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Ozet: Arttirilmis gerceklik, goriintiilerin, verilerin ve diger igeriklerin gergek diinyaya eklenerek sanal gerceklik
ve gercek diinya elementlerinin ayn1 ortamda birlikte yer aldigi bir teknolojidir. Savunma, sanayi, tibbi, ticari
ve eglence alanlarinda siklikla kullamilan arttirilmis gergeklik teknolojisi egitim alaminda da kullanilmaya
baglanmistir. Bu calismada, giiniimiizde egitim ortamlarinda kullanilan arttirilmis  gerceklik uygulama
orneklerine yer verilmis ve arttirilmig gergekligin 6gretme ve 6grenmeye etkisi tizerinde durulmustur.

Anahtar Sozciikler: Arttirilmis gerceklik, Mobil cihazlar, FATIH 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. Giris

Sanal ortam (Virtual Environment) veya sanal
gercekligin (Virtual Reality) degisik bigimi olan
AG’de kullanic1 gercek ve sanal nesneleri aynm
ortamda birlikte algilar [1]. Bir baska deyisle AG
gercek diinyanmin degisimine yonelik herhangi bir
girisim olmaksizin kullanicilarin gergek diinya ile
etkilesim halinde oldugu ve ayn: zamanda arttirma ile
gelismis izleme olanagimin algilama noktasinda sanal
gergeklikten farklhidir [2].

Arttirilmis  gergeklik pazarinin 2016 yilina kadar 5
milyar dolar1 asacagi o6ngorilmektedir[3]. AG
pazarinda basta akilli telefonlar olmak iizere tablet
PC’ler yaygin olarak kullaniimaktadir.

Layar (Hollanda) Total Immersion (Fransa), Metaio
(Almanya), Wikitude (Avusturya), Zugara (ABD),
Autonomy Corporation- Aurasma (UK) AG’de 6nde
gelen yazilim girketleridir.

AG daha ¢ok ahsveris, eglence, sosyal amaglarda sik
kullanilmasina ek olarak egitim alaninda da genis bir
kullanima sahiptir. Bu c¢aligmada giinimiizde egitim
ortamlarinda kullanilan arttirilmig gerceklik uygulama
orneklerine yer verilmis ve arttirilmis gergekligin
o6gretme ve 6grenmeye etkisi tizerinde durulmustur.

Calismanin ikinci boliminde AG uygulamalarinin
egitim ortamlarinda kullaniminin onemi
vurgulanmistr.  Uglincii boliimde egitim
ortamlarinda  kullanilan gincel AG’nin uygulama
orneklerine yer verilmistir.  Son bolimde ise sonug

ve oneriler verilmistir.
2. AG Egitimde Onemi

Yuen ve arkadaglari (2011) AG’nin o6gretme ve
ogrenme ortamlarinda genis bir uygulama alan
oldugunu belirtmigler ve vyararlarimt asagidaki gibi
listelemislerdir [4].

AG uygulamalarinda gorsel nesnelerin 3 boyutlu
kullanilmasi ogrencilerin ilgilerini cekerek
katihimlarini arttirmakta ve onlari motive etmektedir.
Ayrica, konular iizerinde farkli bakis agilar
kazandirmaktadir [5].

Ogrencilerin gercek diinyada yapilmas: zor olan
deneyleri, anlatilmas1 karmasik ve maliyetli olan
konular1 6gretmeye yardimci olmaktadir. Astronomi,
cografya, kimya, fizik vb. konularin sunulmasinda
gercekei bir benzetim ortami sunmaktadir [6].

AG isbirlik¢i gorevlere olanak saglayarak 6grenci-
ogretmen ve ogrenci-6grenci arasinda igbirligini
gelistirir [7].

Ogrencinin yaraticilik ve hayal giiciinii gelismesine
yardimcr olur [8]; Arttirilmis Gergeklik 6grencinin
gercek diinyaya olan algisint ve gergek diinya ile
etkilesimini artirarak ~ 6grenme,  eglence  veya
egitici eglence (edutainment) igin uygulanabilir.

Sanal egiticinin kullanildigi AG uygulamalarinda
ogrenci kendi hizina gore Kigisellestirilmis egitim
alabilir [9].
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Cesitli 6grenme stillerine uygun 6zgiin bir 6grenme
ortamu yaratilabilir [10].

AG ortam uygulamalar1 dogru bilgi ve ¢ikarimlarin
elde edilebilmesi i¢cin 6grenme cevresine yenilikler
getirerek bu bilgilerin ve ¢ikarimlarin daha iyi
anlasiimasiny, irdelenmesini ve farkina varilmasini
saglar
[11].

