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Smif Ogretmenlerinin Artirlmis Gerceklik Uygulamalarinin Fen Bilimlerinde Kullanimina

Yonelik Goriislerinin Incelenmesi

Tekin GULER *! ve Burcu COT BEKTAS 2

0Oz

Bu ¢alismanin amaci sinif 6gretmenlerinin artirilmis gergeklik uygulamalarinin ilkokul fen egitiminde
kullanimma yonelik goriislerini ve artirllmig gergeklik uygulamalarini ilkokul fen bilimleri 6gretim
programinda yer alan 6grenme ¢iktilari agisindan incelemektir. Calismanin 6rneklemini Amasya il
merkezi, ilgeler ve kdylerinde bulunan devlet okullarinda ¢aligan 3. ve 4. siniflarda fen bilimleri dersine
giren sinif 6gretmenleri olusturmaktadir. Calismanin verileri arastirmacilar tarafindan gelistirilen yar1
yapilandirilmis goriisme formu ve 2024 ilkokul fen bilimleri 6gretim programi kullanilarak toplanmustir.
Calisma kapsaminda elde edilen veriler igerik analizi ve betimsel analiz kullanilarak analiz edilmistir.
Yapilan analiz sonucunda smf &gretmenlerinin artirilmis gergeklik uygulamalarma iligkin yeterli
bilgiye sahip olmadigi ancak ilkokul fen ilimleri dersinde artirilmis gergeklik uygulamalarinin
kullanimmin 6grencilere 6nemli katkilar saglayacagim diisiindiikleri belirlenmistir. Ayrica, 2024
ilkokul fen bilimleri 6gretim programinda yer alan 6grenme ¢iktilarinin pek ¢ogunun artirilmis gergeklik
uygulamalar1 kullanilarak verilebilecegi sonucu da ortaya ¢ikmustir. Bu sonuglara istinaden siif
ogretmenlerinin artirilmig gerceklik uygulamalar ile ilgili bilgi ve becerilerinin artirilmasinin ve
okullarin altyap1 eksikliklerinin giderilmesinin faydali olacag: diisiintilmektedir.
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Abstract

The aim of this study is to examine the opinions of primary school teachers about the use of AR
applications in primary school science education and AR applications in terms of learning outcomes in
the primary school science curriculum. The study's sample consisted of 3rd and 4th grade primary school
teachers in public schools in the city centre of Amasya, besides in districts and villages. The semi-
structured interview form developed by the researcher and the 2024 primary school science curriculum
were utilised as data collection tools. The study's data were examined through content and descriptive
analysis. The analysis revealed that primary school teachers did not possess sufficient knowledge
regarding AR applications; however, they believed that the use of AR in primary school science courses
would provide significant benefits for students. Furthermore, the findings indicated that many of the
learning outcomes included in the 2024 elementary science curriculum could be effectively delivered
through the use of AR applications. Consequently, it is advised that actions be taken to enhance the
knowledge and skills of primary school teachers in the domain of augmented reality applications, while
also addressing the infrastructure deficiencies currently impeding educational institutions.
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Extended Abstract
Introduction

It is suggested that the utilisation of AR applications in primary school science lessons is influenced by several
factors. These include the extent to which primary school teachers possess a comprehensive understanding of AR
applications, the technological infrastructure of the educational institutions where they are employed, and the
alignment between the learning outcomes of the primary school science curriculum and the potential of AR
applications. In this regard, it is imperative to ascertain the perspectives of primary school teachers on the
integration of AR applications in science education. A review of the literature reveals a paucity of studies on
augmented reality in primary schools (Aydan, 2024), with the majority focusing on secondary and high school
levels (e.g., Aydan, 2024; Cetin & Turkan, 2021). In order to support the use of augmented reality applications in
primary school science courses and to increase the number of studies on the use of augmented reality in primary
school science courses, it is believed that examining the learning outcomes in the primary school science
curriculum in terms of existing augmented reality applications will offer important contributions to the literature
and teaching professionals. In this context, the objective of this study was to ascertain the opinions of primary
school teachers on the utilisation of augmented reality applications in primary school science education. To this
end, the following sub-problems were investigated:

1. What are the opinions of primary school teachers about the use of augmented reality in primary school science
education?

2. Are the learning outcomes in the 2024 primary school science curriculum suitable for the use of augmented
reality applications?

Method

In this study descriptive design, a qualitative research method, was employed to examine the views of primary
school teachers on the use of augmented reality (AR) in science courses. The approach adopted aims to reveal the
common themes and meanings underlying a particular phenomenon by analysing the experiences and perceptions
of individuals. The data pertaining to the initial sub-problem of the study were collected from 48 primary school
teachers employed in Amasya province during the 2024-2025 academic year. Purposive sampling, a non-
probability sampling method, was employed for the selection of the sample. The data pertaining to the second
problem investigated in the study were obtained from the 2024 primary school science curriculum and augmented
reality applications in the Google Play Store and App Store. The researchers developed a semi-structured interview
form to collect the study's data and the 2024 primary school science curriculum. Initially, the draft version of the
semi-structured interview form was reviewed by a panel of experts (three primary school teaching educators, three
science teaching educators, two primary school teachers, two secondary school teachers and one Turkish teacher)
for their feedback. After the questions were corrected in terms of comprehensibility, language, expression, and
number, the required adjustments were made, and the six-question form was administered to a group of five
primary school teachers for a pilot study to test its comprehensibility and answerability. It was observed that the
teachers demonstrated an aptitude for comprehending and responding to the inquiries posed in the semi-structured
interview form, which served as the data collection instrument for the study. The collected data was then subjected
to content analysis, a methodological approach employed for the systematic and objective interpretation of
qualitative data. In the analysis process, firstly, the participants were coded (e.g. T1, T2, T3 etc.) and then the
answers given by the participants to each question were analysed in detail. As a result of these analyses, themes
and categories were formed and frequency calculations were applied to the data obtained. The results are presented
through tables created in line with the themes and categories. The contents of the applications found and saved in
the Google Play Store and App Store, as well as the 2025 primary school science curriculum, were examined by
the researchers and analysed through descriptive analysis.

Findings

The majority of primary school teachers participating in the study reported a lack of knowledge regarding AR
(/=24). Furthermore, the majority of primary school teachers (=43) indicated that they had not received any form
of training in AR applications. Concurrently, a significant proportion of teachers do not employ AR applications
in science lessons (f=26). The advantages of using AR as perceived by primary school teachers included increased
learning retention (f=6), provision of concrete experiences related to the lesson (f=6), enhanced lesson
comprehension (f=3), and increased motivation (f=6). The presence of interactive whiteboards (f=8), branch
teachers and laboratories (f=1), and necessary materials (/=1) were identified as advantages offered by schools for
the utilisation of augmented reality. In contrast, teachers (=24) identified several challenges that they perceive as
hindering the adoption of augmented reality applications in their schools. These challenges include the absence of
an application (f=15), inadequate infrastructure (/=2), and a lack of sufficient knowledge among teachers (/=3). In
terms of potential improvements that could foster the utilisation of augmented reality applications, teachers
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suggested the establishment of necessary infrastructure and the creation of a laboratory. The 2025 primary school
science curriculum has been found to allow for all process components in the third and fourth grade level to be
taught using augmented reality procedures.

Discussion and Conclusion

The findings of the present study indicate that primary school teachers have limited knowledge of augmented
reality (AR), while those with 1-5 years of experience have some understanding of the subject. This discrepancy
with the literature on science interest teachers suggests that the difference in findings may be attributable to
variations in sample groups and participant demographics. A further finding of the study was that the majority of
classroom teachers had not received any training in AR, which may be a contributing factor to their perceived
inadequacies. It is interesting to note that the majority of participants reported using AR applications in science
lessons, despite the majority of primary school teachers not considering themselves proficient in AR. Those who
did so reported increased student learning retention, concrete experiences, enhanced lesson comprehensibility, and
heightened interest and motivation. Despite these advantages, teachers acknowledged infrastructure limitations
and digital skills gaps as impediments to wider adoption. It is therefore recommended that training be provided to
primary school teachers on AR, and that the technological infrastructure be strengthened, in order to facilitate the
use of AR applications. This recommendation is based on the assumption that the advantages that augmented
reality will provide to students can be maximised through the provision of training, both pre-service and in-service,
on the use of AR. A study of the 2024 primary school science curriculum reveals that the examination of the
learning outcomes and process components at the third and fourth grade level in terms of existing AR applications
indicates that all of the learning outcomes at the third and fourth grade level can be delivered using AR
applications. The study further indicates that there are more AR applications, especially for the process
components at the third grade level, than at the fourth grade level. A notable finding is the predominance of
English-language applications, with limited Turkish translations available. A significant constraint is the financial
cost of most applications, which are designed for smartphones and tablets but not for the smart boards commonly
used in educational settings. In light of these findings, it is recommended that further research be conducted on
augmented reality, that teachers' foreign language competencies be enhanced, and that AR applications be more
thoroughly incorporated into pre-service training.
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Giris

Bilim ve teknolojideki degisim ve doniisiim hayatin her alanini oldugu gibi egitimi de etkilemistir (Akkoyunlu ve
Kurbanoglu, 2003; Moravec ve Martinez Bravo, 2023). Giiniimiizde, dijital yerliler olarak da nitelendirilen yirmi
birinci ylizyil dgrencileri bilgiye kolay ve pratik sekilde erigme arzulari, 6grenme siireglerinde grafik ve gorsel
efektleri daha fazla kullanma gibi 6zelliklere (Bilgi¢ ve diger., 2011) sahip olmalar1 yonleriyle kendinden 6nceki
nesillerden farklilagmakta ve bu farklilagma da beraberinde egitim alaninda yeni ve degisen 6grenci 6zelliklerine
uygun arayislar getirmektedir (Izgi-Onbasili, 2018). Séz konusu bu aray1s teknolojinin egitime entegrasyonunun
nasil olmasi gerektigi ve dgretmenlerin teknolojiyi etkili ve verimli sekilde hedef kitlesi olan dijital yerlilere
yonelik nasil kullanabilecegine, 6grenme stireclerini nasil yapilandirabilecegine iliskin pek ¢ok diisiinceyi ortaya
cikarmistir (Giiler, 2025; izgi-Onbasili, 2018). Bu kapsamda, teknolojinin egitim siireglerine entegrasyonunu
saglamaya katki yapan ve dijital yerlilerin 6grenmelerini desteklemede etkili olabilecegi diisliniilen dijital
kiitiiphaneler, yapay zeka, sanal gergeklik ve sanal laboratuvarlar gibi pek ¢ok teknoloji bulunmakta olup, bu
teknolojilerden birisi de artirilmig gercekliktir (Sayimer ve Kiigiiksarag, 2015). Artirilmis gergeklik (AG), gergek
diinyadaki verileri sanal dgelerle birlestirerek, kullaniciya anlik etkilesim ve ii¢ boyutlu gorsellik saglayan
teknolojilerdir (Azuma, 1999). Hollerer ve Feiner (2004) artirtlmig gercekligi, gergek ya da sanal ortamda
olusturulan bilgileri ger¢cek ortamda, etkilesimli ve es zamanli olarak bir araya getiren bir sistem olarak
tanimlarken, Zhou ve digerleri (2008), bilgisayar tarafindan olusturulmus sanal igeriklerin ger¢ek nesnelerin
iizerine es zamanli cakistirilmasi olarak tanimlamaktadirlar. Artirtlmis Gergeklik teknolojisi sanal ortamda
hazirlanan, cesitli igeriklerle zenginlestirerek gercek diinyada ulasilabilirligi zor yasantilarin deneyimlenmesine
olanak saglayan bir teknolojidir. AG uygulamalarinin 6grenme siireglerini destekledigi (Cesur, 2024; Solmaz ve
Ates 2024), soyut kavramlar1 somutlastirdigi (Cai ve diger., 2014; Wojciechowski ve Cellary, 2013) ve 6grenme
materyallerinin gorsel agidan zenginlestirdigi (Aydan, 2024; Citak, 2024), 6grencilerin tutumlarini olumlu yénde
etkiledigi (Boy, 2024; Cetin ve Turkan, 2021; Wojciechowski ve Cellary, 2013), 6grenci motivasyonunu artirdigi
(Aydan, 2024; Cokgaligkan ve diger., 2023; Perez-Lopez ve Contero, 2013), 6grencilerin akademik basarilarim
artirdig1 (Hwang ve diger., 2016) ve 21. yiizy1l becerilerini yapilan ¢alismalarla ortaya konulan 6nemli sonuglardir.
Bu sonuglardan hareketle AG uygulamalarinin fen bilimlerinde kullaniminin 6grencilere 6nemli katki sunacagi
soylenebilir. Ancak, 6grenme siireglerini yapilandiran sinif gretmenlerinin AG uygulamalar1 hakkinda yeterli
diizeyde bilgi sahibi olmasi, gorev yaptiklar1 okullarin teknolojik altyapilarinin uygun olmasi, ilkokul fen bilimleri
Ogretim programinda yer alan 6grenme ciktilarinin da AG kullanimina elverigli olmasi ilkokul fen bilimleri
derslerinde artirilmis gergeklik uygulamasinin kullanimini etkileyebilecegi diisliniilen unsurlardir (Mansour ve
diger., 2025). Bu baglamda sinif 6gretmenlerinin fen bilimleri dersinde artirilmis gerceklik uygulamalarinin
kullanimma iliskin goriislerinin tespit edilmesinin 6nemli oldugu diisliniilmektedir. Yapilan alan yazin
incelemesinde ilkokul diizeyinde artirlmis gerceklikle ilgili calismalarin oldukca smirh kaldigi (Orn: Aydan,
2024; Mansour ve diger., 2024; Yilmaz-Yenioglu ve diger., 2024), calismalarin daha ¢ok ortaokul ve lise
diizeyinde (Omegin; Aydan, 2024; Cetin ve Turkan, 2021) yogunlastig1 da dikkat ¢ekici unsurlar olarak
goriilmektedir. Ilkokul fen bilimleri dersinde artirilmis gerceklik uygulamalarinin kullanimini desteklemek,
ilkokul fen bilimleri dersinde AG kullanimu ile ilgili yapilacak ¢alismalarin artirilmasini saglamak igin ise ilkokul
fen bilimleri 6gretim programinda yer alan 6grenme ¢iktilarinin var olan AG uygulamalari bakimindan
incelenmesinin de alan yazina ve 6gretmenlere 6nemli katkilar sunacagina inanilmaktadir. Bu kapsamda, sinif
ogretmenlerinin ilkokul fen egitiminde artirtlmis gergeklik uygulamalarinin kullanimina iliskin goriisleri nasildir?
sorusundan yola ¢ikarak bu ¢aligmanin amaci ilkokul fen bilimleri dersinde AG uygulamalarinin kullanilmasina
iligkin smif &gretmenlerinin goriislerinin tespit edilmesidir. Bu ama¢ kapsaminda su alt problemlere yanit
aranmaktadir;

1. Smuf dgretmenlerinin ilkokul fen bilimleri dersinde AG kullanimina iliskin goriigleri nelerdir?

2. 2024 yili ilkokul fen bilimleri dgretim programinda yer alan 6grenme ¢iktilart mevcut AG uygulamalarinin
kullanimt i¢in uygun mudur?

