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Özet

Teknolojinin hayatın her alanında etkin bir şekilde kullanılıyor olması, okul-
larda öğrencilerin de beklenti ve ilgi alanlarının değişmesine yol açmıştır. Özellik-
le dijital çağ çocukları olarak bilinen öğrencilerin derse ilgi ve dikkatlerini çeke-
bilmek için eğitim ortamlarında farklı teknolojiler işe koşulmaktadır. Son yıllarda 
eğitim ortamlarında etkisi merak edilen teknolojilerden biri artırılmış gerçeklik-
tir. Artırılmış gerçeklik gerçek dünya görüntüsü üzerine eş zamanlı olarak sanal 
verilerin eklenmesiyle oluşturulan karma gerçeklik ortamı olarak tanımlanabilir. 
Bünyesinde sanal nesneler bulundurmasından dolayı sanal gerçeklik kavramıyla 
karıştırılabilmektedir. Sanal gerçeklikte, gerçek dünya ortamının 3 boyutlu mo-
dellerle dijital ortamda canlandırılması söz konusu iken, artırılmış gerçeklikte ise 
gerçek görüntünün sanal verilerle eş zamanlı olarak birleştirilerek zenginleştiril-
mesi söz konusudur. Bu haliyle artırılmış gerçeklik sanal gerçeklikten farklı olarak 
kullanıcıyı gerçek dünyadan soyutlamaz. Gerçek ve sanalı kusursuz bir ara yüz 
ve doğal etkileşimle birleştirebilmesinden dolayı eğitim ortamlarında kullanımı 
tercih edilmektedir.

Artırılmış gerçeklik eğitim ortamlarına doğru biçimde kaynaştırıldığında 
(entegrasyonu sağlandığında), durumsal öğrenme, otantik öğrenme ve yapılan-
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dırmacı öğrenme yaklaşımlarını desteklemektedir. Öğrencilerin ilgi ve dikkatle-
rini derse çekerken motivasyonlarını da artırmaktadır. Ayrıca 3 boyutlu içerik-
lerle soyut kavramların somutlaştırılmasına ve karışık konuların kolay biçimde 
anlaşılmasına katkı sağlamaktadır. Bu uygulamalar gerçek dünya şartlarında elde 
edilemeyecek ya da gözlenemeyecek nesne ve olayların sınıf gerçekliğinden kop-
madan incelenmesine olanak tanımaktadır. Ancak bu getirilerinin yanında, sınıf 
ortamında kullanımının getirdiği bazı sınırlılıklar da mevcuttur. İçerik geliştirme-
nin zorluğu ve kullanımı hakkında aşılması gereken önyargılar, fiziki, teknik ve 
ekonomik sorunlara ek olarak, uygunsuz çokluortam kullanımının neden olacağı 
aşırı bilişsel yüklenme bu sınırlılıklar arasında sayılabilir.

Artırılmış gerçekliğin eğitim ortamlarında ideal kullanımının belirlenebil-
mesinde sistemin uygulayıcıları olan öğrenci ve öğretmenlerin görüşleri kilit role 
sahiptir. Öğrencilerle yapılan görüşmelerde artırılmış gerçekliğin öne çıkan özel-
likleri olarak, soyut kavramların somutlaştırılması, dersin oyun oynar gibi eğlen-
celi biçimde işlenmesi ve derse katılımlarını artırması sayılabilir. Öğretmenlerin 
gözünden ise artırılmış gerçeklik, bireysel hız ve stilde öğrenme imkânı sunan, 
öğrenciler arası iletişimi artıran ve kullanımı kolay bir öğrenme aracıdır. Nitekim 
eğitim amaçlı geliştirilen ve herkesin kolaylıkla ister masaüstü ister taşınabilir ci-
hazında kullanabileceği artırılmış gerçeklik uygulamaları mevcuttur.

Anahtar Kelimeler: Artırılmış gerçeklik, eğitim uygulamaları, sınıft a artırıl-
mış gerçeklik

Hazırlık Soruları

1. Artırılmış gerçeklik nedir?

2. Artırılmış gerçeklik ve sanal gerçeklik kavramları arasında nasıl bir fark 
vardır?

3. Eğitim ortamlarında artırılmış gerçeklik uygulamalarının kullanılma-
sının öğrenme-öğretme süreçlerine ne gibi katkıları olabilir? Tartışınız.

4. Sınıft a artırılmış gerçeklik uygulamalarının kullanılmasında ne gibi sı-
nırlılıklar olabilir?

5. Eğitim ortamlarında artırılmış gerçeklik uygulamaları kullanılırken ne-
lere dikkat edilmelidir?

418 EğiƟ m Teknolojileri Okumaları, 2016



Giriş

Günümüz eğitim ortamlarının doğal unsurlarından biri teknoloji kullanımı-
dır. Yapılan çalışmalar eğitim ortamlarında teknoloji araçlarının kullanılmasının 
öğrencilerin başarılarını artırdığı, öğrenme sürecini eğlenceli, aktif ve etkili hale 
getirdiğini göstermektedir (Korkmaz, 2013; Sumadio & Rambli, 2010). Teknoloji-
de yaşanan gelişimler sayesinde kullanılan öğrenme araçlarında da farklılaşmalar 
olmuş ve bu araçlar zamanla sanal ortama taşınmışlardır. Sanal ortamlar öğrenen-
lere zengin deneyim imkânı sunmasına rağmen, bazı dezavantajlar da içermek-
tedir. Sanal ortamların bünyelerinde hiç gerçeklik bulundurmamaları (Milgram 
& Colquhoun, 1999; Yılmaz, 2014) öğrenenlerin doğal ve fiziksel etkileşim kur-
malarını engellemektedir. Bu durumun bireylerin bilişsel gelişimlerini olumsuz 
etkileyebileceği düşünülmektedir (Piaget, 1976). Eğitim ortamlarında kullanılan 
teknolojik araçların öğrenenler arasındaki iletişimi azalttığı (Matcha & Rambli, 
2013) göz önüne alındığında, fiziksel iletişimi sağlayan araçların bu sorunun ya-
şanmasına engel olacağı söylenebilir. Artırılmış gerçeklik bu sorunun çözümünde 
etkili olabilecek bir araçtır. Artırılmış gerçeklik öğrenenleri gerçek ortamdan so-
yutlamadan sanal nesneleri görüntüleme imkânı sunarak, doğal ve fiziksel etki-
leşim sağlamaktadır (Kaufmann, 2003; Matcha & Rambli, 2013). Ayrıca sanal ve 
gerçek ortamlar arasındaki süreci sorunsuz biçimde sürdürebildiği için de eğitim 
ortamlarında kullanımı tercih edilmektedir (Billinghurst, 2002). Bu sebeple farklı 
öğrenim düzeylerinde ve farklı derslerin öğretiminde yürütülen pek çok artırılmış 
gerçeklik çalışmasına rastlamak mümkündür. Bu aşamada çeşitli türde uygulama-
ları bulunan artırılmış gerçeklik kavramının tanımının yapılmasında yarar bulun-
maktadır. 