Abdiisselam ve Karal(2012) ¢alismasinda “geleneksel
sinif ve laboratuvar ortamlarinda 6grencilerin dikkat
sireleri daha kisa olmakta ve ilgileri ¢abuk
dagilabildigi buna karsin AG ortaminda ise kullanilan
cihazmm teknoloji ile i¢ ige olmasi, &grenciye
verilmeye c¢alisilan soyut kavramlart somutlastirmasi
ve kavramay: kolaylastirmas: sayesinde 6grencilerin
dikkat siirelerinin arttigi gézlenmistir.

3. AG Egitimde Uygulama Ornekleri

Yapilan literatiir taramasinda AG uygulamalarinin
egitim  alaninda  yaygin olarak  kullanildig:
gortilmistir.  AG’nin egitim ortamlarinda kullanim
amaglarini asagidaki bashklar altinda toplanmistir:

e  Miifredat Tamamlayici

(Destekleyici)

e  Rehberlik ve Tanitim

e Oyunlar

o Egitim Gezisi

e  Algtirma (Training)

3.1. Miifredat Tamamlayici (Destekleyici)

AG teknolojisi, egitici kartlar, ders Kitaplari, hikaye
kitaplar1 gibi basili materyallere 3 boyutlu nesne,
grafik, video, ses ve metin eklenebilme olanag:
saglayarak  zenginlestirilebilmektedir. Miifredatin
tamamlayici 6rnekler:

Egitici kart (flashcard) iizerine uygulanan AG
uygulamalarindan biri olan Letter Alive program
ogrencilerin okuma becerilerini gelistirmek amaciyla
gelistirilmistir. Bu programda AG kullanilarak,
ogrenciler hayvanlar ve ¢izgi film karakterleri
gibi ¢esitli sanal nesneler ile etkilesime girebilirler.
Bu program anaokul éncesini ve anaokul (3-6 yas)
ogrencilerine yoneliktir. 26 adet alfabe egitici
kartinin yer aldigi bu egitim  program:  &zel
gozliklerle  gerek duymaz. Buna ek olarak, ders
planlar1 94 adet kelime kartlarin1 kullanarak ciimle
olusturma  aktiviteleri  aracihigiyla  Kartlardaki
kavramlarint  pekistirmek igin AG teknolojisi
kullantimistir. Ogrenciler egitici kartlar1 kullanarak
kartin izerinde yer alan hayvanlarla ile etkilesim
icine girer ve o hayvanmn ne oldugunu, harf ve ciimle
olusturmay1 6grenir [12].

Japon akilli

yayincilik  sirketi Tokyo Shoseki

telefonlarda AG uygulamalari  destekleyen lise
diizeyine yonelik “New Horizon” ingilizce ders
kitaplari, ders kitabr tizerine uygulanan AG
uygulamalarindan biridir. Bu kitaplarda yer alan AG
uygulamasinda ¢izgi karakterleri (manga) 6grencilerin
dinleme aktivitelerinde  6grencilerle  etkilesime

girmektedir [13], [14].

Ayrica ¢esitli AG uygulamalarint igeren miifredat
tamamlayict hikaye Kkitaplarn [15], [16] ve c¢izgi
romanlar [17], [18] da bulunmaktadir.

3.2. Rehberlik ve Tamitim

Okul tamitimi i¢in AG igeren bir rehber yayimlayan
Kendal College, UK, el kitab1 (guide book) iizerine
uygulanan AG uygulamalarindan biridir. Bu el kitab1
video roportajlari, rehberli turlar ve diger dijital
ozellikleri bulunduran birgok sayfa igermektedir [19].

Brosiir  izerine  uygulanan AG  uygulama
orneginden biri olan; Canberra College (UCC)
Universitesi brosiirleri icin Aurasma AG platformu
kullanmaktadir. Brosiir tizerinde bazi metin ve
resimler akilli telefon ile isaretlenerek video oynatma
veya bir web sitesine dogrudan baglant: yapmaktadir
[20]. Blackboard, Blackboard Mobile
Central platformuna tiniversite 6grencilerine kampiis
ve  ¢evresi hakkinda  gelismis bilgilendirme
turlart atmaya firsat veren AG ekledi [21]. Bu
uygulama konum tabanli bir AG uygulamasidir
Haritalar, Turlar ve konumlar igin AG uygulamasi
3 boyutlu interaktif goriiniimiinde c¢evredeki binalar
belirlemek igin iPhone kamerasindan ve GPS’den
yararlanir. Bulunulan konum ve bu konuma en yakin

