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Okulöncesi dönemde, somut iĢlemler oldukça önemlidir. Çocuklara kavram ve kazanımları 

daha çok yaparak yaĢayarak öğretilmesi önerilmektedir. Aynı zamanda dijitalleĢen bir 

dünyaya ayak uyduracak olan çocukların teknolojiyi erken yaĢta karĢılaĢtırılması da 

önemlidir. Öğretim metotları teknoloji ile birleĢtirmek istenildiğinde artırılmıĢ gerçeklik 

(AG) teknolojisi iyi bir seçenek olarak düĢünülebilir. AG sanal içerikleri fiziksel dünyaya 

yerleĢtiren teknolojiler için kullanılan bir Ģemsiye gibidir. Çünkü AG bilgiyi hem renkli 

hem görsel olarak sunması ile eğlenceli bir öğretim ortamı oluĢturuyor. Bu sebeple okul 

öncesi dönemde AG teknolojisi, çocukların ilgisini çekecek ve dikkatlerini artıracak 

potansiyele sahiptir. Bu teknoloji, içerikleri somutlaĢtırarak çocuklara gerçeklik duygusu 

kazandırabilir ve onların akran iliĢkilerini olumlu yönde destekleyebilir. Bu sebeple, AG 

teknolojisinin kullanımıyla çocukların etkinliklere daha istekli bir Ģekilde katılmaları 

sağlanabilir. Teknoloji, etkinlikleri daha çekici hale getirerek çocukların ilgisini çeker ve 

onların etkinliklere odaklanmalarını teĢvik eder. Bu sayede, çocukların etkinliklerden daha 

fazla keyif alması ve öğrenme süreçlerinin desteklenmesi sağlanabilir. Bu araĢtırmanın 

amacı okulöncesi dönemdeki çocukların kazanım ve göstergelerinin AG teknolojisi ile 

öğretilmesidir. AraĢtırmacı tarafından okulöncesi dönemin kazanım ve göstergeleri 

incelenerek ve AG teknolojisine uygun olan kazanımlar seçilerek bir öğretim içeriği 
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hazırlanmıĢtır. Hazırlanan içerik bir okulöncesi kurumunda 4-5 yaĢ arasında çocuklar 

üzerinde uygulanmıĢtır. Bu çalıĢma 4 hafta sürmüĢtür. AraĢtırmacı tarafından her hafta 

40dk ile sınırlandırılmıĢ birer oturum gerçekleĢtirilmiĢtir. Uygulamaların sonunda 

çocuklarla yarı yapılandırılmıĢ görüĢme yapılmıĢtır. GörüĢmeler araĢtırmacı tarafından 

yapılmıĢtır.  

 

Verinin analizinde içerik analizi yapılmıĢtır. Ek olarak, katılımcıların etkileĢimlerini ve 

davranıĢlarını gözlemleyerek detaylı gözlem notları alınmıĢ ve görüĢmeler ses kayıtlarıyla 

belgelenmiĢtir. Bu yöntemler, katılımcıların derinlemesine düĢüncelerini ifade etmelerine 

olanak tanımıĢ ve araĢtırmanın kapsamlı bir Ģekilde yürütülmesini sağlamıĢtır. 

AraĢtırmanın sonuçlarına göre, okul öncesi dönemde artırılmıĢ gerçeklik teknolojisinin 

kullanımının çocukların ilgi ve dikkatini artırdığı görülmektedir. Bu teknolojinin 

entegrasyonuyla birlikte çocukların öğrenme süreçlerinde daha etkili oldukları ve içeriklere 

daha derinlemesine odaklandıkları gözlemlenmiĢtir. Bu teknoloji, çocuklara gerçeklik hissi 

yaĢatmakta ve içeriği somut hale getirmektedir. Ayrıca, akran iliĢkilerini olumlu Ģekilde 

desteklemekte ve bilgiyi renkli, görsel olarak sunmaktadır. Keyifli bir atmosfer sağlaması 

nedeniyle, çocukların etkinliklere istekle katıldıkları ve etkinliklere odaklandıkları 

görülmüĢtür. Ancak, büyük öğrenci grupları olan sınıflarda AG teknolojisinin kullanılması, 

zaman ve sınıf içi düzenin sağlanmasında zorluklar yaratabileceği sonucuna varılmıĢtır. 

 

Anahtar Kelimeler: ArtırılmıĢ gerçeklik, okul öncesi, okul öncesi ve teknoloji, okul 

öncesinde artırılmıĢ gerçeklik. 
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In the preschool period, concrete operations are very important. It is recommended that 

children be taught concepts and achievements by doing and experiencing them. At the 

same time, it is important for children who will adapt to a digitalizing world to be exposed 

to technology at an early age. When it is desired to combine teaching methods with 

technology, augmented reality (AR) technology can be considered a good option. AR is 

like an umbrella used for technologies that place virtual content in the physical world. 

Because AR creates an entertaining teaching environment by presenting information both 

colorfully and visually. For this reason, AR technology in the preschool period has the 

potential to attract children's attention and increase their attention. This technology can 

give children a sense of reality by concretizing the content and support their peer 

relationships positively. For this reason, children can be more willingly involved in 

activities with the use of AR technology. Technology attracts children's attention by 

making activities more attractive and encourages them to focus on activities. In this way, 

children can enjoy the activities more and their learning processes can be supported. The 

purpose of this research is to teach the achievements and indicators of children in the 

preschool period with AR technology. The researcher prepared a teaching content by 

examining the achievements and indicators of the preschool period and selecting the 

achievements that are suitable for AR technology. The prepared content was applied to 
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children between the ages of 4-5 in a preschool institution. This study lasted 4 weeks. The 

researcher conducted one session each week, limited to 40 minutes. At the end of the 

applications, semi-structured interviews were conducted with the children. The interviews 

were conducted by the researcher. Content analysis was performed in the analysis of the 

data. In addition, detailed observation notes were taken by observing the interactions and 

behaviors of the participants and the interviews were documented with audio recordings. 

These methods allowed the participants to express their in-depth thoughts and ensured that 

the study was conducted comprehensively. According to the results of the study, it is seen 

that the use of augmented reality technology in the preschool period increases the interest 

and attention of children. It has been observed that children are more effective in their 

learning processes and focus more deeply on the content with the integration of this 

technology. This technology gives children a sense of reality and makes the content 

tangible. In addition, it supports peer relationships positively and presents information in a 

colorful and visual way. It was observed that children participated in the activities 

willingly and focused on them because it provided a pleasant atmosphere. However, it was 

concluded that the use of AR technology in classes with large student groups could create 

difficulties in maintaining time and order in the classroom. 

 

Keywords: Augmented reality, augmented reality in preschool,preschool, preschool and 

technology. 
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1. GĠRĠġ 

 

21. yüzyılda hızla ilerleyen teknolojiler, iĢ yapma, iletiĢim kurma ve bilgiye eriĢim 

Ģekillerimizi köklü bir biçimde değiĢtirerek insan yaĢamına derin etkilerde bulunmaktadır. 

Bu hızlı geliĢimle birlikte, AG teknolojisi de dikkat çeken bir yenilik olarak öne 

çıkmaktadır. AG teknolojisi, gerçek dünyayı dijital veya sanal bilgilerle zenginleĢtiren bir 

teknoloji türüdür. Bu teknoloji, kullanıcıların fiziksel çevreleriyle etkileĢime girerken 

bilgisayar tarafından oluĢturulan içerikleri deneyimlemelerini sağlar. AG teknolojisi, 

bilgisayar grafikleri, ses efektleri, resimleri ve video görüntüleri gibi çeĢitli öğeleri bir 

araya getirerek (Bingöl, 2018); kullanıcıların gerçek dünyayı bilgisayar tarafından üretilen 

sanal bilgilerle birleĢtirerek daha zengin ve etkileĢimli bir deneyim yaĢamalarını sağlar 

(Ballı, 2021). Örneğin, akıllı telefonlar veya akıllı gözlükler aracılığıyla gerçek dünyadaki 

nesneleri görüntüleyerek üzerlerine bilgi ekleyebilir veya interaktif içeriklerle 

zenginleĢtirebilirler. Bu teknoloji, eğitimden sağlığa, endüstriden eğlenceye kadar birçok 

alanda kullanılmakta ve kullanıcıların çevrelerini keĢfetme, etkileĢime geçme 

deneyimlerini derinleĢtirmektedir. Özetlemek gerekirse, artırılmıĢ gerçeklik teknolojisi 

günümüzdeki hızlı teknolojik ilerlemelerden biri olarak öne çıkmaktadır. Kullanıcıları 

gerçek dünya ile sanal bilgileri birleĢtirerek daha zengin ve etkileĢimli deneyimler 

sunmasıyla dikkat çeken bu teknoloji, çok sayıda sektörde kullanılabilir ve ileride daha da 

yaygınlaĢması beklenen bir yeniliktir. 

Günümüzde, çocuklar için geleneksel öğrenme araçlarının yanı sıra dijital ortamda sunulan 

alternatiflerin önemi giderek artmaktadır. Bu durum eğitim sisteminin temel sorunlarından 

birini oluĢturmaktadır. Bu sorunu çözmek için en uygun yaklaĢım, öğrencilere 

anlayacakları bir dilde eğitim sağlamak, yani eğitimi dijitalleĢtirmektir (Prensky, 2001). 

Özellikle okul öncesi etkinliklerde teknolojiyle zenginleĢtirilmiĢ öğrenme deneyimlerinin 

sunulmasının, çocukları meraklandırır ve onları teĢvik eder. Guernsey'in (2012) verilerine 

göre, sekiz yaĢına kadar olan çocukların neredeyse yarısı akıllı telefonlar, tabletler veya 

benzer dijital araçları kullanmaktadır. Bu durum öğretmenlere derslerinde teknolojiyi 

entegre etme fırsatı sunmaktadır. Öğretmenler, bu dijital araçları eğitim materyallerine 

dahil ettiklerinde, çocukları yüksek derecede motive edebilirler ve derslere daha aktif bir 

Ģekilde katılmalarını teĢvik edebilirler (Kol, 2012). Okul öncesi dönem, bir çocuğun 

doğumdan ilkokul çağına kadar olan önemli bir süreç olarak değerlendirilir. Bu dönem, 
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aile içinde veya belirli kurumlarda gerçekleĢen bir eğitim süreci içerir ve geliĢim süreçleri 

geniĢ kapsamlı bir Ģekilde Ģekillendirilir (Koçyiğit, 2012).  

 

Okul öncesi eğitimde teknoloji kullanımı, eğitimciler arasında çeĢitli görüĢlere yol açan 

önemli bir konudur. Günümüzde geleneksel öğretim yöntemleri ile teknoloji tabanlı 

öğrenme araçlarının entegrasyonu konusundaki çalıĢmalar devam etmektedir. Bu 

bağlamda, eğitim teknolojilerinin müfredatta artan bir Ģekilde yer bulması, çocukların 

öğrenme deneyimlerini zenginleĢtirmek ve modern dünyaya daha etkin bir Ģekilde adapte 

olmalarına yardımcı olmak amacını taĢımaktadır. Yapılan çalıĢmalardan öne çıkan bir 

diğer konu ise öğrencilere yönelik teknoloji kullanımının ölçülü olması gerekliliğidir  

(ToptaĢ vd., 2019). Yani, teknolojinin eğitimde kullanımının çocukların geliĢimine uygun, 

pedagojik ilkelerle uyumlu ve dengeli bir Ģekilde olması gerektiği vurgulanmaktadır. 

Ayrıca, öğrencilerin erken yaĢlarda teknolojiyle tanıĢmasının avantajları ve riskleri de bu 

bağlamda değerlendirilmektedir (Aral ve Doğan Keskin, 2018). Teknolojinin okul öncesi 

eğitimde etkin bir Ģekilde kullanılması, çocukların merak duygularını destekleyebilir, 

öğrenme süreçlerini daha etkileĢimli hale getirebilir ve dijital beceriler kazanmalarına 

yardımcı olabilir. Ancak, teknolojinin aĢırı kullanımının çocukların sosyal, duygusal ve 

biliĢsel geliĢimini olumsuz yönde etkileyebileceği görüĢleri de vardır. (Ürün ve Atıcı, 

2022). Sonuç olarak, okul öncesi eğitimde teknoloji kullanımıyla ilgili tartıĢmalar devam 

etse de, bu teknolojilerin bilinçli bir Ģekilde ve eğitim amaçlarına uygun olarak entegre 

edilmesi gerektiği hakkında genel bir fikir birliği bulunmaktadır (Özmen, 2022). Bu 

eğitimcilerin, velilerin ve uzmanların iĢbirliğiyle sağlanacak bir denge ve uyum sürecini 

gerektirmektedir. 

 

1.1 Problem Durumu  

Günümüzde teknolojinin hayatımıza getirdiği faydalar pek çok alanda hissedilmektedir. 

ĠletiĢimde kolaylık sağlayan akıllı telefonlar, internet üzerinden eriĢilebilen bilgi 

kaynakları, otomasyon sistemleriyle artan konfor ve güvenlik gibi teknolojik yenilikler, 

insanların günlük yaĢamlarını büyük ölçüde kolaylaĢtırmaktadır. Ancak, eğitim alanında 

teknolojinin kullanımıyla ilgili yapılan çalıĢmalar biraz sınırlıdır. Bu çalıĢmalarda 

genellikle lise, ortaokul ve ilkokul düzeyindeki öğrencilere odaklanılmıĢtır. Özyürek 

(2018) çalıĢmasında okul öncesi dönemdeki çocukların cep telefonu, tablet ve bilgisayar 

kullanım oranlarını detaylandırmaktadır. Buna iliĢkin tablolar aĢağıda verilmiĢtir. 
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Tablo 1.1: Okul öncesi dönemdeki çocukların farklı cihazlara sahip olma oranlarını 

göstermektedir. 

 

Cihaz Türü Kullanım Oranı (%) 

Bilgisayar 31.4 

Cep Telefonu 53.5 

Tablet  34.9 

Bilgisayar Kullanımı 11.6 

 

Tablo 1.1 incelendiğinde, %50'nin üzerindeki cep telefonu kullanımı, çocukların erken 

yaĢta dijital cihazlarla tanıĢtığını ve bu cihazları sıkça kullandıklarını göstermektedir. 

%30'un üzerindeki tablet kullanımı ise görsel ve interaktif öğrenme araçlarının çocuklar 

arasında yaygın olduğunu iĢaret etmektedir. Buna karĢılık, bilgisayar kullanımının %10 

olduğu belirtilmiĢtir, bu da bilgisayarların diğer dijital cihazlara göre daha az tercih 

edildiğini göstermektedir. Bu veriler, teknoloji kullanımının okul öncesi dönemdeki 

çocuklar arasında nasıl dağıldığını ve hangi cihazların daha yaygın olarak kullanıldığını 

anlamamıza yardımcı olmaktadır. 

Tablo 1.2: Okul öncesi dönemdeki çocukların günlük teknoloji kullanımı ve kullanım 

amaçlarına iliĢkin oranlarını göstermektedir. 

 

YaĢ Aralığı Bilgisayar 

Kullanımı 

BaĢlangıcı (%) 

Günlük Teknoloji 

Kullanımı (%) 

Kullanım 

Amaçları (%) 

2 yaĢ ve öncesi 20.9 - - 

3 yaĢ 40.7 - - 

4 yaĢ ve sonrası 38.4 - - 

Günde en az 1 – 2 

saat 

- 48.8 - 

Oyun oynamak - - 76.7 

Video ve Müzik 

dinlemek 

- - 17.4 
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Tablo 1.2‟deki veriler küçük çocukların teknolojiyi kullanma eğilimlerinin yaĢları 

ilerledikçe arttığını gösteriyor. 2 yaĢ öncesinde bile yaklaĢık beĢte biri (%20.9)bilgisayarla 

tanıĢıyor. 3 yaĢında bu oran neredeyse iki katına (%40.7)çıkarak çocukların büyük bir 

kısmının teknolojiye eriĢtiğini gösteriyor. 4 yaĢından itibaren ise bu oran biraz azalıyor, 

ancak hala oldukça yüksek düzeyde kalıyor. Günlük olarak, çocukların neredeyse yarısı 

teknolojiyle 1-2 saat geçiriyor. Bu, çocukların teknolojiyi düzenli olarak kullanma 

eğiliminde olduklarını gösteriyor. Teknoloji kullanımının amaçlarına bakıldığında, 

çocukların büyük çoğunluğunun teknolojiyi oyun oynamak için kullandığı görülüyor.  

Diğer bir önemli amaç ise video ve müzik dinlemek. Bu veriler, teknolojinin çocukların 

eğlence ihtiyaçlarını karĢılamada önemli bir araç olarak kabul edildiğini göstermektedir. 

 

Alınyazında yapılan araĢtırmalar, teknolojinin doğru ve amaçlı bir Ģekilde kullanılmasının 

çocukların geliĢim alanlarına ve baĢarılarına olumlu etkileri olduğunu ortaya 

koymuĢtur(Bulut, 2020; Gençer, 2016) . Ancak, teknolojinin hızlı geliĢimi göz önüne 

alındığında, okul öncesi dönemden itibaren çocuklara medya okuryazarlığı ve teknolojiyi 

bilinçli kullanma becerilerinin kazandırılması önem arz etmektedir. Ayrıca, çocukların 

teknoloji aracılığıyla yaptıkları etkinliklerin dil geliĢimini desteklediği de bilinmektedir. 

Dolayısıyla, teknolojinin eğitimde kullanılmasının çocukları belirli geliĢim alanlarında 

olumlu destekleyebileceği görülmektedir. 

 

Ancak Türkiye çapında artırılmıĢ gerçeklik teknolojisinin eğitimdeki kullanımıyla ilgili 

yapılan araĢtırmaların eksikliği göze çarpmaktadır. Bu araĢtırmaların çoğunun da son 

yıllarda gerçekleĢtirildiği görülmektedir. Özellikle okul öncesi dönemde AG teknolojisinin 

kullanımı üzerine yapılan araĢtırmaların oldukça kısıtlı olduğu görülmektedir. Bu 

durumun, okul öncesi dönemde teknoloji kullanımının çocuklar üzerinde olumsuz etkileri 

olabileceği düĢüncesiyle iliĢkili olabileceği düĢünülebilir. Ancak, okul öncesi dönemde 

teknolojinin çocukların geliĢim seviyeleri ve ihtiyaçlarına uygun olarak planlanması ve 

uygulanması durumunda olumlu sonuçlar elde edilebileceği hatırlanmalıdır. Bu sebeple, 

okul öncesi dönemde AG teknolojisi ile ilgili araĢtırmaların önemi büyüktür. 

 

1.1. Amaç 

Bu çalıĢma, okul öncesi dönemde AG teknolojisinin kullanımını incelemeyi 

amaçlamaktadır. ÇalıĢmanın temel odak noktalarından biri, çocukların ve öğretmenlerin 
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AG teknolojisine yönelik görüĢlerini öğrenmektir. Aynı zamanda, bu teknolojinin okul 

öncesi dönem çocukların etkinliklere katılma motivasyonlarına etki edip etmediğine 

araĢtırmaktır. AraĢtırmanın amacı, artırılmıĢ gerçeklik teknolojisinin okulöncesi eğitiminde 

nasıl daha etkili bir Ģekilde kullanılabileceği konusunu araĢtırmaktır.  

 

1.2.  Problem Cümlesi 

Bu çalıĢmanın temel amacı çocukların ve öğretmenlerin AG teknolojilerine karĢı 

görüĢlerini öğrenmeyi amaçlamaktadır. AraĢtırma aĢağıdaki sorulara cevap bulmayı 

hedeflemektedir: 

 

1. Okul öncesi dönemde artırılmıĢ gerçeklik teknolojisine iliĢkin öğretmen 

görüĢleri nelerdir? 

2. Okul öncesi dönemde artırılmıĢ gerçeklik teknolojisine iliĢkin öğrenci görüĢleri 

nelerdir? 

 

1.3.  Varsayımlar 

 

 Bu araĢtırmaya katılan öğretmenlerin görüĢme sorularını samimi yanıtladıkları 

varsayılmaktadır. 

 Bu araĢtırmaya katılan öğrencilerin görüĢme sorularını samimi yanıtladıkları 

varsayılmaktadır. 

 

1.4.  Sınırlılıkları 

 

 ÇalıĢma Bartın ilinde bulunan “Aile ve Sosyal Hizmetler Ġl Müdürlüğüne” bağlı 

olan özel bir kreĢte gerçekleĢtirilmiĢtir.  