Artırılmış Gerçeklik Nedir?

Artırılmış gerçeklik, gerçek ortam ile sanal verilerin eş zamanlı etkileşimle bir 
araya getirildiği bir teknoloji olarak tanımlanmaktadır (Azuma, 1997; Milgram & 
Kishino, 1994). Daha ayrıntılı olarak ele alındığında, gerçek dünya görüntüsü üze-
rine bilgisayar tarafından üretilen “metin, grafik, ses, video, animasyon, benzetim 
vb.” gibi sanal nesnelerin eş zamanlı eklenerek birleştirilmesi olarak tanımlanabilir 
(Delello, 2014; Perez-Lopez & Contero, 2013; Zarzuela, Pernas, Martínez, Ortega 
& Rodríguez, 2013). Artırılmış gerçeklikte gerçek görüntü üzerine aynı anda sanal 
nesnelerin eklenmesiyle kullanıcıların gördüklerinin zenginleştirilmesi söz konu-
sudur (Van Krevelen & Poelman, 2010). Bu özellikleri dikkate alındığında artırıl-
mış gerçeklik gerçek dünya ortamına sanal nesnelerin eklenmesiyle oluşturulan eş 
zamanlı karma gerçeklik ortamı olarak tanımlanabilir. 
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Tanımlara bakıldığında artırılmış gerçekliğin öne çıkan özelliğinin, insanla-
rın duyu organlarıyla algılayabileceği gerçekliği sanal verilerle artırması ve güçlen-
dirmesi olduğu görülmektedir. Yani artırılmış gerçeklik bireylerin daha fazla gö-
rebilmelerini, duyabilmelerini, hissedebilmelerini, koklayabilmelerini hatta daha 
fazla tadabilmelerini sağlar (Van Krevelen & Poelman, 2010). Belki de teknolojide 
yaşanacak gelişmelerle birlikte, artırılmış gerçeklik insanoğlunun altıncı hatta ye-
dinci duyu organına sahip olmasını sağlayabilir.

Artırılmış Gerçeklik ve Sanal Gerçeklik Kavramlarının Karşılaştırılması

Artırılmış gerçeklik kavramının tam manasıyla anlaşılabilmesi için sanal 
gerçeklikle aralarındaki farkın bilinmesinin önemli olduğu söylenebilir. Bünye-
sinde sanal nesneler barındırdığından zaman zaman sanal gerçeklik ve artırılmış 
gerçeklik kavramları karıştırılabilmektedir. Sanal gerçeklikte, gerçek dünya orta-
mının 3 boyutlu modellerle dijital ortamda canlandırılması söz konusudur. Artı-
rılmış gerçeklik ise, gerçek görüntünün sanal verilerle eş zamanlı olarak birleştiri-
lerek zenginleştirilmesidir. Yani sanal gerçeklikte var olan gerçek durum tamamen 
sanal ortama taşınırken, artırılmış gerçeklikte gerçek durum, üzerine bindirilen 
sanal verilerle zenginleştirilmektedir (Billinghurst, Kato & Poupyrev, 2001; Ke-
rawalla, Luckin, Seljefl ot & Woolard, 2006). Bu haliyle artırılmış gerçeklik sanal 
gerçekliğin bir türevi olarak değerlendirilebilir (Azuma, 1997). Ancak sanal ger-
çekliğe göre önemli bir avantajı vardır. Sanal gerçeklikte kullanıcı tamamen sanal 
bir ortam içerisinde olduğundan gerçek dünyayı göremez. Artırılmış gerçeklikte 
ise, kullanıcı gerçek dünyayla üzerine eklenen sanal nesneleri birlikte görebilir. 
Gerçek ve sanalın bir arada sunulması kullanıcıların doğal etkileşim kurabilmele-
rinin önünü açmaktadır (Kaufmann, 2003; Matcha & Rambli, 2013). 

Azuma (1997) artırılmış gerçekliğin karakteristik özelliklerini (1) gerçek ve 
sanalı birleştirmesi (2) eş zamanlı etkileşim sağlaması (3) 3 boyutlu nesneler içer-
mesi şeklinde ele almaktadır. Milgram ve Kishino (1994) ise “Gerçek Sanal Sürek-
liliği” (Bkz. Şekil 1) adını verdikleri diyagramda gerçek ve sanal ortam arasında-
ki geçişi sıralamaktadırlar. Diyagramın en solunda gerçek ortam yer almaktadır. 
Diyagramın solundan sağına gidildikçe sanal nesne miktarı artmakta ve gerçek 
durumla olan bağlantı azalmaktadır. Gerçek ortama sanal verilerin eklenmesiy-
le artırılmış gerçeklik oluşturulmaktadır. Diyagramın en sağında yer alan sanal 
ortamlara gerçek nesnelerin eklenmesiyle de artırılmış sanallık oluşmaktadır. 
Gerçek ve sanal ortamların kesiştiği her durum ise karma gerçeklik olarak ad-
landırılmaktadır. Karma gerçeklik de barındırdığı gerçek ve sanal oranlarına göre 
artırılmış gerçeklik ya da artırılmış sanallık olarak isimlendirilmektedir.
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Şekil 1. Gerçek Sanal Sürekliliği Diyagramı (Milgram & Kishino, 1994)

