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Oz. Bu caligmada, artirilmis gergekligin Arkeoloji alaninda kullanimina yonelik 6grenci
goriislerini belirlemeyi amaglamaktadir. Bu arastirmada bir devlet iiniversitesi Arkeoloji
Bolimii 1. simif Ogrencilerinin  artirilmis  gergeklik uygulamalarima dair goriislerinin
incelenmesi i¢in nitel yontemlerden yararlamlmigtir. Aragtirmada veri toplama araci olarak
aragtirmacilar tarafindan gelistirilen yari-yapilandirilmig gértiisme formu  kullanilmigtir.
Arastirma sonuglarma goére, Ogrenciler artirilmis  gercekligin - Arkeoloji  alaninda
kullanilmasinin yarattigr en onemli farkin 3 boyutlu nesnelerin kullanimi ve gdrme/erigme
kisitim  ortadan kaldirmasi oldugu belirtmislerdir. Ogrencilerde artirilmis  gergeklik
uygulamalarinin ~ Arkeoloji  alaninda 6ne ¢ikan kullamm alanimin  antik  donem
kalintilarinin/mimarisinin gercekteki goriintiisiiniin canlandirilmas: ve heykeller hakkinda
ayrintili bilgi saglanmasi goriisii hakimdir. Ogrenciler Arkeoloji alaminda artirlmis gerceklik
uygulamalarinin  Seramik ve Heykel alanmna entegre bir sekilde kullanilabilecegi
diigiincesindedir.

Anahtar Kelimeler: Artinlmis gerceklik, aurasma, arkeoloji, teknoloji entegrasyonu,
iiniversite dgrencileri.

Abstract. In this study, determination of students’ opinions on use of augmented reality(AR)
in archeology field is aimed. Qualitative methods were utilized in this research for
examination of a state university Archeology 1st grade students’ opinions on applications of
AR. In the research, semi-structured interview form developed by the researches was utilized
as data collection tool. Base on analysis results, students remarked that the most important
difference created by AR in education of Archeology is elimination of the limitation in usage
of 3-dimension objects and the limitation in seeing/reaching. The opinion is common that AR
applications’ field of usage put to the fore front by the students in education of Archeology is
animation of antic period ruins’/architecture’s real life images and provision of detailed
information on sculptures. There is common opinion that applications of AR under education
of Archeology can be used in an integrated way with Ceramic and Sculpture field.

Keywords: Augmented reality, Aurasma, archeology, technology integration, university
students.
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Giris

Yillar boyunca 6grenme-6gretme siireclerinde bilgisayar ve internet teknolojilerinin
kullanimiyla ilgili yapilan ¢alismalar ile 6grenen 6zellikleri ve teknoloji kullanimi arasindaki
iligkiler anlasilmaya baglanilmigtir. Ayrica bu galismalar 6grenme ¢iktilarinin niteliginin
iyilestirilmesinde teknolojinin etkililigini ortaya koymuslardir (Wu, Lee, Chang ve Liang, 2013).
Ozellikle son yillarda teknoloji destekli grenme ile iliskili gerceklestirilen ¢alismalar, artirilmis
gergeklik (AG), her yerde 6grenme, mobil 6grenme, egitsel oyunlar ve zenginlestirilmis
Ogrenme ortamlarida 6grenen memnuniyeti ve deneyimlerini gelistirmek i¢in 6grenme analitigi
gibi gelismekte olan teknolojilere giderek daha fazla odaklanilmistir (Johnson, Becker, Estrada
ve Freeman, 2014). Bu baglamda, 6gretmenler teknoloji uygulamalarindan ger¢ek diinyadaki
ortamlar1 simiile etmek ve deneyler igin gercege yakin deneyimler saglamak amaciyla
yararlanmakta, boylelikle 6grenenler, gercek yasamdaki 6zgiin gorevleri gerceklestirebilmekte,
yeni arazileri kesfedebilmekte, farkli kiiltiirlerden insanlarla tanisabilmekte ve bilgi toplamak ve
problemleri ¢6zmek i¢in ¢esitli teknoloji destekli araglar1 kullanabilmektedir (Means vd., 1993).
Bunlardan biri de, fiziksel ger¢ek diinya ile sanal ortamlarini es zamanli olarak birlestiren AG
teknolojisidir (Azuma, 1997).

AG gergek yasam cevresi ile metin, ses, gorsel, animasyon, video gibi ¢oklu-ortam
bilesenlerinin eklenmesi olarak tanimlanabilir (Gonzato, Arcila ve Crespin, 2008). Bir bagka
tanimda AG bilgisayar teknolojileri tarafindan tiretilen bilgileri eklendigi bir fiziksel gercek
diinya ¢evresinin es zamanli dogrudan veya dolayli gériiniimii olarak tanimlanmigtir
(Carmigniani vd., 2011).

