĢme Soruları 

 

1. Daha önce bu teknolojiyle karĢılaĢtınız mı? 

2. GüneĢ Sistemi ve Ötesi konusunun öğretimini hedefleyen AR odaklı ders 

tasarımında AR kullanılması hakkında öğrencilerin görüĢleri nelerdir? 

3. GüneĢ Sistemi ve Ötesi konusunun öğretimini hedefleyen AR odaklı ders 

tasarımında AR entegrasyonu hakkında öğrencilerin görüĢleri nelerdir? 

4. Öğrenciler için GüneĢ Sistemi ve Ötesi konusunu öğretmeyi hedefleyen AR 

odaklı ders tasarımının olumlu yanları nelerdir? 

5. Öğrenciler için GüneĢ Sistemi ve Ötesi konusunu öğretmeyi hedefleyen AR 

odaklı ders tasarımının olumsuz yanları nelerdir? 

6. ArtırılmıĢ gerçeklik kartlarıyla ders iĢlerken herhangi bir problemle karĢılaĢtın 

mı? Sorunlara iliĢkin çözüm önerileriniz nelerdir? 

7. Fen dersinde artırılmıĢ gerçeklik teknolojisi yerine baĢka hangi teknolojiler 

ilginizi çeker? 

8. Yukarıda size yöneltilen sorular dıĢında çalıĢmaya katkı sunacağını 

düĢündüğünüz fikir ya da öneri var mı? 
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EK 5. Öğretmen Yarı YapılandırılmıĢ GörüĢme Formları 

 

GÖRÜġME FORMU 

Tarih: 

GörüĢme BaĢlama Saati: 

GörüĢme BitiĢ Saati: 

 

GĠRĠġ 

Merhaba, benim adım Hava Göçmen ve Afyon Kocatepe Üniversitesi’nde yüksek lisans 

öğrencisiyim. GüneĢ Sistemi ve Ötesi ünitesinin öğretimini hedefleyen 3D kitap ile 

desteklenmiĢ artırılmıĢ gerçeklik (AR) odaklı ders tasarımı üzerine bir araĢtırma 

yapıyorum. Sizinle okulunuzda uygulanan bu çalıĢma süreci ile ilgili konuĢmak 

istiyorum. Bu görüĢmede amacım, hazılanmıĢ olan ders tasarımı ile ilgili ne 

düĢündüklerinizi ortaya çıkarmaktır. Bu araĢtırmada ortaya çıkacak sonuçların, bundan 

sonra yapılacak artırılmıĢ gerçeklik teknolojisinin eğitimde araç olarak kullanılması 

etkinliklerinin niteliğinin arttırılmasına katkıda bulunacağını ümit ediyorum. Bu nedenle 

sizin, katıldığınız GüneĢ Sistemi ve Ötesi üünitesinin öğretimini hedefleyen 3D kitap ile 

desteklenmiĢ AR odaklı ders tasarımı ile ilgili düĢüncelerinizi ve beklentilerinizi 

öğrenmek istiyorum. 

 Bana görüĢme sürecinde söyleyeceklerinizin tümü gizlidir. Bu bilgileri 

araĢtırmacıların dıĢında herhangi bir kimsenin görmesi mümkün değildir. 

Ayrıca, araĢtırma sonuçlarını yazarken, görüĢtüğüm bireylerin isimlerini 

kesinlikle rapora yansıtmayacağım. 

 BaĢlamadan önce, bu söylediklerimle ilgili belirtmek istediğiniz bir düĢünce ya 

da sormak istediğiniz bir soru var mı? 

 GörüĢmeyi izin verirseniz kaydetmek istiyorum. Bunun sizce bir sakıncası var 

mı? 

Bu görüĢmenin yaklaĢık 15 dakika süreceğini tahmin ediyorum. Ġzin verirseniz sorulara 

baĢlamak istiyorum. 
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Uygulama Öncesi Öğretmen GörüĢme Soruları 

 

1. ArtırılmıĢ gerçeklik teknolojisini daha önce kullandınız mı? 

2. ArtırılmıĢ gerçeklik teknolojisi hakkında ne düĢünüyorsunuz? 

3. ArtırılmıĢ gerçeklik teknolojisinin fen bilimleri dersinde kullanılmasını nasıl 

buluyorsunuz? 

4. Ders sürecinde kullanılan artırılmıĢ gerçeklik teknolojisinin konuyu öğrenmede 

etkili olduğunu düĢünüyor musunuz? 