Artırılmış Gerçekliğin Tarihçesi

Her ne kadar 1960’lı yıllarda yapılan bazı makineler artırılmış gerçekliğin kö-
keni olarak kabul ediliyor olsa da, günümüzde oturmuş olan artırılmış gerçeklik 
kavramına uygun ilk örneklerin 1990’lı yıllarda uygulandığını görmekteyiz. Ar-
tırılmış gerçeklik kavramını ilk kez kullanan Tom Caudell, 1992 yılında Boeing 
firmasında çalışan teknikerlere elektrik kablolarının takılmasında rehberlik eden 
bir artırılmış gerçeklik uygulaması geliştirmiştir (Caudell & Mizell, 1992). İki yıl 
sonra Milgram ve Kishino (1994) “Gerçek Sanal Sürekliliği Diyagramı”nı (Bkz. 
Şekil 1) hazırlayarak artırılmış gerçeklik ve sanal gerçeklik kavramlarının birbir-
lerine göre bulundukları yeri belirlemişlerdir. Azuma’nın (1997) çalışması ile bir 
adım daha atılarak, artırılmış gerçeklik kavramının karakteristik özellikleri be-
lirlenmiştir (Karal & Abdüsselam, 2015). 1999 yılında Hirokazu Kato tarafından 
geliştirilen ARToolKit kod kütüphanesi (Karal & Abdüsselam, 2015; Yuen, Yaoyu-
neyong & Johnson, 2011) artırılmış gerçeklik uygulamalarının daha kolay ve hızlı 
biçimde geliştirilmesini sağlayarak yaygınlaşmasında ön ayak olmuştur. 2000’li 
yıllarda artırılmış gerçeklik kongrelerinin (ISAR, ISMAR, IWAR) düzenlenme-
ye başlamasıyla (Sin & Zaman, 2010; Van Krevelen & Poelman, 2010) akademik 
çalışmaların da hızlanmaya başladığını söyleyebiliriz. Bu tarihten sonra mobil 
teknolojilerde yaşanan hızlı gelişim artırılmış gerçeklik uygulamalarının taşına-
bilir cihazlarda kullanılabilmesine olanak tanımıştır. Her alanda yaygınlaşmaya 
başlayan artırılmış gerçeklik uygulamaları eğitim ortamlarında da yaygın olarak 
kullanılmaya başlanmıştır (Cai, Wang & Chiang, 2014; Somyürek, 2014; Van Kre-
velen & Poelman, 2010). Bu değişimin ülkemizde de etkili olduğu ve eğitim or-
tamlarında geliştirilen artırılmış gerçeklik uygulamalarının kullanılmaya başlan-
dığı görülmektedir. Bu amaçla manyetik (Abdüsselam & Karal, 2012), geometri 
(İbili, 2013), optik / böcek çeşitliliği (Özarslan, 2013), hikâye kurgulama (Yılmaz, 
2014), astronomi (Sırakaya, 2015) yabancı dil (Taşkıran, Koral, & Bozkurt, 2015) 
konularında çalışmaların yürütüldüğü görülmektedir.
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Artırılmış Gerçeklik Türleri ve Görüntüleme Sistemleri

Artırılmış gerçeklik sistemleri kullandıkları teknolojik altyapıya göre konum 
tabanlı ve resim tabanlı olmak üzere iki kategori altında toplanmaktadır (Cheng 
& Tsai, 2013). Konum tabanlı AG sistemleri kullanıcının bulunduğu yeri “GPS, 
WLAN vb.” ile tespit ederek gerçek görüntü üzerine sanal veriler ekler. Şekil 2’de 
konum tabanlı artırılmış gerçeklik sistemine bir örnek verilmiştir.

Şekil 2. Konum Tabanlı Artırılmış Gerçeklik Uygulaması (Sırakaya, 2015)

Resim tabanlı artırılmış gerçeklik sistemleri ise, gerçek görüntü üzerine eş 
zamanlı olarak 3 boyutlu modellerin eklenmesi esasına dayanır. Resim tabanlı ar-
tırılmış gerçeklik sistemleri, 3 boyutlu modelin görüntüleneceği yere göre işaret-
çi tabanlı ve işaretçi tabanlı olmayan sistemler olmak üzere ikiye ayrılır. İşaretçi 
tabanlı sistemlerde 3 boyutlu modelin gösterileceği bölge, sisteme daha önceden 
tanıtılan işaretçi referans alınarak belirlenir. İşaretçi tabanlı olmayan sistemlerde 
ise modelin gösterileceği bölge sabit değildir. Şekil 3’te resim tabanlı artırılmış 
gerçeklik sistemine örnek verilmiştir.

Şekil 3. Resim Tabanlı Artırılmış Gerçeklik Uygulaması (Sırakaya, 2015)

Artırılmış gerçeklik görüntüleme sistemleri, gerçek görüntü üzerine sanal 
verilerin eklenmesiyle oluşan artırılmış gerçeklik görüntüsünün kullanıcıya gös-
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terildiği yere göre ikiye ayrılmaktadır: optik tabanlı sistemler ve video tabanlı sis-
temler (Azuma, 1997). Optik tabanlı artırılmış gerçeklik sistemlerinde, görüntü 
doğrudan kullanıcının retinası üzerinde oluşturulur. Bu amaçla genellikle başa 
takılan sistemler ya da özel gözlükler gibi şeff af lenslere sahip cihazlar tercih edi-
lir. Böylelikle kullanıcının gerçek dünya görüntüsü üzerinden artırılmış gerçeklik 
görüntüsünü görebilmesi sağlanır.

Video tabanlı artırılmış gerçeklik sistemleri ise, kamera ile alınan gerçek görün-
tü ile sanal verilerin bilgisayar ortamında birleştirilmesi esasına dayanır. Bu sistemde 
kullanıcı görüntüyü ekran üzerinden görebilmektedir (Azuma, 1997). Video tabanlı 
sistemlerde masaüstü bilgisayarlar ya da mobil cihazlar tercih edilmektedir.

Artırılmış Gerçekliğin Eğitim Ortamlarında Kullanılması

Donanım ve yazılımda yaşanan gelişimler ve taşınabilir cihazların yaygınlaş-
masıyla birlikte artırılmış gerçeklik teknolojisi geniş kullanım alanları bulmuştur. 
Artırılmış gerçeklik uygulamaları askeri, mühendislik, tıp, spor, turizm, reklamcılık 
gibi çok sayıda alanda kullanılmaktadır (Azuma, 1997; Kaufmann, 2003; Van Kre-
velen & Poelman, 2010). Alan yazında uzun zamandır tartışılmasına rağmen eği-
tim ortamlarında kullanımı konusunda çalışmaların yakın zamanda yürütülmeye 
başlandığı söylenebilir (Fleck, Hachet & Bastien, 2015; Vilkoniene, 2009; Wu, Lee, 
Chang & Liang, 2013). Ancak bünyesinde barındırdığı özellikler sayesinde, eğitim 
ortamları için sahip olduğu potansiyeli ortaya koymuş ve kısa zamanda araştırmacı-
ların dikkatini üzerine çekmeyi başarmıştır. Nitekim alanyazında çok sayıda eğitim 
amaçlı yürütülen artırılmış gerçeklik çalışmasıyla karşılaşılmaktadır (Bkz. Tablo 1). 

Tablo 1. Eğitim Amaçlı Yürütülen Artırılmış Gerçeklik Çalışmaları
Alan Konu Yazar(lar) Sonuçlar

M
at

em
at

ik
 E

ği
tim

i

Geometrik 
şekiller Kaufmann (2003) Çok kullanıcılı, öğrencilerin işbirliği içerisinde geomet-

rik şekiller oluşturabilecekleri uygulama geliştirilmiştir.

Geometrik 
cisimler İbili (2013)

Öğrenci başarılarını artırdığı (deney gruplarının birin-
de) ve derse karşı olumsuz tutuma sahip öğrencilerin 
korku ve endişelerinin giderilmesinde etkili olduğu an-
laşılmıştır. 

Prizmalar Gün (2014)

Başarı ve uzamsal yetenek bakımından gruplar arasın-
da farklılık gözlemlenmezken, öğrenciler tarafından 
eğlenceli, dikkat çekici ve somutlaştırıcı olarak değer-
lendirilmiştir.