Yontem
Arastirmanin Deseni

Bu c¢alismada 6zellikle simif 6gretmenlerinin artirtlmis gerceklik uygulamalariyla ilgili goriislerinin belirlenmesi
ve mevcut artirilmis gergeklik uygulamalarinin tespit edilerek 2024 y1li fen bilimleri 6gretim programinin 6grenme
c¢iktilar1 ve siirec bilesenleri ile iligkilendirildiginden nitel arastirma yontemlerinden betimsel desen kullanilmistir.
Betimsel desen, incelenen alan1 manipiile etmeden oldugu gibi ortaya koymay1 hedeflemektedir. Mevcut durumun
sistematik bir bigimde ortaya koyulmasini hedefleyen bu desende neden? sorusundan ziyade ne? sorusuna yanit
bulunmaya ¢alisilir (Creswell, 2013; Creswell ve Creswell, 2022). Betimsel desenin manipiilasyon icermemesi
yoniiyle etik olmasi, pratik karar verme siireglerini desteklemesi, karmagik durumlarin sistematik
tanimlanabilmesine olanak tanimasi, durumun anlasilmasinda netlik saglamas1 gibi avantajlart bulunmaktadir
(Creswell ve Creswell, 2022)
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Calisma Grubu

Calismanin birinci alt problemine iligkin veriler, 2024-2025 egitim-6gretim yilinda Amasya ilinde gorev yapan 48
siif ogretmeninden toplanmistir. Orneklem seciminde, olasilikli olmayan &rneklem yéntemlerinden biri olan
amagsal 6rnekleme yontemi kullanilmistir. Amagsal 6rnekleme, arastirmanin amacina en uygun bilgiye sahip
olabilecek bireylerin veya gruplarin segildigi bir yontemdir. Bu yontem, arastirmacinin derinlemesine ve ayrintili
bilgi edinmek istedigi spesifik bir konuyu ele alirken tercih edilir. Ozellikle nitel aragtirmalarda yaygin olarak
kullanilan amagsal drnekleme, zengin ve anlamli veriler elde edilmesini saglar (Creswell, 2013). Farkli mesleki
tecriibeye sahip 6gretmenlerden goriis alinmasinin meveut durumu daha agik bigimde ortaya koyacag diistintilmiis
olup, 6gretmenlere verilen kodlar ile 6gretmenlerin mesleki deneyimlerine iliskin bilgiler Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1
Ogretmen Kodlar: ve Mesleki Deneyime Iliskin Bilgiler

Mesleki Ogretmen Kodu f

Deneyim Y1l

1-5 yil T1, T2, T3, T4, T5, T6, T7, TS, T9, T10, T11, T12, T13, T14 14

6-11y1l T15, T1e6, T17, T18, T19, T20, T21, T22, T23, T24, T25, T26, T27, T28 14

12+ y1l T29, T30, T31, T32, T33, T34, T35, T36, T37, T38, T39, T40, T41, T42, T43, T44, T45, T46, 20
T47, T48

Tablo 1’de goriildiigii iizere caligmaya katilan 48 dgretmenden 20’si 12 yil ve daha fazla deneyime sahiptir. 14’er
Ogretmen ise 6-11 yil arast ve 1-5 yil deneyime sahiptir. Calisma Amasya il merkezinde, ilgelerde ve merkez
koylerinde gorev yapan Ogretmenlerle yapilmistir. Dolayisiyla formda yer alan deneyim siirelerine sahip
ogretmenlerin her meslek yilin1 kapsayan 6gretmen goriisleri alinabilmistir. Arastirmanin ikinci alt problemine
iligkin veriler ise 2024 y1l1 ilkokul fen bilimleri 6gretim programi ile Google Play Store ve App Store’da yer alan
artirilmis gergeklik uygulamalarindan elde edilmistir.

Veri Toplama Araglar

Calismanin verileri, aragtirmacilar tarafindan gelistirilen yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile 2024 yili ilkokul
fen bilimleri 6gretim programi araciligtyla toplanmigtir. Yari yapilandirilmis goriisme formu, arastirmacinin belirli
bir konuyu derinlemesine incelemek amaciyla yapilandirilmis ve yapilandirilmamis sorulari bir arada kullanarak
veri toplamasini saglayan bir aractir (Yildirrm ve Simsek, 2008). ilk olarak arastirmacilar tarafindan hazirlanan
taslak yar1 yapilandirtlmig goriisme formu, uzman (li¢ sinif 6gretmenligi egitimcisi, ii¢ fen bilgisi 6gretmenligi
egitimi, iki sinif 6gretmeni, iki fen bilgisi 6gretmeni ve bir Tiirkge 6gretmeni) goriisiine sunulmustur. Uzmanlar
tarafindan sorularin anlagilirligi, dil ve anlatim ile soru sayis1 bakimindan yaptigi diizeltme dnerileri sunulmustur.
Uzmanlarin 6nerileri dogrultusunda gerekli diizenlemeler yapilmis ve alti soruluk form bes kisiden olugan sinif
Ogretmeni grubuna anlasilabilirligin ve cevaplanabilirligin kontrol edilmesi igin pilot g¢alisma olarak
uygulanmistir. Uygulama sonucunda yapilan incelemede 6gretmenlerin sorulari rahatlikla anlayabildigi ve yanit
verebildigi goriilmistiir.

Veri Toplama Siireci

Calismanin yar1 yapilandirilmis gériisme verileri 2024-2025 egitim 6gretim doneminde Amasya ilinin merkez ve
ilgelerinde gorev yapan sinif ogretmenlerinden, 6grenme c¢iktilarina/ siire¢ bilesenlerine iligkin verileriyle es
zamanli olarak toplanmistir. Yar1 yapilandirilmig gériigme formu arastirmaci tarafindan ¢alisma grubunda yer alan
Ogretmenlere verilerek, formda yer alan sorulart yanitlamalari istenmistir. Yanitlanan formlar arastirmact
tarafindan teslim alinmistir. Google Play Store ve App Store, artirilmis gerceklik uygulamalar1 ve uygulama
iceriklerinin tespiti i¢in incelenmistir. Tespit edilen uygulamalar 2024 ilkokul fen bilimleri 6gretim programinin
ticlincili ve dordiincii siif diizeyinde bulunan 6grenme ¢iktilar1 ve siire¢ bilesenleri bakimindan incelenmesi igin
kaydedilmistir.

Veri Analizi

Calisma kapsaminda veri toplama araci olarak kullanilan yar1 yapilandirilmis goriisme formundan elde edilen
veriler, igerik analizi yontemiyle incelenmistir. Igerik analizi, nitel verilerin sistematik ve nesnel bir yaklasimla
incelenmesi ve yorumlanmasi i¢in kullanilan bir yontemdir. Bu yontem, yazili, sdzlii veya gorsel materyallerdeki
anlam, tema ve kaliplarin ortaya ¢ikarilmasint hedefler (Yildirim ve Simgek, 2008). Analiz siirecinde, dncelikle
katilimeilar kodlanmig (Ornegin, T1, T2, T3 vb.), ardindan katilimcilarin her bir soruya verdikleri yanitlar detayli
bir sekilde incelenmistir. Bu incelemeler sonucunda temalar ve kategoriler olusturulmus, elde edilen verilere
frekans hesaplamalar1 uygulanmistir. Sonuglar, temalar ve kategoriler dogrultusunda olusturulan tablolar
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araciligiyla sunulmustur. Google Play Store ve App Store’da bulunan ve kaydedilen uygulamalarin igerikleri ile
2024 ilkokul fen bilimleri 6gretim programi arastirmacilar tarafindan incelenerek betimsel analiz yoluyla analiz
edilmistir. Betimsel analiz, bir olgu ya da durumu ayrintili olarak inceleme ve tanimaya olanak taniyan bir analiz
¢esididir (Biiytikoztiirk, 2008).

Gecerlik ve Giivenirlik Onlemleri

Calismanin veri toplama aracinin igerik gecerligini saglamak amaciyla uzman goriisiine basvurulmustur.
Giivenirligi saglamak i¢in ise veri toplama aracindan elde edilen veriler her bir arastirmaci tarafindan ayr1 ayr
incelenerek, incelemeden elde edilen bulgular karsilastirilmis ve bdylece kodlama tutarlilifn saglanmaya
calistlmistir. Ayrica, katilimcilarin yanitlarinin katilimer dogrulamasi yontemiyle de karsilastirilmasi yapilarak
calismanin gecerlik ve giivenirligi artirilmaya ¢alisilmistir.

Arastirmacilarin Rolii

Aragtirmacilar, bu ¢alismanin tiim safhalarinda aktif rol iistlenmistir. Caligmanin konusu arastirmacilarin uzmanlik
alanlariyla iliskili oldugu i¢in veri toplama aracinin gelistirilmesi ve yorumlanmasi siirelerinde alan bilgisi etkili
olmustur. Calisma grubunda yer alan 6gretmenlere goniillii katilim ve gizlilikle ilgili bilgilendirmeler yapilmis, bu
sekilde 6gretmen cevaplarinin giivenirligi artirilmaya ¢alisilmistir. Veri toplama siireci aragtirmacilar tarafindan
bizzat yiiriitiilmiis, 6gretmenlerin ¢alismaya goniilli katilmasinin saglanmasina dikkat edilmistir. Veri toplama
araglarindan elde edilen veriler, arastirmacilar tarafindan ayr1 ayri analiz edilmis ve yapilan analizler
kargilagtirtlmistir.

Etik Konular

Bu ¢alismanin baslangicinda Yozgat Bozok Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulundan onay
alimmis ve ¢aligmanin tamaminda arastirma ve yayin etigine titizlikle uyulmustur.

Bulgular
Sinif gretmenlerinin artirilmis gergeklik uygulamalart hakkinda yeterli bilgiye sahip olma durumlarina yonelik
bulgular Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2
AG Hakkinda Yeterli Bilgive Sahip Olma Durumuna Yéonelik Ogretmen Géoriisleri

Tema  Ogretmen Cevabi Ogretmen Kodu 1-5yil 6-11 12+ Toplam
)] yiu(f) yil() Frekans
Hig fikrim yok T3, T12,T14, T16, T20, T24, T28, 3 4 17 24

T29, T31, T32, T33, T34, T35, T36,
T37,T38, T39, T40, T41, T44, T45,

Bilgi T46, T47, T48

diizeyi  Bilgi sahibi degilim T2, T4,T7, T8, T10, T11, T43 6 0 1 7
Kullanacak kadar bilgim var ~ T13, T15, T18, T19, T25, T26 1 5 0 6
Biraz biliyorum T5, T21, T22, T30, T42 3 0 2 5
Bilgi sahibiyim T1, T6, T9, T27 3 1 0 4
Derinlemesine bilgiye T17,T23 0 2 0 2

sahibim

Tablo 2’de goriildiigii lizere Ogretmenlerin biiylik ¢ogunlugu (f=24) hi¢ fikrinin olmadigini ifade etmistir.
Ogretmenlerden bir boliimii (/~7) bilgi sahibi olmadigmi belirtirken, (f=6) Ogretmen artirilmis gerceklik
uygulamalarini kullanabilecek kadar bilgi sahibi oldugunu belirtmistir. Biraz biliyorum diyen dgretmenlerin (f=3)
meslekte 1-5 yil caligma siireleri oldugu, ¢ok iyi bildigini ifade eden 6gretmenlerin (/=2), 6-11 y1l deneyime sahip
olduklar1 goriilmektedir. Bilgi sahibi oldugunu ifade eden 6gretmenler (f=3) genellikle 1-5 yil aras1 deneyime
sahiptir.