 AraĢtırmanın çalıĢma grubu 2023-2024 güz döneminde eğitim alan 4-5 yaĢ 

grubunda bulunan 21 çocuk ve 2 öğretmen ile sınırlıdır.  

 ÇalıĢma araĢtırmacı tarafından belirlenen etkinlikler ile sınırlıdır. 

 AraĢtırma, dijital platformlarda ücretsiz olarak eriĢilebilen AG tabanlı uygulamalar 

ile sınırlıdır. 



   

 

 

6 

 

2. LĠTERATÜR ÖZETĠ 

Bu bölümde geçmiĢten günümüze kadar AG teknolojisinin geliĢimi ve AG ile ilgili 

araĢtırmalar yer almaktadır. 

2.1. ArtırılmıĢ Gerçeklik Teknolojisi  

ArtırılmıĢ gerçeklik, gerçek dünyaya dijital ögelerin eklenmesiyle oluĢan bir gerçeklik 

ortamıdır (Milgram ve Kishino, 1994). Guttentag'a göre, bir cihaz aracılığıyla bilgisayar 

tarafından oluĢturulan görüntülerin, gerçek dünyayla bütünleĢtirilmesini ifade eder. Ayrıca, 

artırılmıĢ gerçekliğin sanal gerçekliğin bir alt kategorisi olduğu iddia edilmektedir.  

(Guttentag, 2010). Bu durumda AG teknolojisi, sanal nesnelerin gerçek ortam ile 

buluĢturan karma ortam teknolojisi Ģeklinde tanımlanabilir. Ancak sanal gerçeklik ile 

artırılmıĢ gerçeklik sıklıkla karıĢtırılsa da, aralarında benzerlikler olduğu gibi farklılıklar da 

bulunmaktadır.  

ArtırılmıĢ gerçeklik (AG) ve sanal gerçeklik (SG) teknolojileri, kullanıcıları dijital 

deneyimlerle buluĢturma Ģekilleri açısından önemli farklılıklara sahiptir. Bu iki teknoloji 

arasındaki temel farkları Ģu Ģekilde özetleyebiliriz: 

 Gerçeklik Algısı 

ArtırılmıĢ Gerçeklik (AG) 

AG, gerçek dünya üzerine dijital içerikler ekleyerek çalıĢır. Kullanıcılar, çevrelerinde 

gördükleri gerçek nesnelere dijital olarak oluĢturulmuĢ görseller, sesler veya diğer duyusal 

bilgileri ekler. Böylece, kullanıcılar gerçek dünya ile dijital dünyayı aynı anda deneyimler. 

Bu teknoloji, gerçek dünyaya ait duyuları koruyarak dijital öğeleri bu ortama entegre eder. 

Sanal Gerçeklik (SG) 

SG, tamamen kurgusal bir ortam yaratır ve kullanıcıyı bu sanal dünyanın içine çeker. SG 

kullanıcısının duyuları tamamen sanal ortamın kontrolü altındadır. Kullanıcılar, gerçek 

dünyadan ayrılarak tamamen sanal bir deneyime odaklanırlar. Bu deneyim, gerçek 

dünyadan bağımsız olarak oluĢturulur ve kullanıcının duyusal algıları bu sanal gerçeklik 

tarafından yönlendirilir. 
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 Kullanıcının Konumu ve EtkileĢimi 

ArtırılmıĢ Gerçeklik (AG) 

AG'de kullanıcının fiziksel konumu büyük önem taĢır. AG uygulamaları, kullanıcının 

gerçek dünyadaki konumuna ve etrafındaki nesnelere göre dijital içerikler sunar. 

Kullanıcılar, bu dijital içeriklerle etkileĢime geçerken, gerçek dünyadaki konumları ve 

hareketleri önemlidir. Örneğin, bir AG uygulaması kullanarak belirli bir noktada duran bir 

nesneyi inceleyebilir veya belirli bir alanı gezebilirler. 

Sanal Gerçeklik (SG) 

SG'de kullanıcının fiziksel konumunun önemi yoktur. Kullanıcı, sanal bir dünya içinde 

hareket ederken, gerçek dünyadaki konumu ve çevresi dikkate alınmaz. SG baĢlıkları ve 

denetleyicilerle kullanıcı, sanal ortamda serbestçe hareket edebilir ve etkileĢime girebilir. 

Bu sanal ortam, tamamen kullanıcıya özel bir deneyim sunar ve fiziksel dünyadan 

bağımsızdır. 

 Kullanım Alanları ve Uygulamalar 

ArtırılmıĢ Gerçeklik (AG) 

AG, eğitim, sağlık, alıĢveriĢ, eğlence ve tasarım gibi birçok alanda kullanılmakta. Örneğin, 

eğitimde öğrenciler, ders kitaplarını AG uygulamalarıyla tarayarak 3D modelleri 

inceleyebilir. AlıĢveriĢte, kullanıcılar mobilyaların evde nasıl görüneceğini AG ile 

görebilirler. AG'nin gerçek dünya ile entegrasyonu, bu teknolojiyi geniĢ bir yelpazede 

uygulamalar için uygun kılar. 

Sanal Gerçeklik (SG) 

SG, özellikle oyun ve eğlence endüstrisinde popülerdir. Kullanıcılar, sanal dünyalarda 

macera oyunları oynayabilir, sanal müzeleri gezebilir veya eğitim simülasyonlarında yer 

alabilirler. SG, tıp eğitiminde de cerrahların sanal ameliyatlar yapmasına olanak tanır. 

Sanal dünyaların sunduğu sınırsız yaratma imkanı, SG'nin eğlence ve eğitim alanlarında 

yaygın kullanımını destekler. 

ArtırılmıĢ gerçeklik ve sanal gerçeklik teknolojileri, kullanıcıları dijital deneyimlerle 
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buluĢtururken farklı yaklaĢımlar benimserler. AG, gerçek dünya üzerine dijital içerikler 

ekleyerek kullanıcının fiziksel konumunu önemserken, SG tamamen sanal bir ortam sunar 

ve kullanıcının fiziksel konumunu göz ardı eder. Her iki teknoloji de farklı kullanım 

alanlarında değerli ve yenilikçi çözümler sunar, bu nedenle hangi teknolojinin 

kullanılacağı, hedeflenen deneyime ve uygulamaya bağlı olarak değiĢir. 

2.1.1 ArtırılmıĢ Gerçeklik Teknolojisinin Önemi  

Teknolojik ilerlemelerle birlikte hayatımıza sürekli olarak yeni öğeler katılmaktadır. Bu 

teknolojik geliĢmelerin sonucunda, bilim ve teknoloji alanlarında farklı eğilimler ortaya 

çıkmaktadır. Bu eğilimlerden biri olan ArtırılmıĢ Gerçeklik (AG) kavramı, son zamanlarda 

oldukça talep görmüĢtür. AG, gerçek dünyadaki nesneleri sanal olarak zenginleĢtirerek 

kullanıcıya farklı etkileĢim olanakları sunan bir teknoloji olarak tanımlanmaktadır ( YoldaĢ 

Sezgin, 2024 ). Küçük‟e (2015) göre ise AG, gerçek dünyadaki materyallerin sanal olarak 

geliĢtirilmiĢ materyallerle birleĢtirilerek sunulduğu bir teknoloji olarak öne çıkmaktadır. 

AG teknolojisi, kullanıcıların gerçek dünyadan kopmadan sanal ortamın avantajlarından 

faydalanmasını sağlayan, etkileĢim imkanı sunan yapay ve gerçek ortamların iç içe geçtiği 

bir yapıya sahip teknolojiler olarak tanımlanmaktadır. AG teknolojisinin hayatımıza 

entegrasyonu, iletiĢimden eğitime, sağlıktan sanata kadar geniĢ bir yelpazede önemli 

etkiler yaratmaktadır. Özellikle eğitim alanında kullanılan AG uygulamaları, öğrencilere 

somut deneyimler yaĢatarak öğrenme sürecini daha etkili ve ilgi çekici hale getirmektedir ( 

Özmen, 2019 ). Sanat alanında ise AG, yeni bir estetik deneyim sunarak sanatın sınırlarını 

geniĢletmektedir. AG, bilim ve sanat arasında yeni bir köprü kurarak, insanların dünyayı 

keĢfetme ve anlama biçimini derinlemesine değiĢtirmektedir ( Akengin ve Arslan, 2021 ). 

Bu teknoloji, gerçek dünyayı ve sanal dünyayı birleĢtirerek kullanıcıların deneyimlerini 

zenginleĢtirmekte ve geniĢletmektedir. AG teknolojisi, günümüzde giderek artan bir öneme 

sahip olup, insanların yaĢamlarını daha kolay, verimli ve keyifli hale getirmektedir. 

2.1.2 ArtırılmıĢ Gerçeklik Teknolojisi ile ilgili araĢtırmalar 

Lampropoulos, (2024) çalıĢmasında Fen Bilimleri, Astronomi, Biyoloji, Kimya, Dünya ve 

Çevre bilimleri ile Fizik'i öğretmek ve öğrenmek için okul öncesi ve ilköğretimde 

artırılmıĢ gerçekliğin kullanımına iliĢkin 63 çalıĢma incelemiĢtir. Elde edilen bulgulara 

göre artırılmıĢ gerçeklik, anaokulu ve ilköğretim okullarında Fen Bilimleri ve dallarının 

(örneğin Astronomi, Biyoloji, Kimya, Dünya ve Çevre bilimleri ve Fizik) öğretimini ve 
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löğrenimini iyileĢtirebilecek değerli ve etkili bir eğitim aracı olarak ortaya çıkmıĢtır. 

Öğrenciler, öğretmenler ve veliler, artırılmıĢ gerçekliğin eğitimde kullanımı hakkında 

olumlu tutum ve duygular ifade etmiĢlerdir. AG uygulamalarıyla öğrenen öğrenciler, 

geleneksel araçlar ve yöntemlerle öğrenenlere göre daha iyi öğrenme sonuçları elde 

etmiĢlerdir. Özellikle, artırılmıĢ gerçeklik öğrencilerin öğretilen kavramları daha derin bir 

Ģekilde anlamalarına yardımcı olmuĢ, kendi kendine öğrenmelerini geliĢtirmiĢ ve 

katılımlarını, motivasyonlarını, kavrayıĢlarını, akıĢlarını ve akademik performanslarını 

artırmıĢtır. ArtırılmıĢ gerçeklik ayrıca iĢbirlikçi öğrenmeyi ve deneyimsel öğrenmeyi etkili 

bir Ģekilde desteklediğini ve öğrencilerin akranlarıyla etkileĢimde bulunmasını 

sağladığından bahsetmiĢtir.  

Zhufeng ve Sitthiworachart (2024) tarafından yapılan araĢtırmada artırılmıĢ gerçeklik 

teknolojisinin okul öncesi öğrencilerinin fen bilimleri etkinliklerindeki öğrenme 

davranıĢları ve tutumları üzerine etkisi belirlenmeye çalıĢılmıĢtır. AraĢtırmada 3-6 yaĢ 

arası çocuklar için AG tabanlı etkinlik geliĢtirilmiĢ. 166 okul öncesi öğrencisin katılım 

sağladığı bu çalıĢmada 82 öğrenci AG tabanlı eğitim alırken, 84 öğrenciye geleneksel 

yöntemler kullanılarak eğitim verilmiĢ. Sonuçlar, AG tabanlı öğrenme sisteminin daha 

aktif öğrenme davranıĢlara teĢvik ettiğini ve çocukların öğrenme tutumlarını iyileĢtirdiğini 

göstermiĢtir.  

Rapti ve arkadaĢları (2023) tarafından yapılan çalıĢmada 71 okul öncesi çocuğunun, 

geleneksel bir öğrenme etkinliğine entegre edilmiĢ AG öğretimine iliĢkin görüĢlerini 

incelemiĢtir. 71 okul öncesi çocuğunun katıldığı bu çalıĢma AG öğretiminin geleneksel bir 

öğrenme etkinliğine artırılmıĢ gerçeklik entegre ediliyor. Ortaya çıkan sonuçlar Ģunlardır: 

Okul öncesi çocuklar geleneksel olanlardan daha fazla AG etkinliğini tercih ediyor. AG 

etkinliklerine yönelik tercihlerde istatistiksel olarak anlamlı cinsiyet farklılıkları 

bulunmuyor. Eğitimciler AG teknolojisini okul öncesinde yenilikçi ve faydalı bir öğretim 

yaklaĢımı olarak görüyorlar.  

Cai ve arkadaĢı (2023) daha ilgi çekici ve etkili Ġngilizce eğitimine olan ihtiyacı karĢılamak 

için yaptığı bu çalıĢmasında, okul öncesi çocuklar için üç Ġngilizce öğrenme yaklaĢımının 

etkilerini karĢılaĢtırmıĢ: (1) geleneksel Ġngilizce eğitimi, (2) Scratch kullanılarak 

oluĢturulmuĢ bir AG aracı ve (3) iPad tabanlı bir yaklaĢım. Otuz okul öncesi çocuğun 

katıldığı bu araĢtırmada, AG aracının kullanılmasının hem öğrencilerin öğrenme 

motivasyonunu hem de bilgi edinimini arttırdığı sonucuna varılmıĢtır. Aynı zamanda, 
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görselleĢtirilen içeriğin kolayca hatırlandığından dolayı öğrenme materyallerinin okul 

öncesi çocuklar tarafından kolayca kabul edilmesini sağladığı gözlemlenmiĢtir. Dahası, 

AG teknolojisinin kullanılması, okul öncesi çocukların Ġngilizce öğreniminde coĢkuyu 

artırma potansiyeline sahip bir öğrenme ortamı sağladığını belirtmiĢtir. 

Palamar ve arkadaĢları (2021) tarafından yapılan çalıĢmada geleceğin öğretmenlerinin okul 

öncesi ve ilköğretim eğitim sürecinde AG teknolojilerini kullanmaları için eğitilmelerinin 

önemini ortaya koymaktadır. Eğitimde AG uygulama sorununa iliĢkin bilimsel kaynaklar 

analiz edilmiĢtir. Yazarlar, okul öncesi ve ilkokul çağındaki çocuklarla çalıĢmada 

kullanılması gereken Ukraynalı ve yabancı yazarların AG uygulamalı oyuncakları, 

etkileĢimli alfabeleri, boyama kitapları, ansiklopedileri ve sanat kitaplarının özelliklerini 

analiz ettiler; AG teknolojilerinin yardımıyla oluĢturulan okul öncesi çocuklar için 

kitapların olanaklarını göstermiĢtir. Okul öncesi ve ilkokul çocuklarının etkili eğitimi ve 

geliĢimi için AG kullanımının önemi belirlenmiĢtir. Okul öncesi ve ilköğretim alanındaki 

gelecekteki öğretmenlerde oluĢumunun yetersizliği; gelecekteki öğretmenlerin mesleki 

faaliyetlerde AG'yi kullanmaları için eğitilme özellikleri ile eğitim sürecinin kalitesi için 

modern gereksinimler arasındaki tutarsızlık; Yüksek pedagojik eğitim koĢullarında 

geleceğin öğretmenlerinin incelenen hazır bulunuĢluğunun oluĢturulması için bütünsel bir 

sistemin geliĢtirilmesi ve uygulanması gerekliliği kanıtlanmıĢtır. Okul öncesi ve ilköğretim 

eğitim sürecinde AG'yi kullanmaya yönelik geleceğin öğretmenlerinin hazır 

bulunuĢluğunun oluĢturulmasına yönelik bir model geliĢtirilmiĢtir. 

Kelpšienė (2020) çalıĢmasında okul öncesi eğitimde AG teknolojisinin önemini analiz 

etmiĢtir. Analizlerin sonuçları, AG teknolojisine sahip kitapların çevreyi kavrama, 

keĢfetme, algılama ve duyguları ifade etme ve sanatsal ifade becerilerini geliĢtirmek için 

uygun olduğunu göstermiĢtir. Eğitimci görüĢlerinden elde edilen bulgulara göre, AG 

teknolojisine sahip kitapları kullanımı, eğitim yöntemlerini zenginleĢtirmek için daha etkili 

bir fırsat olduğu sonucuna varmıĢtır. 

Abrar ve arkadaĢları (2019) okul öncesi çocuklara eğitim vermede AG'nin etkinliği üzerine 

bir araĢtırma yapmıĢtır. ÇalıĢmayı yürütmek için, iĢaretleyici tabanlı izleme tekniklerini 

kullanarak Android için iki AG tabanlı uygulama geliĢtirmiĢler. ÇalıĢmaya gönüllü olarak 

25 öğrenci, 13 ebeveyn ve üç öğretmenin katılmıĢtır ve BangladeĢ'teki bir okulun sınıfında 

yürüttük. Öğrencilere AG uygulamaları kullanarak ders iĢlenmiĢ, ön test ve son test 

sonuçlarına göre öğrenmelerindeki geliĢmeler değerlendirilmiĢ. Çocukların tepkileri ve 
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katılımları gözlemlenmiĢ ve bu tür teknolojiyi kabul edip etmeyeceklerini öğrenmek için 

ebeveynlere ve öğretmenlere anket uygulanmıĢtır. AraĢtırmadan elde edilen bulgulara 

göre, okul öncesinde AG teknolojisinin kullanılmasının eğitim öğretim açısından yararlı 

olabileceği sonucuna varılmıĢtır.  

Polyzou ve arkadaĢlarının (2023) okul öncesi çocuklar üzerine yaptığı çalıĢmada, 

geleneksel kitaplar ile AG kitaplarının tercih edilme durumları incelenmiĢtir. AraĢtırmada, 

çocuk sunumları, röportajlar, gözlemler, fotoğraf çekimleri ve oylama gibi çeĢitli 

yöntemler kullanılmıĢtır. Bulgular, AG kitaplarının çocukların dikkatini daha uzun süre 

çektiğini göstermekle birlikte, bu kitapların elektronik cihaz kullanımının getirdiği 

hassasiyet ve kısıtlamalar nedeniyle tam potansiyellerini sergileyemediğini ortaya 

koymuĢtur. Bununla birlikte, çocukların geleneksel kitaplar yerine etkileĢimli kitapları 

tercih ettikleri sonucuna varılmıĢtır. 

Anuardi ve ekibi (2022) tarafından yapılan çalıĢmada, etkileĢimli AG hikâye kitabı 

aracılığıyla okul öncesi çocukların okuma alıĢkanlığını artırmayı amaçlamaktadır. AG 

teknolojisi ile hikâye çekici bir ortamda sunulabilir ve çocuklar hikâyeyle etkileĢime 

girebilmektedir. AG hikâye kitabında kullanılan etkileĢim, tıklama, dokunma, sürükleme 

veya kaydırma gibi etkileĢimlerde bulunmaktalar. Buradan elde edilen veriler, çocukların 

hikâye kitabını okurken bu yaklaĢımla olumlu geri bildirim gösterdiğini göstermiĢtir. 

Esasen, çocuklarda iyi okuma alıĢkanlığını aĢıladığını savunmaktadır.  

Sofianidis (2022) çalıĢmasında bir fen eğitimi üniversite dersinde bir yarıyıl boyunca 

biçimlendirici öz değerlendirme amaçlı AG sınavları kullanılarak edinilen öğrenme ve 

sürükleyici deneyimlerle ilgili öğrencilerin algılarını araĢtırmaktadır. AraĢtırma karma 

yöntem yaklaĢımını izlemiĢ ve veriler anketler ve odak grup tartıĢmaları yoluyla sırayla 

toplanmıĢtır. Sırasıyla tanımlayıcı bir istatistiksel analiz ve tematik bir analiz 

yürütülmüĢtür. Elli bir (51) öğrenci nicel veri toplama prosedürüne ve on (10) öğrenci odak 

gruplarına katılmıĢtır. Sonuçlar, öğrencilerin öğrenme kazanımlarına ve sürükleyici 

deneyimlere dayalı olarak duruĢlarını haklı çıkaran AG sınavlarını desteklediklerini 

göstermektedir. AG'nin ilgi çekici bir sürükleyici ortam yaratarak önemli bir rol oynadığı 

vurgulanmıĢtır. Bulgular, öğrencilerin AG ve biçimlendirici öz değerlendirmenin 

birleĢimine iliĢkin olumlu duruĢlarını desteklemekte ve AG teknolojileri tarafından 

desteklenen sürükleyiciliğin rolünü vurgulamaktadır. Ayrıca, uygulama süresinin nispeten 

uzun olması, bulguların yenilik etkisinin öğrencilerin AG'ye yönelik olumlu tutumları 



   

 

 

12 

 

üzerindeki etkisine iliĢkin Ģüpheler yarattığını göstermektedir. 