O
ku

lö
nc

es
i Sayıların öğretimi Tomi & Rambli 

(2013)
Öğrencilerin ilgilerini derse çekerken eğlenceli olduğu 
belirtilmiştir.

Harfl erin öğretimi Rambli, Matcha & 
Sulaiman (2013) Öğrencilerin motivasyonunu artırmaktadır.

Hayvanlar, mey-
veler, araçlar vb. 
temel kavramlar

Yilmaz (2016)
Öğrenci ve öğretmenler geliştirilen uygulamayı sevdik-
lerini belirtmişlerdir. Ayrıca bilişsel yüklenme olmadan 
kullanabilmişlerdir. 
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Eğ
iti

m
i

Sindirim sistemi Vilkoniene (2009) Öğrenci başarısını üzerinde olumlu etkiye sahiptir. Ayrı-
ca pek çok olumlu öğrenme çıktısı sağlamaktadır.

Bitki çeşitliliği Cai (2013) Olumlu öğrenme çıktıları elde edilmektedir.

Dolaşım sistemi Perez-Lopez & 
Contero (2013)

Öğrencilerin ilgilerini derse çekerken, motivasyonu 
artırdığı belirlenmiştir. Ayrıca kalıcı öğrenmeler sağla-
maktadır.

Salgın hastalıklar
Rosenbaum, 
Klopfer & Perry 
(2006)

Sorgulayarak öğrenme ve otantik öğrenme sağlanmış-
tır. Ayrıca kavram yanılgılarının giderildiği anlaşılmış-
tır.

Böcek çeşitliliği Özarslan (2013)
Başarıyı artırdığı (teknoloji kullanımı yüksek grupta) 
sonucuna ulaşılmıştır. Ayrıca öğrenciler tarafından se-
vilerek ve beğenilerek kullanıldığı anlaşılmıştır. 

Doğa bilinci Squire & Jan 
(2007)

Sorgulamaya dayalı öğrenme için uygun ortam olması-
nın yanında 21. yy becerilerinin kazandırılması konu-
sunda etkili olduğu sonucuna ulaşılmıştır.

Ki
m

ya
 

Eğ
iti

m
i İnorganik kimya-

da kristal yapılar Núñez vd. (2008)
Başarıyı ve uzamsal yeteneği artırdığı anlaşılmıştır. 
Ayrıca kimya problemlerinin çözülebilmesinde destek 
sağladığı belirlenmiştir.

Mikro parçacıklar Cai vd. (2014) Öğrenci başarısını artırmanın yanında etkili bir öğren-
me desteği sağladığı anlaşılmıştır.

Fi
zi

k 
Eğ

iti
m

i

Elektrik Matcha & Rambli 
(2013)

Araştırma sonucunda geliştirilen artırılmış gerçeklik 
uygulamasının öğrencilerin işbirlikli olarak çalışmala-
rına katkı sağladığı belirlenmiştir.

Manyetizma Abdüsselam 
(2014)

Öğretmen ve öğrenciler artırılmış gerçekliğin soyut ko-
nuların somutlaştırılmasına ve konuların daha iyi anla-
şılmasına katkı sağladığını belirtmişlerdir.

En
ge

lli
 

Eğ
iti

m
i

Otistik çocukların 
yap-inan oyunu

Bai, Blackwell & 
Coulouris (2013)

Engelli çocukların yap-inan oyunu oynama süresi ve 
sıklığını artırırken, katılımlarını da artırmıştır.

Engelliler için 
sanal hayvanat 
bahçesi

Zarzuela vd. 
(2013)

Engelli öğrencilerin oynayabilecekleri sanal bir hayva-
nat bahçesi geliştirilmiştir.

A
str

on
om

i E
ği

tim
i

Ayın evreleri

Yen, Tsai & Wang 
(2012)

Artırılmış gerçeklik kullanımı öğrencilerin kavram öğ-
renmelerini kolaylaştırırken, kavram yanılgılarının gide-
rilmesini de sağlamıştır.

Yen, Tsai  & Wu 
(2013)

Öğrencilerin motivasyonu ve konsantrasyonunu artır-
mıştır.

Güneş, Dünya ve 
Ayın hareketleri

Fleck vd. (2015) Öğrenmeye destek olurken, kavram yanılgılarını da 
azaltmıştır.

Kerawalla vd. 
(2006)

Konunun öğrenilmesini kolaylaştırırken, olağanüstü 
deneyimler yaşayarak öğrenme sağlamıştır.

Shelton & Hedley 
(2002)

Öğrencilerin başarıları ve kavram anlama düzeyleri ar-
tarken, kavram yanılgılarında ise azalma sağlanmıştır.

Shelton & Stevens 
(2004) Öğrencilerin yeni kavram öğrenmeleri desteklenmiştir.

Ya
ba

nc
ı D

il 
Eğ

iti
m

i

İngilizce Eğitimi

Taşkıran vd. 
(2015)

Öğrenenler artırılmış gerçekliği eğlenceli, motivasyonu 
artıran ve yaparak yaşayarak öğrenme için uygun ola-
rak tanımlamışlardır.

Chang, Chen, 
Huang & Huang 
(2011)

Öğrenciler tarafından kullanışlı ve dikkat çekici olarak 
bulunmuştur.
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Eğitimde Artırılmış Gerçeklik Kullanımının Sağladığı Avantajlar

Artırılmış gerçeklik uygulamaları sahip olduğu eğitsel potansiyel ile kısa za-
manda eğitim ortamları için kullanılan etkili bir araca dönüşmüştür. Bujak vd. 
(2013) eğitim ortamlarında artırılmış gerçeklik kullanımının avantajlarını “fizik-
sel, bilişsel ve bağlamsal” olmak üzere 3 kategori altında açıklamaktadırlar (Bkz. 
Şekil 4). Fiziksel olarak artırılmış gerçekliğin doğal etkileşim kurmaya engel olma-
dığı için öğrencilerin daha fazla öğrenme kontrolü sağladığını belirtmişlerdir. Bi-
lişsel alanda ise sanal nesnelerle fiziksel çevre arasında sembolik bir bağ kurularak 
bilişsel yükün azaltıldığını ve bunun da zor konuların keşfedilerek öğrenilmesini 
sağladığı vurgulanmaktadır. Bağlamsal olarak artırılmış gerçekliğin yüz yüze ile-
tişim ve kullanım kolaylığı ile öğrenen motivasyonlarını artıracağı söylenebilir. 