Smif 6gretmenlerinin artirilmis gercgeklik ile ilgili egitim alma durumuna iligkin bulgular Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3’de goriildiigii lizere 6gretmenlerin biiylik cogunlugu (/~=43) AG ile ilgili bir egitim almadigini ifade
etmistir. Egitim almayanlarin biiyilik ogunlugunu (=20) 12 y1l ve daha fazla mesleki deneyime sahip 6gretmenler
olusturmaktadir. 6-11 y1l mesleki deneyime sahip dgretmenler ¢ogunlukla AG egitimi almadigini ifade etmistir.
AG egitimi aldigin1 ifade eden dgretmenler (/=3), AG uygulamalari egitimi (#=3), BILSEM Avrupa Birligi
Destekli Projeler Egitimi (f=1), 3D Uygulama Egitimi (/~=1), AG kursu ve Quiver kursu (/~1) aldiklarini
belirtmislerdir.
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Tablo 3

AG Uygulamalarinin Kullanimi ile Ilgili Egitim Alma Durumuna Yonelik Bulgular

Tema Ogretmen Cevab Ogretmen Kodu 1-5yil  6-11 12+ Toplam
) yil(f)  yil(f)  Frekans
Alma AG Uygulamalari egitimi aldm  T1, T17, T18 1 2 0 3
BILSEM Avrupa Birligi T47 0 0 1 1
Destekli Projeler Egitimi
App Stor Egitici Uygulamalari T26 0 1 0 1
3D Uygulama Egitimi T26 0 1 0 1
AG Kursu T23 0 1 0 1
Quiver T26 0 0 0 1
Almama Daha 6nce hi¢ egitim almadim T2, T3, T4, TS5, T6, T7, T8, T9, 13 10 20 43

T10, T11, T12, T13, T14, T15,
T16, T19, T20, T21, T22, T24,
T25, T27, T28, T29, T30, T31,
T32, T33, T34, T35, T36, T37,
T38, T39, T40, T41, T42, T43,
T44, T45, T46, T4S

Tablo 4’ten goriildiigii iizere AG uygulamalarini fen bilimleri dersinde kullanmayan dgretmenler biiyiik cogunlugu
olusturmaktadir (/=26). AG uygulamalarini fen bilimleri dersinde kullandigini ifade eden kisilerin, Quiver (f=4),
Diinyanin katmanlar1 konusu (£=5), Viicudumuz 4D ile anlatimi, Solay System scope ve Iskelet Sistemi (£=3),
Duyu Organlar1 3D gosterimi (f=1), Google Earth Uygulamasi Yer-Yon Bulma (=1) gibi AG Uygulamalar
temelli etkinlikler gergeklestirdigi belirlenmistir. Ayrica fen bilimleri dersinde AG Uygulamalarini kullanan
Ogretmenlerin ¢ogu (f=8), 6-11yil mesleki deneyime sahip 6gretmenlerdir. Meslek yillart farkli olan (f=4)
ogretmenler ise AG uygulamasini kullandigin1 ama ismini hatirlayamadigini belirtmistir.

Tablo 4

Artirllmis Gergeklik Uygulamalarini Fen Bilimleri Dersinde Kullanma Durumuna Yonelik Ogretmen Goriigleri

Tema Ogretmen Cevabi Ogretmen Kodu 1-5yil 6-11 12+ Toplam
)] yil(f) yil(f) Frekans
Kullandim Quiver T13, T18, T24, T25, T26 0 4 0 4
Diinyanin katmanlari T9, T23, T25, T41 0 4 1 5
konusunda
Kullandim ama ismini T1, T27, T39, T42 1 1 2 4
hatirlamryorum
Viicudumuz 4D T15,T17,T18, T19 0 3 3
Google Earth Uygulamasi Yer-  T22 0 1 1
Yo6n Bulma
Solay System scope T15, T17, T20, T25 0 3 3
Iskelet Sistemi T15, T17, T20 0 3 3
Duyu Organlar1 3D gésterimi T22 0 1 1
Kullanmadim T2, T3, T4, T8, T10, T11, 8 2 16 26
T12, T14,T16, T28, T29,
T30, T31, T32, T33, T34,
T35, T36, T37, T38, T40,
T43, T44, T45, T46, T47
3. ve 4.smif okutmadim T5, T6, T7 3 0 3
Birlestirilmis sinif okuttugum T48 0 1 1

i¢in kullanmadim

Artirtllmis gerceklik uygulamalarinin 6grencilere etkilerine iligkin bulgular Tablo 5°te sunulmustur.
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Tablo 5

Artirilmig Gergeklik Uygulamalarint Kullanmanin Ogrenciye Sagladigi Etki Durumuna Yonelik Ogretmen
Goriisleri

Tema Ogretmen Cevabi Ogretmen Kodu 1-5yil - 6-11y1l 12+yil  Toplam
1)) 1) ) Frekans
Ogrenme Kalicilik artiyor T15,T17,T19, T20, T22, 0 6 0 6
T27
Somut yasantilar T9, T15, T17, T18, T22, 1 5 0 6
kazandiriyor T23
Kolay anlasilir yapiyor T13,T17, T25 3
Daha eglenceli T13,T23 2 2
Ayrintili 6grenme T22 1 1
sagliyor
Tiim derslerde T42 0 0 1 1
kullanilmali
Motivasyon Motivasyonu artiriyor T1, T15, T17, T19, T24, 1 4 1 6
T41
Ilgi Ilgisini artirryor T1,T17,T18, T19, T22, 1 8 0 9
T23, T25, T26, T27
Heyecanlandirtyor T1,T15,T17, T18 1 3 0 3
Meraki artirtyor T15, T23, T25 0 3 0 3
Dikkati artirtyor T20, T24 0 2 0 2
Sagirtict T15,T23 0 2 0 2
Yanitsiz T2, T3, T4, T5, T6, T7, 11 3 18 32

T8, T10, T11, T12, T14,
T16, T21, T28, T29, T30,
T31, T32, T33, T34, T35,
T36, T37, T38, T39, T40,
T43, T44, T45, T46, T47,
T48

Tablo 5’de goriildiigii iizere goriisleri alinan dgretmenler AG kullanmanin 6grenciye sagladigi avantajlar olarak
Ogrenilenlerin kaliciligini artirmasi (/=6), ders ile ilgili somut yasantilar kazandirmasi (/=6), dersi kolay anlagilir
yapmasi (f=3), motivasyonu artirmasi (/=6), dersin daha eglenceli ge¢mesini saglamasi (/=2), merak ve heyecan
duygularimi gelistirmesi (=2), ayrintili 6grenme saglamasi (f=1) acisindan faydali bulduklarint belirtilmistir.
Ancak meslekte 12 yil ve daha fazla deneyime sahip 6gretmenlerin ¢ogunlukta (~=18) oldugu bir grup 6gretmen
bu soruyu yanitsiz birakmistir.

Artirllmis gergeklik uygulamalarinin fen bilimlerinde kullanimin sagladigt avantaj ve dezavantajlara iliskin
bulgular Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6’da goriildiigii gibi dgretmenlerin bir kismi (f=20) gdrev yaptigir okulun artirilmig gergeklik uygulama
kullanimt i¢in avantajli yonleri oldugunu belirtmistir. Etkilesimli tahtanin varlig1 (/=8), brang 6gretmenlerin ve
laboratuvarlarin varligi (f=1), gerekli materyallerin olmasi (f=1) 6gretmenler tarafindan okullarin sagladigt
avantajlar olarak ifade edilmistir. Dezavantaj olarak 6gretmenler (/=24) okulda herhangi bir uygulama olmamasini
(f=15), altyap1 yetersizliklerini (f=2), 6gretmenlerin yeterli bilgiye sahip olmayisim1 (/=3), artirilmis gerceklik
uygulamalarinin ekonomik olmamasii (f=1), 6grencilerin yeterli dijital becerilerinin ve teknolojik aletlerinin
olmamas1 (/=3) gibi 6nemli noktalar1 belirtmislerdir. Ayrica bilgim yok diyen 6gretmen sayist (f=8) kisidir.

Tablo 7°de goriildiigii gibi artirilmis gerceklik uygulamalarinin kullaniminin tesviki ile ilgili maddede verilen
cevaplar incelendiginde, gerekli altyapr olusturulup laboratuvar agilmasi gerektigini belirten Sgretmenler
cogunlukla (~12) 11 yil ve iistii mesleki deneyimi olan dgretmenlerdir. Ogretmenlerin bir boliimii laboratuvar
olanaklar artirilmasi gerektigini ifade etmekte iken (f=11), teknolojik ara¢ sunan laboratuvar olmasi gerektigini
belirten (=11) 6gretmenlerde bulunmaktadir. Ogretmenlere egitim verilmesi gerektigini ifade eden 6gretmenler
(~=10) gogunlukla 1-5 yil mesleki deneyime sahip olan Ogretmenlerdir. Uygulama zorunlu tutulmali ve
uymayanlarin ek dersi kesilmeli (/=4) cevabi1 veren 6gretmenler her mesleki yildan bulunmaktadir. 6-11 y1l mesleki
deneyime sahip 6gretmenler derslere entegre edilecek programlar olusturulabilecegi (/=7) ve ders kitaplarinda AG
ile ilgili etkinlik ve icerikler yer alabilir (=4) goriisiindedir.
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Tablo 6

Ararilmis Gergeklik Uygulamalarinin Kullanilmas I¢in Okullarin Sagladig1 Avantaj/Dezavantaj Durumuna
Yénelik Ogretmen Gériisleri

Tema Ogretmen Cevabi Ogretmen Kodu -5yl 6-11 11+yil  Toplam
0] vilh)y () Frekans
Ogretimi kalic1 ve kolay T19, T20, T25, T27, T28, 0 5 6 11
yapmast T30, T32, T33, T34, T46,
T47
Etkilesimli tahtalarmn varlig T11, T17,T18, T22, T24, 0 5 3 8
T31,T37, T42
Brang 6gretmenlerinin varligt  T23 0 1 0 1
Laboratuvarlarm varligi T23 0 1 0 1
Avantaj Gerekli Materyallerin olmast ~ T18 0 1 0 1
Okulda herhangi bir T7, T8, T9, T10, T12, T14, 6 4 5 15
uygulama yok T23, T26, T31, T35, T38,
T40, T43, T45, T48
Altyap1 yetersiz T4, T23 1 1
Ogretmenlerin yeterli T4, T18, T34 1 2
Bilgiye sahip olmayisi
Dezavantaj  Ekonomik olmamasi T34 1 0 1
Ogrencilerin yeterli dijital T18, T32, T46 2 1 3
becerilerinin ve teknolojik
aletlerinin olmamast
Yanitsiz T2, T5,T6, T21, T29, T36, 3 1 4 8

T39, T41, T44

Artirillmis gerceklik uygulamalarinin kullaniminin tesvik edilmesine iligkin bulgular Tablo 7°de sunulmustur.

Tablo 7

AG Uygulamalarmm Kullaniminin Tesvik Edilmesine Iliskin Ogretmen Goriisleri

Tema Ogretmen Cevabi Ogretmen Kodu 1-5yil - 6-11 11+ Toplam
)] yil(f) yil(f) Frekans
Fiziki Gerekli altyapi olusturulup T8, T14,T17, T18, T21, 2 12 3 17
laboratuvar agilmali T22, T23, T24, T26, T28,
T30, T34, T35, T38, T43,
T46, T47
Laboratuvar olanaklar1 artirilmali T1, T2, T3, T8, T14, T15, 4 5 2 11
T16, T22, T28, T43, T47
Teknolojik ara¢ sunan laboratuvar T1, T41 1 1 2
Yapay zeka temelli egitim T8 1 0 1
etkinlikleri artirilmali
Ogretmen  Ogretmenlere egitim verilmeli T5,T9,T15,T16, T17, T21, 2 8 0 10
T22, T30, T31, T33
Ogretmen adaylarinin derslerine T10, T15,T19, T31, T32 1 4 0 5
AG uygulamalar1 konulabilir
Uygulama zorunlu tutulmali ve TS5, T9, T15, T47 2 1 1 4
uymayanlarm ek dersi kesilmeli
Materyal Ders kitaplarinda AG ile ilgili T11,T12, T22, T26 0 4 0 4
etkinlik ve igerikler yer alabilir
AG Ogretim programia eklenebilir ~ T31 0 1 0 1
Derslere entegre edilecek T6, T29, T36, T37, T39, 1 3 7
programlar olusturulabilir T42, T45
Yanitsiz T5,T9, T15,Tl6, T17,T21, 2 8 0 10

T22,T30, T31, T33

328



Simf Ogretmenlerinin Artirilmis Gergeklik Uygulamalarinin Fen Bilimlerinde Kullanimima Yénelik Goriislerinin incelenmesi

Ikinci Alt Probleme Iligkin Bulgular

Fen bilimleri 2024 6gretim programinin ii¢lincii sinif diizeyinde yer alan 6grenme ¢iktilari/siire¢ bilesenlerinin
Artirilmis Gergeklik Uygulamalari bakimindan incelenmesine iliskin bulgular Tablo 8’de sunulmustur (Bkz. Ek
A).