AG lizerine yapilan arastirmalar AG uygulamalarimin 6grenen motivasyonunu arttirdigi (Bujak
vd., 2013; Chang vd., 2014; Di Serio, Ibafiez ve Kloos, 2013; Liu, Tan ve Chu, 2007; Singhal,
Bagga, Goyal ve Saxena, 2012) karmagik uzamsal iliskileri ve soyut kavramlari somutlastirdigi
(Arvanitis vd., 2007), fiziksel diinyada gergeklestirilmesi miimkiin olmayan deneyimler

sagladig1 (Kesim ve Ozarslan, 2012; Klopfer ve Squire, 2008; Squire ve Jan, 2007), grenme
faaliyetlerine 6grenen katilimi sagladigi (Di Serio, Ibafiez ve Kloos, 2013; Saritepeci, Durak ve
Baliket, 2017), 6grenenlerin sosyal, bilissel ve duyussal gelisimini destekledigi (Y1lmaz ve Batd,
2016), akademik basarty1 olumlu bi¢imde etkiledigi (Bulus-Kirikkaya ve Sentiirk, 2018; Liu,

Tan ve Chu, 2007; Giin ve Atasoy, 2017), kalic1 ve verimli bir 6grenme sagladigi (Billinghurst
ve Duenser, 2012; Chen ve Tsai, 2012; Wojciechowski ve Cellary, 2013), ders siireglerine kars1
tutumu olumlu yonde etkiledigi (Akgayir, Akcayir, Pektas ve Ocak, 2016; Kiigiik, Yilmaz ve
Goktag, 2014) vurgulanmistir. Dolayisiyla AG’nin farkli konu bagliklarinda bir teknoloji
entegrasyonu uygulamasi olarak nasil kullanilabilecegini, 6grenme 6gretme siireclerine
katkilarii ve diger teknoloji entegrasyonu uygulamalarindan farkliliklarini ortaya koymak adina
Tiirkiye’de (Abdiisselam ve Karal, 2012; Akgayir vd., 2016; Cakir, Solak ve Tan, 2016; Durak
ve Karaoglan Yilmaz, 2019; Giin ve Atasoy, 2017; Kesim ve Ozarslan, 2012; Kiiciik, Yilmaz &
ve Goktas, 2014; Saritepeci, Durak ve Balike1, 2017; Somyiirek, 2014; Uluyol ve Eryilmaz,
2014; Atasoy, Tosik-Giin ve Kocaman-Karoglu, 2017; Yilmaz ve Batdi, 2016) ve ulaslararasi
alanyazinda (Arvanitis vd., 2007; Billinghurst ve Duenser, 2012; Bujak vd., 2013; Chang ve dig.,
2014; Chen ve Tsai, 2012; Di Serio, Ibanez ve Kloos, 2013; Kaufmann, 2013; Klopfer ve Squire,
2008; Lee, 2012; Liu, Tan ve Chu, 2007; Tesolin, Tsinakos, 2018; Singhal vd., 2012; Squire ve
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Jan, 2007; Wojciechowski ve Cellary, 2013) ¢ok sayida ¢aligma yer almaktadir. Ancak Wu ve
digerleri (2013) AG’nin diger teknoloji uygulamalarindan ayiran avantaj ve 6zelliklerini
belirlemek i¢in bu ¢alismalarin devam ettirilmesi gerektigini vurgulamislardir. Ayrica bu
calisma kapsaminda ele alinan arkeoloji 6gretiminde AG uygulamalarinin kullanimina iliskin
alanazinda herhangi bir ¢alismaya rastlanmamistir. Ozellikle 6gretim siirecinde heykel, seramik,
mimari kalintilar, 6ren yerleri gibi fiziksel gercek diinyayla iliskili yap1 ve yerleri iceren
arkeoloji 6gretiminde gercege yakin deneyimler saglayabilmek i¢in de AG uygulamalar1 6nemli
avantajlar saglayabilir. Bu baglamda, bu ¢alismada Arkeoloji alaninda AG uygulamalar {izerine
Ogrenci goriislerinin alinmas1 amaglanmaktadir. Bu noktadan hareketle bu ¢aligmada 2016-2017
ogretim yilinda bir devlet tiniversitesindeki, Arkeoloji boliimil 6grencilerinin egitiminde AG
uygulamas ilk kez gerceklestirilmis bulunmaktadir. Ogrencilerin teorik egitimi sirasinda 2
boyutlu gorseller ile aktarilmaya c¢aligilan bilgiler, AG uygulamasi ile 3 boyutlu sekilde
algilamalari i¢in temel egitim verilmistir. Bu uygulamada Arkeoloji Bolimii 1. sinif
ogrencilerinin Arkaik Donem Heykel Sanat1 Dersinde 6grendikleri heykeltiraslik eserlerini, bu
uygulama ile 3 boyutlu hale getirebilecekleri proje 6devleri verilmistir. Ogrencilerin hem sanal
gerceklik uygulamasi ile 2 boyutlu goérseli 3 boyutlu hale getirmeyi 6grenmeleri (sanal gerceklik
uygulamasi ile tanigmalari), hem de ilk kez karsilastiklar1 heykeltiraglik eserlerinin 3 boyutlu
goriintiilerini elde ederek 6grenme siireclerinin hizlanmasina katki saglamasi amaglanmistir. Bu
uygulamanin ilk defa denenmesi hem 6grenciler igin 6grenmeyi daha cazip hale getirmekte hem
de arkeoloji egitiminde aktif 6grenmenin daha etkili yontemlerden biri olduguna iliskin kanitlar
sunmaktadir.