Kazakova ve Lakizenko (2022) okul öncesi çocuklara yönelik AG içeren kitapların tasarım 

özellikleri üzerine çalıĢmıĢlar. Okul öncesi yaĢ, bir çocuğun hayatındaki en önemli 

dönemlerden biri olarak haklı olarak kabul edilir, çünkü bu aĢamada kiĢiliğin psiko-

duygusal yapısının oluĢumu, kiĢinin kendini tanıması, kiĢinin arzuları, iç dünya kavramının 

ifĢası gerçekleĢir. Bir çocuk için bir kitapla tanıĢma, çok yönlü bir Ģekilde geliĢmek, 

görsel-grafik bir ortama, kültüre dalarak dünyayı öğrenmek için bir fırsat olduğunu 

savunmakta. AG teknolojileri, okul öncesi dönemdeki çocuğa kitapla aynı anda 4 

düzlemde etkileĢim kurma fırsatı sağlayarak bir okul öncesi çocuk ile bir kitap arasındaki 

"iletiĢim" sürecine bağlandığını belirtmiĢtir. ArtırılmıĢ Gerçekliğin etkileĢimli ve metinle 

doğrudan bağlantısı olan bir oyun biçiminde sunulabilen canlandırılmıĢ çizimlerden 

oluĢması çok küçük yaĢlardan itibaren çocuklar için büyük bir potansiyele sahip olduğunu 

öne sürmektedir. 

Wang (2022) eğitim psikolojisine dayalı çocuk resimli kitaplarında AG teknolojisinin 

uygulanması üzerine bir araĢtırma yapmıĢtır. Öncelikle, araĢtırma içeriği için ilgili kavram 

ve teoriler açıklanmıĢtır. Bu çalıĢmaya birincil katılımcı olarak 4-5 yaĢlarındaki okul 

öncesi çocuklar davet edilmiĢ ve davet edilen çocukların psikolojik özellikleri 

derinlemesine analiz edilmiĢtir. Daha sonra, mevcut AG çocuk resimli kitapları üzerinde 

bir çalıĢma yürütülmüĢtür. AG çocuk resimli kitaplarının tasarımında var olan sorunlar 

bulunmuĢ ve ardından anket çalıĢmasının sonuçlarına dayanarak ilgili çözümler ortaya 

konulmuĢtur. Ayrıca, çocukların ihtiyaçlarına daha uygun, mobil terminallerde AG çocuk 

resimli kitaplarının stratejileri ve etkileĢimli tasarım ilkeleri üzerine bir tasarım yapılmıĢtır. 

Ebeveynlerin %44.64'ü, mevcut pazardaki AG resimli kitapların temel sorununun ilgi 

çekici etkileĢim eksikliği olduğuna inanıyor. Elde edilen veriler göz önüne alınarak, mobil 

terminallere dayalı AG çocuk resimli kitaplarının tasarımı için beĢ ilke önerilmiĢ: kolay 

kullanım ilkesi, ilgi çekici ilkesi, yol gösterici ilkesi, zamanında geri bildirim ilkesi ve 

güvenlik ilkesi. Sonuçlar, ebeveynlerin %41.07'sinin AG teknolojisini anlamadığını ve 

okul öncesi çocukların %37.5'inin mobil cihazları bağımsız olarak kullanmadığını 

göstermektedir. Ancak, bu tür resimli kitapları kullanmak için ebeveynlerinin yardımına 

ihtiyaç duymaktadırlar.  

Noraniza ve ekibi (2015) tarafından okul öncesi çocuklara odaklanan multimedya 

teknolojisinin bir parçası olan AG üzerine çalıĢma yürütülmüĢtür. AraĢtırmanın amacı, 
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okul öncesi çocuklar için eğitimsel bir AG uygulaması tasarlamak ve geliĢtirmek; AG 

uygulamasını destekleyen fiziksel kitap tasarlamak ve üretmek; ve AG teknolojisinin 

çocukların öğrenmesindeki etkinliğini incelemektir. ÇalıĢmada kapsamında hazırlanan 

materyaller 20 okul öncesi çocukta test edilmiĢtir.  katılımcıların %86.6'sının AG 

uygulaması içeren etkinliklerde daha istekli ve motive Ģekilde katıldıklarını gözlemiĢler. 

Bulgulara göre, AG'nin özellikle fen bilimleri olmak üzere okul öncesi derslerine yardımcı 

olmak için iyi bir Ģekilde kullanılabilecek en iyi teknolojilerden biri olduğu 

savunulmaktadır.  

2.1.3 ArtırılmıĢ Gerçeklik Teknolojisinin GeliĢim Süreci  

Literatürde birçok kaynakta AG teknolojisinin ilk adımlarının 1960‟li yıllarında olduğu 

görülmektedir ( Demirezen, 2019: ErbaĢ ve Demirer, 2014: Albayrak ve Ekenel, 2019: 

Demirer ve ErbaĢ, 2015: Altınpulluk ve Kesim, 2015: Tıngır ve Tarlakazan, 2023 ). Ancak 

Hensen ve ekibine göre, AG teknolojisinin temeli 1584 yılına kadar uzanmaktadır. 1584 

yılında, Giambattista Della Porta tarafından yazılan "Magia Naturalis" adlı kitapta, farklı 

bir konumda bulunan nesnelerin gerçekte oldukları yerden farklı bir yerdeymiĢ gibi 

algılanmasını sağlayan bir yanılsama ifadesinden bahsetmiĢ. Giambattista Della Porta'nın 

bu ifadesi, Ģimdiye kadar keĢfedilen en eski AG tanımını temsil etmektedir ve günümüzde 

hala baĢa takılan ekranlar için popüler olan yarı saydam bir aynadan yansıma prensibini 

vurgulamaktadır. 

 

Uzun aradan sonra 1862 yılında John Henry Pepper ve Henry Dircks, tiyatroda kullanılan 

Pepper'ın Hayaleti adı verilen bir illüzyon (projeksiyon) tekniği geliĢtirmiĢ (Karaçam, 

2021). Pepper'ın Hayaleti olarak bilinen bu yöntem, günümüzde hala sıklıkla kullanılan bir 

tekniktir. Bu yöntemde, sahne dıĢındaki bir figürün sahnedeymiĢ gibi görsel olarak 

sunulmasıyla izleyicilere yoğun bir yanılsama etkisi yaratılır. Gerçeklikle sentezlenmiĢ bu 

görüntü, seyircilere güçlü bir izlenim bırakır. Pepper'ın Hayaleti tekniği, aslında hologram 

oluĢturmanın temelini de oluĢturabilir. 
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ġekil 2.1: Pepper'ın Hayaleti tekniğinin geçmiĢte ve günümüzde kullanım Ģekli. 

 

Yukarıdaki Ģekilde de görüldüğü gibi Pepper'ın Hayaleti tekniği, 2011'de Coachella Valley 

Müzik ve Sanat Festivali'nde, 1996'da hayatını kaybeden Ģarkıcı Tupac'ın video 

görüntüsünün kullanıldığı bir konser için kullanıldı. (Karaçam, 2021).  

1958'de ilk baĢ üstü göstergeler (HUD'ler) askeriye için, savaĢ uçaklarında kullanılmıĢ ve 

pilotun görüĢ alanındaki bir cam düzleme yansıtılarak grafiklerin gerçek dünyanın üzerine 

bindirilmesi sağlanmıĢ (ġekil 2.2). 

 

ġekil 2.2: BaĢ üstü göstergeler (HUD) 

 

 Daha önce askeri uçaklarda kullanılan teknoloji, günümüzde artık arabalarda sürücünün 

önündeki ekrana yansıtılan metinleri, görüntüleri ve bazen animasyonlu nesneleri görür ve 

onlara önündeki yol hakkında önemli bilgiler sağlaması için kullanılmakta ( URL 1 ).  
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ġekil 2.3: Günümüzde araba camında HUD kullanımı 

 

Bunlar, GPS sistemlerinin de dâhil olduğu yol iĢaretleri, hız sınırları, yakıt seviyeleri ve 

daha fazlası. Buda artırılmıĢ gerçekliğin günümüzde daha yaygın kullanımına bir örnektir. 

1960 yılında Morten Heiling ayrıca bireysel kullanım için stereoskopik Sensorama 

makinesini icat ediyor. Pek çok kiĢi tarafından bu cihaz, tüm akıllı gözlüklerin annesi 

olarak görülüyor ve bilgisayar tarihinde bir dönüm noktası olarak önemini vurguluyor 

(Martirosov ve Kopecek, 2017).  

 

ġekil 2.4: Morten Heiling Sensorama 

 

Ancak ufuk açıcı çalıĢmaların 1968'larda Ivan Sutherlands ve Sproull, ilk AG baĢa takılan 

ekran (HMD) ve izleme sistemi geliĢtirdi ( Hensen vd., 2020). AG terimi ise 80'lerde 

Thomas P. Caudellin tarafından icat edilmiĢ (Caudell ve Mizell, 1992). 
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ġekil 2.5: Ġlk AG baĢa takılan ekran (HMD) 

 

1970'lerde ABD Hava Kuvvetleri, verileri pilotların gözleri önünde yansıtmak için 

uçaklarda kask monteli ekranların (HMD) çeĢitli versiyonlarını geliĢtirmiĢler. 1996 yılında, 

AG uygulaması için doğru ve sağlam bir izleme sistemi sağlayan UNC hibrit manyetik 

görüĢ izleyicileri geliĢtirildi. Aynı yıl, Steve Mann tarafından MIT giyilebilir bilgisayar 

grubu kuruldu ve diğerlerinin yanı sıra akıllı gözlükler üzerinde denemeler yaptı ( Hensen 

vd., 2020). 1999 yılında ilk açık kaynak izleme kütüphanesi olan ARToolKit piyasaya 

sürüldü. 2001 yılında, web teknolojisine sahip bir AG tarayıcısı oluĢturmaya yönelik ilk 

giriĢim Real www'de gerçekleĢti ve daha sonra Argon (2009) ortaya çıktı. 2007 yılında 

Nokia akıllı telefonuna bir GPS sensörü, bir pusula ve ivme ölçerler eklenerek AG 

uygulaması geliĢtirildi. 2008 yılında Wiktibude, konuma dayalı AG deneyimleri sağlayan 

mobil bir AG teknolojisi geliĢtiriliyor. 2009 yılında, dergi kapaklarının ve diğer yazılı 

medyanın cep telefonlarında AG deneyimiyle katmanlanmasına olanak tanıyan LAYAR 

Ģirketi kuruluyor. Aynı yıl, AG için web teknolojisi kullanılarak oluĢturulan ilk açık 

teknoloji tarayıcısı olan Argon piyasaya sürüldü. Sonrasında ARToolKit, AG'yi 1.6 milyar 

web kullanıcısına ve geliĢtiriciye açıyor ve aynı zamanda geliĢtirme araçları da sağlıyor. 

2011 yılında Blippar ilgi çekici AG deneyimleri yaratılıyor. 2011 yılında ilk akıllı gözlük 

Google tarafından yaratıldı. 

 

ġekil 2.6: Google Cam (2011) 

 

2014 yılında Google Tango, bağımsız mobil platformlar için tasarlanmıĢ. Aynı yıl, 

DAQRI'nin akıllı kaskı, gerçek dünyayı bilgisayar destekli olarak görmeyi mümkün kılan 
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yeni bir stereoskopik giyilebilir cihaz olarak duyurulmuĢ. Ek olarak, ilk yüksek kaliteli AG 

baĢlığı olan Meta One piyasaya sürülmüĢtü; bağımsız bir sürüm planlanmasına rağmen, 

geliĢtirici kiti hâlâ bağlı Ģekilde kullanılıyormuĢ. ġirkete danıĢmanlık yapan Steve Mann ve 

Iron Man'in holografik arayüzlerinin tasarımcısı Jayse Hansen, gelecekteki ilerlemeler için 

endüstri standardı haline gelecek doğal kullanıcı etkileĢimlerini geliĢtirmiĢ. 2015 yılında 

Vuforia, mobil cihazlara yönelik bir AG yazılım geliĢtirme kiti olan Qualcomm tarafından 

piyasaya sürülmüĢ. 

 2018 yılında Magic Leap One AG gözlükleri, piyasaya sürülmüĢ. 2019-2024 arasında 

piyasaya sürülen çeĢitli AG teknolojileri Ģunlardı: 

1. Akıllı Gözlükler ve BaĢlıklar: Microsoft HoloLens 2 gibi geliĢmiĢ giyilebilir 

cihazlar, geliĢmiĢ AG deneyimleri sunarak dikkat çekti. 

2. Mobil Uygulamalar: Artan iĢlem gücü ve geliĢtirme araçları sayesinde, mobil 

cihazlar için daha fazla AG uygulaması geliĢtirildi. 

3. Endüstriyel AG Çözümleri: Endüstriyel alanlarda kullanılan AG çözümleri, 

iĢletmelere bakım, eğitim ve montaj gibi süreçlerde fayda sağladı. 

4. Eğitim ve Eğlence AG Uygulamaları: Eğitimde ve eğlence sektöründe, interaktif 

AG uygulamaları çeĢitlendi. 

5. Tıbbi AG Uygulamaları: Sağlık sektöründe kullanılan tıbbi AG uygulamaları, 

cerrahi planlama ve eğitim gibi alanlarda önemli bir rol oynadı. 

Bu teknolojiler, kullanıcı deneyimini geliĢtirmek ve iĢ süreçlerini optimize etmek için 

farklı sektörlerde kullanıldı. 

2.1.3 ArtırılmıĢ Gerçeklik Teknolojisinin Eğitimdeki Yeri 

Son dönemlerde biliĢim teknolojileri sahasında en çok ilgi çeken yeniliklerden biri, 

Augmented Reality (AR) olarak bilinen AG teknolojisidir. AG birçok sektörde 

araĢtırmaların yapıldığı ve zamanla günlük yaĢamımızda daha fazla yer edinen bir 

teknolojidir. Yıllar içinde geçirdiği evrim ve geliĢmeler sonucunda, AG teknolojisi 

eğlence, askeri, eğitim, sağlık, reklam, spor ve mühendislik gibi çeĢitli alanlarda 

kullanılmaya baĢlanmıĢtır.  

Zamanla eğitim ve öğretim ortamlarının kalitesini ve verimliliğini artırmak amacıyla çeĢitli 

teknolojiler kullanılmıĢtır. Bilgisayarlar, tabletler ve projeksiyon cihazları gibi 
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teknolojilerin eğitimde uygulanması, AG teknolojisinin de kullanılabilmesi için uygun bir 

temel oluĢturmuĢtur. Bu sebeple, eğitim ortamlarında AG teknolojisi içeren birçok 

materyalin kullanılması, öğrenme ortamlarını daha da zenginleĢtirmiĢtir.  

AG teknolojisi, öğrencilere interaktif ve görsel açıdan zengin bir öğrenme deneyimi 

sunarak, bilgiye daha kolay ve etkili bir Ģekilde ulaĢmalarını sağlamaktadır. Bu sayede, 

öğrencilerin motivasyonu artmakta ve öğrenme süreçleri daha eğlenceli hale gelmektedir. 

Eğitimciler de AG teknolojisi sayesinde derslerini daha ilgi çekici ve dinamik bir Ģekilde 

sunma imkânı bulmaktadır. 

2.2 Okulöncesi Dönemde ArtırılmıĢ Gerçeklik   

ArtırılmıĢ gerçeklik, eğitimde sunduğu yenilikçi yaklaĢımlarla çocukların öğrenme 

deneyimlerini zenginleĢtiren bir teknolojidir. Özellikle okul öncesi dönemde, AG 

teknolojisinin eğitim süreçlerine entegrasyonu, çocukların öğrenme süreçlerini 

desteklemek ve geliĢtirmek için önemli fırsatlar yaratmaktadır. Bu bölüm, okul öncesi 

dönemde eğitimi ve AG'nin eğitimdeki rolünü detaylı bir Ģekilde ele almaktadır. 

2.2.1 Okulöncesi Dönemde Eğitim  

Okul öncesi dönemdeki eğitim, özellikle sürece odaklı bir yaklaĢım benimser. Bu dönem, 

0-6 yaĢ arası çocukların geliĢimi ve eğitimini hızla takip eden bir dönemi kapsar. Bu 

dönemde çocuğun edindiği bilgi birikimi ve becerileri, ilerleyen zamanda çocuğun bireysel 

baĢarısında anlamlı bir rol oynamaktadır (Zembat, 2010). Akademik literatürde, okul 

öncesi eğitimin pek çok tanım bulunmaktadır. Oğuzkan ve Oral (1997), okul öncesi 

eğitimini, doğumdan ilköğretim baĢına kadar uzanan 0 – 72 ay aralığını içeren, çocuğun 

geliĢim seviyesine uygun bir Ģekilde zengin döngüleri bir çerçeve içinde sunarak tüm 

geliĢim dönemlerine yardımcı olan, aileleri ve programları aracılığıyla uygulanan bir 

eğitim süreci olarak tanımlamaktadır. Bir baĢka tanımda ise Aral vd.  (2011) okul öncesi 

eğitimi, çocukların doğumundan baĢlayarak temel eğitime kadar olan yıllarını içeren ve 

ileriki yaĢamında büyük bir öneme sahip geliĢimlerin kapsamlı oranda tamamlandığı, 

yeteneklerinin Ģekillendiği, aileleri ve eğitim programları tarafından sunulan eğitim 

öğretim ve geliĢim evresi olarak ele alır. Bunun yanı sıra Ömeroğlu ve Yaflar (2004) okul 

öncesi dönem, bireyin Ģekillendiği ve geliĢiminin büyük ölçüde tamamlandığı bir dönem 

olarak kabul eder. Çocuğun öğrenme potansiyeli ve geliĢimi bu dönemde en üst 
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düzeydedir, bu nedenle eğitim-öğretim süreci, büyümenin içerdiği sosyal ve fiziksel 

ortamda, her açıdan katkı sağlayacak Ģekilde düzenlenmelidir (Oktay, 2007).  

Okul öncesindeki eğitim, kiĢilerin yaĢamlarını büyük ölçüde değiĢtirecek bir dönem 

olmasından ötürü son derece hassas bir Ģekilde ele alınmalıdır. Bu dönemde, çocukların 

sağlam bir temel oluĢturabilmeleri için güçlü bir eğitim gereklidir. Okul öncesi dönemde 

sunulan zengin içerikli eğitim, çocukların çok yönlü geliĢimlerine destek sağlama 

potansiyeline sahiptir (Sayan, 2016). Bu açıdan teknoloji entegrasyonu çocuğun birçok 

duyusuna hitap edebilen ve zengin içerik sunabilen bir materyal olarak öne çıkmaktadır 

(Kol, 2012). Ayrıca, teknolojiyi okul öncesi eğitimde etkili bir Ģekilde kullanmak, 

çocukların geliĢimlerini desteklemek için önemli bir araç olabilir. Bu nedenle, okul öncesi 

eğitiminde, çocukların geliĢim düzeylerine uygun ve zengin içeriğe sahip materyallerin 

kullanılmasına özellikle önem verilmesi gerekmektedir. Dolayısıyla, bu dönemde 

yaygınlaĢtırılmıĢ teknolojiler arasında özellikle AG önemli bir yer tutmaktadır.  

2.2.2 Okulöncesi Dönemde Teknoloji Kullanımı  

 

Eğitim teknolojisinin çağdaĢ geliĢim boyutları, bilimsel, sosyal, ekonomik, kültürel ve 

teknolojik unsurları içermektedir. Teknolojik boyut, kapsamlı bir disiplin olarak iĢlevsel ve 

kültürel boyutları da içinde barındırır ve eğitimde teknolojik ürünlerin kullanımını 

destekler. Bu ise eğitimde teknolojik ürünlerden yararlanmayı sağlamaktadır (Alkan, 

2001).  

 

ÇağdaĢ eğitim anlayıĢında, "eğitim" ve "yönetim ve kontrol" olmak üzere iki önemli boyut 

bulunmaktadır. Eğitim yöneticileri, gerekli eğitim araçlarını temin ederek, öğretmen-

öğrenci-veli iĢ birliğini artırarak ve eğitim sürecini denetleyerek sunulan eğitim hizmetinin 

kalitesini artırma fırsatına sahiptir. Eğitim kalitesinin iyileĢtirilmesinde önemli bir diğer 

etken de araç ve gereçlerdir. Eğitim materyallerinin çağın teknolojik imkanlarına uygun 

olması ve tüm öğrencilerin bu materyallerden eĢit Ģekilde faydalanabilmesi gerekmektedir. 