Tablo 8

Uciincii Sinif Ogrenme Cl.klllalf‘l ve Stire¢ Bilesenlerinin Artirilmis Gergeklik Uygulamalariyla
Gergeklestirilebilmesine Iliskin Bulgular

Unite AR Uygulama Ismi Toplam Karsilan ~ Ogrenme
Stirec an Siire¢  Ciktisini
Bilesen Bilesen Kargilama
Sayist Sayis1 Orant (%)
= Quiver 9 4 %44,4
%) = Merge Cube 9 4 %44.,4
£%%  ARFlashards 9 5 %55,5
2Z 32 Padlet 9 4 %44,4
Mikroskop Uygulamalar: 9 5 %55,5
N PlantSnap 9 4 %44.,4
3 -; Tinybop-The Human Body (veya Plants) 9 4 %44.,4
% § Seck by iNaturalist 9 5 %55.5
S g Biocube 9 7 %77,7
2 § iNaturalist 9 4 %44 4
cD\1 R Google Lens 9 7 %77,7
o Rock Identifier 6 3 %350
5 AR Science — Earth Layers & Rocks 6 3 %50
g Mineral Mania 6 3 %50
% Dinozaur ve Fosil 3D Modelleri 6 3 %50
= Fossil AR 6 3 %30
£3 Elements 4D 6 3 %50
E g EcoCubes (veya AR Soil Science) 6 3 %350
Kaleidoscope AR 11 4 %36,3
a Recycle City (Online Oyun) 11 5 %45,4
5, % Explore: The Solar System (veya Explore AR) 11 4 %36,3
% 3 Simple Physics 11 4 %36,3
= g“ . Puppet Master AR 11 5 %45,4
% g, é EcoRangers 11 5 %45,4
282 Layar 11 5 %45 4
Kvizler ve Oyunlar - “Eglenceli Hareket” 8 3 %37,5
Maya Matematik 8 2 %25
KidzSmart: Hareket 8 2 %25
= Bilgi Kulesi 8 3 %37,5
% g Fiziksel Aktivite Egitimi - Fizik ve Hareket 8 2 %25
E g Hareket ve Kuvvet - Egitici Kartlar 8 2 %25
% E Wonderscope 8 2 %25
28 Merlin AR 8 3 %37.5
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Tablo 8 devami

Elektromanyetik Alanlar AR 10 3 %30
o 3D Science- Electricity 10 3 %30
N &
g4 Elektrik ve Enerji AR 10 3 %30
g Tinkercad 10 3 %30
o s
= = iCircuit 10 3 %30
£3 ElectroCity 10 3 %30
3 E Circuit Construction Kit: DC 10 3 %30
ED g AR Plants 7 4 %57,1
E* g g EcoCubes (veya AR Soil Science) 7 4 %57,1
5 5 % 3DBear AR 7 3 %42,8
E2EQ
D55 EZ" PlantNet 7 3 %42,8
=~ e
Tumblebooks- Nature 11 3 %27,2
g s PBS Kids - Nature 11 3 %27,2
< o~
% 3 My Planet (Benim Gezegenim) 11 3 %27,2
=
S -é“ < Ecosystem Explorer (Ekosistem Kesfi) 11 3 %27,2
.‘Q-’E) g % Canlilar ve Ekosistemler Interaktif Haritast 11 3 %27,2
ODO f :? National Geographic Kids- Ecosystems 11 3 %27,2

Dordiincii siif diizeyinde yer alan 6grenme ¢iktilari ve siire¢ bilesenlerinin artirilmis gergeklik uygulamalariyla
verilme durumuna iligkin bulgular Tablo 9’da sunulmustur (Bkz. Ek B).

Tablo 9

Dordiincii Sinif Ogrenmg Ciktilar: ve Siire¢ Bilesenlerinin Artirilmis Gergeklik Uygulamalariyla
Gergeklestirilebilmesine Iliskin Bulgular

Unite AR Uygulama Ismi Toplam Siire¢ Bilesen Karsilanan Siireg Ogrenme
Sayisi Bilesen Sayisi Ciktisint
Kargilama
Orani (%)
Kahoot 8 2 %25
™ Padlet 8 3 %37,5
T;; Book Creator 8 2 %25
E Google Forms 8 1 %12,5
g Quizizz 8 2 %25
= Quiver 8 2 %25
«“é Merge Cube 8 2 %25
= AR Flashcards 8 2 %25
Interactive Healthy Eating Guide 11 2 %18,1
GoNoodle 11 3 %27,2
Super Food Heroes 11 1 %9
g Healthy Heroes 11 2 %18,1
S AR Healthy Eating (AR Saglikli Beslenme) 11 2 %18,1
5 Toca Kitchen 2 1 2 %18,1
2 PlayGround (Healthy Eating) 11 2 %18,1
= Fooducate 11 2 %18,1
;%D Sago Mini Super Food 11 2 %18,1
% MyPlate by Livestrong 11 2 %18,1
2 Google Expeditions 11 2 %18,1
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Tablo 9 devamu

S Quiver 10 2 %20

= AR Earth 10 2 %20

% SkyView 10 2 %20

= E Earth 3D (EarthViewer) 10 3 %30

= 3

fg 3 The Night Sky 10 3 %20

a V] Solar System Scope 10 3 %20
Explore: The Solar System (veya Explore 5 2

%40

5 AR)

=

§ Simple Physics 5 2 %40

§ o PuppetMaster AR 5 1 %20

£ ;%. AR Lab 5 2 %40

o on

'3 A Toca Nature 5 1 %20
Magnets & Magnetic Fields by PhET 13 3 %23
Interactive Simulations ’

. AR Magnetism 13 3 %23

g Tinkercad 13 2 %15,3

-_E’ Magnets by Science Kids 13 2 %15,3

(2]

% Magic Magnet AR 13 2 %15,3

i BrainPOP: Magnetism 13 2 %15,3

g The Elements AR 13 2 %15,3

£

s Explore Magnetism AR 13 2 %15,3

O“a) MagneVision AR 13 2 %15,3

= Science AR 13 1 %7,6
Elektromanyetik Alanlar AR 9 2 %222
3D Science - Electricity 9 2 %222

o) Elektrik ve Enerji AR 9 2 %22,2

25 Tinkercad 9 2 %22,2

2% iCircuit 9 1 %11,1

S o

28 ElectroCity 9 2 %22,2
AR Eyes 10 5 %50
Eyewitness: The Eye 10 2 %20

-é’ How the Eye Works by PhET 10 2 %20

7 3D Anatomy for Kids 10 3 %30

o~

ED Interactive Anatomy 10 2 %20

Z Visible Body 10 4 %40

£ Vivid Vision AR 10 5 %50

= Science AR 10 4 %40

. Eco-Detective AR 6 3 %50

é’ Green Building 6 3 %350

=

A AR Solar Energy 6 3 %350

3 Earth Day AR 6 4 %66,6

= Sustainable Cities AR (Siirdiiriilebilir 6 2

E 5 . %33,3

] % Sehirler)

% = EcoBee-The Bee Ecosystem AR 6 2 %33,3

-‘qé) § Green Education %33,3

Z g Toca Nature %66,6
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Tablo 8’de goriildiigii tizere liglincii sinif diizeyinde yer alan siire¢ bilesenlerini en fazla karsilayan uygulamalar
birinci iinitede Mikroskop uygulamalari (%55,5), ikinci {initede Biocube (%77,7), seek by inaturalitst (%55,5),
Google lens’dir (%55,5). Ugiincii, altinc1 ve sekizinci iinitede yer alan siire¢ bilesenlerini her bir artirilmis
gergeklik uygulamasi % 30 oraninda karsilamaktadir. Siire¢ bilesenlerini dordiincii tinitede, Reycle city (%45,4),
puppet master AR (%45,4), EcoRangers (45,4) ve layer (45,4), besinci iinitede, kuiz ve oyunlar (%37,5), bilgi
kalesi (%37,5) ve Merlin AR (%37,5), yedinci iinitede, AR Plants (%57,1) ve Ecocubes (%57,1) en fazla
kargilamaktadir. Ayrica, {iglincii sinif diizeyinde yer alan tiim siire¢ bilesenlerinin farkli artirtlmig gergeklik
uygulamalari kullanilarak verilebilecegi goriilmektedir.

Tablo 9°da goriildiigii izere dordiincii sinif diizeyinde yer alan siire¢ bilesenlerini birinci iinitede en fazla Padlet
(%37,5), ikinci iinitede GoNoodle (%27,2), dordiincii tinitede Explore AR, Simple phsics, AR lab (%40), besinci
iinitede Magnets & Magnetic Fields by PhET Interactive Simulations, AR Magnetism (%23), altinci tinitede
Elektromanyetik Alanlar Ar, 3D Science Electicity, Elektrik ve Enerji AR, Tincercad ve Electiricty (%22,2),
yedinci tinitede AR Eyes, Vivid Vision AR (%50) ve Science AR (%40), sekizinci linitede Earth Day AR ve Toca
Nature (%66,6) ile Eco-detective AR, Green Building, AR Solar Energy (%50), {igiincii tinitede ise yer alan tiim
artirtlmig gerceklik uygulamalari esit oranda (%20) karsilamaktadir. Ayrica, dordiincii sinif diizeyindeki tiim
slire¢ bilesenleri artirilmis gergeklik uygulamalariyla verilebilmektedir.

Sonug¢ ve Tartisma

Calisma kapsaminda sinif 6gretmenlerinin artirilmis gergeklik ile ilgili bilgi sahibi olmadiklar1 ancak 1-5 yil
deneyime sahip olan dgretmenlerin az da olsa bilgi sahibi olduklart belirlenmistir (Bkz. Tablo 2). Bu bulgu Atay
(2022) ve Altuntas (2024) tarafindan fen ilgisi 6gretmenleriyle yapilan ¢alismalarin bulgulartyla drtiismemektedir.
Ciinkii s6z konusu ¢aligmalarda 6gretmenler artirilmis gergeklik uygulamalart konusunda kendilerini yeterli olarak
algilamakta ve artirilmig gergeklik uygulamalarini fen bilimleri derslerinde kullandigini ifade etmislerdir.
Cokgaliskan ve digerleri (2023) tarafindan sinif dgretmeni adaylari ile yapilan ¢aligmada da &gretmenlerin
artirllmis gergeklikle ilgili yeterli bilgiye sahip oldugu ortaya ¢ikmistir. Fidan ve Cura-Yelegen (2022) tarafindan
yapilan bir baska calismada da Ogretmenlerin kendilerini dijital beceriler bakimindan yeterli gormedikleri
bulunmustur. Alan yazinda yer alan bu ¢aligmalarin bulgulartyla olusan farklilik 6rneklem grubunun farklilig ile
calismaya katilan 6gretmenlerin branslarindaki farkliliktan kaynaklanmis olabilir. Ayrica ¢alisma kapsaminda elde
edilen bir bagka bulgu da simif 6gretmenlerin ¢ogunun daha once artirilmig gerceklikle ilgili egitim almamis
olmalaridir (Bkz. Tablo 3). Siif 6gretmenlerin artirilmig gergeklikle ilgili egitim almamig olmasinin da kendilerini
yeterli gérmemelerine sebep oldugu diisiiniilmektedir. Sansone (2014) tarafindan Ogretmenlerin artirilmisg
gergeklikle ilgili yetistirilmelerinin bu uygulamalarin kullanimini artirabilecegi ifade edilmistir. Smf
Ogretmenlerinin kendilerini artirilmis gerceklik konusunda yeterli gormemelerine karsin katilimcilarin
cogunlugunun fen bilimleri derslerinde artirilmig gergeklik uygulamalarini kullandigini ifade etmesi dikkat
cekicidir (Bkz. Tablo 4). Bu bulgu, Cokcaliskan ve digerleri (2023)’nin bulgulariyla 6gretmenlerin fen bilimleri
dersinin artirillmig gergeklik kullanimina uygun oldugunu diisiinmeleri yoniiyle benzesmektedir. Artirilmis
gerceklik uygulamalarii fen bilimleri dersinde kullanan sinif 6gretmenleri, bu uygulamalarin kullaniminin
o6grenmelerin kaliciligini artirdigi, 6grencilere somut yasantilar kazandirdigi, dersin anlasilabilirligini artirdigi,
derse karsi ilgi ve motivasyonu artirdigini ifade etmislerdir (Bkz. Tablo 5). Bu bulgular alanyazindaki benzer
calismalarla uyumluluk goéstermektedir. S6z konusu g¢alismalarda da artirilmig gergekligin kaliciligr artirdigt
(Cokgaliskan ve diger., 2023; Wojciechowski ve Cellary, 2013), igerigi somutlagtirmada etkili oldugu (Farias ve
diger., 2011; Oh ve Woo, 2008), 6grencilerin ilgilerini ve motivasyonlarini (Bujak ve diger., 2013; Chen ve diger.,
2022; Di Serio ve diger., 2013) artirdig1 sonuglar1 ortaya koyulmustur. Bu yoniiyle bu bulgunun alanyazinda yer
alan ¢alismalarin bulgulariyla ortiistiigii soylenebilir. Sinif 6gretmenleri, artirilmig gergekligin 6grencilere 6nemli
avantajlar saglayacagini ifade etmelerine karsin okullarda artirilmis gergeklik uygulamalarimin kullanimi igin
altyapi eksikliklerinin oldugunu ve kendilerinin dijital becerilerinin yeterli olmadigin ifade etmistir (Bkz. Tablo
6). Bu bulgu alan yazinda yer alan galismalarin (Orn: Altuntas, 2024; Atay, 2022; Boy, 2024) bulgulariyla
benzerlik gdstermektedir. Milli egitim bakanligi FATIH projesi kapsaminda (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2012)
okullarin teknolojik altyapilarmi gelistirmeye calismaktaysa (Ozkan ve Deniz, 2014) da siuf dgretmenleri
tarafindan okullar teknolojik altyapi bakimindan yeterli gériilmemektedir. Sinif 6gretmenleri artirilmis gergeklik
uygulamalarinin kullanilabilmesi i¢in teknolojik altyapinin gili¢lendirilmesi ile artirilmig gercgeklikle ilgili egitime
ihtiya¢ duyduklarini ifade etmektedirler (Bkz. Tablo 7). Bu ihtiya¢ alanyazinda yer alan baska caligmalarda da
belirtilmistir (Atay, 2022; Cokcaligkan ve diger., 2023). Bu bulgu 6zellikle artirilmis gercekligin dgrencilere
saglayacagi avantajlar gz oniinde bulunduruldugunda bu ihtiyacin gerek hizmet oncesinde gerek hizmet igi
egitimler aracilig1 ile giderilmesinin artirilmis gergekligin kullanimini tegvik edebilecegi soylenebilir. 2024 yili
ilkokul fen bilimleri 6gretim programinda {igiincii ve dordiincii sinif diizeyinde yer alan 6grenme ¢iktilar1 ve siireg
bilesenlerinin mevcut artirilmis gergeklik uygulamalart bakimindan incelenmesinde {igiincii ve dordiincii sinif
diizeyinde 6grenme ¢iktilarinin tamaminin artirilmig gerceklik uygulamalartyla verilebilecegi ortaya c¢ikmistir
(Bkz. Tablo 8 ve Tablo 9). Ozellikle iigiincii simif diizeyindeki siireg bilesenlerine yonelik dordiincii sinif diizeyine
gore daha fazla artinlmis gerceklik uygulamasinin oldugu sdylenebilir. Bu bulgular s6z konusu &gretim
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programmin (MEB, 2024) artirilmis gergeklik uygulamalarinin ilkokul fen bilimleri dersinde kullanimini
artirabilecegi ve alanyazinda belirtilen (Orn: Chen ve diger., 2022; Farias ve diger., 2011; Oh ve Woo, 2008;
Wojciechowski ve Cellary, 2013) avantajlarin (kaliciligi artirma, ilgi ve motivasyonu artirma vb.) saglanmasina
katki sunacagi sdylenebilir. Ayrica, s6z konusu uygulamalarin pek ¢ogunun Ingilizce oldugu ve Tiirkge
versiyonlarinin bulunmadig1 da dikkat ¢ekici bir bagka bulgudur. Nitekim bu durum Giiler (2024) tarafindan
artirilmis  gergeklik uygulamalarinin kullanimini sinirlandirabilecek bir unsur olarak belirtilmistir.  Bu
uygulamalar1 kullanmada karsilasilabilecek bir bagka sinirlandirict unsur ise uygulamalarin 6nemli bir kisminin
iicretli olmasi ile akilli telefon ve tabletlerle uyumlu olup okullarda kullanilan akilli tahtalarla uyum
gostermemesidir. Ayrica, alanyazinda cocuklarin teknoloji kullaniminin sinirlandirilmasi gerektigi belirtilmis
(Batmaz ve Giiler, 2022) olsa da gliniimiizde teknolojinin hayatin hemen her alanina girmis olmasi bunu miimkiin
kilmamaktadir. Ozellikle dijital yerli olarak adlandirilan bu ¢ocuklarin teknoloji ile olan yakin iliskileri artirilmis
gerceklik uygulamalarinin kullanimi i¢in dnemli bir avantaj saglayarak (Aydan, 2024; Citak, 2024), 2025 yili fen
bilimleri 6gretim programinda (MEB, 2024) belirtilen bilgi, medya ve teknoloji becerilerinin gelistirilmesine de
katki saglayabilir. Bu bulgulardan hareketle, sinif gretmenlerinin ¢ogunlugunun artirilmis gergeklikle ilgili yeterli
bilgiye sahip olmadiklar1 ancak fen bilimleri dersinde bu uygulamalarin kullanimin faydali olacagim diisiindiikleri
tespit edilmistir. Sinif dgretmenlerinin artirilmis gerceklik uygulamalarmin fen bilimleri dersinde kullaniminin
o6grenmelerin kaliciligint artirdigi, 6grencilere somut yasantilar kazandirdigi, dersin anlasilabilirligini artirdigt,
derse karsi ilgi ve motivasyonu artirdigini diisiindiikleri belirlenmistir. Ayrica, artirilmis gergeklik uygulamalari
konusunda okullarini yeterli gormedikleri ve egitime ihtiya¢ duyduklari ortaya ¢ikmistir. Calisma sonucunda 2024
yil1 fen bilimleri 6gretim programinin ii¢iincii ve dordiincii sinif diizeylerinde yer alan 6grenme ¢iktilari ve siireg
bilesenlerinin artirilmis gerceklik uygulamalartyla uyumlu oldugu tespit edilmistir.