Kavramsal Cerceve

Artirillmis Gergeklik Nedir?

Azuma (1997) AG’yi kisaca sanal gergekligin bir varyasyonu olarak ifade etmektedir. Bu tanim,
Milgram ve Kishino’nun (1994) gercek ve sanal ortamin (sanal gergekligin) bir siireklilik
icerisinde oldugu vurgusuna dayandigi sdylenebilir. Bu baglamda Milgram ve Kishino (1994)
Sekil 1°de sunulan gergeklik-sanallik siirekliligi diyagramini olusturmuslardir. Bu seklin sol
ucunda gercek diinya ortami ve saginda kullanici tarafindan algilanan tiim bilgilerin bilgisayar
teknolojileri tarafindan tiretildigi sanal gergeklik ortami olmak tizere dort ortam tiiriine yer
verilerek daha net bir tablo ortaya koymaya ¢alismislardir (Yuen ve Yaoyuneyong, 2011). Bu iki
ortam arasinda iki ¢esit artirilmis ortam; artirilmig gerceklik ve artirilmig sanallik yer almaktadir.
AG, gercek fiziksel diinyanin arka plan olarak yer aldig1 ve bunun iizerine bilgisayar
teknolojileri tarafindan olusturulan ¢oklu-ortamlarin eklendigi bir ortamdir. Artirilmig sanallikta
ise gergek diinyadaki veriler ile harmanlanmis sanal teknolojiler tarafindan olusturulan bir ortam
arka plan olarak yer almaktadir (Yuen ve Yaoyuneyong, 2011).
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‘ Karsik Gergeklik ‘

— —
Gergek Dilnya Ortam Arttrilms Gergeklik Arttridos sanallik Sanal Ortam
(Sanal gergeklik)

Gercek-Sanal Siivekliligi

Sekil 1. Milgram Siirekliligi (Milgram ve Kishino, 1994)

AG teknolojileri sanal teknolojiler tarafindan iiretilen bilgilerin gergek ortamda es zamanli ve
etkilesimli olarak birlestirilmesi olarak tanimlanmaktadir (Hollerer ve Feiner, 2004). Azuma ve
digerleri (2001) AG ortamlarinin su ii¢ 6zelligi tasimasi gerektigini belirtmektedirler; (1) Gergek
ve sanal nesneleri gergek fiziksel bir ortamda birlestirme, (2) Gergek ve sanal nesnelerin
birbirlerine hizalanarak biitiinliik olusturma ve (3) Ger¢ek zamanli etkilesim saglama. AG bu
ozellikleri ile maliyet, uzaklik ve giivenlik gibi cesitli sebeplerle deneyimlenmesi miimkiin
olmayan durumlarda sanal gergeklik ve gercek fiziksel diinya ortamlarini birlestirerek gergege
yakin ii¢ boyutu deneyimlere olanak taniyan bir teknoloji uygulamasi olarak ele alinmaktadir
(Erbas ve Demirer, 2014). Bu baglamda miimkiin olmayani olanakli kilan AG’nin egitim
stireclerinde 6nemli bir potansiyele sahiptir. AG gergek ve sanal ortamlarin arasinda kesintisiz
ve es zamanli bir etkilesim saglayarak, 6grenenlerin herhangi bir konuyla ilgili olarak nesneler
ve olaylarla iliskili ii¢ boyutlu bilgilerle dogal bir bicimde etkilesimde bulunmalarina imkan
tanir (Kesim ve Ozarslan, 2012). Boylelikle AG otantik 6grenme ortamlar1 olugturmak ve
ogreneni 6grenmeye karsi tegvik etmek igin yeni firsatlar sunabilir (Huang, Chen ve Chou, 2016).