Bu materyallerin iletiĢim kurma, motive etme, davranıĢ geliĢtirme ve öğrenci seviyesine 

uygun olma yeteneklerine sahip olmaları beklenir. Eğitim, demografik değiĢimler, 

ihtiyaçların tanımlanması, vizyonun belirlenmesi ve eĢitlik ilkesinin vurgulanması gibi 

durumlarda daha da büyük bir önem kazanır ( Öztopçu, 2003 ). Okulların gösterdiği 

çabaların yanı sıra, günümüz eğitim sistemlerinin çağın değiĢim ve ilerlemelerine ayak 
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uydurma konusunda yeterince baĢarılı olmadığı gözlemlenmektedir (Göçmenler, 2001). Bu 

durum, eğitim sistemlerinin yeniliklere açık olmasını ve yeni uygulamaları kabul etmesini 

gerektirmektedir. Teknoloji kullanımı eğitimde geleneksel eğitimden sonra en yaygın 

olarak kullanılabilecek bir eğitim uygulaması olarak sisteme yerleĢecektir. Okul öncesi 

programındaki kazanımların öğrencilere sunulmasında, teknolojilerden yararlanılması 

büyük önem taĢımaktadır. Bir öğrenme etkinliği ne kadar çok duyuya etki ederse, öğrenme 

daha etkili bir Ģekilde gerçekleĢir ve unutma süreci de buna paralel olarak gecikir ( Demir, 

2015 ). Ġnsanların öğrendiklerinin  %83'ü görme, %11'i iĢitme, %3.5'i koklama, %1.5'i 

dokunma, %1.0'i de tatma yaĢantılarıyla elde edilmektedir (Çimen, (2008). Bu sebeple 

teknolojinin görme ve iĢitme yaĢantılarını zenginleĢtirdiği var sayıldığında, öğrencilerin 

farklı öğrenme deneyim kazanmalarını destekleyebilir.  

 

GeliĢen ve ilerleyen teknolojiler, eğitim sisteminin yapısını, öğrenme-öğretme ortamlarını 

ve gerçekleĢtirilen faaliyetleri etkilemektedir. Modern teknolojiyi entegre eden okullar 

daha yüksek kalitede hizmet sunmakta ve baĢarı sağlamaktadır (Yürütücü, 2002). Bu 

nedenle, teknolojiler öğrenme-öğretme süreçlerinde kullanılmakta ve ilerleyen zamanlarda 

da teknolojik geliĢmelere uygun olarak kullanılmaya devam edilecektir.  

 

2.2.3 Okulöncesi Dönemde ArtırılmıĢ Gerçeklik Teknolojisinin Kullanımı  

 

Eğitim sistemimizin günümüz teknolojik geliĢmelerine ayak uydurabilmesi için öğretim 

programları, materyalleri ve öğrenme ortamları yeniden düĢünülmelidir. Öğrenci 

beklentileri, bilgiye eriĢim ve öğrenme süreçlerindeki değiĢiklikler, geleneksel öğretim 

metotlarının sınırlarını zorlamaktadır (Korucu, Gençtürk ve Sezer, 2016). Bu nedenle, 

öğretim programlarının, öğrenme ortamlarının ve eğitim materyallerinin yenilikçi 

teknolojilere daha fazla entegre edilmesi gereklidir (Bulun, Gülnar ve Güran, 2004). 

Özellikle okulöncesi dönemde, çocukların öğrenme süreçlerini desteklemek adına AG 

teknolojisi önemli bir rol oynamaktadır. AG, öğrencilere somut ve etkileĢimli deneyimler 

sunarak öğrenmeyi daha keyifli ve etkili hale getirebilir. Okulöncesi dönem, çocukların 

dünya ile etkileĢim kurma, keĢfetme ve öğrenme süreçlerinin temelini oluĢturur (Karoğlu 

ve Ünüvar, 2017). AG teknolojisinin bu aĢamada kullanımı, çocuklara soyut kavramları 

somut bir Ģekilde deneyimleme fırsatı sağlar.  
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Materyal, Türk Dil Kurumu tarafından "yazılı, sözlü, görüntülü ya da kaydedilmiĢ her türlü 

belge" Ģeklinde tanımlanmıĢtır. Ancak, eğitim-öğretim bağlamında sıklıkla karĢılaĢılan bir 

durum, bu kavramın genellikle kitaplarla sınırlı düĢünülmesidir ki bu bakıĢ açısı son derece 

sınırlayıcı ve eksik bir yaklaĢımı yansıtmaktadır. Öğretmenlerin derslerde kullanacakları 

malzemeleri seçerken, sadece yazılı ve basılı kaynaklarla sınırlı kalmamaları, aynı 

zamanda günümüz ihtiyaçlarına ve teknolojik imkânlara uygun materyalleri de 

değerlendirmeleri büyük önem taĢımaktadır. Okulöncesinde çocuğun keĢfetme kapasitesi 

ve öğrenme hızı çocuğun çevresinin ne kadar destekleyici olduğuyla ve çocuğa sağlanan 

imkânlarla doğrudan bağlantılıdır (MEB, 2013). Okulöncesi eğitimde materyal geliĢtirme 

aĢamasında, özellikle AG teknolojisinin kullanımı, öğretim sürecine yeni bir perspektif 

katabilir. AG teknolojisinin okulöncesi eğitim materyallerine entegre edilmesi, öğrencilerin 

ilgisini çekmek, öğrenmeyi daha eğlenceli hale getirmek ve temel kavramları daha kolay 

anlamalarına yardımcı olmak için potansiyel bir alan sunar (Sırakaya ve Sırakaya, 2018). 

Bu materyaller, öğrencilere somut deneyimler sunarak öğrenmeyi destekleyerek, öğretim 

sürecinin kalitesini artırabilir. Öğretim materyalleri çeĢitli özelliklere sahip bir Ģekilde 

geliĢtirilebilir. Bazı öğretim materyalleri görsel unsurları içerirken, bazıları iĢitsel hatta 

hem görsel hem iĢitsel özellikleri bünyesinde barındırabilir. Öğretmenlerin öğretim 

materyali geliĢtirme sürecinde dikkate almaları gereken temel unsurları göz önünde 

bulundurmalıdır (ġahin ve Yıldırım, 2001).  

 

2.2.3.1 Öğretim Materyallerini Hazırlamada Dikkat Edilmesi Gereken Unsurlar: 

 

1. Öğretim materyalleri, sade, açık ve kolay anlaĢılabilir olmalıdır, böylece öğrenciler 

kolayca kavrayabilir. 

2. Dersin ve konunun amaçlarına yönelik olarak seçilmiĢ ve hazırlanmıĢ öğretim 

materyalleri kullanılmalıdır. 

3. Öğretim materyalleri, dersin temel bilgileriyle sınırlı kalmayıp, temel ve özet bilgiler ile 

zenginleĢtirilmelidir. 

4. Görsel öğeler (resimler, grafikler, renkler vb.) materyalin önemli noktalarını vurgulamak 

için kullanılmalı, ancak aĢırıya kaçılmamalıdır. 

5.Görsel ve iĢitsel içerikler, öğrencilerin pedagojik açıdan uygun olmalı ve gerçek hayatla 

bağlantılı olmalıdır. 

6. Öğretim materyali, öğrencilere pratik ve deneme fırsatları sunmalıdır. 
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7. Mümkün olduğunca, öğretim materyalleri gerçek hayattan alınan örnekler içermelidir. 

8. Öğretim materyalleri her bir öğrencinin kolaylıkla eriĢebileceği ve kullanabileceği 

Ģekilde tasarlanmalıdır. 

9. Materyaller sadece öğretmenler için değil, aynı zamanda öğrenciler için de kullanımı 

kolay olmalıdır. 

10. Zamanla tekrar kullanılacak materyaller dayanıklı olmalı ve birkaç kullanımdan sonra 

yıpranmamalıdır. 

11. HazırlanmıĢ öğretim materyalleri, gerektiğinde kolaylıkla güncellenebilir ve 

geliĢtirilebilir olmalıdır. Bu unsurlar doğrultusunda tasarlanan öğretim materyali, derse 

yönelik ilgiyi artırıcı, öğretim programına uygun, derse katılımı olumlu yönde etkileyen ve 

öğrencilerin geliĢim düzeylerine uygun olmalıdır.  

 

Bu bağlamda, öğretmenlerin eğitim materyallerini seçerken çeĢitlilik ve etkileĢime 

odaklanmaları gerekmektedir. Yalnızca kitaplarla değil, aynı zamanda interaktif ve çoklu 

duyusal deneyimlere olanak tanıyan görsel ve iĢitsel materyallere de yönelmeleri, 

öğrencilerin öğrenme sürecine daha aktif bir katılım sağlayabilir. Eğitimde baĢarı ve 

kaliteye ulaĢmak için, öğretmenlerin sadece geleneksel yöntemlere değil, aynı zamanda 

çağın gereksinimlerine uygun eğitim teknolojilerine de önem vermesi ve bu teknolojileri 

etkili bir Ģekilde kullanabilmesi gereklidir (Sönmez, 2006). Bu sayede, öğrencilere daha 

zengin ve etkileĢimli bir öğrenme deneyimi sunabilir ve eğitim sürecini daha verimli hale 

getirebilirler. 

 

Okul öncesi dönemde materyal geliĢtirmede ve etkinliklerde AG teknolojisinin kullanımı, 

çocukların öğrenme deneyimini önemli ölçüde zenginleĢtirebilir. Bu teknoloji, çocuklara 

somut ve etkileĢimli deneyimler sunarak soyut kavramların daha iyi anlaĢılmasına katkı 

sağlayabilir (Korkmaz ve Ünsal, 2016). Bu durumda, çocuklar öğrenme süreçlerini daha 

etkili bir Ģekilde yönlendirme ve deneyimlerini daha derinlemesine anlama fırsatı 

bulabilirler. Ancak, unutulmamalıdır ki teknoloji, eğitimde yalnızca doğru bir Ģekilde 

kullanıldığında ve uygun bir ortam sağlandığında gerçekten verimli olabilir (Kuzgun ve 

Özdinç, 2017). ArtırılmıĢ gerçekliğin eğitimde etkili olabilmesi için ilk olarak çocuklara, 

yaĢlarına uygun, öğretici ve güvenli içeriklerle karĢılaĢmalarını sağlayacak bir çerçeve 

oluĢturulmalıdır. Bu, çocukların teknolojiyle etkileĢimlerinin bilinçli bir Ģekilde 

yönlendirilmesi onların geliĢimine uygun deneyimlere maruz kalmasını sağlar. Ayrıca, bu 
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süreçte eğitmenlerin, öğretmenlerin ve ebeveynlerin teknolojinin kullanımına iliĢkin 

rehberlik etme ve eğitme rolü de göz ardı edilmemelidir. Teknolojinin kullanımının yanı 

sıra, çocukların öğrenme süreçlerini desteklemek ve motive etmek adına öğretmenler, 

çocukların ilgi alanlarına uygun etkileĢimli öğrenme deneyimleri sunmalıdır (Özel ve Yay, 

2023). Bu, çocukların daha fazla merak duymalarını ve öğrenmeye karĢı olumlu bir tutum 

geliĢtirmelerini sağlar. Bu nedenle, AG teknolojisinin eğitimde etkili bir Ģekilde 

kullanılabilmesi, çocukların bireysel öğrenme ihtiyaçlarına duyarlı bir Ģekilde 

yaklaĢılmasını ve teknolojinin potansiyelini en iyi Ģekilde değerlendirmeyi gerektirir.  

 

Sonuç olarak, eğitimdeki değiĢen beklentilere cevap vermede ve öğrencilere daha etkili bir 

öğrenme deneyimi sunmada, öğretim programlarının ve ortamlarının yenilikçi 

teknolojilerle Ģekillendirilmesi kaçınılmaz bir gerekliliktir (Somyürek, 2014). Okulöncesi 

dönemde AG teknolojisinin kullanımı, çocukların eğitimine daha fazla katkı sağlayabilir 

ve onları öğrenme sürecine aktif bir Ģekilde dâhil edebilir. 
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3. MATERYAL VE METOT 

Bu bölümde araĢtırmanın türü, çalıĢma grubu, veri toplama süreci, kullanılan uygulamalar 

ve verilerin analizi ile ilgili bilgiler verilmiĢtir. 

 

3.1 AraĢtırmanın Türü   

 

Bu araĢtırmanın amacı, okul öncesi dönemde AG uygulamalarına iliĢkin görüĢlerin 

incelenmesidir. ÇalıĢma, Bartın ili Merkez ilçesinde okul öncesi eğitim alan öğrencilerin 

bakıĢ açılarını anlamaya yönelik, nitel bir durum çalıĢması olarak tasarlanmıĢ ve 

yürütülmüĢtür. Nitel araĢtırmalar, betimleyici ve derinlemesine analiz yapmayı hedefleyen 

bir yaklaĢımı içerir. 

 

Bu araĢtırmada kullanılan yöntem, durum çalıĢmasıdır ve bu yöntem bir veya birkaç 

durumun kapsamlı bir Ģekilde incelenmesini sağlar. Durum çalıĢmaları, belirli bir olayı ya 

da durumu etkileyen faktörleri (ortam, bireyler, olaylar, süreçler vb.) bütüncül bir 

yaklaĢımla araĢtırarak, bu faktörlerin durumu nasıl etkilediğini ve durumdan nasıl 

etkilendiğini ortaya koyar (Yıldırım ve ġimĢek, 2006). 

 

AraĢtırmada, okul öncesi eğitim gören çocukların AG teknolojisi ile ilgili düĢüncelerini 

anlamak ve açıklamak amacıyla görüĢmeler yapılmıĢ ve bu görüĢmelerden elde edilen 

veriler detaylı bir Ģekilde analiz edilmiĢtir. Sonuçlar, çocukların AG teknolojisine dair 

algılarını ve bu teknolojinin okul öncesi eğitimdeki potansiyel etkilerini belirlemeye 

yöneliktir. Bu bağlamda, çocukların AG teknolojisiyle ilgili deneyimleri ve görüĢleri 

derinlemesine incelenmiĢ ve değerlendirilmiĢtir. 

 

3.2 ÇalıĢma Grubu   

 

Bu araĢtırmanın çalıĢma grubunu belirlemedeki ana kriter, okul öncesi öğrencisi 

olmalarıdır. AraĢtırma, Bartın ilinde bulunan ve 2-6 yaĢ arası çocuklara hizmet veren özel 

kreĢ ve bakım evinde yürütülmüĢtür. Gerekli izinler alındıktan sonra, okul öncesi 

öğretmenlerinin görüĢleri dikkate alınarak ve çocukların uygulamaları takip edebilecek 

yaĢta olmaları doğrultusunda, araĢtırma için 4 ve 5 yaĢ grubundaki çocuklar tercih 
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edilmiĢtir. AraĢtırmada toplamda 23 öğrenci ve 2 öğretmen olmak üzere 25 katılımcı yer 

almıĢtır. Katılımcıların cinsiyet ve yaĢ dağılımı tablo 1 ile gösterilmiĢtir. 

 

Tablo 3.1: Katılımcıların cinsiyet ve yaĢ dağılımı 

 

Cinsiyet 4 yaĢ 5 yaĢ f % 

Kız 5 5 10 43 

Erkek 8 5 13 57 

Toplam 13 10 23 100 

 

Tablo 3.1 incelendiğinde, katılımcıların %43'ünün kız, %57'sinin ise erkek olduğu 

anlaĢılmaktadır. YaĢ dağılımına bakıldığında, 4 yaĢ grubunda 13 çocuk, 5 yaĢ grubunda ise 

10 çocuk bulunmaktadır. AraĢtırma sürecinde, bazı çocukların çeĢitli nedenlerle 

etkinliklere katılamadığı durumlar olmuĢtur. Bu çocuklar araĢtırmadan çıkarılmamıĢ, 

sadece katılamadıkları günlerdeki etkinliklere dahil edilmemiĢlerdir. 

 

 

Ayrıca, çalıĢma grubunun seçiminde çocukların geliĢimsel özellikleri ve eğitim ihtiyaçları 

dikkate alınmıĢtır. 4 ve 5 yaĢ grubundaki çocuklar, biliĢsel ve motor beceriler açısından 

kritik bir geliĢim dönemindedirler. Bu nedenle, AG uygulamalarının bu yaĢ grubundaki 

etkilerini incelemek, araĢtırmanın amaçları açısından önemli bulunmuĢtur. AraĢtırmada 

kullanılan yöntemler, çocukların etkinliklere katılımını kolaylaĢtırmak ve onların doğal 

ortamlarında gözlemler yaparak veri toplamak üzerine odaklanmıĢtır. Çocukların günlük 

rutinlerinden koparılmadan, eğlenceli ve öğretici etkinlikler aracılığıyla veri toplanması 

hedeflenmiĢtir. Bu sayede, elde edilen verilerin daha güvenilir ve geçerli olması 

sağlanmıĢtır. 

 

3.3. Veri toplama araçları   

 

Nitel araĢtırmalarda, araĢtırmacılar genellikle veri çeĢitliliğini artırmak için çeĢitli veri 

toplama yöntemlerini birlikte kullanırlar. Bu yöntemlerin çeĢitliliği, araĢtırmanın 
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kapsamını geniĢleterek elde edilen sonuçların daha bütüncül ve güvenilir olmasına katkı 

sağlar. AraĢtırmacılar, çalıĢma grubunun özellikleri ve araĢtırma ortamının ihtiyaçlarını 

dikkate alarak uygun veri toplama tekniklerini seçerler. Literatür taraması ve teorik 

çerçevenin oluĢturulması aĢamasında, hangi veri toplama yöntemlerinin kullanılacağına 

karar verilir. Yarı yapılandırılmıĢ görüĢmeler, fotoğraf ve ses kayıtları gibi çeĢitli teknikler 

arasından seçim yapılır. ÇalıĢmada, öğretmenler ve çocuklarla yapılan görüĢmeler için özel 

olarak hazırlanmıĢ yarı yapılandırılmıĢ görüĢme formları kullanılmaktadır. Veri toplama 

araçlarının kapsam geçerliliği, uzmanlardan alınan görüĢlerle sağlanmıĢtır. GörüĢmelerin 

ses kaydı ile belgelenmesi, elde edilen verilerin doğruluğunu güvence altına almak için 

önemlidir. Bu veri toplama teknikleri ile elde edilen veriler, araĢtırmanın ana bulgularını 

desteklemek ve analiz etmek için kullanılır. AraĢtırma sürecinde bu yöntemlerin 

birleĢtirilmesi, araĢtırmanın kapsamını geniĢleterek sonuçların daha ayrıntılı bir Ģekilde 

anlaĢılmasına yardımcı olur. 

 

Bu çalıĢmada veri toplama araçlarının geçerliliğini ve güvenilirliğini artırmak amacıyla 

farklı veri toplama yöntemleri kullanılmıĢtır. GörüĢme formu hazırlama sürecinde, 

öncelikle literatür taraması yapılmıĢ ve ardından açık ve anlaĢılır ifadelerle görüĢme formu 

oluĢturulmuĢtur. Hazırlanan görüĢme formları, dört uzmandan alınan geri bildirimler 

doğrultusunda düzeltilmiĢtir. GörüĢmeler, her etkinlik bitiminde çocukların etkinlikle ilgili 

düĢüncelerini almak amacıyla gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu süreçte, görüĢmelerin ses kayıtları 

alınmıĢ veya gözlem notları tutulmuĢtur. Uygulama süreci ise doğal ortamlarda 

gerçekleĢtirilmiĢtir. 

 

3.3.1 Öğretmen Ġhtiyaç Analiz Formu  

 

Öğretmen ön görüĢmeleri için tasarlanan yarı yapılandırılmıĢ görüĢme formu,  dört haftalık 

uygulama sürecinin baĢlamasından önce kullanılmıĢtır ve toplamda on farklı maddeden 

oluĢmaktadır. Bu form, öğretmenlerin daha önce etkinliklerinde herhangi bir teknolojiden 

yararlanıp yararlanmadıklarını belirlemek amacıyla hazırlanmıĢ sorular içermektedir. 