Şekil 4. Eğitim Ortamlarında Artırılmış Gerçeklik Kullanımının Avantajları 
(Bujak vd., 2013)

Artırılmış gerçekliğin şüphesiz en dikkat çeken avantajı, günümüzde yaygın 
olarak kullanılan pek çok öğrenme yaklaşımını desteklemesidir. Eğitim ortamla-
rıyla uygun biçimde kaynaştırıldığında (entegrasyonu sağlandığında), durumsal 
öğrenme (Johnson, Adams & Cummins, 2012; Taşkıran vd., 2015; Wojciechowski 
& Cellary, 2013), otantik öğrenme (Wu vd., 2013; Yuen vd., 2011) ve yapılandır-
macı öğrenme (Delello, 2014) yaklaşımlarını desteklediği anlaşılır. Benzer olarak 
sorgulama tabanlı öğrenme (Rosenbaum vd., 2006; Squire & Jan, 2007; Wojciec-
howski & Cellary, 2013) ve yaparak yaşayarak öğrenme (Singhal, Bagga, Goyal & 
Saxena, 2012) ortamları için uygun bir araç olabilir. Artırılmış gerçeklik uygula-
malarının eğitim ortamlarında kullanılmasının çok sayıda getirisi bulunmaktadır. 
Bu getiriler aşağıdaki şekilde özetlenebilir. Artırılmış gerçeklik, 

• Karmaşık yapıdaki konuların görselleştirilerek daha kolay biçimde an-
laşılmasını sağlar (Kaufmann, 2003; Núñez vd., 2008; Shelton & Hedley, 
2002),

• Öğrenmeyi ilgi çekici hale getirir (Delello, 2014; Tomi & Rambli, 2013; 
Wojciechowski & Cellary, 2013; Yen vd., 2012),
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• Öğrencilerin motivasyonunu artırır (Aziz, Aziz, Paul, Yusof & Noor, 
2012; Kerawalla vd., 2006; Küçük, Yılmaz, Baydaş & Göktaş, 2014; Pe-
rez-Lopez & Contero, 2013; Sumadio & Rambli, 2010),

• Öğrenmeyi eğlenceli hale getirir (Rambli vd., 2013; Taşkıran vd., 2015; 
Tomi & Rambli, 2013; Zarzuela vd., 2013),

• Öğrencilerin uzamsal yeteneklerini geliştirir (Bujak vd., 2013; Kauf-
mann, 2003; Medicherla, Chang & Morreale, 2010; Shelton & Stevens, 
2004; Wojciechowski & Cellary, 2013),

• Kavram yanılgılarının giderilmesini sağlar (Fleck vd., 2015; Fleck, Si-
mon & Christian Bastien, 2014; Rosenbaum vd., 2006; Shelton & Hedley, 
2002; Tian, Endo, Urata, Mouri & Yasuda, 2014; Yen vd., 2012),

• Derse katılımı artırır (Abdüsselam & Karal, 2012; Cai, 2013; Dunleavy, 
Dede & Mitchell, 2008; Karal & Abdüsselam, 2015; Wojciechowski & 
Cellary, 2013; Yusoff  & Dahlan, 2013),

• Öğrenenlerin kendi öğrenme stillerine uygun biçimde öğrenmelerini 
sağlar (Bujak vd., 2013),

• Soyut kavramların somutlaştırılmasını sağlar (Cai vd., 2014; Shelton & 
Hedley, 2002; Shelton & Stevens, 2004; Wojciechowski & Cellary, 2013),

• Gerçek hayatta gözlemlenmesi ya da uygulanması mümkün olmayan 
durumların öğretimini sağlar (Kerawalla vd., 2006; Shelton & Stevens, 
2004; Wojciechowski & Cellary, 2013; Wu vd., 2013; Yuen vd., 2011),

• Uygulanması tehlikeli olan deneylerin güvenli biçimde yapılmasını sağ-
lar (Eursch, 2007; Wojciechowski & Cellary, 2013),

• Öğrencilerin sınıf gerçekliğinden kopmadan sanal nesnelerle doğal de-
neyim kurmalarını sağlar (Cai vd., 2014; Matcha & Rambli, 2013; Suma-
dio & Rambli, 2010),

• Öğrenenlerin öğrenme süreçlerini kontrol etmelerini sağlar (Bujak vd., 
2013; Yuen vd., 2011).

Eğitimde Artırılmış Gerçeklik Kullanımının Sınırlılıkları

Artırılmış gerçeklik teknolojisinin eğitim ortamlarına sağladığı sayısız avan-
tajdan bahsedilebilir. Ancak bu avantajlarının yanında bu konuyla ilgili olarak üste-
sinden gelinmesi gereken birtakım dezavantaj ve sınırlılıklar da mevcuttur. Her ne 
kadar mobil teknolojilerde yaşanan gelişim, günlük hayatta kullanımı bakımından 
artırılmış gerçekliğin önündeki pek çok engeli kaldırmış olsa da, sınıft a kullanımı 
bakımından halen bazı sınırlılıkların olduğu söylenebilir (Bkz. Şekil 5). Bunlardan 
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belki de en önemlisi artırılmış gerçeklik için içerik geliştirmenin zor olmasıdır. 
Özellikle 3 boyutlu içerik ve uygulama geliştirmenin teknik bilgi gerektiriyor ol-
ması önemli bir sınırlılıktır (Yuen vd., 2011). Diğer taraft an eğitimcilerin sınıft a 
artırılmış gerçeklik kullanımına önyargı ile yaklaşmaları ve kabullenmelerinin za-
man alması da aşılması gereken bir engeldir (Van Krevelen & Poelman, 2010). Sı-
nıfın fiziki şartları, donanım gereksinimleri ve öğrenciler arasındaki bireysel fark-
lılıklar da artırılmış gerçeklik uygulamalarının sınıft a kullanımını sınırlandıran 
değişkenler arasındadır. Artırılmış gerçeklik, içinde barındırdığı çokluortam öğe-
leri ile kalıcı öğrenmeler sağlasa da, bu öğeler uygun miktarda kullanılmadığında 
öğrencilerde aşırı bilişsel yüklenmeye neden olabilir (Van Krevelen & Poelman, 
2010). Öte yandan artırılmış gerçeklik uygulamalarının çalıştırılacağı “masaüstü 
bilgisayar, taşınabilir bilgisayar, taşınabilir cihazlar, artırılmış gerçeklik gözlüğü” 
gibi cihazların temini ekonomik açıdan başka bir sınırlılık oluşturmaktadır.