Egitimde Artirllmis Gergeklik

Fiziksel gercek diinyadaki deneyimler ii¢ boyutlu olmasina ragmen 6grenme 6gretme
stireclerinde ucuz, esnek, tagiabilir ve egitim i¢in daha uygun olan iki boyutlu basili materyaller
ve ¢oklu-ortamlar tercih edilmektedir. Ancak bu ortamlar genel itibariyle etkilesim sinirh
diizeyde kalmakta ve daha duragan bir yapiya sahiptir (Kesim ve Ozarslan, 2012). Ozellikle
uzamsal iligkilerin ve soyut kavramlarin 6grencilere kazandirilmasinda bu ortamlar yetersiz
kalabilmektedir. Bu baglamda sanal ortam ile fiziksel ger¢ek diinyay1 birbirine baglayan AG
karmagik uzamsal iligkilerin anlagilmasini ve soyut kavramlarin somutlastirilmasini
kolaylastirdig1 s6ylenebilir (Arvantis vd., 2017). Bu durumla ilgili olarak Billinghurst ve
Duenser (2012) ¢oklu-ortamlar ile fiziksel ¢evrenin kesintisiz olarak baglantisini saglayan AG
teknolojisinin 6grenme-6gretme siireclerinde kullanilan en yeni teknoloji entegrasyonu
uygulamalarindan biridir. Geleneksel iki boyutlu ara yiizlerle karsilastirildiginda 6grencilerin
daha iyi 6grenmelerini saglama ve 6grenmenin kaliciligini arttirmada 6nemli bir potansiyele
sahip oldugunu vurgulamaktadirlar.

Ozellikle tagmabilir aygitlarin teknolojilerindeki gelismeler giiniimiizde AG teknolojisinin
ogrenme ve 6gretme ortamlarinda kullanilmasinin dniinii agmaktadir (Di Serio, Ibafiez ve Kloos,
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2013). Bunu destekler bigimde AG teknolojisindeki gelismeler ve erisilebilirliginin
kolaylasmasiyla birlikte, AG’nin 6grenme ve d6gretme siireclerinde kullanim alanin
genisleyecegi ve bu nedenle bir teknoloji entegrasyonu uygulamasi olarak ¢ok énemli etkileri ve
avantajlar1 oldugu diisinilmektedir (Billinghurst, 2002; Klopfer ve Squire, 2008; Shelton ve
Hedley, 2002; Yuen ve Yaoyuneyong, 2011). Bu baglamda AG teknolojisinin 6grenme-dgretme
siireglerine anlaml1 entegrasyonunun saglanmasinda cesitli konu alanlarinda gerceklestirilecek
uygulamalarin ve durum g¢aligsmalarinin yol gdsterici bir rol iistlenecegi soylenebilir. Bu nedenle
de bu konu kapsaminda gerceklestirilen ¢aligmalarin ¢esitlenmesinin 6nemli oldugu
diisiiniilebilir.

Alanyazinda AG’nin egitsel ortamlarda kullanildig1 ¢alismalara bakildiginda, AG uygulamarinin
birgok egitim ¢iktisint olumlu etkiledigi sdylenebilir. Alanyazina gére AG’nin, motivasyon
(Bursztyn, Walker, Shelton ve Pederson, 2017; Di Serio, Ibafiez ve Kloos, 2012), tutum (Lin,
Chen ve Chang, 2015), katilim (Liu ve Tsai, 2013), 6grenme basarist ve 6grenme performansi
(Toledo-Morales ve Sanchez-Garcia, 2018), ders i¢i etkilesimleri (Saritepeci, Durak ve Balikgt,
2017), uzamsal diistinme, pratik beceriler, kavramsal bilgi ve kavrama, bilimsel sorgulama gibi
becerileri (Bujak, Radu, Catrambone, Macintyre, Zheng ve Golubski, 2013) gelistirdigi
vurgulanmaktadir. Bu olumlu ¢iktilarin yanisira alanyazindaki, sayica az da olsa, ¢calismalarin
bazilarinda AG teknolojilerinin 6grenme ortamlarinda yol a¢tigi olumsuz durumlara ve
problemlere yer verilmistir. Akcayir, Akcayir, Pektas ve Ocak (2016) tarafindan yapilan
calismada AG egitimi verilmeden 6nce 6grencilerin AG teknolojisini kullanma konusunda
bilgilendirilmesi, teknik acidan yeterliklerinin gelistirilmesine yonelik egitimler verilmesi
gerekliligi vurgulanmis ve bu durumun goz dniine alinmadiginda siiregte problemlere neden
oldugu vurgulanmigtir. Cai, Chiang, Sun, Lin ve Lee (2017) ise kullanilabilirlikle ilgili
problemlere dikkat ¢cekmistir. Ak¢ayir ve Akcayir (2017) tarafindan yapilan alanyazin
taramasinda da benzer problemlere deginildigi ve AG teknolojisinin kullaniminda ortaya ¢ikan
en dnemli zorluklarin 6grenci i¢in kullanim zorlugu ve kullanilabilirlik ile ilgili teknik faktorler
oldugu belirlenmistir.