Ayrıca, öğretmenlerin AG teknolojisi hakkındaki bilgi seviyelerini ve bu teknolojiyi daha 

önce kullanıp kullanmadıklarını belirlemek için tasarlanmıĢtır. Ön görüĢmeler, uygulama 

planının oluĢturulmasına ve katılımcıların ihtiyaçlarına uygun etkinliklerin hazırlanmasına 

yardımcı olmuĢtur. Bu doğrultuda, etkinliklerin planlanması ve uygulanması sürecinde 
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öğretmenlerin öngörülerini ve beklentilerini anlamak amaçlanmıĢtır. GörüĢme formu, 

öğretmenlerin AG teknolojisi konusundaki mevcut deneyimlerini ve bu teknolojinin 

eğitimdeki potansiyelini değerlendirmeye yönelik bilgiler sağlamıĢtır. Ön görüĢme süreci, 

araĢtırmanın genel hedeflerine ıĢık tutmuĢ ve uygulama sürecinin etkin bir Ģekilde 

yürütülmesine katkı sağlamıĢtır. Bu önemli adım, araĢtırmanın planlama ve gerçekleĢtirme 

aĢamalarında katılımcıların ihtiyaçlarını ve beklentilerini dikkate alarak daha etkili 

sonuçlar elde etmeyi amaçlamıĢtır. 

 

3.3.2 Öğrenci GörüĢme Formu  

 

AraĢtırmacı, dört haftalık uygulama süresi için her haftaya özel olarak hazırlanmıĢ dört 

ayrı görüĢme formu oluĢturdu. Bu formlar, her hafta gerçekleĢtirilen uygulamaların 

değerlendirilmesi amacıyla kullanıldı. GörüĢme soruları, çocukların o haftaki etkinliklere 

iliĢkin düĢüncelerini ve deneyimlerini belirlemeye yönelikti. Örneğin, birinci haftadaki 

sanat etkinliğine odaklanan görüĢme soruları, çocukların duygularını ve etkinlikle ilgili 

deneyimlerini açıklamalarını sağlamak üzere tasarlandı. Bu yöntem, araĢtırmacının her 

hafta çocukların geri bildirimlerini alarak uygulamayı iyileĢtirmesine ve sonuçları 

değerlendirmesine olanak tanıdı. Bu Ģekilde, araĢtırma süreci boyunca çocukların katılımı 

ve memnuniyeti sürekli olarak izlendi ve değerlendirildi. 

 

 

 

ġekil 3.1: Haftalara göre öğrenci görüĢme sorularının dağılımı 
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ġekil 3.1'de belirtildiği gibi, ilk hafta katılımcılara AG teknolojisi tanıtıldı. Teknolojinin ne 

olduğu, nasıl iĢlediği ve günlük yaĢamda nasıl kullanılabileceği hakkında bilgilendirme 

yapıldı ve örnekler sunuldu. ÇalıĢmanın gerçekleĢtirilebilmesi için gerekli hazırlıklar 

tamamlandı. Ġkinci, üçüncü ve dördüncü haftalarda ise üç maddelik açık uçlu sorulardan 

oluĢan görüĢme formları kullanılmıĢtır. Bu Ģekilde, her hafta farklı bir odak noktasına 

sahip olan görüĢme formları aracılığıyla etkinliklerin ve deneyimlerin kapsamlı bir Ģekilde 

değerlendirilmesi amaçlanmıĢtır.  

 

GörüĢme sırasında, çocuklarla yapılan etkinliklere iliĢkin ses kayıtları alınmıĢ ve 

gerektiğinde kısa notlar tutulmuĢtur. Yarı yapılandırılmıĢ görüĢme formu, çocukların her 

hafta gerçekleĢtirilen çeĢitli etkinliklere ve AG teknolojisine iliĢkin düĢüncelerini 

derinlemesine değerlendirmek amacıyla hazırlanmıĢtır. Bu form, etkinliklerin her 

aĢamasını kapsayarak çocukların deneyimlerini ve görüĢlerini daha kapsamlı bir Ģekilde 

anlamak için tasarlanmıĢtır. Ayrıca, etkinlikler arasındaki farklılıkları ve çocukların 

algılarını değerlendirmek için etkinlikler arası karĢılaĢtırmalar da yapılacaktır. Bu yöntem, 

araĢtırmacının çocukların etkinliklere ve AG teknolojisine iliĢkin geniĢ bir bakıĢ açısı elde 

etmesini sağlayacaktır. 

 

3.4. Veri toplama Süreci  

 

AG uygulamalarının seçimi, günümüzde teknolojinin hızla geliĢmesiyle eğitim-öğretim 

alanında da önemli bir yer edinmiĢtir. Yapılan araĢtırmalar, teknolojinin etkin ve doğru 

kullanımının çocukları motive ettiğini ortaya koymaktadır.  

AraĢtırma kapsamında, toplam 25 kiĢi ile görüĢme yapılmıĢtır. Bu kiĢiler arasında 23 

çocuk ve 2 okul öncesi öğretmeni bulunmaktadır. Öğretmenlerle uygulama sürecinden 

önce yarı yapılandırılmıĢ görüĢmeler gerçekleĢtirilmiĢ, sınıfın durumu ve etkinlik iĢleyiĢi 

hakkında bilgi alınmıĢtır. Ayrıca öğretmenlerin etkinliklerinde teknoloji kullanıp 

kullanmadıkları da incelenmiĢtir. Elde edilen bulgular doğrultusunda etkinlik planları 

oluĢturulmuĢtur. 

 

Çocuklarla yapılan görüĢmeler ise her hafta uzman önerisiyle uygulamadan hemen sonra 

bireysel olarak yapılmıĢtır. Bu yöntem, çocukların gerçek duygularını ve anlık 
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düĢüncelerini öğrenmek amacıyla tercih edilmiĢtir. Ayrıca çocukların birbirlerinden 

etkilenmemesi için görüĢmeler her bir çocuk ile ayrı ayrı gerçekleĢtirilmiĢtir. GörüĢmeler, 

araĢtırmacının telefonunun ses kayıt özelliği kullanılarak kaydedilmiĢtir; bu yöntem, 

zengin ve kaliteli veri sağlama amacını taĢımaktadır ve görüĢmelerin doğal akıĢını 

bozmamaktadır. 

 

AraĢtırmacı okulöncesi eğitim almamıĢ olmasından dolayı, sınıf öğretmeni sınıfın düzeni 

konusunda yardımcı olması amacıyla uygulama sürecine dahil edilmiĢtir. 

Etkinlik, dört hafta boyunca her haftada bir gün olacak Ģekilde gerçekleĢtirildi. BaĢlangıçta 

40 dakika olarak belirlenen süre, bazı durumlarda çocukların isteği üzerine etkinlik 

tekrarlanarak uzatıldı. Sonuç olarak, planlanan 40 dakikalık etkinlik zamanı 1 saat 20 

dakikaya kadar çıktı. 

 

3.5. Uygulama Sahası  

Bu bölümde yüz yüze öğrenme ortamı ve çalıĢmada kullanılan uygulamalar ile ilgili 

bilgiler verilecektir. 

 

3.5.1. Yüz Yüze Öğrenme Ortamı 

 

AraĢtırmanın yapılacağı yerin seçiminde, çocukların kendi doğal ortamlarından 

uzaklaĢtırılmamasına özen gösterilmiĢtir. Bu kararın temel nedeni, çocukların doğal 

çevrelerinde daha rahat hissetmeleri ve gerçek duygularını daha açık bir Ģekilde ortaya 

koymalarıdır. Etkinlik sırasında masaların düzenlenmesi ise her çocuğun birbirini kolayca 

görebileceği Ģekilde planlanmıĢtır. Bu düzenlemenin amacı, çocuklar arasında etkileĢimi 

artırarak iĢbirliği ve iletiĢim becerilerinin geliĢimine katkıda bulunmaktır. Sınıf düzenine 

bir örnek Ģekil 3.2 ve 3.3‟de verilmiĢtir:          
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ġekil 3.2: Yüz yüze öğrenme ortamı 4 yaĢ grubu 

 

 

 

ġekil 3.3: Yüz yüze öğrenme ortamı 5 yaĢ grubu 
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3.5.2. ÇalıĢmada kullanılan uygulamalar 

 

AG teknolojileri, sanal nesnelerin gerçek ortama aktarılmasıyla soyut kavramları 

somutlaĢtırma imkânı sunmaktadır. ġahin ve ekibi (2015), yaptıkları araĢtırmada 

çocukların %81'inin tabletlerle etkinliklerde hiç zorlanmadıklarını belirtmiĢlerdir. AG 

teknolojileri, konum tabanlı ve görüntü tabanlı olmak üzere iki çeĢide ayrılır. Okul öncesi 

eğitim için uygun olan AG teknolojileri genellikle görüntü tabanlıdır. Bu sebeple, 

çalıĢmamızda görüntü tabanlı AG teknolojileri tercih edilmiĢtir. 

 

Kullanılacak AG teknolojileri belirlendikten sonra günlük planlar hazırlanmak üzere okul 

öncesi eğitimin kazanımları ve göstergeleri incelendi ve etkinlikler belirlendi. Kullanılacak 

AG teknolojileri seçilirken birkaç kriter göz önünde bulunduruldu. Bunlar: 

 

1. Kullanımının basit olması 

2. Sade ve anlaĢılır bir arayüzün olması 

3. Kolay ulaĢılabilir olması 

4. Çocuklar için karmaĢık olmayan ve rahatlıkla anlaĢılabilir olması 

5. Ġlgi çekici olması 

Belirtilen kriterlere uygun olan AG teknolojileri belirlendikten sonra bir okul öncesi 

uzmanı, bir teknoloji uzmanı ve bir de ilgili alan uzmanından danıĢmanlık alındı. Uzman 

görüĢleri doğrultusunda, sanat etkinliği için "QUĠVER" uygulaması, matematik etkinliği 

için "ROAR" uygulaması, dil etkinliği için "ANĠMAL AR 3D SAFARI" uygulaması, ve 

Ģekiller etkinliği için "ROAR" uygulaması kullanılmasına karar verildi. Bu uygulamalar, 

araĢtırma kapsamında tanıtılmıĢ ve kullanılmıĢtır. 

 

3.5.2.1. Quiver 

 

ÇalıĢmanın uygulama aĢamasında, AG teknolojisiyle etkinlikler düzenlenmiĢtir. Bu süreçte 

kullanılan "Quiver" uygulaması, özellikle eğitim amaçlı geliĢtirilmiĢ bir AG yazılımı 

olarak öne çıkmaktadır. Ġlk kez 2016 yılında AG teknolojisi alanında faaliyet gösteren bir 

AG araĢtırma Ģirketi tarafından piyasaya sürülmüĢtür. Uygulama, hem iOS hem de 

Android iĢletim sistemlerinde kullanılabilir durumdadır. 
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Quiver uygulaması, kullanıcılarına üyelik gerektirmeyen bir eriĢim sunar ve hem ücretli 

hem de ücretsiz içerik seçenekleri bulunmaktadır. Özellikle çocuklar için tasarlanmıĢ olan 

bu uygulama, AG teknolojisiyle gerçek dünya nesnelerini veya resimleri tarayarak 

interaktif 2B ve 3B boyama deneyimleri sunar. Bu sayede çocukların soyut düĢünme 

yeteneklerini geliĢtirmeleri ve yaratıcılıklarını artırmaları hedeflenir. Sanat etkinliğinde 

kullanılan boyama sayfasına iliĢkin örnek Ģekil 3.4‟de verilmiĢtir. 

 

 

 

ġekil 3.4: QUIVER uygulamasının boyama sayfası 

 

Pedagojik açıdan değerlendirildiğinde, Quiver uygulaması öğrencilere sanatsal ve görsel 

yeteneklerini geliĢtirme imkanı sağlarken aynı zamanda teknolojiyi eğitim süreçlerine 

entegre ederek öğrenme deneyimlerini zenginleĢtirir. Bu özellikleriyle Quiver, AG 

teknolojisinin eğitim alanındaki potansiyelini gösteren önemli bir araç olarak kabul edilir.  

Quiver (http://quivervision.com/) sayfasında Ģekil 10‟daki gibi birçok görsel bulunmakta. 

Bu görsellerden istediğini A4 boyutunda çıktısının alınarak, istenilen renklerde boyanır. 



   

 

 

33 

 

Sonrasında Quiver uygulamasına telefon veya tablet kullanarak aktarılması gerekmektedir. 

AktarılmıĢ olan görselin uygulamada açıldıktan sonraki görüntüsü Ģekil 3.5‟de verilmiĢtir.  

 

 

 

ġekil 3.5: QUĠVER uygulamasında canlandırılan boyama sayfası 

  

3.5.2.2. Roar 

 

ROAR AG Tarayıcısı, dijital içerikle zenginleĢtirilmiĢ fiziksel dünyayla etkileĢim 

kurmanızı sağlayan bir AR dünyası portalıdır. ROAR AG Düzenleyici Platformu üzerinde 

oluĢturulan AR içeriği, ROAR AG Tarayıcısı uygulaması aracılığıyla görselleĢtirilebilir. 

Bu uygulama sayesinde akıllı telefonunuzun kamerasıyla AR içeriği tarayabilir ve 

etkileĢime geçebilirsiniz. ROAR'ın sağladığı bu özelliklerle, kendi AR deneyimlerinizi 

kolayca oluĢturabilirsiniz. Teknik bilgi gerektirmez ve sadece birkaç adımda 

tamamlanabilir. 

 

ROAR, AR içeriği oluĢturmayı herkes için eriĢilebilir hale getiren öncü bir platformdur. 

Kullanıcılar, istedikleri 3B modelleri seçip tercih ettikleri fotoğraflara ekleyerek etkinlikler 

düzenleyebilirler. ROAR'ı kullanmak için www.roar.io adresine gidip giriĢ yapmanız 

yeterlidir. Ardından, seçtiğiniz fotoğrafı ROAR platformuna yükleyerek istediğiniz 3B 
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modeli sürükleyip bırakarak fotoğrafınıza ekleyebilirsiniz. Hazırlanan içeriği etkinlikte 

kullanmak için etkinlik sayfalarını yazdırmalı ve ardından telefon veya tabletinize ROAR 

tarayıcı uygulamasını yüklemelisiniz. ROAR'ın kullanıcı dostu arayüzü ve basit iĢlem 

adımları, AR içeriği oluĢturmayı kolaylaĢtırır ve herkesin bu teknolojiden faydalanmasını 

sağlar. Bu adımlar, ġekil 3.6‟da gösterildiği gibi ilerler. 

 

 

ġekil 3.6: ROAR ile AG etkinliği geliĢtirme adımları 

 

ROAR platformu, AR teknolojisinin avantajlarını kullanarak hem bireysel kullanıcıların 

hem de iĢletmelerin etkileĢimli ve görsel olarak zengin içerikler oluĢturmasını sağlar. 

Kullanıcı dostu arayüzü sayesinde, herhangi bir programlama veya derin teknik bilgi 

gerektirmez, böylece AR etkinlikleri kolayca düzenlenebilir ve yönetilebilir hale gelir. Bu 

özellikler, ROAR'ı AR içeriği oluĢturmak isteyen herkes için çekici kılar.  

 

Ancak, ROAR'ın sınırlılıkları da bulunmaktadır; özellikle her bir etkinliğin yalnızca 15 

gün süreyle kullanılabilir olması, kullanıcılar için belirli bir kısıtlama olarak görülebilir. 

Fakat tekrar yine tasarlana bilmektedir hiçbir Ģekilde kısıtlama bulunmamaktadır. 

AraĢtırma kapsamında kullanılması için tasarlanan matematik etkinliğine iliĢkin örnekler 

eklerde verilmiĢtir. 
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3.5.2.3. Animal AR 3D safari 

 

Animal AR 3D Safari, basılı hayvan kartlarını tarayarak gerçek hayvanlarla etkileĢim 

sağlayan bir mobil uygulamadır. Bu uygulama, AG teknolojisi kullanarak kullanıcıların 

fiziksel dünyada sanal hayvanları canlandırmalarını ve onlarla etkileĢime geçmelerini 

mümkün kılar. Uygulama, akıllı telefon veya tabletlerin kameralarını kullanarak basılı 

kartları tanıyarak üzerlerindeki hayvanları görüntüler. Uygulamaya iliĢkin örnek Ģekil 

3.7‟de verilmiĢtir. 

 

 

 

ġekil 7.7: Animal AR Safari uygulamısına iliĢkin örnek 

 

Animal AR Safari'de bulunan özellikler Ģunlardır: 

- Eğlenceli ve yaratıcı öğrenme deneyimi: Kullanıcılar, hayvanların hareketlerini ve 

davranıĢlarını gözlemleyerek eğlenceli bir Ģekilde öğrenme imkanı bulurlar. 

- Tek seferde çoklu tarama: Aynı anda birden fazla hayvan kartını tarayarak sanal bir 

hayvanat bahçesi oluĢturabilirsiniz. 
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- Gerçekçi animasyonlu 3D hayvanlar: Gerçek dünyadaki hayvanlardan esinlenerek 

yaratılan detaylı animasyonlar, kullanıcıları etkileyici bir görsel deneyim sunar. 

- Kolay ve sezgisel kontroller: Kullanıcı arayüzü düğmeleriyle hayvanların hareketlerini 

kontrol etmek kolaydır. 

- Her hayvan için 3D ses: Hayvanların çevresel ses efektleri ile etkileĢim kurmanızı sağlar. 

- EtkileĢimli görünüm: Kullanıcılar, hayvanların çeĢitli eylemlerini (koĢma, yürüme, 

yüzme vb.) izleyebilir ve onlarla etkileĢimde bulunabilirler. 

- ÇevrimdıĢı oynama: Ġnternet bağlantısı gerektirmez, böylece her zaman ve her yerde 

kullanılabilir. 

 

Animal AR Safari, gerçek dünya hayvanlarından ilham alınarak oluĢturulan ve 

kullanıcıların hayvanları farklı eylemlerde izlemelerini sağlayan gerçekçi animasyonlu bir 

deneyim sunar. Uygulamanın özellikleri arasında eğlenceli ve eğitici bir öğrenme 

deneyimi, çoklu kart tarayabilme, kullanımı kolay ve sezgisel kontroller, animasyonlu 4D+ 

hayvan görüntüleri, her hayvan için 3D ses, hareketli hayvanlar ve etkileĢimli gösterim 

bulunur. Animal AR Safari, internet bağlantısı gerektirmeyen çevrimdıĢı kullanım özelliği 

ile de öne çıkar. 

 

3.5. Verinin Analizi  

 

Nitel veri analizi, somut sayısal veriler yerine metinlere, sözcüklere odaklanarak 

gerçekleĢtirilen bir analiz yöntemidir. Bu yaklaĢım, araĢtırmacıların sadece gözle 

görülebilir olanı değil, metinlerin derinliklerinde gizlenen anlamları da keĢfetmeyi 

amaçlar. Bu çalıĢmada, nitel veri analizi için MAXQDA kullanılmıĢtır. MAXQDA, karma 

yöntemler içeren nitel araĢtırmalarda en çok tercih edilen bir programdır. Çünkü 

araĢtırmacılara nitel verileri sistematik olarak değerlendirme ve yorumlama imkânı sunar. 