5. Fen bilimleri dersinde artırılmıĢ gerçeklik teknolojisi hangi konuların 

öğretiminde kullanılabilir? 
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GÖRÜġME FORMU 

Tarih: 

GörüĢme BaĢlama Saati: 

GörüĢme BitiĢ Saati: 

 

 

 

 

 

GĠRĠġ 

Merhaba, benim adım Hava Göçmen ve Afyon Kocatepe Üniversitesi’nde yüksek lisans 

öğrencisiyim. GüneĢ Sistemi ve Ötesi ünitesinin öğretimini hedefleyen 3D kitap ile 

desteklenmiĢ artırılmıĢ gerçeklik (AR) odaklı ders tasarımı üzerine bir araĢtırma 

yapıyorum. Sizinle okulunuzda uygulanan bu çalıĢma süreci ile ilgili konuĢmak 

istiyorum. Bu görüĢmede amacım, hazılanmıĢ olan ders tasarımı ile ilgili ne 

düĢündüklerinizi ortaya çıkarmaktır. Bu araĢtırmada ortaya çıkacak sonuçların, bundan 

sonra yapılacak artırılmıĢ gerçeklik teknolojisinin eğitimde araç olarak kullanılması 

etkinliklerinin niteliğinin arttırılmasına katkıda bulunacağını ümit ediyorum. Bu nedenle 

sizin, katıldığınız GüneĢ Sistemi ve Ötesi üünitesinin öğretimini hedefleyen 3D kitap ile 

desteklenmiĢ AR odaklı ders tasarımı ile ilgili düĢüncelerinizi ve beklentilerinizi 

öğrenmek istiyorum. 

 Bana görüĢme sürecinde söyleyeceklerinizin tümü gizlidir. Bu bilgileri 

araĢtırmacıların dıĢında herhangi bir kimsenin görmesi mümkün değildir. 

Ayrıca, araĢtırma sonuçlarını yazarken, görüĢtüğüm bireylerin isimlerini 

kesinlikle rapora yansıtmayacağım. 

 BaĢlamadan önce, bu söylediklerimle ilgili belirtmek istediğiniz bir düĢünce ya 

da sormak istediğiniz bir soru var mı? 

 GörüĢmeyi izin verirseniz kaydetmek istiyorum. Bunun sizce bir sakıncası var 

mı? 

Bu görüĢmenin yaklaĢık 15 dakika süreceğini tahmin ediyorum. Ġzin verirseniz sorulara 

baĢlamak istiyorum. 

  

Araştırma Sorusu 

GüneĢ Sistemi ve Ötesi konusunun öğretimini hedefleyen AR odaklı ders 

tasarımında AR kullanılması hakkında öğretmenin görüĢleri nelerdir? 
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Uygulama Sonrası Öğretmen GörüĢme Soruları 

 

1. GüneĢ Sistemi ve Ötesi konusunun öğretimini hedefleyen AR odaklı ders 

tasarımında AR kullanılması hakkında öğretmenin görüĢleri nelerdir? 

2. GüneĢ Sistemi ve Ötesi konusunun öğretimini hedefleyen AR odaklı ders 

tasarımında AR entegrasyonu hakkında öğretmenin görüĢleri nelerdir? 

3. GüneĢ Sistemi ve Ötesi ünitesinin öğretmeyi hedefleyen AR odaklı ders 

tasarımının olumlu yanları nelerdir? 

4. GüneĢ Sistemi ve Ötesi konusunu öğretmeyi hedefleyen AR odaklı ders 

tasarımının olumsuz yanları nelerdir? 

5. Ders sürecinde kullanılan bu teknolojinin konuyu öğrenmede etkili olduğunu 

düĢünüyor musunuz? 

6. ArtırılmıĢ gerçeklik teknolojisini kullanırken yaĢadığınız sorunlar oldu mu? 

Oldu ise sorunlara iliĢkin çözüm önerileriniz nelerdir?  

7. Sizce artırılmıĢ gerçeklik teknolojisini baĢka hangi ders ve konularda 

kullanabiliriz? 

8. Yukarıda size yöneltilen sorular dıĢında çalıĢmaya katkı sunacağını 

düĢündüğünüz fikir ya da öneri var mı? 
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EK 6. Sınıf Ġçi Gözlem Formu 

 

Tarih: 20 Kasım 2018 

Saat: 09:00-10:30 

Öğretmen: Umut Bor 

Sınıf: Ġlköğretim 7. sınıf 

Ders: Fen Bilimleri 

Konu: GüneĢ Sistemi ve Ötesi 

 

 

  

 

AraĢtırma Soruları 

 

1. Sınıf içinde bilgi öğrencilere nasıl aktarılmaktadır? 

2. Öğrenciler sınıf içindeki tartıĢmalara nasıl katılmaktadır? 