Arkeoloji Alaminda Artirllmis Gergeklik Kullanimi

Gilinlimiizde bilgisayar teknolojileri arkeolojik arastirma ve ¢alismalarda yaygin olarak
kullanilmaya baslanmis olup, kazi ¢alismalarinda toprak altindaki kiiltiir varliklarinin tespitinde,
kazis1 yapilmig alanlarda restorasyon uygulamalarinda, kazilar ya da arastirmalar neticesinde
elde edilen kiiltlir varliklarinin tanimlanmasinda, tamamlanmasinda, ¢izim ve gorsellerinin
hazirlanmasi asamalarinda cesitli bilgisayar uygulamalar1 yaygin sekilde kullanilmaktadir
(Barcelo, Forte ve Sanders, 2000; Greene, 2006; Reilly, 1990; Roosevelt, Cobb, Moss, Olson ve
Unliisoy, 2015). Arkeoloji miizelerinde ya da 6ren yerlerinde eserlerin sergilenmesi sirasinda
ziyaretgileri bilgilendirme amacl olarak artirtlmig ve sanal gerceklik uygulamalarinin kullanimi
giderek artmaktadir (Leue, Jung ve Dieck, 2014; Ozmen ve Balcisoy, 2006). Arkeoloji’de
bilisim teknolojileri ile arkeolojik nesnelerin sanal ortamda 3 boyutlu goriintiilenmesi
saglanmaktadir. Ayrica anitlarin, canak ¢omleklerin ve miizelerdeki eserlerin simiilasyonu ve
modellenmesi ile sit alanlarindaki yikint1 bina ve eserlerin rekonstriiksiyonunun yapilmasinda
kullanilmaktadir (Karaarslan, 2014; Koyuncu ve Bostanci, 2007). AG arkeolojide genel olarak
sit alanlarinda bulunan yapilarin eksik kisimlarinm bilgisayarda hazirlanan igerikle

160



EN

O NLINE
Tortator Qrualitative Reseasth th Hinzation Cilt 8 /Say: 1, 2020

Egitimde Nitel Arastirmalar Dergisi - ENAD
Journal of Qualitative Research in Education - JOQRE

tamamlanmas1 ve gergek binanin kalintilartyla ses de dahil edilerek goriintiiniin biitiinlesik
olarak izlenmesini saglamaktadir (Karaarslan, 2014). AG miize sergileme sistemleri i¢cinde en
¢ok ragbet goren sistemlerdir. “Ulkemizdeki 6rneklerden birisi Corum Arkeoloji Miizesi’nde
‘Savas Arabasi Simiilatorii’ uygulamasiyla Hattusas Antik Kenti’nde gezi, ‘Olii Gomme Toreni’
ile tung ¢ag1 objelerinin ve yerlesiminin incelenmesi ve ‘3 Boyutlu Vazo inceleme’ uygulamalari
gerceklestirilmektedir” (Coskun, 2017, s.68). Kiiltiir ve Turizm Bakanliginin finanse ettigi ve
Bergama Belediyesinin destekledigi “Tarih 3-boyutlu canlaniyor” projesi ile Bergama’da
bulunan Kizil Avlu, Zeus Tapinagi, Athena ile Asklepios tapinagini 3 boyutlu gezme imkani
sunulmustur (Sertalp, 2016).

Ozdogan’in (2014) Arkeoloji’nin temel amacini sorguladig calismasinda, Arkeoloji’nin dogru
sekilde kavranabilmesi i¢in toplumun kiiltiirel yapisina hitap ederek benimsemesinin saglanacagi
sunum yontemlerinin gelistirilmesi gerektigi tizerinde durulmaktadir. Bu noktada arkeolojik
yontemlerle elde edilen bulgularin salt insanligin izlenimine sumaktan ziyade, tarihi eserlere
bilingli bir bakis agis1 kazandirabilecek egitici bir sunum ile gergeklestirilebilecegi ortaya
cikmaktadir. Ayni durum arkeoloji egitimi i¢in de gegerlidir. AG uygulamalarinin Arkeoloji
Ogrencilerine salt gorsel hafizay1 gliglendirici ve bilgiyi kalict hale getirmenin yani1 sira
kargilagtirmal1 ve aciklayici sekilde bilgiyi bir biitlin olarak sunabilme imkan1 da verecegi
sOylenebilir. Bu sebeple bu tiir uygulamalar Arkeoloji temel egitiminde kullanilmas1 6grencilerin
algilaria da hitap edebilmeyi saglayacaktir.

Gegmisten bu yana Arkeoloji boliimii 6grencilerinin 6grenme etkinligi gorsel hafizanin
gelistirilmesini temel almaktadir. Ogrencilere arkeoloji biliminin teorik bilgilerinin yani sira
temel kavramlar ve formlar gorsele dayali olarak aktarilmaktadir. Arkeolojide temel teorik ve
teknik dersler, tarih 6ncesi devirlerden bu yana yasamig insanlar tarafindan dogrudan ya da
dolayli olarak etkilenmis olan maddi kalintilarin tespiti, incelenmesi ve analoji yoluyla
tarihlenmesini temel almaktadir. Bu nedenle egitim sirasinda da bu tespit edilmis ve kronolojik
olarak tarihlenebilmis materyallerin ve seramik, mimari, heykel gibi buluntularin gérsel agidan
ogrencilere orneklendirilerek aktarilmasi 6nem kazanmaktadir. Yillar igerisinde Arkeoloji
ogrencileri siniflarda aldiklari teorik egitim, dia gdsterimi ve yogun kiitliiphane ¢alismasiyla
gorsel hafizasini da giiglendirmeyi amaclamustir.

