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Özet: Arttırılmış gerçeklik, görüntülerin, verilerin ve diğer içeriklerin gerçek dünyaya eklenerek sanal gerçeklik 

ve gerçek dünya elementlerinin aynı ortamda birlikte yer aldığı bir teknolojidir. Savunma, sanayi, tıbbi, ticari 

ve eğlence alanlarında sıklıkla kullanılan arttırılmış gerçeklik teknolojisi eğitim alanında da kullanılmaya 

başlanmıştır.  Bu çalışmada, günümüzde eğitim ortamlarında kullanılan arttırılmış gerçeklik uygulama 

örneklerine yer  verilmiş ve arttırılmış gerçekliğin öğretme ve öğrenmeye etkisi üzerinde durulmuştur. 

 
Anahtar Sözcükler: Arttırılmış gerçeklik, Mobil cihazlar, FATİH Projesi 

 

Augmented Reality Applications in Educational Environments 
 

 
Abstract: Augmented reality is the technology that images, data and other content are added to the real world 

and both contains the elements of virtual reality and real-world. Augmented reality technology, commonly 

used  in  military, industry, medical, commercial and entertainment areas, has been also used in educational 

environments for many purposes. In this study, currently  used  in  educational  settings,  enhanced  reality,  

augmented  reality  application examples are given, and focuses on the impact of teaching and learning. 

 
Keywords: Augmented Reality, Mobile Devices, FATIH Project 

 
1. Giriş 
 
Sanal   ortam   (Virtual   Environment)   veya sanal 

gerçekliğin (Virtual Reality) değişik biçimi olan 

AG’de kullanıcı gerçek ve sanal nesneleri aynı 

ortamda birlikte algılar [1]. Bir başka  deyişle  AG  

gerçek  dünyanın değişimine yönelik herhangi bir 

girişim olmaksızın kullanıcıların gerçek dünya ile 

etkileşim halinde olduğu ve aynı zamanda arttırma ile 

gelişmiş izleme olanağının algılama noktasında sanal 

gerçeklikten farklıdır [2]. 

 
Arttırılmış gerçeklik pazarının 2016 yılına kadar 5 

milyar doları aşacağı öngörülmektedir[3].   AG   

pazarında   başta akıllı telefonlar olmak üzere tablet 

PC’ler yaygın olarak kullanılmaktadır. 

 
Layar (Hollanda) Total Immersion (Fransa), Metaio 

(Almanya), Wikitude (Avusturya), Zugara (ABD), 

Autonomy Corporation- Aurasma (UK) AG’de önde 

gelen yazılım şirketleridir. 
 

AG daha çok alışveriş, eğlence, sosyal amaçlarda sık 

kullanılmasına ek olarak eğitim alanında da geniş bir 

kullanıma sahiptir. Bu çalışmada günümüzde eğitim 

ortamlarında kullanılan arttırılmış gerçeklik uygulama 

örneklerine yer verilmiş ve arttırılmış gerçekliğin 

öğretme ve öğrenmeye etkisi üzerinde durulmuştur. 

 
Çalışmanın ikinci bölümünde AG uygulamalarının 

eğitim ortamlarında kullanımının önemi  

vurgulanmıştır. Üçüncü bölümde  eğitim  

ortamlarında  kullanılan güncel AG’nin uygulama 

örneklerine yer verilmiştir.    Son bölümde ise sonuç 

ve öneriler verilmiştir. 

 
2. AG Eğitimde Önemi 

 
Yuen ve arkadaşları (2011) AG’nin öğretme ve 

öğrenme ortamlarında geniş bir uygulama alanı 

olduğunu belirtmişler ve yararlarını aşağıdaki gibi 

listelemişlerdir [4]. 

 
AG uygulamalarında görsel nesnelerin 3 boyutlu 

kullanılması öğrencilerin ilgilerini çekerek 

katılımlarını arttırmakta ve onları motive etmektedir. 

Ayrıca,  konular üzerinde farklı bakış açıları 

kazandırmaktadır [5]. 

 
Öğrencilerin gerçek dünyada yapılması zor olan 

deneyleri, anlatılması karmaşık ve maliyetli olan  

konuları öğretmeye yardımcı olmaktadır. Astronomi, 

coğrafya, kimya, fizik vb. konuların sunulmasında 

gerçekçi bir benzetim ortamı sunmaktadır [6]. 

 
AG işbirlikçi görevlere olanak sağlayarak öğrenci-

öğretmen ve öğrenci-öğrenci arasında işbirliğini 

geliştirir [7]. 

 
Öğrencinin yaratıcılık ve hayal gücünü gelişmesine 

yardımcı olur [8]; Arttırılmış Gerçeklik öğrencinin 

gerçek dünyaya olan algısını ve gerçek dünya ile 

etkileşimini artırarak   öğrenme,   eğlence   veya   

eğitici eğlence (edutainment) için uygulanabilir. 