• Eğitim amaçlı 3 boyutlu ders içeriklerinin az olması ve temininin zorluğu
• 3 Boyutlu ders içeriklerinin geliştirilebilmesi için teknik bilgiye ihtiyaç duyulması
• Bir derse özel artırılmış gerçeklik uygulaması geliştirmek için teknik bilgiye ihti-

yaç duyulması

• Sınıft a artırılmış gerçeklik uygulamalarının kullanımı konusundaki önyargılı 
tutumlar

• Sosyal kabulün gerçekleşmesi için gereken zaman

• Sınıfın fiziki şartlarının uygun olmaması ya da düzenlenmesinin zaman alması
• Gerekli donanımın temini ve bakımı için ayrılması gereken maliyet

• Öğrenciler arasındaki bireysel farklılıklar
• Gereksiz çokluortam kullanımının neden olabileceği aşırı bilişsel yüklenme
• Öğrencilerin cihazları eğitim dışı amaçlı kullanmak istemeleri

Teknik bilgi 
yetersizliği

Önyargılar

Fiziki ve 
ekonomik

Öğrenci

Şekil 5. Eğitim Ortamlarında Artırılmış Gerçeklik Uygulamalarının 
Kullanımıyla İlgili Sınırlılıklar

Öğrencilerin Gözünden Artırılmış Gerçeklik Uygulamaları

Artırılmış gerçeklik uygulamalarının eğitim ortamlarında sorunsuz şekilde 
kullanılabilmesi için, sistemin uygulayıcıları konumundaki öğrencilerin görüşleri 
kilit role sahiptir. Bu amaçla aşağıda, yerli alanyazında yürütülen öğrenci görüşle-
rinin görüşme ya da açık uçlu sorularla derinlemesine alındığı çalışmalardan elde 
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edilen sonuçlara yer verilmiştir. Bu saptamaların araştırmacılar ve uygulayıcılar 
için yol gösterici olması beklenmektedir. 

Öğrencilerin artırılmış gerçeklik uygulamaları hakkında vurguladıkları en 
önemli konulardan birisi soyut kavramların somutlaştırılmasını sağlamasıdır. Ast-
ronomi (Sırakaya, 2015), yabancı dil (Taşkıran vd., 2015), geometri (Gün, 2014; 
İbili, 2013), manyetizma (Abdüsselam, 2014), optik deneyler / böcek çeşitliliği 
(Özarslan, 2013), tıp (Küçük, 2015) gibi farklı eğitim alanlarından öğrencilerin 
belirttikleri en önemli özellik soyut kavramların somutlaştırılmasıdır. Soyut kav-
ramlar öğrenciler için anlaşılması zor ve karmaşık konulardır. Bu nedenle bu kav-
ramların öğretiminde yardımcı destek araçlarına ihtiyaç duyulmaktadır. Artırıl-
mış gerçeklik sunduğu 3 boyutlu görselleştirme ile gerçeklik hissi sağlayarak soyut 
kavramların öğretiminde etkili bir araç olarak kullanılabilmektedir. 

Alanyazına göre öğrencilerin artırılmış gerçeklikle ilgili olarak belirttiği bir 
diğer görüş, öğrenmeyi eğlenceli hale getiriyor olmasıdır (Abdüsselam, 2014; İbili, 
2013; Küçük, 2015; Özarslan, 2013; Sırakaya, 2015; Taşkıran vd., 2015). Öğrenciler 
derslerde artırılmış gerçeklik kullanıldığında oyun oynuyor gibi hissettiklerini, bu-
nun da dersi eğlenceli hale getirdiği vurgulamaktadırlar. Pek çok araştırmada belirti-
len artırılmış gerçekliğin derse karşı olan ilgi, dikkat ve motivasyonu artırmasındaki 
tetikleyici durumun, dersin eğlenceli hale getirilmesi olduğu söylenebilir.

Öte yandan öğrenciler, normal ders materyallerine kıyasla, artırılmış ger-
çekliğin derste daha aktif olmalarını sağladığını ve derse katılımlarını artırdığını 
belirtmektedirler (Sırakaya, 2015; Taşkıran vd., 2015). Araştırmalar artırılmış ger-
çeklikle ders işleyen öğrencilerin, bu uygulamaları kendi cihazlarına da kurmak 
istediklerini göstermektedir. Ayrıca öğrencilerin benzer uygulamaları başka ders-
lerde de tekrar kullanmak istedikleri anlaşılmaktadır (Abdüsselam, 2014; Gün, 
2014; İbili, 2013; Özarslan, 2013; Sırakaya, 2015; Taşkıran vd., 2015). Öğrencilerin 
derslerde artırılmış gerçeklik kullanımına ilişkin görüşleriyle ilgili yerli alanyazın-
da ele alınan konular Tablo 2’deki gibi özetlenebilir.

Öğretmenlerin Gözünden Artırılmış Gerçeklik Uygulamaları

Öğretmenlerin sınıft a artırılmış gerçeklik uygulamalarının kullanımı hak-
kındaki görüşleri aşağıdaki şekilde özetlenebilir (Abdüsselam, 2014; Gün, 2014; 
İbili, 2013):

• Ders içeriklerinin 3 boyutlu olarak görüntülenmesi öğrencilerin yaratı-
cılıklarını artırmaktadır.

• Özellikle derse karşı ilgisiz olan ve katılım göstermeyen öğrenciler üze-
rinde artırılmış gerçeklik uygulamaları daha fazla etki göstermekte ve 
derste aktif olmalarını sağlamaktadır.
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• Derslerde artırılmış gerçeklik kullanımı, öğrencilerin kendi hızlarında 
ve kendi öğrenme stillerinde öğrenmeleri için uygun bir araçtır.

• Artırılmış gerçeklik uygulamaları öğrenciler arasındaki ders içi iletişimi 
artırmaktadır.

• Artırılmış gerçeklik uygulamaları öğrenci merkezli eğitim ve yaparak 
yaşayarak öğrenme için uygun ortam sağlamaktadır.

• Özellikle 3 boyutlu kavramların anlatımında, çizerek anlatma, hayal et-
tirmeye çalışma gibi yöntemlere gerek kalmadığından zamandan tasar-
ruf sağlamaktadır.

• Işık miktarı ya da işaretçinin doğru tutulması gibi basit teknik detaylara 
dikkat edildiği takdirde, sınıf ortamında kolaylıkla kullanılabilmektedir. 

Tablo 2. Derslerde Artırılmış Gerçeklik Uygulamalarının Kullanımına İlişkin Öğ-
renci ve Öğretmen Görüşleri

Derslerde 
Artırılmış 
Gerçeklik 
Uygulamalarının 
Kullanılması

Öğrenci Değerlendirmeleri Öğretmen Değerlendirmeleri
• Dersin eğlenceli hale gelmesi
• Bilişsel yükün azaltılması
• Derse karşı motivasyonda 

artış
• Derse karşı ilgide artış
• Soru sorma fırsatlarının 

artması
• Öğrenciler arasındaki 

etkileşimde artış
• Bireysel öğrenmelerde yeni 

fırsatlar
• Soyut kavramların 

somutlaştırılması
• Konuları anlamada kolaylık
• Başarının yükselmesi

• Öğrencilerde yaratıcılığı 
geliştirme konusunda katkı

• Öğrencilerin derse etkin 
katılımını sağlaması

• Öğrencilerin kendi 
hızlarında katılabilmeleri

• Öğrenciler arasındaki 
etkileşimde artış

• Sınıf ortamında 
kullanımının kolaylığı

Eğitimciler İçin Artırılmış Gerçeklik Uygulamaları ve Sınıfta Kullanımı 

İçin Öneriler

Bu bölümde eğitimcilerin sınıf içinde kullanabileceği artırılmış gerçeklik 
uygulamaları tanıtılmaktadır. Bu uygulamaların seçiminde, son kullanıcı olarak 
tabir edilen kesim tarafından kullanılabilecek, herhangi bir teknik yeterlilik gerek-
tirmeyen uygulamaların seçimine özen gösterilmiştir. Uygulamalar masaüstü ve 
mobil olmak üzere iki kategoride incelenmiştir.
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Masaüstü Uygulamalar

LearnAR: Doğrudan internet tarayıcısı ile masaüstü bilgisayarlarda çalışması bu 
uygulamanın en önemli özelliğidir. Web sayfasından temin edilebilen 
işaretçiler ile fizik, kimya, biyoloji ve matematik dersleriyle ilgili 3 bo-
yutlu ders içeriklerine erişilmesi mümkündür.