yerler hakkinda; zaman yerlerin tarihi, yiiriyiis,
caligma saatlerini, gibi  ayrintilar  verir. Central
Washington University, Florida Atlantic
University, Marshall ~ University, North ~ Dakota
State College of  Science, Northern Ilinois
University ve The University of Arizona

kampiislerinde AG kullanilmaktadir. [22], [23]
The  University of  Virginia,  WillowTree
uygulamalarint  kullanarak  gelistirdigi  kampiis
uygulamasi da bir konum tabanli AG uygulamasidir
[24], [25].

3.3. Oyunlar

ARIS vyazilimi kullanilarak hazirlanan Dow Day

oyunu, oyun igerisine tarihsel anlat: (historical
narrative) veya durumsal belgesel (situated
documentary) entegre edildigi bir  oyundur.

Ogrenciler, 1967 yihinda University of Wisconsin,
Madison’da gercgeklesen protestolar1 arastirmak igin
bir haber muhabiri roliini istlenir ve farkli ilgi
noktalarint ve 6grenci, polis ve Dow kimya sirketinin
calisanlarin bakis agilarin arastirirlar [26],[27].

Tecumseh Lies [28], Reliving the Revolution [29],
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The Civil War Augmented Reality Project [30] benzer
tarihsel anlat1 oyunlarina 6rnektir.

FETCH! Lunch Rush uygulamas1 6-8 yas araligindaki
cocuklarin aritmetik becerilerini gelistirmek igin
tasarlanan [31] ve matematik  problemlerini
gorsellestirmeye yardimer olan bir 3 boyutlu oyundur
[32].

3.4. Egitim Gezisi

Birgok hayvanat bahgesi ve miize AG teknolojisi
kullanmaktadir. Ornegin, Toronto Royal Ontario
Miizesi ziyaretgiler dinozor sergisinde iPad'ler
kullanarak dinozorlar1 gergek hayatta nasil olduklarini
gormek igin kullanabilirler [33].

Z00-AR c¢esitli hayvanlarin, boceklerin 3 boyutlu
olarak goriintiilendigi bir AG uygulamasidir. Dogru
isaretcileri ilgili web sitesinden indirilerek bir kagida
yazdirilarak veya baska bir cihaz ile izlenebilir [34],
[35].

Ayrica egitim gezisinde oyun tiriinde de 6rnek de
mevcuttur. San Diego's Balboa Park miizesinde, Cin
halk masali olan “Lord of the Cranes”, “School in
the  Park” projesi kapsaminda gergeklesen bir AG
uygulamasidir [36], [37],[38].

3.5. Alistirma (Training)

“cARe - Augmented Reality in Ed” isimli
uygulama City University London tarafindan JISC
Creating Augm ented Reality in Education (CARE)
projesi  kapsaminda  gelistirilmistir. ~ Aurasma
kullanilarak gelistirilen bu uygulama iiniversitedeki
hemsirelik 6grencilerini klinik ortamda yonlendirmek
icin simule edilmis uygulama olanag1 saglar[39],[40]

4. Fatih Projesi Olanaklan

FATIH Projesi kapsaminda ilkdgretim ve ortaggretim
kurumlarindaki her 6grenciye tablet PC uygulamasi
AG uygulamalar1 bir firsat olusturmaktadir. Z-kitap
uygulamalarina ek olarak cesitli AG uygulamalar: da
gelistirilmeli ve uygulanmahdir. Kullanilacak tabletler
icin gerekli donanim (Kamera, GPS o6zelligi, vb.) ve
yazilim temin edilmelidir.

4. Sonug ve Oneriler

Ogrencilerin etkilesim ve isbirligi icinde oldugu,
yaparak ogrendigi, ilgi cekici ve farkli duyulara
hitap eden AG uygulamalar1 istendik davramslarin
kazandirilma siirecinde ayr1 bir 6neme sahiptir.

Yapilan arastirma sonucunda, egitim ortamlarinda her
kademede bir¢ok ihtiyaca yonelik farkli tirlerde AG
uygulamalarinm  diinyada yaygin  bir  sekilde
kullanilmaya baslanildigi goriilmiistiir. Ulkemizde AG

uygulamalarinin yayginlastiriimasinda Fatih

Projesinin 6nemli firsat oldugu ongoriilmektedir.
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