Arastirmanin Amaci ve Onemi

AG teknolojilerinin 6grenme ortamlarinda kullaniminin katilim, 6grenme performansi,
motivasyonu ve dersin etkililigini artirdigi yoniinde arastirma bulgulari mevcuttur (Akgayir ve
Akgayir, 2017). Bununla birlikte, AG, kullanicinin gergek diinya ile ilgili duyusal algisini
baglamsal bir bilgi katmani ile gelistiren bir 3D teknolojisidir (Azuma, 1997). Dolayisiyla AG
teknolojilerinin algilanmasi, anlasilmasi zor olan soyut dersler i¢in en umut verici
teknolojilerden biri oldugu diistiniilmektedir. Bazi arastirmacilar AG’nin uzamsal diisiinme,
pratik beceriler, kavramsal bilgi ve kavrama, bilimsel sorgulama gibi becerileri gelistirdigini
vurgulamaktadir (Bujak vd., 2013). Bu ¢alisma, bu baglamda kavram 6grenimi ve uzamsal
becerileri iceren arkeoloji egitimine odaklanmustir. Ote yandan, AG teknolojilerinin farkli
Ogrenme alanlarinda kullanim uygulamarina rastlansa da fen egitiminde agirlikli olarak
kullanildig1 goriilmektedir (Timur ve Ozdemir, 2018). Farkli alanlarda AG teknolojilerinin
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Ogretim ortamlarinda kuramsal ve uygulamali olarak irdelendigi caligmalar olsa da arkeoloji
egitiminde 6grenci etkinlikleriyle ortam tasariminin yapildigi ve 6grenci goriislerinin alindigi
yeterince ¢alismaya rastlanmamustir.

Tim bu durumlardan hareketle, bu arastirma, AG’nin arkeoloji alaninda kullanimina y6nelik
ogrencilerinin goriislerini incelemeyi amaglamaktadir.

Yontem

Arastirma Deseni

Bu aragtirmada, AG’nin Arkeoloji alaninda kullanimina yonelik 6grencilerin goriislerini
incelyebilmek igin nitel arastirma yontemlerinden durum ¢alismasi kullanilmistir. Durum
caligmasi, bir durumu ya da olay1 belirli bir zaman dilimi i¢erinde degerlendirmek i¢in gozlem,
gorlisme gibi veri toplama araglari ile tanimlamaya ¢alisan ve derinlemesine incelenmesine
olanak taniyan bir yaklagimdir (Creswell, 2007). Yin (1984) ise durum caligmasini olay veya
olgunun dogal ¢evresi iginde nasil ve ni¢in sorularina odaklanilarak incelenmesi olarak
tanimlamaktadir. Bu ¢alismada durum g¢aligmasi tiirlerinden biitiinciil tek durum deseni
kullanilmigtir. Biitiinciil tek durum deseni tek bir analiz biriminin oldugu ve belirli durumlarin
ele alindig1 durumlarda kullanilan bir durum ¢aligmasi tiiriidiir (Yin, 1984). Bu arastirmada
uygulamanin yapildigi sinif analiz birimi olarak belirlenmistir.

Calisma Grubu

Uygulama 2016-2017 akademik yil1 bahar doneminde bir devlet tiniversitesinde Arkeoloji
boliimiinde Temel Bilgi Teknolojileri ve Arkaik Dénem Heykel Sanati dersini alan 1. sinifta
okuyan 19 6grencinin 19 katilimiyla gerceklestirilmistir. Calismanin amaci dogrultusunda,
caligma grubunun belirlenmesi igin elverisli / uygun 6rnekleme segim yontemi kullanilmugtir,
Uygun ornekleme, nitel arastirmalarda sik kullanilan (Patton, 2005) ve var olan 6geler arasindan
amaca uygun ve ulasilmasi kolay dgeler 6rneklem olarak belirlenir. Bu aragtirmada bir devlet
iiniversitesinde okuyan Arkeoloji Boliimii 1. sinif 6grencileri aldiklar1 dersler ve konu ile ilgili
caligma istegi olmasi nedeniyle secilmistir. Arastirmaya katilan 6grenciler uygulama 6ncesinde
Temel Bilgi Teknolojileri 1 dersini almigtir. Bu ders kapsaminda 6grencilerin temel bilgi
teknoloji kullanim yeterliklerini gelistirmeye yonelik uygulamalar yapilmistir. Bu durumun
ogrencilerin AG ile ilgili ¢alismalarini hayata gecirmelerinde destek olmasi1 beklenmistir.
Uygulama 14 hafta boyunca devam etmistir. Siire¢ sonunda c¢alismaya katilan 19 tiniversite
ogrencisi ile goniilliiliikk esasina dayali olarak gorlisme yapilmistir. Katilimeilar 19-24 yas
araligindadir. Katilimeilarin %63.2’si kadin, %36.8°1 erkektir.