ZooBurst: Bu uygulama öğrenci ve öğretmenlerin kendi hikâyelerini 3 boyut-
lu kitap olarak oluşturmalarına olanak sağlar. Oluşturulan 3 boyutlu 
hikâye kitabı farklı ortamlarda paylaşılabilir.

BuildAR: Bu uygulama masaüstü bilgisayarlarda, kullanıcı dostu ara yüzü ile 
kolaylıkla 3 boyutlu artırılmış gerçeklik uygulamaları geliştirilmesini 
sağlamaktadır. Geliştirilen uygulamalar yine masaüstü bilgisayarlarda 
çalışabilirler.

Mobil Uygulamalar

Aurasma: Aurasma işaretçi ve içerik bakımından kullanıcının tamamen öz-
gür olduğu bir artırılmış gerçeklik uygulamasıdır. Kullanıcı kendi 
belirlediği bir fotoğrafı işaretçi olarak tanımlayabilir. Ardından bu 
işaretçi ile kendi yükleyeceği ya da var olan bir grafik, ses, video, 
animasyon ya da 3 boyutlu modeli ilişkilendirebilir. Böylelikle işa-
retçi olarak tanımlanan bir fotoğraf gösterildiğinde içerik oynatıl-
maktadır. Özellikle ders kitaplarındaki görsellerin canlandırılma-
sında etkili olarak kullanılabilir.

Anatomy 4D: Uygulamanın web sayfasından temin edilen işaretçiler uygulamaya 
gösterildiğinde vücuttaki tüm sistemleri (ayrı ayrı ya da bir arada) 
ve kalbi 3 boyutlu olarak görüntüleme özelliğine sahiptir. Biyoloji 
ve Fen ve Teknoloji derslerinde kullanılabilir. 

Spacecraft  3D: NASA tarafından geliştirilen Spacecraft  3D isimli bu uygulama ile 
kullanılmak istenen bir fotoğraf işaretçi olarak atanabilmektedir. 
Daha sonra bu işaretçi üzerinde NASA tarafından geliştirilen uzay 
araçlarının 3 boyutlu animasyonu görüntülenebiliyor.

Quiver – 3D 
Coloring App:

Quiver – 3D Coloring App isimli uygulamanın kullanılması süre-
cinde web sayfasından temin edilebilen boyama kâğıtlarının öğ-
renciler tarafından diledikleri gibi boyanması sürecin ilk adımını 
oluşturmaktadır. Ardından uygulama boyama kâğıtlarına tutul-
duğunda, kâğıtlardaki karakterlerin (öğrencilerin yaptıkları renk-
lendirmenin aynısı) 3 boyutlu animasyonu görüntülenmektedir. 
Karakterler hakkında eğitici bilgilerin de yer aldığı animasyonlar 
özellikle okulöncesi eğitimde kullanılabilir. 
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Zoo-AR: Zoo-AR isimli uygulama ile işaretçiler üzerinde 3 boyutlu hayvan 
ve böcek modellerinin görüntülenmesi sağlanmaktadır. Etkileşim 
özelliğiyle öğrencilerin böcek ve hayvanlar hakkında eğlenerek bil-
gilendirilmeleri sağlanmaktadır. 

Fetch! Lunch 
Rush:

Fetch! Lunch Rush ilkokul seviyesine uygun temel matematik ko-
nuları üzerine geliştirilen bir artırılmış gerçeklik uygulamasıdır. 
Öğrencilerin günlük senaryolar içinde matematik problemlerini, 
eğlenerek çözmelerini amaçlar.

Sınıfta Artırılmış Gerçeklik Kullanımı İçin Öneriler ve İpuçları

• Sınıf ortamında resim tabanlı artırılmış gerçeklik uygulamalarının so-
runsuz çalışmasında ortamın ışık düzeyi önemlidir. Ortamın ışık seviye-
si işaretçilerin taranması için uygun düzeyde olmalıdır. Başka bir ifadey-
le ışığın işaretçilerin taranmasını önleyecek derecede yetersiz oluşu ya da 
işaretçi üzerinde parlama yapacak şekilde fazla oluşuyla ilgili önlemler 
alınmalıdır. 

• Öğrencilerin bir artırılmış gerçeklik uygulamasını rahatça kullanabilme-
leri için belli bir fiziksel alana ihtiyaçları olacaktır. Etkinliklerin bireysel 
ya da grup olarak yapılmasına göre sınıfın oturma düzeninin bu alanı 
yaratacak uygunlukta olmasına dikkat edilmelidir.

• Uygulama öncesinde öğrencilere artırılmış gerçeklik hakkında kısa bir 
bilgilendirmenin yapılmasının, olası sorunları engelleyeceği unutulma-
malıdır. 

• Ders kitabındaki görseller işaretçi olarak tanıtılıp, bu görsellerle video, 
animasyon ya da 3 boyutlu modeller ilişkilendirilebilir. Böylece ders 
çokluortam öğeleriyle zenginleştirilmiş artırılmış gerçeklik kitaplarıyla 
işlenebilir.

• Öğrencilerden çözmesi istenen soruların çözümlerini çokluortam öğele-
riyle anlatan artırılmış gerçeklik uygulamaları kullanılabilir. 

• Öğrencilerden işlenecek konu hakkında araştırma yaparak, dersten önce 
ve dersten sonra konuyla ilgili artırılmış gerçeklik uygulaması geliştir-
meleri ve bunun sunumunu yapmaları istenebilir.

• Sınıf panosunda sergilenecek materyaller artırılmış gerçeklik uygulama-
larıyla zenginleştirilebilir. 