Nitel verilerin analiz süreci altı adımdan oluĢur (Rädiker ve Kuckartz, 2020): 

 

1. Verilerin düzenlenmesi ve hazırlanması. 

2. Analiz için kategorilerin geliĢtirilmesi. 

3. Verilere iliĢkin kodların oluĢturulması. 

4. OluĢturulan kodlara iliĢkin alt kodların geliĢtirilmesi. 

5. Kodlara göre verilerin eĢleĢtirilmesi. 



   

 

 

37 

 

6. AraĢtırmanın raporlanması ve analiz sürecinin belgelenmesi. 

Nitel araĢtırmalarda, mevcut bilgileri doğrulamak yerine yeni fikirler ve hipotezler üretmek 

önceliklidir (Gökçe, 2022). Bu nedenle, toplanan veriler, içerik analizi yöntemiyle 

incelendi. Ġçerik analizi, metinlerden anlamlı çıkarımlar yapmak için kullanılan bir 

tekniktir. Bu yöntemde, veriler belirli temalar çerçevesinde kodlanarak anlamlı bir sonuca 

ulaĢmayı hedeflenir. Kısacası, verilerin içinde gizli olan gerçekleri ortaya çıkarmaya 

çalıĢılır.  
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4. BULGULAR 

 

Bu aĢamada, araĢtırmanın odaklandığı problemlere iliĢkin elde edilen bulgular içerik 

analizi yöntemi kullanılarak incelenmiĢtir. Verilerin analiz sürecinde, belirli temaları ve 

örüntüleri tanımlamak için kodlanmıĢ ve kategorize edilmiĢtir. Bu kodlar ve alt kodlar, 

elde edilen bulguların ayrıntılı bir Ģekilde sunulmasını sağlamıĢtır. Ayrıca, bulguların 

güçlüğü ve yaygınlığı gibi faktörlerin anlaĢılmasına yardımcı olması amacıyla veri 

örnekleri, frekanslar ve yüzdelik dilimlerle desteklenmiĢ tablolar aracılığıyla okuyucuya 

sunulmuĢtur. Bu analitik süreç, araĢtırmanın temel hedeflerine ulaĢmak için kritik bir adım 

olmuĢtur, çünkü verilerin derinlemesine incelenmesi, araĢtırma sorularının yanıtlanmasına 

ve sonuçların anlamlı bir Ģekilde yorumlanmasına olanak sağlamıĢtır. Elde edilen bulgular, 

araĢtırma sorularına göre sunulmuĢtur:   

 

4.1. Okul öncesi öğretmenleri ile yapılan görüĢme sonuçlar: 

 

AraĢtırmada, etkinliklerin planlanması ve uygulama içeriğinin belirlenmesi sürecinde 

rehberlik sağlaması amacıyla, öğretmenlerle sınıfın durumu ve etkinlik iĢleyiĢleri hakkında 

görüĢmeler yapılmıĢtır. Bu görüĢmelerde, öğretmenlerin etkinliklerinde teknoloji kullanıp 

kullanmadıkları da sorgulanmıĢtır. Elde edilen bulgular doğrultusunda, etkinliklerin 

planları oluĢturulmuĢtur. 

 

GörüĢmeler sırasında öğretmenlere aĢağıdaki sorular yöneltilmiĢtir:  

1. Sınıfınızda uyguladığınız sanat etkinliklerini nasıl gerçekleĢtiriyorsunuz? 

 

a) Bir etkinlik için ne kadar zaman ayırıyorsunuz? Bir sanat etkinliği ne kadar 

zaman alır?  

 

Öğretmen1: “ Sanat etkinlikleri yaklaşık 1 saat sürüyor. Eğer 1 saatten uzun bir etkinlik 

ise ara verip devam ediyoruz.  Etkinlikler genel olarak 30-40 dk sürüyor”. 

Öğretmen2: “ Bir sanat etkinliği ortalama 20-25 dakika kadar sürüyor. Çocuklar sanat 

etkinliklerinde kendilerini kolay ifade edebildikleri, yaratıcılıklarını ortaya koyarak 

ilerledikleri için severek katılım sağlıyorlar bu sebeple etkinliğe göre çocukların istekleri 

üzerine biraz daha zamanı uzatabilmekteyiz”. 
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b) Etkinlikleri hazırlarken neye dikkat edersiniz? 

 

Öğretmen1: “ Çocukların seviye ve ilgisine dikkat ediyorum. Aynı zamanda diğer 

etkinliklerle birbirlerini desteklemelerine dikkat ediyorum ( bütünleştirilmiş etkinlik )”. 

Öğretmen2: “ Çocukların yaş ve gelişim düzeylerine göre etkinlikleri hazırlıyorum. 

Çocukların isteklerine göre de bazı etkinlikleri tekrar düzenleyebiliyorum”. 

 

c) Etkinlikte sıkılan çocuklar olur mu? Sizce neden sıkılıyorlar? 

  

 Öğretmen1: “ Tabi ki oluyor. Masa başı etkinliklerinde uzun süre masada oturmaktan 

sıkılıyorlar. Etkinlikler kolay ya da zor geldiği için de sıkılabiliyorlar. Etkinlikler görsel, 

işitsel uyaranlar açısından zengin değilse sıkılma ihtimalleri artıyor”. 

Öğretmen2: “ Bazı çocuklar etkinlik sırasında sıkılabiliyor. Örneğin bu etkinliklerde 

gitmesi gerek yol, akış vs. belli olduğu için çocuklar etkinliği kendi yönlendirip, kendinden 

bir şey katamadıkları için bazen sıkılabiliyorlar”. 

 

Soru birden elde edilen bulgulara göre, görüĢmeden elde edilen verilere bakıldığında sanat 

etkinliğine ortalama 30 dk ayırıyor (Öğretmen1: “Etkinlikler genel olarak 30-40 dk 

sürüyor. Öğretmen2: “  Bir sanat etkinliği ortalama 20-25 dakika kadar sürüyor”). 

Ortalama 30 dk ayrılmasına rağmen bu etkinlikler yaklaĢık 20dk sürmektedir. Ancak bu 

süre etkinliğin çeĢidine ve öğrencilerin isteğine bağlı olarak daha da uzatılabilmektedir ( 

Öğretmen1: “Eğer 1 saatten uzun bir etkinlik ise ara verip devam ediyoruz”. Öğretmen2: 

“Çocuklar sanat etkinliklerinde kendilerini kolay ifade edebildikleri, yaratıcılıklarını 

ortaya koyarak ilerledikleri için severek katılım sağlıyorlar bu sebeple etkinliğe göre 

çocukların istekleri üzerine biraz daha zamanı uzatabilmekteyiz”). Bu bilgiler 

doğrultusunda, etkinlik süresinin esnek tutulması ve öğrencilerin ilgisine göre ayarlanması 

gerektiği anlaĢılmıĢtır. Bunun yanı sıra, etkinliklerin çocuk merkezli olması gerektiği 

sonucuna varılmıĢtır (Öğretmen1: “ Tabi ki oluyor. Masa başı etkinliklerinde uzun süre 

masada oturmaktan sıkılıyorlar. Etkinlikler kolay ya da zor geldiği için de sıkılabiliyorlar. 

Etkinlikler görsel, işitsel uyaranlar açısından zengin değilse sıkılma ihtimalleri artıyor”. 

Öğretmen2: “ Bazı çocuklar etkinlik sırasında sıkılabiliyor. Örneğin bu etkinliklerde 

gitmesi gerek yol, akış vs. belli olduğu için çocuklar etkinliği kendi yönlendirip, kendinden 

bir şey katamadıkları için bazen sıkılabiliyorlar”). 
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2. Etkinliklerinizde teknolojiyi nasıl kullanıyorsunuz?  

a) Hangi teknolojileri kullandınız? 

b) Teknolojiye dayalı etkinlik örneklerinizden bahsediniz. 

Öğretmen1: “ Hiç kullanmadım”. 

Öğretmen2: “a) Etkinliklerimde telefon aracılığıyla birkaç uygulamayı kullandım. Akıllı 

saat kullandım. Sanal gözlük kullandım. 

b) Akıllı saat ile siriyi çocuklar ile tanıştırdım. Daha sonrasında telefon aracılığı ile 

program üzerinden çizdikleri resimleri canlandırdım. Yapay zekâda kendilerinin nasıl 

gözüktüklerini gösterdim. Sanal gözlük ile deniz altı yolculuğunu gösterdim”. 

 

Soru ikiden elde edilen verilere göre, uygulama yapılması planlanan sınıflardan birinde 

hiçbir etkinlikte teknoloji kullanılmadığı belirlenmiĢtir (Öğretmen1: "Hiç kullanmadım"). 

Diğer sınıfta ise bazı teknolojik araçların kullanıldığı gözlenmiĢtir (Öğretmen2: 

"Etkinliklerimde telefon aracılığıyla birkaç uygulamayı kullandım. Akıllı saat kullandım. 

Sanal gözlük kullandım"). Bu veriler doğrultusunda, her iki sınıfın da AG hakkında bilgi 

sahibi olmadığı ortaya çıkmıĢtır. 

 

3. ArtırılmıĢ gerçeklik teknolojisi hakkında neler biliyorsunuz? 

Öğretmen1: “Çok fazla bilgiye sahip değilim. Görselleri üç boyutlu hale getirdiğini ve 

canlandırdığını biliyorum”. 

Öğretmen2: “Artırılmış gerçeklik çocukların hayal gücünü, düşünce gücünü 

geliştirmesinde fayda sağlayan çocukların farklı pencereden bakabilmelerine teknolojiyi 

bu konuda iyi yönde kullanabilmelerine olanak tanıyan bir teknolojidir”. 

 

Öğretmenlerin AG teknolojisi hakkındaki bilgileri incelendiğinde, farklı seviyelerde 

bilgiye sahip oldukları görülmektedir (Öğretmen1: “Çok fazla bilgiye sahip değilim. 

Görselleri üç boyutlu hale getirdiğini ve canlandırdığını biliyorum”. Öğretmen2: 

“Artırılmış gerçeklik çocukların hayal gücünü, düşünce gücünü geliştirmesinde fayda 

sağlayan çocukların farklı pencereden bakabilmelerine teknolojiyi bu konuda iyi yönde 

kullanabilmelerine olanak tanıyan bir teknolojidir”). Bu analizlerden yola çıkarak 

öğretmenlerin AG teknolojisine yönelik bilgi seviyelerinin farklılık gösterdiği, ancak her 
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iki öğretmenin de bu teknolojinin eğitimde yaratabileceği olumlu etkilerin farkında olduğu 

söylenebilir.  

 

4.2. Okul öncesi dönemde artırılmıĢ gerçeklik teknolojisine iliĢkin öğrenci görüĢlerine 

iliĢkin bulgular 

 

 “Okul öncesi dönemde AG teknolojisine iliĢkin öğrenci görüĢleri nelerdir?”  olarak ifade 

edilen araĢtırma sorusuna iliĢkin her hafta uygulanan etkinlik sonrasında öğrenci görüĢleri 

alınmıĢtır. Elde edilen veriler içerik analizine tabi tutulmuĢtur ve uygulamalar sırasınca 

açıklanmıĢtır.   

 

a) Sanat etkinliğine iliĢkin bulgular:  

Sanat etkinliği sonrasında etkinliğe katılan her çocukla görüĢme yapılmıĢtır ve “Bu 

gün yaptığımız etkinlikte en çok ilgini çeken neydi?” , “Boyadığın resmin AG 

teknolojisi ile canlandırılması sana ne hissettirdi?” , "Bu etkinliği bir daha yapmak 

ister misin? Neden istersin? Neden istemezsin?"  soruları yöneltilmiĢtir. Elde edilen 

verilere içerik analiz uygulanmıĢtır ve sonuçlar aĢağıda verilmiĢtir.  

Tablo 4.1: Sanat etkinliğine katılan katılımcıların dağılımı 

 

YaĢ Grubu Kız Sayısı Erkek Sayısı Frekans (n) Yüzde (%) 

4 YaĢ 5 7 12 %63.16 

5 YaĢ 4 3 7 %36.84 

Toplam 9 10 19 100 

 

Tablo 4.1‟de, sanat etkinliğine katılan öğrencilerin yaĢ gruplarına ve cinsiyetlerine göre 

dağılımını ayrıntılı bir Ģekilde göstermektedir. Sanat etkinliğine katılan toplam 19 öğrenci, 

9 kız ve 10 erkekten oluĢmaktadır. Katılımcıların yaĢ gruplarına göre dağılımı 

incelendiğinde, 4 yaĢ grubundan gelen öğrenci sayısı 12'dir, bu da toplam öğrencilerin 

%63.16'sını oluĢturur. Diğer yandan, 5 yaĢ grubundan gelen öğrenci sayısı 7'dir ve bu da 
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toplam öğrencilerin %36.84'ünü oluĢturur. Bu durum, örneklemin yaĢ dağılımının 4 yaĢ 

grubunda daha yoğun olduğunu göstermektedir. 

 

 

ġekil 8.1: Sanat etkinliği soru1‟e iliĢkin görüĢme formu analiz sonuçları 

 

ġekil 4.1‟de, “Bugün yaptığımız etkinlikte en çok ilgini çeken neydi?” sorusuna iliĢkin 

temalar sunulmuĢtur. ġekil incelendiğinde, sanat etkinliğine katılan ve görüĢleri alınan 

toplam 19 öğrenci olduğu anlaĢılmaktadır. Elde edilen veriler “resmin canlanması, 

eğlenceli olması ve içerik” temaları altında toplanmıĢtır. AraĢtırmaya katılan öğrencilerin 

en çok resmin canlanmasından etkilendiği görülmüĢtür. Öğrencilerin verdiği yanıtlar:  

 

“Resmin canlanması” temasına iliĢkin örnekler Ģöyledir: 

Ö1: “Resmin canlanması ilgimi çekti. Öğretmenim bunu da canlandırabilir miyiz?”.  

Ö2: "Resmin canlanıp bana bakması ilgimi çekti. Hangi dilde konuşuyor bu acaba? 'Hello' 

dedi". 

 

 “Eğlenceli olması” temasına iliĢkin örnekler Ģöyledir: 

Ö17: “ Çok eğlenceli her şeyi ben yapmak istedim”. 

Ö14: “Etkinliğin eğlenceli olması ilgimi çekti. 

 

“Ġçerik” temasına iliĢkin örnekler Ģöyledir: 

 Ö16: “Resimde kuşun civcivi yoktu, ama canlanınca altında saklanan civcivi çıktı”. 

 Ö11:“Kelebeğin uçması, tırtılın yürümesi ve yaprak yemesi” 

 Ö6: “canlanıp penguenin paten ile kayması”. 
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ġekil 4.29: Sanat etkinliği soru2‟ye iliĢkin görüĢme formu analiz sonuçları 

 

ġekil 4.2, "Boyadığın resmin AG teknolojisi ile canlandırılması sana ne hissettirdi?" 

sorusuna verilen yanıtların temaları ve alt temalarını göstermektedir. ġekil incelendiğinde, 

etkinliğe katılan öğrencilerin yanıtlarından 15'inin "duygu" teması, 4'ünün ise "yüklenen 

anlam" teması ile iliĢkili olduğu anlaĢılmaktadır. "Duygu" teması, "mutlu, heyecan ve 

ĢaĢırma" Ģeklinde üç ayrı alt tema içermektedir. Öğrencilerin bu temalarla ilgili yorumlar: 

 

“Yüklenen anlam” olarak adlandırılan alt temaya iliĢkin örnekler Ģöyledir: 

Ö2:“Kendimi de orada gibi hissettim, çok heyecanlandım”. 

Ö4:“Kendimin motora bindiğimi hissettim, heyecanlıydım”. 

Ö8:“Kendim uçuyormuş gibi hissettim”. 

 

“Mutlu” olarak adlandırılan alt temaya iliĢkin örnekler Ģöyledir: 

Ö1:“Yanımıza gelecek diye düşündüm. Yanımıza gelseydi mutlu olurdum”. 

Ö3:“Çok heyecanlandım ve çok mutlu oldum, bir kere daha canlandırmak istedim”. 

Ö9:“Mutlu hissettim çünkü sarı boyadım sarı çıktı istediğim gibi”. 

 

“Heyecan” olarak adlandırılan alt temaya iliĢkin örnekler Ģöyledir: 

Ö10 :“ Çok heyecanlandım”. 



   

 

 

44 

 

Ö18:“Konuşunca çok heyecanlı hissediyorum”. 

 Ö11.“Heyecanlı hissettim”. 

 

“ġaĢırma” olarak adlandırılan alt temaya iliĢkin örnekler Ģöyledir: 

Ö6:“Canlandığını görünce şaşırdım”. 

Ö14:“Daha önce hiçbir resmin canlandığını görmemiştim o yüzden şaşkınlık içindeydim”. 

Ö7:“Yaptığım resim canlanınca şaşırdım”. 

 

 

 ġekil 4.310: Sanat etkinliği soru3‟e iliĢkin görüĢme formu analiz sonuçları 

 

ġekil 4.3‟de, “Bu etkinliği bir daha yapmak ister misin? Neden istersin? Neden 

istemezsin?” sorusuna iliĢkin görüĢlerin kodlandığı temalar ve alt temaları göstermektedir. 

Katılımcılardan 18 öğrenci bu etkinliği tekrar yapmak isterken, bir öğrenci “hayır” 

cevabını vermiĢtir. Ö5, “hayır yapmak istemiyorum. Çünkü ışınlar gözlerimi yorabilir” 

diyerek, tablet ekranından gelen ıĢınların gözlerine zarar verebileceğinden endiĢe ettiğini 

belirtmiĢtir. “Evet” temasına iliĢkin üç farklı alt tema bulunmaktadır. Öğrencilerin bu 

konudaki görüĢler: 

 

“Beğenmek” alt temasına iliĢkin örnekler Ģöyledir: 

Ö1:“Eveeet. Çünkü çok beğendim o yüzden bir daha yapmak istiyorum”. 

Ö7:“Bir daha yapmak istiyorum. Çünkü çok beğendim”. 

 



   

 

 

45 

 

“Eğlenceli bulmak” alt temasına iliĢkin örnekler Ģöyledir: 

Ö2: “Eveeeet, çünkü çok eğlenceli”. 

Ö6:“Evet yapmak istiyorum. Çünkü çok eğlendim”. 

Ö8:“Eveeet, yine yine”. 

 

“Ġlgi çekici bulmak” alt temasına iliĢkin örnekler Ģöyledir: 

Ö15:“Eveet, çünkü resmin canlanabileceğini görmemiştim daha önce”. 

Ö16:“Evet yapmak istiyorum çünkü ilgimi çekti”. 

 

b) Dil ( Ġngilizce) etkinliğine iliĢkin bulgular 

 Dil (Ġngilizce) etkinliği sonrasında her çocukla görüĢülerek Ģu sorular 

yöneltilmiĢtir: 

 

1. "Yaptığımız etkinlikte senin ilgini çeken bir Ģey oldu mu? Evet ise nedir?" 

2. " Seçtiğin hayvanın ne ile beslendiğini söyleyebilir misin?" 

3. " Sen bu etkinlikten ne öğrendin?" 

Veriler, yapılan içerik analizi sonucunda aĢağıdaki sonuçlara ulaĢılmıĢtır: 

 

Tablo 4.2: Dil (Ġngilizce) etkinliğine katılan katılımcıların dağılımı 

 

YaĢ Grubu Kız Sayısı Erkek Sayısı Frekans (n) Yüzde (%) 

4 YaĢ 2 4 6 %37.50 

5 YaĢ 5 5 10 %62.50 

Toplam 7 9 16 100 

 

 

Tablo 5‟de, araĢtırmaya katılan öğrencilerin yaĢ gruplarına ve cinsiyetlerine göre 

dağılımını ayrıntılı bir Ģekilde belirtilmektedir. Dil (Ġngilizce) etkinliğine katılan toplam 16 

öğrenci, 7 kız ve 9 erkekten oluĢmaktadır. Katılımcıların yaĢ gruplarına göre dağılımı 

incelendiğinde, 4 yaĢ grubundan gelen öğrenci sayısı 6'dir, bu da toplam öğrencilerin 

%37.50'sini oluĢturur. Diğer yandan, 5 yaĢ grubundan gelen öğrenci sayısı 10'dır ve bu da 
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toplam öğrencilerin %62.50'sini oluĢturur. Bu durum, örneklemin yaĢ dağılımının 5 yaĢ 

grubunda daha yoğun olduğunu göstermektedir. 

 

 

 

ġekil 4.4: Dil (Ġngilizce) etkinliği soru1‟e iliĢkin görüĢme formu analiz sonuçları 

 

ġekil 4.4'de “Yaptığımız etkinlikte senin ilgini çeken bir Ģey oldu mu?” sorusuna iliĢkin 

görüĢlerin kodlandığı temalar ve alt temaları gösterilmektedir.  ġekilde görüldüğü gibi, 

etkinlikteki ilgi çekici unsurlar üç ana tema altında sınıflandırılmıĢtır: görsel öğeler, içerik 

ve ses. Görsel öğelerle ilgili olarak yapılan 7 yorum, içerikle ilgili 6 yorum ve sesle ilgili 5 

yorum bulunmaktadır.  

 

Etkinliğin “görsel öğeler” teması altında bulunan yorumlara örnekler Ģöyledir: 

Ö2: “Gerçekçi havanların geldiği dikkatimi çekti”. 

Ö8: “Zürafa canlandı sonrada diğer resimdeki ağaçtan yaprak yedi”. 

Ö7: “Kurbağaya o kadar yakından bakmamıştım”. 

 

Etkinliğin “içerik” teması altında bulunan yorumlara örnekler Ģöyledir: 

Ö6: “Zürafanın boynuzu varmış”. 