Oneriler
Aragtirma sonuglarina bagli olarak su onerilerde bulunulabilir;

1. TIlkokul diizeyinde artirilmis gerceklikle ilgili sinirli calismaya erisilebildiginden bu alanda daha fazla
caligma yapilabilir.

2. Artirilmig gerceklik uygulamalarmin kullanimmna iliskin kilavuzlar hazirlanarak 6gretmenlerin bu
uygulamalari fen bilimlerinde kullanimi tesvik edilebilir.

3. Artiridlmig gergekligin farkli kiiltiirlerde ve cografi bolgelerde nasil kullanildigini inceleyen karsilastirmali
calismalar yaparak, kiiltiirel farkliliklarin egitimdeki teknolojik entegrasyon iizerindeki etkilerini
arastirilabilir.

4. Smuf 6gretmenlerine hizmet 6ncesinde egitimlerinde artirilmis gerceklik uygulamalarina daha fazla yer
verilebilir. Ayrica hizmet i¢i egitimde de artirilmig gergeklikle ilgili 6gretmen egitimleri diizenlemek bu
uygulamalarin derslerde kullanimini artirabilir.

5.  Mevcut uygulamalarin pek ¢cogu ingilizcedir. Sinif 6gretmenlerin uygulamay1 daha rahat kullanabilmeleri
icin dil yeterlilikleri desteklenebilir.

6. Artirilmis gerceklik uygulamalarinin 6nemli bir kismmin akilli tahtalarda kullanamamasindan dolay1
smiflarda tablet kullanimi yaygilastirilabilir.

7. Ucretli artinlmis gergeklik uygulamalarini fen bilimleri derslerinde kullanilabilmesi igin 6gretmen ve
ogrencilere ekonomik destek verilebilir.

Cikar Catismasi Beyani
Calismay etkileyebilecek herhangi bir mali veya ¢ikar ¢atigmasi, bu ¢aligmanin yazarlar1 arasinda mevcut degildir.
Mali Destek

Bu ¢aligmanin planlanmasi, yiriitiilmesi ve raporlastiriimasinda herhangi bir kurulustan mali destek alinmamustir.

Etik Kurul izin Bilgisi: Bu arastirma, Yozgat Bozok Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu’nun
21/11/2024 tarihli ve 19/56 sayil1 karari ile alinan izinle yiirtitiilmiistiir.
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Ek A

Uciincii Stmif Ogrenme Ciktilar ve Siirec Bilesenlerinin Artirllmis Gergeklik Uygulamalariyla
Gerceklestirilebilmesine Iliskin Bulgular

Unite

AR
Uygulama
Ismi

Uygulama Tanitimi

Kullanilabilecegi
Ogrenme Ciktilary/
Siirec Bilesenleri
Kodlar

1.Unite: Bilimsel Kesif Yolculugu

Quiver

Merge Cube

AR

Flashcards

Padlet

Opgrencilerin ¢izimlerini AR ile canlandirarak 6grenmelerini
saglar. Bilimsel konularda 6zel sayfalar mevcuttur ve ¢ocuklar
bu sayfalardaki nesneleri ii¢ boyutlu olarak gorebilirler.

Bu uygulama, 6grencilere 3D nesneleri etkilesimli bir sekilde
inceleme firsati sunar. Bilimsel nesneler, organlar, hayvanlar ve
gezegenler gibi konularda AR deneyimi saglar.

Ozellikle hayvanlar ve bitkiler gibi bilimsel konularda
etkilesimli kartlar sunar. Ogrenciler, bu kartlar1 fiziksel olarak
tutarken uygulama, 6gelerin 3D gorsellerini olusturur.

Ogrencilerin bilgi paylasimi yapabilecegi bir platform. Bilimsel
bilgi kaynaklarmni inceleyerek, hangi kaynaklarin giivenilir
oldugunu tartisabilecekleri bir “Bilimsel Bilgi Kaynaklar1”
panosu olusturabilirsiniz.

FB.3.1.1.a, FB.3.1.1.b,
FB.3.1.1.c,FB.3.1.1.d

FB.3.1.1.a, FB.3.1.1.b,
FB.3.1.1.c,FB.3.1.1.d

FB.3.1.1.a, FB.3.1.1.b,
FB.3.1.1.c, FB.3.1.2.a,
FB.3.1.1.b

FB.3.1.1.a, FB.3.1.1.b,
FB.3.1.1.c,FB.3.1.1.d

2.Unite: Canlilar Diinyasma Yolculuk

Mikroskop
Uygulamalari

PlantSnap

Tinybop-The
Human Body
(veya Plants)

Seek by
iNaturalist

Biocube

iNaturalist

Google Lens

Ogrenciler telefonlarma mikroskop lensi takarak, mikroskop
altindaki canlilar1 dijital ortamda daha ayrintili inceleyebilirler.
Mikro diinyay1 kesfetmek i¢in bazi basit mikroskop
uygulamalar1 da mevcuttur. Bu tiir uygulamalar, canlilar1 daha
ayrintili incelemeye yardime olabilir.

Bu uygulama, bitkileri tanimak i¢in harika bir aractir. Ogrenciler
mikroskop altinda gordiikleri bitkileri fotograflayip, uygulama
ile tanimlama yapabilir, bitkilerin fotograflarini ¢ekip, uygulama
araciligryla bitki tiiriinli 6grenebilir, ardindan smiflandirma
yapabilirler

Cocuklar igin egitici ve etkilesimli biyoloji uygulamalari sunar.
Ozellikle bitkiler ve hayvanlar hakkinda bilgi edinmek isteyen
ogrenciler i¢in harika bir kaynak olabilir. Bu uygulamalarda
etkilesimli oyunlar oynayarak canlilari kesfeder ve siniflandirma
konusunda deneyim kazanabilirler.

Ogrencilerin  mikroskopla inceledikleri ~canhlar1  hizlhica
tanimalarini saglayan bir aragtir. Bitkileri ve hayvanlari tanimak
icin bu uygulama ile fotograf ¢ekebilir ve canlilarin isimlerini
ogrenebilir, 6grencilerin mikroskop altinda gordiikleri canlilarm
ozelliklerine gore Onerilerde bulunur ve siniflandirma
konusunda yardimc1 olur.

Mikroskopla incelenen bitki ve hayvan orneklerini kolayca
smiflandirmaya yardimci olan bir tiir biyoloji dgretmeni
asistanidir. Mikroskopla gorillen canlilart bu uygulama
iizerinden kategorilere ayirarak, bitkiler, hayvanlar ve diger
siniflandirmalarla ilgili bilgi edinirler.

Dogada goriilen bitki ve hayvanlari tanimlamaya yonelik giiclii
bir platformdur. Uygulama, mikroskopla gozlemlerden elde
edilen goriintiilerin tanimlanmasinda da kullanilabilir.

Herhangi bir canliyi, bitkiyi veya hayvani fotograflayarak
tanimlamaniza, mikroskop altinda goriillen nesneleri veya
canlilar1 bu uygulama ile fotograflayarak, ne tiir bir canli
oldugunu &grenebilirler. Ogrenciler mikroskopa bakarken,
gordiikleri canlilar1 telefona ya da tablette Google Lens ile
tanitarak daha fazla bilgi edinebilirler.

FB.3.2.1.a,.3.2.1b,
FB.3.2.1.c,FB.3.2.1.¢,
FB3.2.2.a

FB.3.2.1.a, FB.3.2.1.b,
FB.3.2.1.c, FB3.2.1.¢

FB.3.2.1.a, FB.3.2.1.b,
FB.3.2.1.c,FB.3.2.1¢

FB.3.2.1.a, FB.3.2.1.b,
FB.3.2.1.c, FB.3.2.1.,
FB3.2.2a

FB.3.2.1.a, FB.3.2.1.b,
FB.3.2.1.c, FB.3.2.1.¢,
FB.3.2.2.a, FB.3.2.3.a,
FB.3.2.3.b

FB.3.2.1.a, FB.3.2.1.b,
FB.32.1.c,FB3.2.1¢

FB.3.2.1.a, FB.3.2.1.b,
FB.3.2.1.c, FB.3.2.1.¢,
FB.3.2.2.a, FB.3.2.3.a,
FB.3.2.3.b
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3.Unite: Yer Bilimciler Is Basinda

Rock
Identifier

AR Science —
Earth Layers
& Rocks

Mineral
Mania

Dinozaur ve
Fosil 3D
Modelleri

Fossil AR

Elements 4D

EcoCubes
(veya AR Soil
Science)

Ogrencilerin gergek kayaglari tanimalarma yardimcr olabilir.
Mikroskop altinda inceleme ya da dogal taslarla yapilacak
calismalar i¢in oldukga yararlidir. Smifta ya da dogada kayaglari
fotograflayarak uygulamaya yiikleyebilir ve uygulama
tizerinden bu kayaclarin tiirlerini 6grenebilirler.

Ogrencilerin yer kabugu, kayaglar ve yer yiizeyindeki farkl
katmanlari kesfetmesine yardimer olur. Ogrenciler, farkli kayag
tirlerini ve yer kabugu katmanlarin1i 3D modeller iizerinde
inceleyebilir, kaya¢ dongiisiinii daha etkili bir sekilde
Ogrenebilirler.

Mineralleri ve kayaglar1 tanimak ve smiflandirmak igin
kullanilan bir mobil uygulamadir. Ogrencilere mineralleri
eglenceli bir sekilde kesfetmelerine yardimei olur.