Veri Toplama Araclari

Bu arastirmada nitel verilerin toplanmasi i¢in yari-yapilandirilmig goriisme formu kullanilmstir.
Arastirmacilar tarafindan gelistirilen bu veri toplama aracinda Arkeoloji alanina yonelik AG
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uygulamalarinin tasarlanmas siirect hakkindaki goriislerini almak i¢in 6grencilere 5 soru
yoneltilmistir (Bkz. EK-1). Ogrencilere goriismeye baslamadan 6nce ¢aligmanin amaci hakkinda
bilgilendirme yapilmis ve kisisel bilgilerinin sakli tutulacagi belirtilmistir.

Bu veri toplama aracinin gelistirilme siirecinde hazirlanan goriisme sorularinin uygunlugunu
belirlemek i¢in 2 alan uzmaninin goriisii alinmistir. Bu uzmanlardan birisi arkeoloji alan1
uzmanidir. Digeri ise Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri alan uzmanidir. Uzmanlar birkag
yazim hatas1 diginda sorularin aynen kullanilabilecegi yoniinde goriis bildirmistir. Uzman
goriisleri dogrultusunda gerekli diizenlemeler yapilarak yar1 yapilandirilmig gériisme formunun
nihai bi¢imi olusturulmustur.

Arastirma Siireci ve Verilerin Toplanmasi

Bu ¢alisma 2016-2017 6gretim yilinda bir devlet tiniversitesinde, Arkeoloji bolimii 1. sinifinda
okuyan 19 6grenci ile gergeklestirilmistir. Dersi alan 6grencilerin tiimii (n=19) uygulamaya
katilmistir. Bu uygulamada Arkaik Donem Heykel Sanati dersinde 6grenilen heykeltiraglik
eserleri Temel Bilgi Teknolojileri 2 dersinde AG uygulamasina doniistiirilmiistiir.

Uygulama planlanirken aragtirma olanaklar1 diigiiniilerek 6rgiin egitim alan 6grencilerin
oncesinde bir donem Temel Bilgi Teknolojileri 1 dersini almis olmalari tercih edilmistir.
Nitekim 6grencilerin teknolojik yeterlik diizeyleri uygulama siirecinde dnemli rol oynacaktir.
Uygulamaya katilan 6grencilerin tiimii Temel Bilgi Teknolojileri 1 dersinden gecer not almustir.
Bu baglamda 6grencilerin bu uygulama kapsaminda AG uygulamasini tasarlamak ve gelistirmek
icin gerekli temel dijital yeterlikleri sagladigi varsayilabilir. Ayrica uygulama siiresince ders igi
ve ders dis1 zaman diliminde arastirmacilar ¢alisma grubuna talep edilen destegi saglamstir.

Arastirma siireci; 13 hafta hazirlik ve 1 hafta uygulama seklinde planlanmigtir. Uygulama siireci
Temel Bilgi Teknolojileri 2 dersi kapsaminda bilgisayar laboratuvarinda gerceklestirilmistir.
Uygulama boyunca Arkaik Donem Heykel Sanati dersinde dgrenilen heykeltiraslik eserleriyle
ilgili gorseller, videolar, bilgi kartlar1 olusturulmus ve AG teknolojisiyle biitiinlestirilmistir.
Heykeltiraslik eserlerinin segilmesi ve bu eserlerle ilgili bilgilerin toplanmasi vb. konularinda
Arkeoloji Boliimii 6gretim iiyesi olan aragtirmaci tarafindan 6grencilere destek verilmistir.

AG ve dijital teknolojilerin kullanilarak resim video, bilgi kart1 hazirlamaya dayanan bu
caligmada uygulama siirecinin uzun tutulmasi sayesinde nitelikli {iriinlerin ortaya ¢ikmasi
amaclanmistir. AG’nin ortaya ¢ikaracagi yenilik etkisinin bu 14 haftalik zaman dilimi icerisinde
azalmasi da siirecin 14 hafta olarak uygulanmasinin bir diger amacidir.