Ö9: “Kurbağanın ayaklarındaki parmakları farklıydı. Ön ayakta 4, arka ayakta 3 parmak 

vardı, birde arka ayakları ön ayaklarından daha büyüktü”. 

Ö11: “Hayvanlara yakından bakabildim ( bir dahaki sefere sinekleri yakından incelemek 

isterdim) o hayvanlar nasıl canlanıp diğer resimdeki ottan yiyebildiler. 
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Etkinliğin “ses” teması altında bulunan yorumlara örnekler Ģöyledir: 

Ö3:“Zürafaların sesini bilmiyordum. Önce onu merak etmiştim. Sonra öğrendim çokta 

korkunç değilmiş”. 

Ö10: “Gergedanın sesini ilk kez duydum”. 

 

 

ġekil 4.5: Dil (Ġngilizce) etkinliği soru2‟ye iliĢkin görüĢme formu analiz sonuçları 

 

ġekil 4.5‟de, "Seçtiğin hayvanın ne ile beslendiğini söyleyebilir misin?" orusuna yönelik 

katılımcı görüĢlerinin kodlandığı temaları bulabiliriz. ġekilde, 16 katılımcının görüĢlerinin 

"hatırlıyor" ve "hatırlamıyor" Ģeklinde iki temaya ayrıldığı görülmektedir. Bu sorunun 

kullanılma amacı, katılımcıların verdiği cevaplar aracılığıyla kalıcı öğrenmenin gerçekleĢip 

gerçekleĢmediğini değerlendirmektir. Katılımcılar, etkinlik sırasında öğrendikleri bilgileri 

hatırlamıĢ ve doğru cevaplar vermiĢtir. AĢağıda elde edilen verilere iliĢkin örnekler 

bulunmaktadır: 

 

Ö4: “Zebra ot yiyordu”.  

Ö5: “Bufalo ot yiyordu”. 

Ö7,Ö8,Ö10: “Tavuk buğday yedi”. 

 Ö9: “Deve kuşu buğday yedi”. 

Ö6,Ö12: “Zürafa yaprak yedi”. 

 

Bu sonuçlar, etkinliğin çocukların hafızasında kalıcı izler bıraktığını ve öğrenme sürecinin 

baĢarılı olduğunu göstermektedir.  
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ġekil 4.6: Dil (Ġngilizce) etkinliği soru3‟e iliĢkin görüĢme formu analiz sonuçları 

 

ġekil 4.6'da, “Sen bu etkinlikten ne öğrendin?” sorusuna iliĢkin temalar sunulmuĢtur. ġekil 

incelendiğinde, Dil (Ġngilizce) etkinliğine katılan ve görüĢleri alınan toplam 16 öğrenci 

olduğu anlaĢılmaktadır. Elde edilen veriler “kalıcı öğrenme ve merak/istek” temaları 

altında toplanmıĢtır. Öğrencilerin verdiği yanıtlar:  

 

“Kalıcı öğrenme” temasına iliĢkin örnekler Ģöyledir: 

Ö1,Ö13,Ö11: “hayvanların İngilizce isimlerini öğrendim. Bir de hamam böceği, 

peygamberdevesini yakından görmek isterim. 

Ö9: “Kurbağanın kulağı varmış. Bir dahaki etkinlikte örümcek incelemek istiyorum 

öğretmenim”. 

Ö15: “ su aygırı ve zürafaya yakından baktım”. 

 

“Merak/istek” temasına iliĢkin örnekler Ģöyledir: 

Ö5,Ö14: “ Hayvanların ne ile beslendiklerini merak etmiştim”. 

Ö7: “Kurbağanın ön ayaklarında 4 parmak var, arka ayaklarında ise 3 parmak varmış. 

Kurbağa sesini duymamıştım daha önce. Öğretmenim bir dahaki sefere örümcek incelemek 

isterim”. 

Ö10: “ Küçük böcekleri büyütüp incelemek isterim mesela karınca. Daha önce orman 

hayvanlarının sesini duymamıştım”. 
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c) Matematik etkinliğine iliĢkin bulgular:  

Matematik etkinliği sonrasında etkinliğe katılan her çocukla görüĢme yapılmıĢtır ve 

“Gizli sayıları bulmak eğlenceli miydi?” , “Hangi sayı denk gelmiĢti?” , “Gizli 

sayılar oyununu bir daha oynamak ister misin? Evet, ise neden? Hayır, ise neden?” 

soruları yöneltilmiĢtir. Elde edilen verilere içerik analiz uygulanmıĢtır ve sonuçlar 

aĢağıda verilmiĢtir.  

Tablo 4.3: Matematik etkinliğine katılan katılımcıların dağılımı 
 

YaĢ Grubu Kız Sayısı Erkek Sayısı Frekans (n) Yüzde (%) 

4 YaĢ 5 8 13 %61.90 

5 YaĢ 4 4 8 %38.10 

Toplam 9 12 21 100 

 

 

Tablo 4.3‟de, matematik etkinliğine katılan öğrencilerin yaĢ gruplarına ve cinsiyetlerine 

göre dağılımını ayrıntılı bir Ģekilde verilmiĢtir. Matematik etkinliğine katılan toplam 21 

öğrenci, 9 kız ve 12 erkekten oluĢmaktadır. Katılımcıların yaĢ gruplarına göre dağılımı 

incelendiğinde, 4 yaĢ grubundan gelen öğrenci sayısı 13'dir, bu da toplam öğrencilerin 

%61.90'nını oluĢturur. Diğer yandan, 5 yaĢ grubundan gelen öğrenci sayısı 8'dir ve bu da 

toplam öğrencilerin %38.10'nunu oluĢturur. Bu dağılım, 4 yaĢ grubundaki öğrencilerin 

etkinliğe daha fazla katılım sağladığını göstermektedir. 

 

ġekil 4.7: Matematik etkinliği soru1‟e iliĢkin görüĢme formu analiz sonuçları 
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ġekil 4.7'de, “Gizli sayıları bulmak eğlenceli miydi?” sorusuna iliĢkin temalar 

sunulmuĢtur. ġekil incelendiğinde, matematik etkinliğine katılan ve görüĢleri alınan toplam 

21 öğrenci olduğu anlaĢılmaktadır. Elde edilen veriler “içerik kurgusu, beğenmek ve 

eğlenceli” temaları altında toplanmıĢtır. Öğrencilerin verdiği yanıtlar:  

 

“Ġçerik kurgusu” temasına iliĢkin örnekler Ģöyledir: 

Ö5: “ Evet, çünkü ben gizlilikten çok hoşlanırım”. 

Ö14: “evet saklambacı çok seviyorum”. 

Ö15: “Sayı bulmaca oyunu mu, evet saklambacı çok seviyorum. Orada da sayılar 

saklanmış ama ben buldum”. 

 

“Beğenmek” temasına iliĢkin örnekler Ģöyledir: 

Ö4: “ Evet çok sevdim. Sayılar benden saklanmış ama ben buldum”. 

Ö9: “Bilmece bulmaca oyununu çok beğendim. Evet, çünkü orada rakamları buldum hep”. 

Ö19: “Rakam bulmaca, eğlenceliydi çünkü beğendim”. 

 

“Eğlenceli” temasına iliĢkin örnekler Ģöyledir:  

Ö2: “Eğlenceli ama boyamak isterdim. Çünkü o rakamı bulup boyamak istedim”. 

Ö3: “Eğlenceliydi, çünkü sayıları bulmak hoşuma gitti”.   

Ö6: “ Evet eğlenceli, gizli şeyleri bulmayı seviyorum”. 

 

 

 

ġekil 4.8: Matematik etkinliği soru2‟ye iliĢkin görüĢme formu analiz sonuçları 
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ġekil 4.8, "Hangi sayı denk gelmiĢti?" sorusuna yönelik öğrenci görüĢlerinin kodlandığı 

temayı göstermektedir. Bu Ģekilde, 21 katılımcının görüĢleri "kalıcı öğrenmeyi sağlama" 

teması altında toplanmıĢ ve ardından "var" ve "yok" olarak iki alt temaya ayrılmıĢtır. Bu 

soru, gerçekleĢtirilen etkinliğin kalıcı öğrenme sağlayıp sağlamadığını değerlendirmek 

amacıyla kullanılmıĢtır. Katılımcıların büyük çoğunluğu, etkinlik sırasında öğrendikleri 

bilgileri hatırlayarak doğru cevaplar vermiĢtir. Sadece Ö6, "Hatırlamıyorum öğretmenim" 

Ģeklinde cevap vererek unuttuğunu belirtmiĢtir. Bu bulgu, etkinliğin genel olarak kalıcı 

öğrenmeyi desteklediğini, ancak bazı öğrencilerde unutmanın da yaĢanabileceğini 

göstermektedir. 

 

 “Kalıcı öğrenmeyi sağlama” temasına iliĢkin veriler:  

Ö5: “Bir oyun alanı olan resim denk gelmişti ve 2 sayısı gizlenmişti. Ama buldum tabiki”. 

Ö10: “ 2 sayısı çıktı bana. Sayılar bir şeyin altında saklansaydı açtığımda o sayı orada 

olsaydı”. 

Ö13: “ 3 sayısı denk geldi bana, hemen buldum”. 

 

 

 

ġekil 4.9: Matematik etkinliği soru3‟e iliĢkin görüĢme formu analiz sonuçları 

 

ġekil 4.9‟da, “Gizli sayılar oyununu bir daha oynamak ister misin? Evet ise neden? Hayır 

ise neden? ” sorusuna iliĢkin görüĢlerin kodlandığı temalar ve alt temaları göstermektedir. 
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Katılımcılardan 20 öğrenci bu etkinliği tekrar yapmak isterken, bir öğrenci “hayır” 

cevabını vermiĢtir. Ö10:“İstemiyorum.Çünkü ben dinozorlu resmi istiyordum” diyerek, 

öğrencinin etkinlik sırasında belirli bir beklentiye sahip olduğunu ve bu beklentinin 

karĢılanmamasından dolayı memnuniyetsizlik yaĢadığını göstermektedir.  “Evet” temasına 

iliĢkin iki farklı alt tema bulunmaktadır. Öğrencilerin bu konudaki görüĢler: 

 

“Hevesli olmak” alt temasına iliĢkin örnekler Ģöyledir: 

Ö9: “Evet ama daha zor yapabilirsin o zaman daha zor olur ve eğlenceli olur. Bir daha 

gelir misin ama harfler de olursa olabilir mi? 

Ö20: “Evet şimdi bir daha oynaya bilir miyim? Bütün sayıları bulurum ama iyi 

saklanmamışlar hemen buldum”. 

 

“GeliĢtirmek” alt temasına iliĢkin örnekler Ģöyledir: 

Ö2: “ Evet ama boyayarak. Çünkü belirlemek için sayının üstünden geçerek taşırmadan 

belli olsun ki bulduğum sayı belli olsun diye”. 

Ö3: “ Evet oynamak isterim. Her yerde bir sayı saklansaydı bir sürü sayı bulmak 

istiyorum. Yani daha çok oynamak istiyorum”. 

Ö5: “ Tabi ama biraz daha küçük yaparsanız oynamak isterim. Yoksa böyle daha çabuk 

biliniyor”. 

 

4.3. Öğretmenlerin artırılmıĢ gerçeklik teknolojisine dair görüĢlerine iliĢkin bulgular: 

 

1. AG teknolojisinin okul öncesinde kullanılmasını nasıl değerlendiriyorsunuz? 

a) Çocuk seviyesine uygun mu?  

b) Kalıcı öğrenmeler sağlar mı? 

c) Okul öncesi için anlaĢılabilir mi? 

 

Öğretmen1:  

“a) Bence çocuk seviyesine uygun. 

b) Çocuğu birden fazla alanda destekleyeceği için kalıcı öğrenmeler sağlayacağını 

düşünüyorum. 

c) Evet, anlaşılabilir”. 
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Öğretmen2:“a)Artırılmış gerçeklik öğretmen denetiminde belirli bir yaş aralığında ve 

zaman diliminde  (4-5 yaş)kullanılabilir. Çünkü çocuklarda soyut-somut kavramı 

oturduktan sonra artırılmış gerçekliği anlamaları biraz daha kolay olacaktır. 

b)Çocukların dikkatlerini çektiği için akılda kalıcılığı fazladır. 

c)4-5 yaş aralığında çocuk anlayabilir”. 

 

Soru 1‟de AG teknolojisinin okul öncesi eğitimde kullanımıyla ilgili yapılan 

değerlendirmeler çeĢitli noktalara odaklanmaktadır. Ġlk olarak, AR teknolojisinin çocuk 

seviyesine uygun olduğu (Öğretmen1: “ Bence çocuk seviyesine uygun”) ve görsel, 

etkileĢimli doğasıyla küçük yaĢ grubunun dikkatini çekip ilgisini koruyabileceği 

belirtilmiĢtir. Ayrıca, AG'nin birden fazla öğrenme alanında destek sağlayarak kalıcı 

öğrenmeleri teĢvik edebileceği görüĢü dile getirilmiĢtir (Öğretmen1: “Çocuğu birden fazla 

alanda destekleyeceği için kalıcı öğrenmeler sağlayacağını düşünüyorum”. Öğretmen2: 

“Çocukların dikkatlerini çektiği için akılda kalıcılığı fazladır”). Bu teknolojinin okul 

öncesi çocuklar için anlaĢılabilir olduğu, özellikle 4-5 yaĢ aralığındaki çocukların soyut ve 

somut kavramları anlama yetilerinin geliĢmiĢ olduğu dikkate alınarak ifade edilmiĢtir 

(Öğretmen2: “Artırılmış gerçeklik öğretmen denetiminde belirli bir yaş aralığında ve 

zaman diliminde  (4-5 yaş)kullanılabilir. Çünkü çocuklarda soyut-somut kavramı 

oturduktan sonra artırılmış gerçekliği anlamaları biraz daha kolay olacaktır”). Sonuç 

olarak, AG teknolojisinin okul öncesi eğitimde kullanımını olumlu bir Ģekilde 

değerlendiriyor. Teknolojinin çocuk seviyesine uygun olduğu, kalıcı öğrenmeler 

sağlayabileceği ve küçük yaĢ grubu için de anlaĢılabilir olduğu düĢünülüyor. 

 

2. Sizce artırılmıĢ gerçeklik teknolojisi ile çocuklarda kalıcı öğrenme olur 

mu? Nasıl? 

 

Öğretmen1:  

“Artırılmış gerçeklik (AG) teknolojisi, çocukların öğrenme sürecini daha etkileşimli ve 

eğlenceli hale getirerek, onların dikkatini çekmekte ve ilgilerini sürdürmekte başarılıdır. 

Çocuklar, üç boyutlu modeller ve animasyonlar aracılığıyla soyut kavramları somut bir 

şekilde deneyimleyebilirler. Bu sayede bilgiler daha anlamlı hale gelir ve uzun süreli 

hafızaya daha kolay yerleşir. AG teknolojisi, çocukların aktif öğrenme sürecine dahil 

olmalarını sağlayarak öğrenme motivasyonlarını artırır. Derslerde gözlemlediğim 
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kadarıyla, çocuklar AG etkinliklerine çok istekli katılıyorlar ve birbirlerinden daha 

heyecanlı oluyorlar. Sürekli olarak "Öğretmenim, bir dahaki etkinlik ne zaman 

yapılacak?" diye soruyorlar. Kendi aralarında da "Bana tavşan çıkmıştı!" gibi 

konuşmalarla deneyimlerini heyecanla paylaşıyorlar. Bu durum, AG teknolojisinin 

çocuklarda kalıcı öğrenmeyi ve keşfetme isteğini pekiştirdiğini açıkça göstermektedir”. 

Öğretmen2: 

“Ben bu sorunun cevabına bir örnek ile vermek istiyorum. Siz etkinlik yaptığınızda 

çocukların yüzünde heyecanı ve gözlerindeki merakı görünce çok şaşırmıştım. Hem çok 

istekli katılıyorlar. Artırılmış gerçeklik ile canlandırmayı çocuklar gözleri ile 

gördüklerinde gerçekten büyük bir hayranlıkla izlediler. Çocukların istekleri, keşfetmek 

istedikleri ya da merak ettikleri konularda bu teknoloji kullanılır ise çocukların 

dikkatlerini büyük olasılıkla çekecektir ve kalıcı öğrenme gerçekleşecektir”. 

 

Soru 2‟den elde edilen bulgularda, öğretmenlerin gözlemleri ve deneyimleri, AG 

teknolojisinin okul öncesi eğitimde nasıl bir fark yarattığını açıkça göstermektedir. 

Çocuklar, AG etkinliklerine büyük bir ilgi göstermekte ve bu teknolojiyle etkileĢimli 

olarak öğrenmenin keyfini çıkarmaktadırlar. Özellikle üç boyutlu modeller ve 

animasyonlar aracılığıyla soyut kavramları görsel ve somut bir Ģekilde 

deneyimleyebilmeleri, öğrenmeyi daha anlamlı hale getirmektedir. Öğrencilerin AG 

etkinliklerine karĢı gösterdikleri heyecan ve merak, öğrenme sürecinde aktif olarak yer 

almalarını sağlamakta ve sürekli yeni keĢifler yapma isteği uyandırmaktadır. Bu 

teknolojinin sınıf içinde yarattığı etkileĢim, öğrencilerin birbirleriyle deneyimlerini 

paylaĢmasını ve öğrenme sürecinde daha fazla motive olmalarını sağlamaktadır. Sonuç 

olarak, AG teknolojisinin çocukların öğrenme deneyimlerini zenginleĢtirdiği ve öğrenme 

sürecine katılımlarını artırdığı görülmektedir.  

 

3. ArtırılmıĢ gerçeklik teknolojisinin okul öncesi dönemde ne gibi etkisinin 

olacağını düĢünüyorsunuz? 

 

a) AG teknolojisinin çocuklara olumlu etkisi olur mu? Evet, ise örnek verebilir 

misiniz? 

b) ArtırılmıĢ gerçeklik teknolojisinin çocuklara olumsuz etkisi olur mu? Evet, ise 

örnek verebilir misiniz? 
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Öğretmen1: 

“ a) Evet, olur. Örneğin nesli tükenmekte olan ya da çocukların gerçek yaşamda görme 

fırsatı elde edemeyecekleri hayvanları 3 boyutlu olarak görüp, inceleyebilirler.  Etkinlik 

sırasında çocuğun odaklanma, dikkatini yöneltme, gözlemleme, analiz etme, neden sonuç 

ilişkisi kurma gibi bilişsel becerilerini geliştirebilir. 

b) Hayır,  bence olmaz”. 

 

Öğretmen2: 

“ Geçtiğimiz hafta bende artırılmış gerçeklik teknolojisi ile etkinlik düzenledim. Bilim 

etkinliğinde artırılmış gerçeklik teknolojisini kullanarak çocuklarla etkinlik yaptık. 

Çocuklara farklı gezegenleri ve uzayı keşfetmeleri için bir artırılırmış gerçeklik 

uygulaması gösterdim. Çocuklar, gezegenlerin ve yıldızların hareketlerini 

gözlemlediklerinde oldukça etkilenmişlerdi. Özellikle, Mars ve Jüpiter'in detaylı 

görüntüleri karşısında büyük bir hayranlık ve öğrenme isteği gösterdiler. Bu teknoloji 

sayesinde, çocukların bilim konularına olan ilgilerinin arttığını ve öğrenmeye olan 

motivasyonlarının yükseldiğini gözlemledim. Artırılmış gerçeklik ile yapılan etkinliklerin, 

çocukların derinlemesine keşfetmelerine ve bilimsel kavramları daha iyi anlamalarına 

katkı sağladığı açıktı”. 