Dinozor fosillerini ve diger eski canlilar1 3D olarak gérmelerini
olanak tanir, 6grenciler fosilleri ve dinozorlarin nasil yasadigini
kesfeder.

Opgrenciler, tablet veya telefonlarmi kullanarak farkli fosil
tiirlerini etkilesimli bir sekilde inceleyebilir ve fosil olusumunu,
fosillerin farkli tiirlerini 3D olarak inceleyebilir ve fosillesme
stireci hakkinda bilgi edinebilirler.

Opgrenciler, tablet ya da telefonlarii kullanarak minerallerin
kimyasal yapisin1 ve c¢esitli bilesimlerini {i¢ boyutlu olarak
gorebilir, bu sayede minerallerin ve madenlerin yapisini daha iyi
anlayabilirler.

Topragin yapisal 6zelliklerini 6grenme ve farkli toprak tiplerinin
bitkiler iizerindeki etkilerini kesfetmelerini saglar.

FB.3.3.1.a, FB.3.3.1.b,
FB.3.3.1.c

FB.3.3.1.a, FB.3.3.1.b,
FB.3.3.1.c

FB.3.3.1.a, FB.3.3.1.b,
FB.3.3.1.c

FB.3.3.2.a, FB.3.3.2.b,
FB.3.3.2.c

FB.3.3.2.a, FB.3.3.2.h,
FB.3.3.2.c

FB.3.3.1.a, FB.3.3.1.b,
FB.3.3.1.c

FB.3.3.1.a, FB.3.3.1.b,
FB.3.3.1.c

4 Unite: Maddeyi Tantyalim, Karistirip Ayiralim

Kaleidoscope
AR

Recycle City
(Online
Oyun)

Explore: The
Solar System
(veya Explore
AR)

Simple
Physics

Puppet Master
AR

EcoRangers

Layar

Maddelerin molekiiler yapisini gorsellestirir. Ogrenciler, kati
maddelerdeki diizenli molekiilleri, sividaki serbest hareketi ve
gaz halindeki molekiillerin daha diizensiz hareketlerini
gbzlemleyebilirler. Bu, maddelerin farkli hallerinin molekiiler
diizeyde nasil ¢alistigini anlamalarina yardimei olur.

Cevre bilincini artirmak amaciyla tasarlanmis bir online
oyundur. Ogrenciler, atik yénetimi ve geri déniisiim islemlerini
simiile eden bir sehirde gorevler alarak geri doniigiim siireclerine
katilir. Atiklan aynigtirarak bir sehri daha temiz ve ¢evre dostu
hale getirme amaci giiden bu oyun, atik ayrigtirma egitimi igin
kullanisli olabilir.

Cesitli elementleri ve bunlarin fiziksel halleriyle nasil
etkilesimde bulunduklarin1 AR ortaminda gosterir. Ogrenciler,
kat1, siv1 ve gaz halleri hakkinda daha detayl bilgi edinirken,
molekiillerin nasil diizenlendigini gorebilirler.

Bu uygulama, fiziksel kuvvetlerin (1stnma, soguma) maddelerin
halleri {izerindeki etkilerini 6gretmek igin ideal olabilir. Ornegin,
s1v1 bir maddeye 1s1 uygulandiginda buharlagsmasi veya kati bir
maddenin erimesi gibi olaylar1 gézlemlemelerini saglar.

Cocuklara maddenin farkl: hallerindeki 6geleri (buz, su, buhar)
3D olarak kesfetmelerine olanak tanir. Cocuklar, bu 6geleri
sanal olarak hareket ettirerek, maddenin hal degisimlerini
izleyebilirler.

Cevre bilincini kazandiran ve geri doniisiim egitimini interaktif
bir sekilde sunan bir uygulamadir. Atik tiirlerini dogru sekilde
ayristirmay1 ogretmek icin oyunlar sunar. Ogrenciler, cesitli
atiklari (kagit, plastik, cam, organik) dogru kutulara yerlestirerek
hem eglenir hem de atik ayristirma konusunda bilgi edinirler.

Ogrenciler, cihazlarmi kullanarak gevrelerinde sanal objelerle
etkilesimde bulunabilirler. Atiklarin hangi kutuya atilacagini ve
geri doniisiim siirecinin nasil isledigini 6grenmek igin Layar
iizerinden etkilesimli igerikler izleyebilir.
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5.Unite: Hareketi Kesfediyorum

6.Unite: Yasanumizi Kolaylastiran Elektrik

Kvizler ve
Oyunlar -
“Eglenceli
Hareket”

Maya
Matematik

KidzSmart:
Hareket

Bilgi Kulesi

Fiziksel
Aktivite
Egitimi -
Fizik ve
Hareket
Hareket ve
Kuvvet -
Egitici Kartlar

Wonderscope

Merlin AR

Hareket konusunu o&gretirken, eglenceli quiz ve oyunlarla
6grenmeyi pekistiren bir uygulama olabilir. Bu tiir uygulamalar,
cocuklarin fiziksel hareket, hiz, ivme gibi temel kavramlar
oyunlar araciliryla anlamalarini saglar.

Hareketin giinliik hayatta nasil isledigini gérsel ve uygulamali
yollarla Ogretmek icin kullanilabilir. Cocuklar, fiziksel
aktiviteleri yaparak temel kavramlar1 6grenebilirler.

Uygulama icinde dgrenciler, interaktif etkinliklerle hareketin
nasil ¢alistigint ve nesnelerin nasil hareket ettigini kesfederler.

Bu uygulama, genel olarak temel bilimsel kavramlar1 6gretmeye
yonelik, Tiirk¢e icerik sunar. Hareket konusu da, ¢ocuklarin
giinlik yasamlarindan 6rnekler iizerinden anlatilir. Uygulama
icinde hareketle ilgili video ve animasyonlar bulunabilir.

Ogrenciler, uygulamayi kullanarak hem fiziksel hareketi hem de
fiziksel hareketle ilgili teorik bilgileri etkilesimli bir sekilde
ogrenebilirler.

Cocuklar, uygulama iizerinde farkli hareket tiirlerini kesfeder,
kartlar ve animasyonlar sayesinde eglenerek 6grenirler.

Cocuklar1  etkilesimli  hikayelerle bilimsel kavramlar
kesfetmeye davet eder. Kuvvetler ve hareket konularini anlatan
boéliimler, ¢ocuklarn bu kavramlari daha eglenceli bir sekilde
anlamalarina yardimei olabilir. Ogrenciler hareketli varliklari
gozlemleyerek, kuvvetin nesneler iizerindeki etkisini ve
hareketlerini tahmin etmeyi 6grenebilir.

Cocuklarin hareket ve kuvvetle ilgili bilimsel kavramlari
kesfetmelerini saglayan etkilesimli bir uygulamadir. Bu
uygulama, hareket halindeki nesneleri ve kuvvetlerin bu
nesnelerin hareketine olan etkisini gézlemlemelerini saglar.

FB.3.5.1.a, FB.3.5.1.b,
FB.3.5.2.c

FB.3.5.2.a, FB.3.5.2.b

FB.3.5.1.c, FB.3.5.2.d

FB.3.5.1.a, FB.3.5.1.b,

FB.3.52.c

FB.3.5.1.c, FB.3.5.2.a

FB.3.5.2.b, FB.3.5.2.c

FB.3.5.2.d,FB.3.5.1.c

FB.3.5.1.a, FB.3.5.2.c,
FB.3.5.2.d

Elektromanye
tik Alanlar
AR

3D Science-
Electricity

Elektrik ve
Enerji AR

Tinkercad

iCircuit

ElectroCity

Ogrenciler, elektrik akimmin bir iletkenden nasil gectigini,
manyetik alanlarla etkilesimini ve elektriksel devrelerin
isleyisini gorsel olarak kesfetme imkani bulurlar. Bu uygulama,
ozellikle devre kurma ve elektrik akigini gozlemleme konusunda
faydalidir

Ogrenciler, sanal bir ortamda elektrik devresi kurabilir, akimin
nasil gectigini gozlemleyebilir ve elektriksel bilesenlerin
islevlerini 6grenebilirler. 3D animasyonlar ve gorseller, elektrik
konusunu daha anlagilir kilar

Elektrik enerjisinin nasil iretildigini ve kullanildigii AR
ortaminda kesfetmek miimkiindiir. Ogrenciler, elektrik iiretim
santrallerinden baglayarak elektrik dagitimma kadar olan siireci
gorsel olarak takip edebilirler

Tinkercad, dgrencilerin basit elektronik devreler tasarlayarak,
elektrik akigini gozlemlemelerini saglar. Bu platform, devre
elemanlarini (pile, lamba, anahtar, direng gibi) AR 6zellikleriyle
sanal olarak yerlestirmeye olanak tamr. Ogrenciler, devreyi
kurarak elektrik akiginin nasil isledigini kesfedebilirler

iCircuit, 6grencilere devre elemanlarini sanal olarak birlestirerek
basit elektrik devreleri olusturmalarina olanak tanir. Elektrik
akisint  simiille  ederek, devrenin  nasil  calistigi
gozlemleyebilirler. Bu uygulama, dgrencilere elektrikle ilgili
temel kavramlar (voltaj, direng, akim) 6gretmek i¢in oldukga
kullanighidir.

Ogrencilere bir sehirde enerji iiretimi ve dagitimini ydnetme
firsatt sunar. Bu uygulama, O6grencilerin elektrik iiretimi,
tilketimi ve sehirdeki enerji yonetimi hakkinda fikir sahibi
olmalarin1 _saglar. AR  ozellikleriyle, sehirdeki elektrik

FB.3.6.1.a, FB.3.6.1.b,
FB.3.6.3.a

FB.3.6.1.a, FB.3.6.2.a,
FB.3.6.3.b

FB.3.6.1.b, FB.3.6.2.b,
FB.3.6.3.c

FB.3.6.1.c, FB.3.6.2.c,
FB.3.6.3.d

FB.3.6.1.c, FB.3.6.2.a,
FB.3.6.3.c

FB.3.6.1.b, FB.3.6.2.c,
FB.3.6.3.b
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7.Unite: Toprag1 Taniyorum, Tarmmi

8.Unite: Canlilarin Yasam Alanlarina Yolculuk

Kesfediyorum

sebekelerinin nasil calistigini ve enerjinin nasil aktigini
gozlemleyebilirler.

Circuit
Construction
Kit: DC

AR Plants

EcoCubes
(veya AR Soil
Science)

3DBear AR

PlantNet

Tumblebooks-
Nature

PBS Kids -
Nature

My Planet
(Benim
Gezegenim)

Ecosystem
Explorer
(Ekosistem
Kesfi)

Canlilar ve
Ekosistemler
Interaktif
Haritasi

National
Geographic
Kids-
Ecosystems

Bu uygulama, basit dogru akim (DC) devreleri kurarak elektrik
akisini simiile etmeye olanak tanir. Ogrenciler, farkli devre
elemanlarmi birlestirerek, elektrik akiminin nasil ¢aligtigini
gozlemleyebilir ve deneyler yapabilirler.

Bu uygulama, bitkilerin gelisim siireglerini izlemeyi saglar.
Ogrenciler, toprak, su, 151k ve sicaklik gibi etkenlerin bitkilerin
saglikli biiytimesindeki roliinii gzlemleyebilirler.

Ogrencilerin toprak drneklerini incelemelerine, toprakta bulunan
mineraller ve su miktar1 gibi faktorlerin bitkilerin biiyiimesine
etkisini gbzlemlemelerine yardimet olabilir.

Ogrencilerin toprak katmanlari, bitkilerin kok yapismi ve bitki
biiytimesiyle ilgili diger etkenleri 3D olarak modellemelerine
imkan verir. Ogrenciler, bitkilerin biiyiimesi igin gerekli olan su,
151k ve toprak kosullarini simiile ederek gézlemler yapabilirler.

Bitkilerin fotosentez, su alimi gibi 6zellikleriyle ilgili gdzlemler
yapmalarina yardimeci olabilir. Ayrica, bitkilerin dogru bir
sekilde tanimlanmasini saglayarak, Ogrencilerin bitkilerin
gelisim siirecleri hakkinda daha fazla bilgi edinmelerine olanak
tanir.

Cocuklar i¢in eglenceli bir sekilde doga ve ekosistemler
hakkinda bilgiler sunar. Ozellikle interaktif videolar ve
oyunlarla 6grencilere gesitli ekosistemler 6gretilir.

Ogrencilere farkli habitatlar1 (orman, ¢6l, okyanus, vb.)
kesfetme firsati sunar. Ogrenciler belirli bir habitatta hangi
canlilarin yasadigimmi 6grenir. Dogal cevre hakkinda bilgileri
oyun i¢inde sorularla pekistirebilirler

Opgrenciler, farkli ekosistemlerin 6zelliklerini, orada yasayan
canlilar1 ve gevresel faktorleri 6grenir. Ayrica, cevre koruma ve
stirdiiriilebilirlik konularinda bilgiler verilebilir.

Opgrenciler, cesitli ekosistemleri sanal olarak kesfederler. Her
ekosistemi tiklayarak o ekosistemdeki canlilar hakkinda bilgi
alabilirler. Ekosistemler hakkinda video anlatimlar ve
fotograflar igerir.

Opgrenciler farkli ekosistemlerin (orman, ¢6l, okyanus, kutup
bolgesi, daglar, vb.) bulundugu bir harita iizerinde gezinebilirler.
Harita iizerinde bir canliy1 secip, o canlmin hangi ekosistemde
yasadigini ve o ekosistemin 6zelliklerini 6grenebilirler.