3. Sınıf içinde bilgi öğrencilere nasıl aktarılmaktadır? 

4. Sınıf içi tartıĢmada ne tür kontrol mekanizmaları kullanılmaktadır? 

5. Öğretmen ve öğrenciler sınıf içindeki düĢünme ortamını nasıl algılamakta ve 

yorumlamaktadırlar? 

 

 

Veri Toplama 

 

Ġlköğretim 7. sınıf düzeyinde bir fen bilimleri sınıfında öğretmen ve öğrenciler arasında 

oluĢan etkileĢim biçimlerini keĢfetmek için 16 ders gözlenmiĢtir. AĢağıda yer alan 

boyutlara göre notlar alınmıĢtır. 

 

1. Sınıf ortamı 

Toplam 34 öğrenci, kız ve erkek öğrenciler yaklaĢık olarak eĢit sayıda. ĠkiĢer kiĢilik 

öğrenci sıraları, üç sıra halinde arka arkaya düzenlenmiĢ. 7/A Ģubesinde sıraların tümü, 

sınıf tahtasının sol tarafında yer alan öğretmen masasını görecek Ģekilde yerleĢtirilmiĢ. 

Amaç 

Bu gözlemin amacı, sınıf içindeki çeşitli etkileşim biçimlerini tanımlamaktır. 
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7/B Ģubesinde ise sıraların tümü, sınıf tahtasının sağ tarafında yer alan öğretmen 

masasını görecek Ģekilde yerleĢtirilmiĢ. Sınıf yaklaĢık 6×9 metre geniĢliğinde. 

Genellikle ön sıralarda erkek öğrenciler var. Kız-erkek Ģeklinde karıĢık oturan 

öğrenciler az sayıda. Öğrenciler ikiĢerli gruplar halinde oturmakta. Duvarlarda 

öğrencilerin yapmıĢ oldukları etkinlik çalıĢmalarının bulunduğu öğrenci panoları, 

Atatürk posterleri var. Sınıfın duvarları beyaz renk üstte açık gri renk alt tarafta  olacak 

Ģekilde iki renkte boyanmıĢ. Pencereler yeterli ıĢık sağlayacak derecede büyük. 

KarĢılıklı iki duvarda da pencereler bulunmakta. Müstakil bir bina olan okul üç ayrı 

yapıdan oluĢmakta.  

 

2. Sınıfın biçimsel yapısı 

Sınıftaki öğrencilerin yarsından fazlası derste aktifler. Sorulan sorulara parmak 

kaldırark cevaplamaktadırlar. 

 

3. Sınıf içi etkileĢim 

Öğretmen ve öğrenciler arasındaki ve öğrencilerin kendi aralarındaki iletiĢimleri 

oldukça güçlü. Öğretmen her öğrenci ile etkileĢimde bulunmakta ve her öğrenciye söz 

hakkı vermektedir. KonuĢmayan ya da söz hakkı istemeyen öğrencilere sorular sorarak 

onları da derse katmaktadır. 

 

4. BiliĢsel yapı 

Sınıf ortamını bozmaya çalıĢan öğrencileri öğretmen çok iyi kontrol etmektedir.  

  



87 

EK 7. Ġki Saatlik Örnek Ders Senaryosu 

 

1. Ders Saati AkıĢı 

1-2 hafta önceden öğrencilere gece gökyüzünü gözlem yapmaları istenmektedir. Gece 

gözlemleyip gördüklerini bir kağıda çizmektedirler. Derse gelirken çizimlerini 

renklendirmeleri istenmektedir. Öğrenciler derse çizimleri ile birlikte gelmektedirler. 

00:00 Öğretmen derse girer ve öğrencilerle selamlaĢılır. 

01:00 Öğretmen “Gündüz gökyüzüne baktığınızda hangi gök cisimlerini 

gözlemlersiniz? ” sorusunu öğrencilere yönelterek derse giriĢ yapmaktadır. 

02:00 Emre parmak kaldırarak GüneĢ ve  bulut Ģeklinde cevaplamaktadır. BaĢka hangi 

gök cisimleri vardır diyerek öğretmen sınıfa soru yöneltmeye devam etmektedir. 

03:00 Öğrencilerin söylemiĢ olduğu genel terimler tahtaya yazılarak düĢünmeleri 

sağlanmaktadır. 

04:00 Öğretmen “peki ya gece hangi gök cisimlerini görürüz?” diyerek sorularını 

devam ettirmektedir. 

05:00 Hicran parmak kaldırarak yıldızlar ve ay öğretmenim cevabını vermektedir.  

06:00 Öğrencilerin cevaplamasından sonra derse getirmiĢ oldukları ödevlendirmeyi 

öğretmen toplayarak çizimlerini incelemektedir. 