 
Sanal eğiticinin kullanıldığı AG uygulamalarında 

öğrenci kendi hızına göre kişiselleştirilmiş eğitim 

alabilir [9]. 
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Çeşitli öğrenme stillerine uygun özgün bir öğrenme 

ortamı yaratılabilir [10]. 

 
AG ortam uygulamaları doğru bilgi ve çıkarımların 

elde edilebilmesi için öğrenme çevresine yenilikler 

getirerek bu bilgilerin ve çıkarımların      daha      iyi      

anlaşılmasını, irdelenmesini  ve  farkına  varılmasını  

sağlar 

[11]. 

 
Abdüsselam ve Karal(2012) çalışmasında “geleneksel 

sınıf ve laboratuvar ortamlarında öğrencilerin dikkat 

süreleri daha kısa olmakta ve ilgileri çabuk 

dağılabildiği buna karşın AG ortamında ise kullanılan 

cihazın teknoloji ile iç içe olması, öğrenciye 

verilmeye çalışılan soyut kavramları somutlaştırması 

ve kavramayı kolaylaştırması sayesinde öğrencilerin 

dikkat sürelerinin arttığı gözlenmiştir. 

 
3. AG Eğitimde Uygulama Örnekleri 
 
Yapılan literatür taramasında AG uygulamalarının  

eğitim  alanında  yaygın olarak  kullanıldığı  

görülmüştür.  AG’nin eğitim ortamlarında kullanım 

amaçlarını aşağıdaki başlıklar altında toplanmıştır: 

     Müfredat Tamamlayıcı 

(Destekleyici) 

     Rehberlik ve Tanıtım 

     Oyunlar 

     Eğitim Gezisi 

     Alıştırma (Training) 

 
3.1. Müfredat Tamamlayıcı (Destekleyici) 
 
AG teknolojisi, eğitici kartlar, ders kitapları, hikâye 

kitapları gibi basılı materyallere 3 boyutlu nesne, 

grafik, video, ses ve metin eklenebilme olanağı 

sağlayarak zenginleştirilebilmektedir. Müfredatın 

tamamlayıcı örnekler: 

 

Eğitici kart  (flashcard) üzerine  uygulanan AG 

uygulamalarından biri olan Letter Alive programı 

öğrencilerin okuma becerilerini geliştirmek amacıyla 

geliştirilmiştir. Bu programda AG kullanılarak, 

öğrenciler hayvanlar  ve   çizgi  film  karakterleri  

gibi çeşitli  sanal  nesneler  ile  etkileşime girebilirler. 

Bu program anaokul öncesini ve anaokul (3-6 yaş) 

öğrencilerine yöneliktir. 26 adet  alfabe  eğitici  

kartının  yer  aldığı  bu eğitim   programı   özel   

gözlüklerle   gerek duymaz. Buna ek olarak, ders 

planları 94 adet kelime kartlarını kullanarak cümle 

oluşturma aktiviteleri aracılığıyla kartlardaki 

kavramlarını pekiştirmek için AG teknolojisi 

kullanılmıştır. Öğrenciler eğitici kartları kullanarak  

kartın  üzerinde  yer  alan hayvanlarla ile etkileşim 

içine girer ve o hayvanın ne olduğunu, harf ve cümle 

oluşturmayı öğrenir [12]. 

 
Japon yayıncılık şirketi Tokyo Shoseki akıllı 

telefonlarda  AG  uygulamaları  destekleyen lise  

düzeyine  yönelik  “New  Horizon” İngilizce ders 

kitapları, ders kitabı üzerine uygulanan AG 

uygulamalarından biridir. Bu kitaplarda yer alan AG 

uygulamasında çizgi karakterleri (manga) öğrencilerin 

dinleme aktivitelerinde öğrencilerle etkileşime 

girmektedir [13], [14]. 
 
Ayrıca çeşitli AG uygulamalarını içeren müfredat 

tamamlayıcı hikâye kitapları [15], [16] ve çizgi 

romanlar [17], [18] da bulunmaktadır. 

 
3.2. Rehberlik ve Tanıtım 
 
Okul tanıtımı için AG içeren bir rehber yayımlayan 

Kendal College, UK,   el kitabı (guide book) üzerine 

uygulanan AG uygulamalarından biridir. Bu el kitabı 

video röportajları, rehberli turlar ve diğer dijital 

özellikleri bulunduran birçok sayfa içermektedir [19]. 