Opgrencilere farkli ekosistemleri ve o ekosistemlerde yasayan
canlilar1 tanitmak igin etkilesimli i¢erikler sunuyor.
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Ek B

Dérdiincii Stmf Ogrenme Ciktilan ve Siire¢ Bilesenlerinin Artirilmis Gergeklik Uygulamalariyla
Gerceklestirilebilmesine Iliskin Bulgular

Unite AR Uygulama ~ Uygulama Tanitimi Kullanilabilecegi
Ismi Ogrenme
Ciktilarl/ Siireg
Bilesenleri
Kodlari
Kahoot! Bilimin 6zellikleri ve bilgi kaynaklarmin giivenilirligi iizerine kisa FB.4.1.1.a,
sorular hazirlayarak, 6grencilerin dogru bilgiye sahip olup olmadiklarini  FB.4.1.1.b
Olgebilirsiniz.
Padlet Ogrencilerin bilgi paylasimi yapabilecegi bir platform. Bilimsel bilgi FB.4.1.1.a,

kaynaklarini inceleyerek, hangi kaynaklarin giivenilir oldugunu FB.4.1.2.b,
tartigabilecekleri  bir  “Bilimsel  Bilgi  Kaynaklari” panosu FB.4.1.2.c
olusturabilirsiniz.

Book Creator Ogrenciler kendi dijital kitaplarmni yaratabilirler. Ornegin, “Bilim ve FB.4.1.1.b,
Bilimsel Yontem” konusunu islerken, 6grencilere bilimsel aragtirmalarmm  .4.1.1.c
nasil yapildigini, giivenilir bilgi kaynaklarinin nasil segilecegini anlatan
bir e-kitap olusturabilirler.

Google Forms Ogrencilere bilimsel arastirmalar hakkinda cesitli senaryolar sunarak, FB.4.1.2.d
hangi kaynaklarin giivenilir oldugunu degerlendirilecek anketler,bilimsel
bilgilere dair dogru/yanlis sorulart vb. eklenebilir.

Quizizz Eglenceli bir quiz uygulamasidir. Ogrenciler, bilimsel bilgi FB.4.1.1.a,
kaynaklarinin giivenilirligini sorgulayan sorulari cevaplayarak konuyu FB.4.1.1.b
daha iyi kavrayabilirler.

1.Unite: Bilime Yolculuk

Quiver Ogrencilerin cizimlerini AR ile canlandirarak o6grenmelerini saglar. FB.4.1.2.c,
Bilimsel konularda 6zel sayfalar mevcuttur ve ¢ocuklar bu sayfalardaki FB.4.1.1.b
nesneleri li¢ boyutlu olarak gorebilirler.

Merge Cube Bu uygulama, 6grencilere 3D nesneleri etkilesimli bir sekilde inceleme FB.4.1.2.c,
firsat1 sunar. Bilimsel nesneler, organlar, hayvanlar ve gezegenler gibi FB.4.1.1.b
konularda AR deneyimi saglar.

AR Flashcards Ozellikle hayvanlar ve bitkiler gibi bilimsel konularda etkilesimli kartlar FB.4.1.2.c,
sunar. Ogrenciler, bu kartlar1 fiziksel olarak tutarken uygulama, 6gelerin  FB.4.1.1.b
3D gorsellerini olugturur.

Interactive Saglikli yemek se¢imi yaparken hangi besinleri kombinleyeceklerini FB.4.1.2.c,
Healthy Eating gozlemleyebilirler. FB.4.1.1.b
Guide

GoNoodle Cocuklara eglenceli danslar ve hareketlerle saglikli yasami 6gretir. Bu FB.4.2.1.a,

uygulama, saglikli beslenme ve egzersiz arasindaki iligkiyi eglenceli FB.4.2.2.a,
sekilde kesfetmelerini saglar. Ayni zamanda ¢ocuklar, saglikli yasam FB.4.2.3.a
tarzinin sadece dogru beslenme degil, ayn1 zamanda hareketli yasam da

oldugunu 6grenebilirler.

Super Food Uygulama, saglikli yiyeceklerin dogru kombinasyonlarini yaparak FB.4.2.3.d
Heroes ogrencilerin eglenceli bir sekilde yemek hazirlamalarina olanak tanir.

Healthy Heroes ~ Bu uygulama, ¢ocuklara saglikli yemek se¢imi yapmay1 eglenceli bir FB.4.2.2.b,
sekilde dgretir. Oyuncular, farkli yiyecekleri secerek saglikli bir tabak FB.4.2.3.c
olusturur ve oyun sirasinda saglikli yemeklerin viicuda olan faydalarini

2.Unite:Saglikli Besleniyorum

Ogrenirler.
AR Healthy Cocuklara saglikli gida gruplarini (sebzeler, meyveler, tahillar, proteinler FB.4.2.1.b,
Eating (AR ve siit dirlinleri) tanitir. Cocuklar farkli saglikli yiyecekleri sanal ortamda FB.4.2.3.d
Saglikh gorebilir ve dogru porsiyonlar: dgrenebilirler. Ayrica, bu uygulama ile
Beslenme) saglikl1 bir tabagin nasil olmasi gerektigi de gorsel olarak gosterilebilir.

Toca Kitchen 2 Ogrenciler, sebzeler, meyveler, proteinler ve tahillar1 kullanarak saglikli  FB.4.2.1.a,
yemekler yapabilirler. Bu uygulama, saglikli yemek se¢imlerini ve FB.4.2.2.¢
hazirlik siireglerini eglenceli bir sekilde dgretir.

PlayGround Saglikli yiyecekleri segme ve bunlar1 dogru sekilde bir araya getirme FB.4.2.1.a,
(Healthy tizerine interaktif oyunlar sunar. Cocuklar, saglikli yiyeceklerle bir tabak FB.4.2.3.b
Eating) olustururken, her gida tiiriiniin faydalarini ve roliinii 6grenirler. Ayrica,
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Fooducate

Sago Mini
Super Food

MyPlate by
Livestrong

Google
Expeditions

bu oyun sayesinde saglikli beslenmenin cocuklar iizerindeki olumlu
etkilerini gozlemleyebilirler.

Ogrencilere yiyeceklerin igeriklerini ve besin degerlerini 6gretmek icin
etkilesimli 6zellikler sunar. Cocuklar, yiyeceklerin kalori, vitamin ve
mineral iceriklerini &grenirken, daha saglikli segenekler yapmay1
kesfederler. Ayrica, etiket okumayi ve saglikli gida segimini eglenceli bir
sekilde ogretir.

Cocuklar, sanal mutfakta yiyecekleri karistirarak saglikli tabaklar
olusturabilir. Yiyeceklerin renkli ve ¢ekici gorselleri sayesinde ¢ocuklar,
saglikli besinlerin nasil eglenceli hale getirilebilecegini grenirler.

Saglikli beslenmenin temel kurali olan besin piramidini ¢ocuklara
tanitarak, dogru besin gruplarmi nasil bir araya getireceklerini ogretir.
Uygulama, her besin grubundan dogru porsiyonlari nasil segeceklerini ve
bunlar1 dengeli bir sekilde nasil bir araya getireceklerini gosterir.

Ogrencilerin sanal turlar yaparak farkli yerleri kesfetmelerine olanak
tanir. Diinyanin yapisint ve hareketlerini anlatirken, 6grenciler sanal
olarak diinyanin i¢ yapisini inceleyebilir, okyanuslar, daglar ve kitalar
hakkinda bilgi alabilirler. Ayrica, gezegenin hareketlerini de
gorsellestirerek daha somut bir sekilde anlatilabilirDiinyanin déniisiini
veya yer kabugunun yapisii kesfetmek igin bu uygulamayi
kullanabilirler.

FB.4.2.2.b,
FB42.1a

FB.42.2.c,
FB.4.2.1b

FB.4.2.2.a,
FB.4.2.1a

FB.4.2.3.d,
FB.4.2.1a

3.Unite:Diinya’ miz1 Kesfedelim

Quiver

AR Earth

SkyView

Earth 3D
(EarthViewer)

The Night Sky

Solar System
Scope

Cizimlerinizi AR ile canlandirmaniza imkan tanir. Ogrenciler diinyay?,
yer kabugunu veya giines sistemi gibi konulari ¢izip ardindan uygulama
ile bu ¢izimleri hareketli hale getirebilirler. Bu sayede diinyanin yapisi
ve hareketlerini daha interaktif bir sekilde 6grenebilirler.Ogrenciler,
diinya haritas1 ¢izebilir, AR aracilifiyla kitalarin hareketini veya
volkanik patlamalar gozlemleyebilirler.

Bu uygulama, diinya {izerindeki farkli cografi ozellikleri ve gezegen
hareketlerini gorsel olarak anlamayi saglar. Ogrenciler, diinyanin
doniislinii, gece-giindiiz olaymi1 veya mevsim degisimlerini gercek
zamanh olarak gézlemleyebilirler.Ogrenciler, diinyanm hareketlerini
(donme, yoriinge hareketi) ve bunlarin sonucunda meydana gelen gece
ve giindiiz olaylarin1 AR ile daha iyi anlayabilirler.

Gokyiiziinii kesfetmek igin kullanilan bir AR uygulamasidir. Ogrenciler,
gezegenlerin ve yildizlarin hareketlerini gézlemleyebilirler. Diinyanin
hareketleri ve Giines Sistemi’ndeki diger gok cisimlerinin konumlari
hakkinda bilgi edinmek igin bu uygulama milkemmel bir aractir.
Ogrenciler gece gokyiiziinii gozlemleyebilir ve gezegenlerin
hareketlerini 6grenebilirler. Ayrica, Diinya’nin hareketleriyle baglantili
olarak mevsimsel degisimleri daha iyi anlayabilirler.

Diinyanin yapisin1 ve tarihi evrimini kesfetmenize olanak saglar.
Uygulama sayesinde Ogrencilere Diinya’nin i¢ yapisini, levha
tektonigini, volkanik hareketleri ve jeolojik zamanlar1 gorsel olarak
gosterebilirsiniz. Uygulama ile diinya haritasin1 veya gezegenin i¢
yapisini 3D olarak gosterebilir ve 6grencilere gezegenin nasil degistigini
anlatabilirsiniz.

Gece gokyliziindeki gezegenleri ve yildizlart kesfetmek igin
kullanabileceginiz bir AR uygulamasidir. Bu uygulama, Diinya’nin
hareketlerini, gece-giindiiz dongiisiinii ve gezegenlerin ydriingelerini
anlamak i¢in faydalidir. Ogrenciler, gece gdkyiiziinde gezegenleri
gozlemleyebilir ve bunlarm hareketlerini AR  teknolojisi ile
ogrenebilirler.

Giines sisteminin 3D modelini sunarak gezegenlerin hareketlerini ve
Diinya’nin yerini gorsellestirmenize olanak tanir. Bu uygulama ile
Diinya’nin doniisii ve hareketleri hakkinda derinlemesine bilgi
edinilebilir. Ogrenciler Giines sistemi gezegenlerini kesfederek,
diinyanin hareketlerini ve yoriingesindeki diger gezegenlerle etkilesimini
daha somut bir sekilde gorebilirler

FB.43.2.a,
FB.43.2b

FB.43.1.c,
FB.4.3.1.d

FB.43.3.a,
FB.43.3.b

FB.4.3.1.a,
FB.4.3.1.c,
FB.4.3.3.b

FB.4.3.3.a,
FB.43.3.c

FB.4.3.1.a,
FB.4.3.3.b
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ile sanal olarak miknatislart ve bu alanlar1 gézlemlemek, ¢ocuklarin bu
konuyu daha iyi anlamalarini saglar.

Explore: The Bu uygulama, 6zellikle gaz ve sivi halindeki maddelerin farkli ortam FB.4.4.1.a,

Solar System kosullarma nasil tepki verdigini gorsellestirmede yardimci olabilir. FB.4.4.2.a

(veya Explore Ormegin, suyun donma noktasina ulasmasi ve buharlasma gibi siirecleri

AR) gozlemlemek icin kullanilabilir.

o Simple Physics ~ Bu uygulama, fiziksel kuvvetlerin (1sinma, soguma) maddelerin halleri FB.4.4.1.b,

g iizerindeki etkilerini 6gretmek icin ideal olabilir. Ornegin, sivi bir FB.4.4.2.b

350 maddeye 1s1 uygulandiginda buharlasmasi veya kati bir maddenin erimesi

a) gibi olaylar1 gbzlemlemelerini saglar.

=

5

% PuppetMaster Cocuklara maddenin farkli hallerindeki 6geleri (buz, su, buhar) 3D olarak FB.4.4.1.a

= AR kesfetmelerine olanak tanir. Cocuklar, bu 6geleri sanal olarak hareket

2 ettirerek, maddenin hal degisimlerini izleyebilirler.

=) .

=) AR Lab Ogrencilerin ¢esitli fiziksel deneyler yaparak maddelerin halleri FB.4.4.1.c,

= arasindaki degisimleri gézlemlemelerini saglar. Buzun erimesi, suyun FB.4.4.2.a
buharlasmasi ve suyun donmasi gibi olaylar1 izleyebilirler.

Toca Nature Cocuklarin  dogal ortamda maddelerin  degisim  siireglerini FB.4.4.1.a
gozlemlemelerine olanak tanir. Ornegin, meyvelerin ciiriiylip siviya
doniismesini, suyun buharlasarak havaya karismasini izleyebilirler.