• Sınıf kuralları ya da duyurular gibi basılı materyallerde artırılmış gerçek-
lik uygulamalarıyla çokluortam öğeleri kullanılabilir.
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Sonuç

Bu çalışmada öncelikli olarak artırılmış gerçeklik kavramının ne olduğu, sa-
nal gerçeklik ile arasındaki farklılıklar, tarihçesi, türleri ve görüntüleme sistemle-
ri açıklanmıştır. Ardından artırılmış gerçekliğin eğitim ortamlarında kullanımı, 
avantajları, sınırlılıkları, öğrenci ve öğretmen gözünden artırılmış gerçeklik ko-
nularına değinilmiştir. Son olarak artırılmış gerçekliğin sınıft a kullanılması için 
örnek uygulamalara ve önerilere yer verilmiştir.

Sanal gerçeklik kullanıcıyı tamamen sanal bir dünyanın içine sokarken, artı-
rılmış gerçeklik gerçek ve sanal ortamları eşzamanlı olarak birlikte sunmaktadır 
(Bkz. Şekil 1). Bu bağlamda artırılmış gerçeklikle öğrenciler, sınıf gerçekliğinden 
soyutlanmadan sanal nesnelerle zenginleştirilmiş bir ortamda eğitim alabilmekte-
dirler. Nitekim alanyazında da, artırılmış gerçekliğin eğitim ortamlarına getirdiği 
yeniliklere, öğretme-öğrenme süreçlerini zevkli hale getirdiğine ve kalıcı öğren-
melerin oluşumuna getirdiği katkılara vurgu yapılmaktadır. Ancak artırılmış ger-
çekliğin, tüm bu getirilerin yanında bazı sınırlılıklara da sahip olduğunu belirt-
mek gerekir (Bkz. Şekil 5). 

Artırılmış gerçekliğin eğitim ortamlarında ideal kullanımının belirlenebil-
mesi sürecinde öğrenci ve öğretmen görüşlerinin önemli bir yeri bulunmaktadır 
(Bkz. Tablo 2). Öğrenciler açısından artırılmış gerçeklik uygulamaları dersin içe-
riğinin oyun formatında sunulmasına fırsat vermekte ve bu nedenle eğlenceli hale 
getirmektedir. Artırılmış gerçeklik uygulamaları ayrıca öğrencileri etkin bir konu-
ma sokmaktadır. Bu durum öğrencilerin derse katılımlarını artırmaktadır.

Öğretmenler açısından da durum öğrenme-öğretme süreçlerinde verimliliği 
artırdığı şeklindedir. Artırılmış gerçeklik uygulamaları ders içeriklerinin 3 boyutlu 
olarak görüntülenmesini sağlaması nedeniyle öğrencilerin yaratıcılıklarını artır-
maktadır. Bu uygulamalar ayrıca öğrenciler arasındaki etkileşimi de geliştirme fır-
satı sunmaktadır. Öte yandan artırılmış gerçeklik uygulamaları sınıf ortamında ko-
laylıkla kullanılabilmektedir. Artırılmış gerçeklik uygulamaları ayrıca öğrencilerin 
kendi hızlarında ve kendi öğrenme stillerinde öğrenmeleri için uygun bir araçtır.

Artırılmış gerçeklik uygulamaları öğrenme-öğretme süreçlerinde öğretmenin 
işini kolaylaştıran bir niteliği bulunmaktadır. Ancak bu uygulamaların sınıf or-
tamlarında etkili bir şekilde kullanılabilmeleri için öğretmenlere yönelik rehberlik 
hizmetlerinin sağlanmasında yarar bulunmaktadır. Öğretmenlerin bu teknolojiy-
le sınıf ortamında neler yapabilecekleri konusunda bilgilendirilmeleri, onların o 
ortamlardaki potansiyeli en iyi şekilde kullanmaları anlamına gelmektedir. Çün-
kü sınıf ortamında çeşitli güçlükler yaşayan bir öğretmen sorun oluşturan aracı 
kullanma konusunda çekimser kalabilecektir. Bu durum da her türlü teknolojiyle 
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haşır-neşir olan günümüz öğrencilerinin sınıf ortamında yaşayacakları olası etki-
leşimleri gereği gibi yaşayamamaları ve kalıcı öğrenmeler konusunda sıkıntıların 
oluşması anlamına gelebilecektir. Bu nedenle de öğrenme-öğretme süreçlerinin 
hem öğretmen hem de öğrenci açısında en üst düzeyde verimli olması için gerekli 
önlemler alınmalıdır. 

Yansıtma Soruları

1. Artırılmış gerçeklik uygulamalarının eğitim ortamlarında yaygın olarak 
kullanılmasının nasıl bir sınıf atmosferi oluşturacağını tartışınız.

2. Artırılmış gerçeklik teknolojisi farklı eğitim alanlarında / derslerde nasıl 
kullanılabilir? Örnekler veriniz.

3. Sınıft a kullanmak için sanal gerçeklik uygulamaları mı yoksa artırılmış 
gerçeklik uygulamaları mı daha uygundur? Nedenleriyle tartışınız. 

4. Artırılmış gerçeklik uygulamalarının kullanımının farklı öğretim düzey-
lerinde ne tür katkılarının olabileceğini belirtiniz.

5. Bir branş öğretmeninin artırılmış gerçeklik uygulaması kullanımı süre-
cinde karşılaşabileceği olası diğer sorunları ve çözüm yollarını tartışınız. 
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ve web tasarımı konularında dersler verdi. Yine aynı üniversite bünyesinde bulu-
nan “Eğitimi, Okulları ve Öğretimi Yeniden Yapılandırma Merkezi”nde (National 
Center for Restructuring Education, Schools, and Teaching—NCREST) “Eğitimde 
Teknoloji Kullanımı” konusunda doktora sonrası çalışmalarda bulundu. Eğitimde 
yeni teknolojiler, web tasarımı ve çoklu ortamlar konularında Columbia Üniversi-
tesi ve Hunter College’da çeşitli projelerde görev aldı. 

1998 Yılında Hacettepe Üniversitesinde çalışmaya başlayan Dr. Seferoğlu ha-
len aynı üniversitenin Eğitim Fakültesi Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi 
Bölümünde öğretim üyesi olarak görev yapmaktadır. 

“Öğretim Teknolojileri ve Materyal Tasarımı” isimli bir kitabı bulunan Dr. Se-
feroğlu “e-Devlet uygulamaları, Toplumsal buradalık algısı, Öğretmen yeterlikleri, 
Çevrim-içi öğrenme, Mobil öğrenme” vb konularda yazılmış kitap bölümlerin-
de ortak yazarlık yaptı. Eğitimde teknoloji kullanımı, uzaktan eğitim, e-öğrenme, 
m-öğrenme, teknoloji politikaları, öğretim materyalleri tasarlama-geliştirme, öğ-
retmen eğitimi, hizmet öncesi ve hizmet-içi eğitim, sayısal uçurum, sanal zorbalık, 
İnternet tehditleri, İnternet bağımlılığı, sosyal medya, çocuk istismarı, çocuk ve 
medya mesleki ilgi alanları arasındadır. 
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