 
Broşür  üzerine  uygulanan  AG  uygulama 

örneğinden   biri   olan;   Canberra   College (UCC) 

Üniversitesi broşürleri için Aurasma AG    platformu   

kullanmaktadır.       Broşür üzerinde bazı metin ve 

resimler akıllı telefon ile işaretlenerek video oynatma 

veya bir web sitesine doğrudan bağlantı yapmaktadır 

[20]. Blackboard,            Blackboard            Mobile 

Central platformuna  üniversite  öğrencilerine kampüs    

ve    çevresi    hakkında    gelişmiş bilgilendirme 

turları atmaya fırsat veren AG ekledi [21]. Bu 

uygulama konum tabanlı bir AG    uygulamasıdır   

Haritalar,   Turlar   ve konumlar için AG uygulaması 

3 boyutlu interaktif görünümünde çevredeki binaları 

belirlemek için iPhone kamerasından ve GPS’den 

yararlanır. Bulunulan konum ve bu konuma en yakın 

yerler hakkında;   zaman yerlerin  tarihi,  yürüyüş,  

çalışma  saatlerini, gibi    ayrıntılar    verir. Central    

Washington University, Florida     Atlantic     

University, Marshall   University, North   Dakota   

State College     of     Science, Northern     Illinois 

University ve The University of Arizona 

kampüslerinde  AG   kullanılmaktadır.  [22], [23] 

 
The University of Virginia, WillowTree 

uygulamalarını kullanarak geliştirdiği kampüs 

uygulaması da bir konum tabanlı AG uygulamasıdır 

[24], [25]. 
 

3.3. Oyunlar 
 
ARIS  yazılımı kullanılarak hazırlanan Dow Day 

oyunu, oyun içerisine tarihsel anlatı (historical 

narrative) veya durumsal belgesel (situated 

documentary) entegre edildiği bir oyundur. 

Öğrenciler, 1967 yılında University of Wisconsin, 

Madison’da gerçekleşen protestoları araştırmak için 

bir haber muhabiri rolünü üstlenir  ve  farklı  ilgi  

noktalarını ve öğrenci, polis ve Dow kimya şirketinin 

çalışanların bakış açılarını araştırırlar [26],[27]. 

 
Tecumseh Lies [28], Reliving the Revolution [29], 
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The Civil War Augmented Reality Project [30] benzer 

tarihsel anlatı oyunlarına örnektir. 

 
FETCH! Lunch Rush uygulaması 6-8 yaş aralığındaki 

çocukların aritmetik becerilerini geliştirmek için 

tasarlanan [31] ve matematik problemlerini 

görselleştirmeye yardımcı olan bir 3 boyutlu oyundur 

[32]. 

 
3.4. Eğitim Gezisi 
 
Birçok hayvanat bahçesi ve müze AG teknolojisi 

kullanmaktadır. Örneğin, Toronto Royal Ontario 

Müzesi ziyaretçiler dinozor sergisinde iPad'ler 

kullanarak dinozorları gerçek hayatta nasıl olduklarını 

görmek için kullanabilirler [33]. 

 
Zoo-AR çeşitli hayvanların, böceklerin 3 boyutlu 

olarak görüntülendiği bir AG uygulamasıdır. Doğru  

işaretçileri ilgili  web sitesinden indirilerek bir kağıda 

yazdırılarak veya başka bir cihaz ile izlenebilir [34], 

[35]. 

 
Ayrıca  eğitim  gezisinde  oyun  türünde  de örnek de 

mevcuttur. San Diego's Balboa Park müzesinde, Çin 

halk masalı olan “Lord of the Cranes”,    “School    in    

the    Park” projesi kapsamında  gerçekleşen  bir  AG 

uygulamasıdır [36], [37],[38]. 

 
3.5. Alıştırma (Training) 
 
“cARe  -  Augmented Reality  in  Ed”  isimli 

uygulama City University London tarafından  JISC    

Creating Augm ented Reality in Education (cARE) 

projesi kapsamında geliştirilmiştir. Aurasma 

kullanılarak geliştirilen bu uygulama üniversitedeki 

hemşirelik öğrencilerini klinik ortamda yönlendirmek 

için simule edilmiş uygulama olanağı sağlar[39],[40]  

 
4. Fatih Projesi Olanakları 

 
FATİH Projesi kapsamında ilköğretim ve ortaöğretim 

kurumlarındaki her öğrenciye tablet PC uygulaması 

AG  uygulamaları bir fırsat  oluşturmaktadır.  Z-kitap 

uygulamalarına ek olarak çeşitli AG uygulamaları da 

geliştirilmeli ve uygulanmalıdır. Kullanılacak tabletler 

için gerekli donanım (Kamera, GPS özelliği, vb.) ve 

yazılım temin edilmelidir. 
 
4. Sonuç ve Öneriler 
 
Öğrencilerin etkileşim ve işbirliği içinde olduğu,  

yaparak  öğrendiği,  ilgi  çekici  ve farklı duyulara 

hitap eden AG uygulamaları istendik davranışların 

kazandırılma sürecinde ayrı bir öneme sahiptir. 

 
Yapılan araştırma sonucunda, eğitim ortamlarında her 

kademede birçok ihtiyaca yönelik farklı türlerde AG 

uygulamalarının dünyada yaygın bir şekilde 

kullanılmaya başlanıldığı görülmüştür. Ülkemizde AG 

uygulamalarının yaygınlaştırılmasında Fatih 

Projesinin önemli fırsat olduğu öngörülmektedir. 
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