Magnets & Ogrenciler, miknatislar1 hareket ettirerek, miknatislarin  kutuplann  FB.4.5.1.a,

Magnetic Fields  arasindaki ¢cekim ve itme kuvvetlerini gzlemleyebilirler. Bu uygulama, FB.4.5.2.b,

by PhET muiknatislarin nasil ¢alistigint anlamalarina yardimct olur. FB4.53.a

Interactive

Simulations

AR Magnetism  Ogrencilerin sanal ortamda miknatislarin kutuplarin1 ve manyetik FB.4.5.1.a,
alanlarim incelemelerini saglar. Ogrenciler, miknatislari farkli sekillerde FB.4.5.2.a,
yerlestirerek, manyetik alanlarm nasil ¢alistigimmi1 ve hangi nesnelerin FB.4.5.2.d
miknatislarla etkilesime girdigini gdzlemleyebilirler.

Tinkercad Ogrencilerin  sanal ortamda manyetik alanlar1 ve miknatislarm FB.4.5.3.b,
etkilesimlerini kesfetmelerini saglar. Ayni zamanda, elektrik ve FB.4.5.3.c
manyetizma arasindaki iliskiyi goézlemlemek i¢in de kullanilabilir.

Ogrenciler, manyetik alanlari ¢izerek ve farkli nesneleri manyetik alanda
hareket ettirerek etkilesimlerini inceleyebilirler.
Magnets by Cocuklara muiknatislarin  kutuplarimi, ¢ekim ve itme Ozelliklerini FB.4.5.1.b,
Science Kids ogretmek i¢in eglenceli ve etkilesimli bir uygulama sunar. Bu uygulama FB.4.5.3.d
g ile 6grenciler, miknatislar1 sanal olarak kullanarak, miknatislarin nasil
S calistigini kesfeder.
E Magic Magnet Miknatislarin ve manyetik alanlarinin etkilesimini ¢ocuklara gostermek  FB.4.5.2.d,
& AR igin gelistirilmis bir uygulamadir. Ogrenciler, miknatislarin kutuplarimi ~ FB.4.5.1.a
M degistirebili farkl lerle mik lar1 di k etkilesimlerini
= Sistirebilir ve farkli nesnelerle miknatislart deneyerek etkilesimlerini
= gozlemleyebilirler. Bu uygulama, 6grencilerin manyetik alanlar1 daha
g kolay anlamalarina yardimei olur.
% BrainPOP: ilkokul &grencileri i¢in Ogretici animasyonlar ve etkilesimli aktiviteler FB.4.5.1.a,
= Magnetism sunar. Miknatislarin kutuplarini, ¢ekim kuvvetlerini ve manyetik alanlart FB.4.5.2.a
=) anlatan eglenceli bir icerik saglar. AR 6zellikleriyle, miknatislarin nasil
b calistigini gorsel olarak kesfetmek miimkiindiir.

The Elements Miknatislarin ~ atomik  diizeyde nasil calistigint  gorsellestirir.  FB.4.5.2.c,

AR Miknatislarin = dzelliklerini ve bunlarm nasil etkilesime girdigini  FB.4.5.2.d
o0grenmek i¢in faydalanabilirsiniz.

Explore Bu uygulama, ¢ocuklarin miknatislarin etkilesimini, manyetik alanlarm FB.4.5.1.a,

Magnetism AR dogrultusunu ve miknatislarin nasil ¢ekim ya da itme kuvvetleri FB.4.5.2.a
uyguladigini  gorsellestirmelerine olanak tanir. Ogrenciler, manyetik
alan1 sanal ortamda kesfederek, farkli miknatislarin 6zelliklerini daha iyi
anlarlar.

MagneVision Ogrencilerin manyetik alanlar1 3D olarak gozlemlemelerini saglar. FB.4.5.1.b,

AR Miknatislar1 hareket ettirerek, manyetik kuvvetleri gézlemleyebilirler. FB.4.5.2.b
Bu uygulama, 6zellikle miknatislarin nasil etkilesime girdigini gorsel
olarak anlamalarina yardimeci olur.

Science AR Miknatislar ve manyetik alanlar iizerine gorsel deneyler yapabilirler. AR FB.4.5.2.a
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6.Unite:Enerji Dedektifleri

Elektromanyetik
Alanlar AR

3D Science -
Electricity

Elektrik ve
Enerji AR

Tinkercad

iCircuit

ElectroCity

Ogrenciler, elektrik akimmin bir iletkenden nasil gectigini, manyetik
alanlarla etkilesimini ve elektriksel devrelerin igleyisini gorsel olarak
kesfetme imkani bulurlar. Bu uygulama, 6zellikle devre kurma ve
elektrik akisin1 gézlemleme konusunda faydalidir

Ogrenciler, sanal bir ortamda elektrik devresi kurabilir, akimm nasil
gectigini  gozlemleyebilir ve elektriksel bilesenlerin  islevlerini
ogrenebilirler. 3D animasyonlar ve gorseller, elektrik konusunu daha
anlasilir kilar

Elektrik enerjisinin nasil iretildigini ve kullanildigint AR ortaminda
kesfetmek miimkiindiir. Ogrenciler, elektrik iiretim santrallerinden
baglayarak elektrik dagitimina kadar olan siireci goérsel olarak takip
edebilirler

Tinkercad, 6grencilerin basit elektronik devreler tasarlayarak, elektrik
akisini gézlemlemelerini saglar. Bu platform, devre elemanlarini (pile,
lamba, anahtar, direng gibi) AR 6zellikleriyle sanal olarak yerlestirmeye
olanak tanir. Ogrenciler, devreyi kurarak elektrik akismin nasil isledigini
kesfedebilirler

iCircuit, dgrencilere devre elemanlarimi sanal olarak birlestirerek basit
elektrik devreleri olusturmalaria olanak tanir. Elektrik akisini simiile
ederek, devrenin nasil calistigni goézlemleyebilirler. Bu uygulama,
ogrencilere elektrikle ilgili temel kavramlari (voltaj, direng, akim)
ogretmek i¢in oldukea kullanighdir.

Ogrencilere bir sehirde enerji iiretimi ve dagitimimi yénetme firsat: sunar.
Bu uygulama, dgrencilerin elektrik iiretimi, tiikketimi ve sehirdeki enerji
yonetimi hakkinda fikir sahibi olmalarini saglar. AR o&zellikleriyle,
sehirdeki elektrik sebekelerinin nasil ¢alistigini ve enerjinin nasil aktigini
gozlemleyebilirler.

FB.4.6.1.a,
FB.4.6.1.b

FB.4.6.1.c,
FB.4.6.1.d

FB.4.6.1.,
FB.4.6.2.a

FB.4.6.1.b,
FB.4.6.2.c

FB.4.6.1.d

FB.4.6.2.b,
FB.4.6.2.c

7.Unite: Isigin Pesinde

AR Eyes

Eyewitness: The
Eye

How the Eye
Works by PhET

3D Anatomy for
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Interactive
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Vivid Vision
AR

Science AR

Gozln farkli katmanlarimi ve gorme siireglerini kesfetmelerini saglar.
Ogrenciler, goz kiiresinin icini 3D olarak inceleyebilir, retina, lens,
kornea gibi yapilarin nasil ¢caligtigini 6grenebilirler. Bu uygulama, gorme
duyusunun nasil isledigini gorsel olarak anlatmaya yardimc1 olur.

Bu uygulama, gozlin yapisini1 ve nasil gérdiigiimiizii anlatan etkilesimli
ierikler sunar. Ogrenciler, goziin i¢ yapisii kesfederken, 15131 gozde
nasil odaklandigini, retinaya nasil ulastigini ve sinirler araciligiyla beyne
iletildigini anlayabilirler.

Etkilesimli simiilasyonlar sunarak ogrencilerin goziin nasil ¢aligtigim
anlamalarina yardime1 olur. Ogrenciler, farkli 151k kosullarinda gdziin
nasil c¢aligtigini simiile edebilir, odaklanma, renklerin algilanmasi ve
gorme keskinligi gibi kavramlar1 6grenebilirler.

Bu uygulama, 6grencilerin insan anatomisini kesfetmelerini saglar ve
gdziin anatomisini 3D ortamda incelemelerine olanak tanir. Ogrenciler
gbziin ¢esitli bilesenlerini ve her birinin roliinii 6grenebilirler. Ayrica
gorme siireci, 15181n gézde nasil odaklandig1 ve beynimize nasil iletildigi
hakkinda bilgi edinirler.

Bu uygulama, 6grencilere géz yapisini ve gérme mekanizmasini anlatan
etkilesimli bir deneyim sunar. 3D g6z modelleri sayesinde 6grenciler,
gbzdeki tiim bilesenleri (kornea, iris, lens, retina vb.) kesfederek gérme
isleminin nasil gergeklestigini daha iyi anlayabilirle

Goziin detayli 3D modellerini sunarak, dgrencilerin goziin anatomisini
kesfetmelerini saglar. Retina, lens ve optik sinir gibi yapilar
inceleyebilirler. Goérme ile ilgili temel bilimsel bilgileri goérsel olarak
aktararak, gozilin nasil isledigini anlamalarina yardimeci olur.

Goz kaslarinin  nasil galistigi1 ve gozlerin nasil odaklandigimi
anlamalarina yardime1 olur. Ogrenciler, gozlerinin nasil daha iyi
odaklandigini ve saglikli gérmenin 6nemini gorsellestiren egzersizler
yapabilirler.

Ogrenciler, gézlemlerini artirlmig gergeklik aracihigtyla gergek diinyada
uygulayarak, 1s1gm nasil goziimiizde odaklandigini ve nasil gdrme
saglandigini 6grenebilirler.

FB.4.7.1.a,
FB.4.7.1.b,
FB.4.7.2.a,
FB.4.7.2.b,
FB.4.73.c

FB.4.7.1.a,
FB.4.7.1.b

FB.4.7.1.a,
FB.4.7.1.b

FB.4.7.1.a,
FB.4.7.2.a,
FB.4.7.3.d

FB.4.7.1.a,
FB.4.7.2.a.

FB.4.7.1.a,
FB.4.7.1.b,
FB.4.7.2.a,
FB.4.7.3.d

FB.4.7.1.a,
FB.4.7.1.b,
4724,
FB.4.7.2.b,
FB.4.7.3.c

FB.4.7.1.a,
FB.4.7.2.a,
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FB.4.7.2.b,
FB.4.73.c

8.Unite: Siirdiiriilebilir Sehirler Ve Topluluklar
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Toca Nature

Ogrenciler, bir “eko dedektifi” olarak ¢evre dostu ¢oziimler arar ve geri
doniisiim, enerji verimliligi ve su tasarrufu gibi sirdirilebilir
uygulamalar hakkinda bilgi edinirler. Cevre dostu yasam alanlar1 kurma
konusunda bilimsel sorgulama yapmalarin1 tesvik eder.

Ogrencilere siirdiiriilebilir binalar tasarlama konusunda etkilesimli bir
deneyim sunar. Ogrenciler, binalarin enerji verimliligini artirmak igin
dogru malzemeleri segebilir, su tasarrufu saglayan sistemler ve geri
doniisiim ¢ozlimleri olusturabilirler. Bu uygulama, siirdiiriilebilir insaat
tekniklerini ve ¢evre dostu bina tasarimini 6gretmek i¢in milkemmeldir.

Ogrencilere giines enerjisinin nasil calistigini ve enerji {iretimi icin nasil
kullamldigin1  gretir. Ogrenciler, giines panellerini sanal olarak
yerlestirebilir ve bu enerji kaynaklarini kullanarak siirdiiriilebilir bir
yasam alani yaratmak igin nasil enerjiyi verimli bir gekilde
kullanacaklarimi kesfedebilirler.

Ogrencilere gevreyi korumak ve siirdiiriilebilir bir yasam alam kurmak
icin neler yapilabilecegini gosterir. Bu uygulama, cevre kirliligi, su
tasarrufu, geri doniisiim ve biyolojik cesitliligi koruma gibi kavramlart
interaktif bir sekilde 6gretir. Ogrenciler, farkli cevresel sorunlar1 cézme
yollarin1 aragtirabilirler.

Sanal olarak bir sehir tasarlayabilir ve bu sehirde nasil enerji verimli
binalar, yesil alanlar, ulagim se¢enekleri ve atik yonetimi yapilabilecegini
kesfedebilirler. Sirdiiriilebilir yasam alan1 kurma konusunda bilimsel
sorgulama yapabilmeleri igin gesitli senaryolar ve ¢dzliimler iizerinde
tartisabilirler.

Ogrenciler, bir ar1 kolonisi ve ekosistem etkilesimlerini sanal ortamda
gbzlemleyebilir. Arilar gibi tozlastiricilarin, ekosistemlerdeki rolii ve
stirdiiriilebilir tarim igin dnemini 6grenebilirler

Cocuklara yesil enerji ve siirdiiriilebilirlik hakkinda bilgiler sunan bir AR
uygulamasidir. Ogrenciler, giines enerjisi, riizgar enerjisi ve hidroelektrik
gibi yenilenebilir enerji kaynaklari ile ilgili etkilesimli deneyimler
yasayabilir. Ayni zamanda geri doniisiim siire¢lerini gozlemleyebilir ve
siirdiiriilebilir yasam alanlar1 olusturma hakkinda fikirler gelistirebilirler.

Ogrenciler, ormanlar, goller, daglar gibi dogal alanlar yaratabilir ve bu
ortamlari siirdiiriilebilir bir sekilde yonetebilirler. Dogal kaynaklar1 nasil
koruyacaklarin1 ve ekosistem dengesini nasil saglayacaklarini
Ogrenebilirler.
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