07:00 Farklı çizim varsa soru sorarak öğrencilerle paylaĢımda bulunmaktadır. 

08:00 Ana kavramlar tahtaya yazılmaktadır. (Gök cisimleri) 

09:00 Öğretmen tekrar bir soru sormaktadır “uzayda hangi gök cisimleri vardır?”. 

10:00 Öğrencilerden gezegenler, gök taĢları, Mars vs cevaplar gelmektedir. 

 

11:00 Yaptıkları araĢtırma sonucunda uzayda gözleyebildiğinden çok daha fazla gök 

cismi olduğu sonucuna varmaları hedeflenen derste artırılmıĢ gerçeklik (AR) teknolojisi 
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öğretmen tarafından öğrencilere tanıtılmaktadır.  

12:00 Sınıf, 3 gruba ayrılmaktadır. Her gruba AR kartları verilmektedir.  

13:00 Uygulamayı kullanacak olan öğrencilerden gök cisimlerini tanımlaması 

istenmektedir.  

14:00 Space 4D+ uygulaması kullanılarak öğrenciler solar sistem kartını 

incelemektedirler. 

15:00 Öğrenciler gözlemlediklerini akranlarıyla paylaĢmaktadır.  

16:00 Daha sonra gözlemledikleri gök cisimlerinin resmini çizmesi istenmektedir.  

38:00 Yıldızlar hakkında neler biliyorsunuz? Diye öğretmen öğrencilere soru 

yöneltmektedir. 

39:00 Öğrencilerden çok parlak olduğu cevabı gelmektedir. 

40:00 Derse 10 dakika ara verilir. 

2. Ders Saati AkıĢı 

 

41:00 Öğrencilere sizce uzay nedir sorusu sorulmaktadır. 

 

42:00 Aradaki boĢluklarla beraber tüm gök cisimleri cevabı gelmektedir. 

43:00 Öğretmen biraz daha beyin fırtınası yaptırtarak öğrencilerin söylediklerini tahtaya 

yazmaktadır. 

45:00 Peki ya evren nedir? sorusu sorulmaktadır. 

46:00 Evren uzayı içine alır öğretmenim Ģeklinde cevap verilmektedir. 

47:00 Öğretmen bunun üzerine uzay mı daha geniĢtir yoksa evren mi Ģeklinde soru 

sormaktadır. 
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48:00 Evrendir Ģeklinde öğrenciler sorularını yanıtlamaktadırlar. 

49:00 Öğretmen evren kavramını, “aradaki boĢluklarla birlikte gök cisimlerinin tümü”; 

uzay kavramını ise “evrenin dünya dıĢında kalan kısmı” olarak tanımlamaktadır. 

50:00 Evrenin oluĢumuyla ilgili olarak öne sürülen belli baĢlı görüĢler fazla detaya 

inilmeden öğrencilere belirtilmektedir. 

56:00 IĢık yılı nedir? diyerek öğretmen öğrencilerin ön bilgisini sorgulamaktadır. 

58:00 Öğrencilerden uzayda kullanılan ölçü birimidir Ģeklinde cevap gelmektedir. 

60:00 Yıldızlar arasındaki mesafeler “ıĢık yılı” adı verilen bir uzaklık ölçü birimiyle 

ifade edilir. 

61:00 Takımyıldızlarının Dünya’dan bakıldığındaki görüntülerine bakılarak yapılan 

benzetmelerin, gökyüzü gözlemini kolaylaĢtırdığı belirtilmektedir. 

64:00 Öğrencilerden yıldızlar ile gezegenleri karĢılaĢtırmaları istenmektedir. 

67:00 GüneĢ’in de bir yıldız olduğu vurgulanmaktadır. 

 

73:00 Günlük yaĢamda gökyüzü ile ilgili kullanılan ve kavram yanılgısı oluĢturabilecek 

bazı ifadelerin (yıldız kayması, kuyruklu yıldız, çoban yıldızı vb.) bilimsel açıklamaları 

verilmaktedir. 

78:00 GüneĢe çıplak gözle bakılmaması konusunda öğrenciler uyarılmaktadır. Çıplak 

gözle uzun süreli gökyüzü gözlemi yapan bilim insanlarının görme yetisini kısmen ya 

da tamamen kaybettiklerine yönelik bilim tarihinden örnekler üzerinde durulmaktadır. 

79:00 Öğrencilerden bir sonraki derse kadar gökyüzünün fotoğrafını cep telefonlarıyla 

çekmesi istenmektedir. Derse gelirken fotoğrafları getirmeleri söylenmaktedir. 

80:00 Ders biter. 

 