 

Öğretmenlerin gözlemleri ve deneyimleri, bu teknolojinin çocukların odaklanma, gözlem 

yapma, analiz etme gibi biliĢsel becerilerini geliĢtirdiğini ve bilimsel konulara olan 

ilgilerini artırdığını göstermektedir. Özellikle nesli tükenmekte olan hayvanları veya uzayı 

keĢfetme gibi konularda yapılan AG etkinlikleri (Öğretmen1: “Evet, olur. Örneğin nesli 

tükenmekte olan ya da çocukların gerçek yaşamda görme fırsatı elde edemeyecekleri 

hayvanları 3 boyutlu olarak görüp, inceleyebilirler.  Etkinlik sırasında çocuğun 

odaklanma, dikkatini yöneltme, gözlemleme, analiz etme, neden sonuç ilişkisi kurma gibi 

bilişsel becerilerini geliştirebilir”), çocukların öğrenme motivasyonlarını yükseltmekte ve 

bilimsel kavramları derinlemesine anlamalarına katkı sağlamaktadır. Ayrıca, AG 

teknolojisinin çocukların bilim konularına olan ilgilerini artırdığı ve öğrenmeye olan 

motivasyonlarını yükselttiği gözlemlenmiĢtir (Öğretmen2: “ Geçtiğimiz hafta bende 

artırılmış gerçeklik teknolojisi ile etkinlik düzenledim. Bilim etkinliğinde artırılmış 

gerçeklik teknolojisini kullanarak çocuklarla etkinlik yaptık. Çocuklara farklı gezegenleri 
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ve uzayı keşfetmeleri için bir artırılırmış gerçeklik uygulaması gösterdim. Çocuklar, 

gezegenlerin ve yıldızların hareketlerini gözlemlediklerinde oldukça etkilenmişlerdi. 

Özellikle, Mars ve Jüpiter'in detaylı görüntüleri karşısında büyük bir hayranlık ve öğrenme 

isteği gösterdiler. Bu teknoloji sayesinde, çocukların bilim konularına olan ilgilerinin 

arttığını ve öğrenmeye olan motivasyonlarının yükseldiğini gözlemledim. Artırılmış 

gerçeklik ile yapılan etkinliklerin, çocukların derinlemesine keşfetmelerine ve bilimsel 

kavramları daha iyi anlamalarına katkı sağladığı açıktı”). Teknolojinin bu Ģekilde 

kullanımının, çocukların bilimsel kavramları derinlemesine anlamalarına ve keĢfetmelerine 

katkı sağladığı da vurgulanmıĢtır. Dolayısıyla, bu teknoloji sınıf içi eğitimde etkili bir araç 

olarak kullanılarak çocukların eğitim baĢarılarını ve bilimsel meraklarını destekleyebilir.  
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5. SONUÇ VE ÖNERĠLER 

 

Bu araĢtırma, okul öncesi dönemde AG uygulamalarının kullanımına iliĢkin görüĢleri 

incelemeyi ve bu teknolojinin çocukların öğrenme süreçleri üzerindeki etkilerini 

değerlendirmeyi amaçlamaktadır. Bu bölümde, araĢtırma sonuçları detaylı bir Ģekilde ele 

alınacak ve bu bulguların literatürdeki benzer çalıĢmalarla karĢılaĢtırılması yapılacaktır.  

 

ÇalıĢmadan elde edilen bulgularda, AG teknolojisi, görsel ve iĢitsel uyarıcılar kullanılarak, 

çocukların dikkatini çekerek kalıcı öğrenmeyi teĢvik ettiği görülmüĢtür. AG teknolojisi, 

çocuklara içeriği somut bir Ģekilde deneyimleme imkânı sunmuĢ, gerçeklik hissi yaĢatmıĢ 

ve öğrenmeyi etkili hale getirmiĢtir. Ayrıca, çocukları pasif izleyiciler olmaktan çıkarıp 

etkin katılımcılara dönüĢtürmüĢtür. Görsel ve iĢitsel uyarıcılar, öğrenme sürecine aktif ve 

meraklarını artırarak etkinliklere istekli katılmalarını sağlamıĢtır. AG teknolojisinin 

okulöncesi dönemde çok öğrencili sınıflarda kullanıldığında sınıf ve zaman yönetimi 

konusunda daha dikkatli olması gerektiği sonucuna varılmıĢtır. Literatürde yapılan 

incelemelerde de benzer sonuçlara ulaĢılmıĢ. Kuzgun (2019) yaptığı çalıĢmasında AG 

teknolojisinin sunduğu renkli ve görsel içerikler sayesinde, çocuklar için daha eğlenceli bir 

öğrenme ortamı oluĢturduğu ve bu durumun çocukların etkinliklere daha istekli 

katılmalarını ve daha iyi odaklamalarını sağladığı belirtilmiĢtir. Ancak, AG teknolojisinin 

her zaman bu olumlu etkileri sağlamadığı da vurgulanmaktadır. Bazı durumlarda, AG 

teknolojisi çocukları etkinliklere katılmaya teĢvik ederken, bazen de dikkatlerini dağıtarak 

etkinliğin amacından sapmalarına neden olabilmektedir. Bu durum, AG teknolojisinin 

kullanımında dikkatli olunması gerektiğini göstermektedir. Ancak, Kuru (2015)'nin 

belirttiği gibi, ilk baĢta dikkat dağıtıcı olan teknoloji, kullanıcılar yeni bir teknolojiyi 

kullanmaya baĢladıktan sonra alıĢkanlık kazanarak bu etkiyi azaltmaktadır. Ġlk yenilik 

etkisi geçtikten sonra kullanıcıların ürünle ilgili algılarının değiĢtiği ve dikkat dağıtan 

etkinin azalacağı ifade edilmiĢtir. 

 

Çocukların, canlanan karakterleri ilk kez gördüklerinde sergiledikleri çeĢitli duygusal 

tepkiler dikkat çekicidir. Özellikle beğenme, ĢaĢırma, heyecanlanma, sevinme, merak etme 

gibi tepkiler, AG teknolojisinin sağladığı yenilikçi deneyimin bir parçası olarak ortaya 

çıkmaktadır. Çocuklar, uygulama sonrasında yapılan görüĢmelerde tüm etkinlikleri 

hatırladıkları ve bu etkinlikleri aynı heyecanla anlattıkları gözlemlenmiĢtir. ArtırılmıĢ 
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gerçekliğin sunduğu etkileĢimli öğrenme süreci, çocukların hafızasında kalıcı izler 

bırakmıĢ ve onları derinden etkilemiĢtir. Bu deneyimler, çocukların öğrenme süreçlerine 

olan ilgilerini ve katılımlarını önemli ölçüde artırmıĢtır. Uygulama sürecinin sonunda ise 

çocukların tamamının, AG teknolojisi içeren etkinliklerden keyif aldıklarını ve 

eğlendiklerini ifade etmeleri önemli bir bulgu olarak öne çıkmaktadır.  Çimen (2008), AG 

teknolojisinin birçok duyuyu aynı anda harekete geçirdiğini ve bu nedenle ilgi çekici 

içeriklerin hatırlanma oranını ve anlaĢılırlığını artırarak daha kalıcı öğrenme sağladığını 

belirtmiĢtir. Çimen, insanların duyduklarının yalnızca %11'ini, gördüklerinin ise %83'ünü 

hatırladığını ifade ederek, bu durumun AG teknolojisinin etkinliğini açıklayan bir faktör 

olduğunu vurgulamıĢtır. Somyürek (2014) çalıĢmasında teknoloji çağında büyüyen 

çocukların değiĢen beklentilerine uyum sağlamak için mevcut öğretim programlarının 

yeterli olmadığı belirtilmiĢtir. Bu sebeple,  yenilikçi teknolojilerin eğitim öğretimde 

kullanımının zorunlu hale gelmesi gerektiğini savunmaktadır. 

 

Etkinliklerde canlanan karakterlerle tablet ekranında etkileĢimde bulunan çocukların, 

karakterlere dokunmak ve onları sevmek için ellerini tablet ekranına uzattıkları 

gözlemlenmiĢtir. Hatta bazı çocukların, tablet ekranında gördükleri canlanan karakterleri 

elleriyle beslemek istedikleri de dikkat çekmiĢtir. AG teknolojisi, resimleri üç boyutlu hale 

getirerek somutlaĢtırır ve çocuklara farklı açılardan gözlemleme imkânı sunar. Bu 

teknoloji, uzamsal yeteneklerin geliĢmesine katkıda bulunurken, öğrencilerin ilgi ve 

motivasyonunu da artırmaktadır. Bu sonuç Gecü-Parmaksız (2017)‟ın çalıĢması ile 

uyuĢmaktadır. Gecü-Parmaksız okulöncesinde uzamsal yeteneklerin geliĢmesine iliĢkin 

yapılan çalıĢmasında AG teknolojisi kullanılan etkinliklerin, çocukların uzamsal 

becerilerini olumlu yönde etkilediği sonucuna varmıĢtır. 

 

AG teknolojisi içeren etkinlikler, interaktif, renkli ve dinamik yapısıyla çocukların 

dikkatini çekmekte ve meraklarını uyandırmaktadır. Katılımcı çocuklar, sanat etkinliği 

sırasında resimlerin canlanmasını ve hareket etmesini gözlemlediklerinde, yeni resim 

sayfaları isteme eğiliminde olmuĢlardır. AG teknolojisi kullanılan etkinliklerde, çocukların 

birbirlerinin boyama tekniklerini gözlemleme, canlanan karakterler hakkında sorular 

sorma, araĢtırmacıdan yeni boyama sayfaları isteme ve arkadaĢlarının boyadığı resimleri 

alıp canlandırma çabaları dikkat çekmiĢtir. Bu tepkilerin, çocukların farklı karakterler ve 

animasyonlar üzerinde yaĢadıkları merakla etkinliğin interaktif ve hareketli yapısından 
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kaynaklandığı düĢünülmektedir. Sonuç olarak, AG teknolojisi içeren etkinliklerin 

çocuklarda kendi kendini motive etme becerisini geliĢtirdiği gözlenmiĢtir.  

 

Bhagat ve diğerleri (2021) çalıĢmasında, geleneksel öğretim yöntemleri ile AG teknolojisi 

kullanılarak yapılan dersler arasında yapılan karĢılaĢtırmada, AG teknolojisinin 

katılımcılar üzerindeki etkileri incelenmiĢtir. ÇalıĢma, AG teknolojisinin 3 boyutlu görsel 

sunumlarının, katılımcıların kalıcı öğrenme süreçlerine katkı sağladığını ortaya koymuĢtur. 

Ayrıca, katılımcıların bu teknoloji ile yapılan derslere daha fazla içsel motivasyonla 

katıldıkları gözlemlemiĢtir. 

 

Gelecekteki çalıĢma önerileri 

 

1. Bu araĢtırma Bartın'da bulunan kreĢ ve gündüz bakımevi öğrencileri ile 

gerçekleĢtirildiği için çalıĢmanın daha geniĢ bir katılımcı kitlesine yayılarak farklı 

Ģehir ve bölgeleri kapsaması önerilmektedir. 

2. AraĢtırmacılara okul öncesi dönemde artırılmıĢ gerçekliğin her bir geliĢim 

alanlarına yönelik etkileri üzerine araĢtırmalar yapılması tavsiye edilmektedir. 

3. Literatürde okul öncesi dönemdeki kavram ve göstergelerin incelenip uygun 

olanların AG teknolojisi ile öğretilmesine iliĢkin çalıĢmalar çalıĢılmamıĢtır. 

Gelecekte okul öncesinde kavram ve göstergelerin AG teknolojisi ile öğretilmesi 

üzerine çalıĢmalar yapılması önerilmektedir. 

4. Öğretmenlere yönelik daha kapsamlı bir eğitim verilmesi, AG uygulamalarının 

daha etkili bir Ģekilde kullanılmasını sağlayabilir. Bu sebeple okulöncesi 

öğretmenlerine eğitimler düzenlenmesi önerilmektedir. 

5. Okul öncesi ve yabancı dil uzmanlarından bilgiler alınarak okulöncesinde yabancı 

dil desteğine sahip nitelikli yazılımlar geliĢtirilmesi önerilmektedir. 

6. ÇeĢitli veri toplama araçları ile çalıĢma bir daha yapılabilir. 
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EKLER 

 

EK 1: Etik Kurul Onayı 
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EK 2: Veli Onam Formu 

 

Sayın Veliler, 

Bartın Üniversitesi Rektörlüğü Sosyal ve BeĢeri Bilimler Etik Kurulu 2023-SBB-0734 

no‟lu “Okul Öncesi Dönemde ArtırılmıĢ Gerçeklik Uygulamalarına ĠliĢkin GörüĢler” 

baĢlıklı tez, Bartın Üniversitesi Fen Fakültesi Bilgisayar Teknolojisi ve BiliĢim Sistemleri 

Bölümü baĢkanı Prof. Dr. Ramazan YILMAZ danıĢmanlığında yürütülmektedir. 

ÇalıĢmanın amacı, ArtırılmıĢ Gerçeklik(AG) teknolojisinin okul öncesi dönemde 

kullanılmasıyla birlikte, çocukların AG teknolojisi içeren uygulamalara verdikleri tepkileri, 

AG teknolojisinin yapılan etkinliklerin verimliliğini ne Ģekilde etkilediğini, yani kısaca 

okul öncesi dönemde AG teknolojisinin kullanımını incelemek amaçlanmıĢtır. ÇalıĢma için 

Bartın Üniversitesi Sosyal ve BeĢerî Bilimler Etik Kurulundan gerekli izinler alınmıĢ ve 

bilimsel açıdan uygunluğu teyit edilmiĢtir. ÇalıĢma boyunca projenin bilimsel boyutu için 

ses, fotoğraf ve video kayıtları alınacaktır. ÇalıĢmaya katılım, etkinlikler esnasında ses ve 

görüntü kaydının alınması tamamıyla gönüllülük esasına dayalıdır. Çocuğunuzun 

etkinlikler esnasında vermiĢ olduğu dönütler, eğitim sürecinde alınacak ses ve görüntü 

kayıtları kesinlikle gizli tutulacak ve bu bilgiler sadece bilimsel araĢtırma amacıyla 

kullanılacaktır. Bu formu imzaladıktan sonra çocuğunuz dilediği aĢamada katılımcılıktan 

ayrılma hakkına sahiptir. AraĢtırma sonuçlarına dair bilgi almak istemeniz durumunda 

dilediğiniz zaman tez yürütücüsü ile iletiĢime geçmeniz yeterli olacaktır. 

Saygılarımızla… 

Bartın Üniversitesi Fen Fakültesi BiliĢim Sistemleri Ve Teknolojileri Yüksek Lisans 

(Tezli) öğrencisi Güljahan GURBANOVA 

ĠletiĢim Bilgileri: guljahan.gurbanva@gmail.com 

Tez DanıĢmanı: Prof. Dr. Ramazan YILMAZ 

Lütfen bu araĢtırmaya katılmak konusundaki tercihinizi aĢağıdaki seçeneklerden size en 

uygun olanın altına imzanızı atarak belirtiniz. 

A) Bu çalıĢmaya tamamen gönüllü olarak çocuğum ......................................‟nın katılımcı 

olmasına izin veriyorum                /  izin vermiyorum 

B) ÇalıĢmayı çocuğum istediği zaman yarıda kesip bırakabileceğini biliyorum ve verdiği 

bilgilerin bilimsel amaçlı olarak kullanılmasını kabul ediyorum         / Kabul etmiyorum 

Veli Adı-Soyadı...................................                                                  Ġmza ....................... 
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EK 3: Öğretmen görüĢme ihtiyaç ölçme aracı uzman değerlendirme formu  

 

Bu form, etkinliklerden önce öğretmenlerin görüĢlerini almak amacıyla geliĢtirilecektir. 

Öğretmenlerin görüĢleri doğrultusunda çalıĢmanın planları yazılacaktır.  

Değerli uzman, 

AĢağıdaki görüĢme sorularını inceleyiniz. GörüĢme soruları amaca uygun ise uygun, değil 

ise uygun değil ve düzeltilmesi gerekiyorsa nasıl düzeltilmesi gerektiğiyle ilgili 

görüĢünüzü yazınız. AraĢtırmaya sunacağınız bilimsel katkıdan dolayı teĢekkür ederim.  
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EK 4: Öğretmen görüĢme ölçme aracı uzman değerlendirme formu 

 

Bu form, etkinliklerden sonra öğretmenlerin artırılmıĢ gerçeklik teknolojisine iliĢkin 

görüĢlerini almak amacıyla geliĢtirilecektir.  

Değerli uzman, 

AĢağıdaki görüĢme sorularını inceleyiniz. GörüĢme soruları amaca uygun ise uygun, değil 

ise uygun değil ve düzeltilmesi gerekiyorsa nasıl düzeltilmesi gerektiğiyle ilgili 

görüĢünüzü yazınız. AraĢtırmaya sunacağınız bilimsel katkıdan dolayı teĢekkür ederim.  
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EK 5: Öğrenci son görüĢme ölçme aracı uzman değerlendirme formu 

 

Bu form, artırılmıĢ gereklik uygulamalarından sonra öğrencilerin etkinliklere iliĢkin 

görüĢlerini almak amacıyla geliĢtirilecektir.  

Değerli uzman, 

AĢağıdaki görüĢme sorularını inceleyiniz. GörüĢme soruları amaca uygun ise uygun, değil 

ise uygun değil ve düzeltilmesi gerekiyorsa nasıl düzeltilmesi gerektiğiyle ilgili 

görüĢünüzü yazınız. AraĢtırmaya sunacağınız bilimsel katkıdan dolayı teĢekkür ederim.  

 

1. Hafta – Quiver uygulaması ile sanat etkinliği. 
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2. Hafta – ANĠMAL AR 3D SAFARĠ uygulaması ile dil ( Ġngilizce ) etkinliği.  
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3. Hafta – ROAR uygulaması ile matematik etkinliği. Gizli ( resimlerde saklanmıĢ )             

rakamları bulalım etkinliği. 
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EK 6: Birinci hafta yapılan etkinlik kâğıdı örneği. 
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EK 7: Ġkinci hafta yapılan etkinlik kâğıdı örneği. 
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EK 8: Üçüncü hafta yapılan etkinlik kâğıdı örneği. 
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EK 9: ÇalıĢma için hazırlanan günlük planlar. 

 

 

ARTIRILMIŞ GERÇEKLİK ETKİNLİK PLANI 
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-Araştırmacı www.quiver.com 

adresinden indirerek yazdırdığı boyama 

kâğıtlarını sınıfa getirir. 

  

- Etkinlik öncesi çocuklara artırılmış 

gerçeklik teknolojisini bilip 

bilmediklerini teyit etmek için sorular 

sorulur. 

 

- Çocuklara artırılmış gerçeklik 

teknolojisi tanıtılır. 

 

- Etkinlikte neler yapılacağından 

bahsedilir. 

 

- Yazdırılan boyama kâğıtları 

öğrencilere dağıtılır ve boyamaları için 

zaman verilir.  

 

- Boyama işlemi bittikten sonra resimler 

araştırmacı tarafından Quiver 

uygulaması ile canlandırarak çocuklara 

gösterilir. 

 

 - Her öğrencinin boyadığı karakterler 

tablet yardımıyla canlandırıldı.  

 

- Etkinlik bittikten sonra her bir öğrenci 

ile görüşme yapılır. 

Bilişsel Gelişim  

Kazanım 1. Nesne/durum/olaya 

dikkatini verir. (Göstergeleri: Dikkat 

edilmesi gereken nesne/durum/olaya 

odaklanır . Dikkatini çeken 

nesne/durum/olayı ayrıntılarıyla 

açıklar.)  

 

Kazanım 17.  

Neden-sonuç ilişkisi kurar. 

(Göstergeleri: Bir olayın olası 

nedenlerini söyler. Bir olayın olası 

sonuçlarını söyler.) 

 

 Dil Gelişimi  

Kazanım 10. Görsel materyalleri 

okur. (Göstergeleri: Görsel 

materyalleri inceler. Görsel 

materyalleri açıklar. Görsel 

materyallerle ilgili sorulara cevap 

verir.)  

 

Sosyal ve Duygusal Gelişim 

 Kazanım 7. Bir işi veya görevi 

başarmak için kendini güdüler. 

(Göstergeleri: Yetişkin yönlendirmesi 

olmadan bir işe başlar.)  

 

Motor gelişim  

Kazanım 4. Küçük kas kullanımı 

gerektiren hareketleri yapar. 

(Göstergeleri: Kalemi doğru tutar, 

kalem kontrolünü sağlar, çizgileri 

istenilen nitelikte çizer.)  
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ÖZGEÇMĠġ 

 

KiĢisel Bilgiler    

Adı Soyadı   :  

Doğum Yeri ve Tarihi   :  

   

   

Eğitim Durumu   

Lisans Öğrenimi   :   

Yüksek Lisans Öğrenimi   :  

Bildiği Yabancı Diller   :  

Bilimsel Faaliyet/Yayınlar :  

Aldığı Ödüller    :  

   

   

ĠĢ Deneyimi   

Stajlar   :  

Projeler ve Kurs Belgeleri :  

ÇalıĢtığı Kurumlar   :  

   

   

ĠletiĢim    

E-Posta Adresi   :   

   

Tarih   :  

  