Uygulamada ilk 2 hafta AG’nin tanimi, kapsami, araglar ve gesitli alanlardaki uygulama
ornekleri verilmistir. Ogrenciler arkeoloji alaninda kullanilan diger dijital teknolojilerin kullanim
orneklerini arastirarak sinifa 6rnekler getirmis ve arkadaslarina sunmustur. 3. hafta AG
uygulamalarinin gelistirilecegi aurasma programi ve kullanimi anlatilmistir. 4. hafta ila 10. hafta
arasinda 6grenciler Arkaik Donem Heykel Sanati dersi heykeltiraglik eserleriyle ilgili bilgi,
resim ve videolar hazirlamistir. Ogrenciler uygulamalari bireysel olarak gergeklestirmistir.
Ogrenciler Temel Bilgi Teknolojileri dersinde uygulamaya yénelik resim ve videolari
hazirlamiglardir. Arkaik Donem Heykel Sanati dersinde ise AG uygulamasina doniistiirecekleri
heykelleri ve bu heykellere dair 6zellikleri 6grenmisler ve iceriklerini bu derste hazirlamislardir.
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Bu iki dersin 6gretim elemanlari 6grencilere uygulama siirecinde rehberlik yapmustir. 11. hafta
ile 13. hafta arasinda heykeltiraglik eserlerinin posterleri ¢ikarilmis bu posterle hazirlanan
videolar Aurasma programi kullanilarak iliskilendirilmistir. 14. hafta 6grenciler sunumlarini
yapmuslardir. Sunum sonrasinda ise 6grencilerin uygulamaya ve AG teknolojisinin Arkeoloji
alaninda kullanimina iliskin goriisleri formu araciligtyla toplanmustir.

Verilerin Analizi

Arastirmada 6grencilerin yari-yapilandirilmig goriisme formlarini doldurmasi saglanmistir. Nitel
verilerin analizinde etik ilkeler g6z oniine alinarak yari-yapilandirilmis goriisme kayitlarinda
Ogrenci isimleri gizlenmistir.

Nitel verilerin ¢dziimlenmesi, icerik analizi yontemi ile gerceklestirilmistir. Igerik analizi,
toplanan nitel verileri agiklayabilecek kavram ve iliskilerin kodlar ve temalar ¢ercevesinde
anlagilir sekilde diizenlenmesi ve yorumlanmasi siirecidir (Yildirim ve Simsek, 2013).

Goriisme formlart araciligiyla toplanan veriler agik kodlama ile anlamli pargalara ayrilarak (Berg,
Lune ve Lune, 2004; Strauss ve Corbin, 1990) tema ve kodlar altinda toplanmistir. Kodlama
stirecinde oncelikle ham veriler aragtirmacilar tarafindan okunarak gerekli diizenleme islemleri
yapilmis ve referans tema ve kodlar olusturulmustur. Bunu takiben diizenlenmis veriler referans
tema ve kodlar goz oniinde bulundurularak ag¢ik kodlama ile kodlanmis ve taslak kod agact
olusturulmustur. Gergeklestirilen igerik analizinin giivenirligi i¢in kodlayicilar arasi tutarlilik
kapsaminda ikinci bir alan uzmam tarafindan verilerin kodlanmasi saglanmgtir. Oncelikle alan
uzmani tarafindan taslak kod agaci incelenmistir. Bu islemin ardindan alan uzmani tarafindan
veriler kodlanmustir. iki kodlama arasindaki tutarliligin hesaplamasinda Miles ve Huberman’nin
(1994) “giivenirlik=(goriis birligi sayis1)/(toplam goriis birligi+goriis ayriligi sayis1)” formiili
kullanilmistir. Kodlayicilar arasi glivenirlik %88.2 olarak hesaplanmigtir. Farkliliklar iceren
kodlar iizerine ikinci kodlayic1 ile tartisilmis ve ortak kodlar belirlenmistir. icerik analizi
sonucunda olusturulan bu kodlar alt1 tema altinda toplanmig olup bu temalar asagida
sunulmustur:

e AG’nin egitimde kullanilan diger teknolojilere gore farkliliklar
e AG’nin Arkeoloji egitiminde olas1 kullanim alanlari

o Arkeoloji egitiminde AG’nin kullanilabilecegi 6grenme alanlari
e AG’nin 6grenme agisindan olumlu yonleri

e AG’nin olumsuz yonleri

e AG’nin tasimasi beklenen 6zellikler
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Arastirmacinin Rolii

Arastirmacilar uygulama 6ncesi verdikleri dersler sayesinde caligsma grubuna dair ayrintili
bilgilere sahip olmustur. Arastirmacilardan ikisi uygulamanin yapildig: iiniversitede 6gretim
tiyesi olarak ¢aligmaktadir. Arastirmanin yapildigi Arkeoloji Boliimii ve Temel Bilgi Teknoloji
1-2 ve Arkaik Donem Heykel Sanati dersi, arastirmacilar tarafindan verilmektedir.
Arastirmacilardan ikisi uygulamanin yiiriitiillmesinde ve verilerin toplanmasinda rol almustir.

Bulgular

Ogrencilerin Arkeoloji alanina yonelik AG etkinlikleri gelistirme ve kullanimi hakkindaki
goriislerinin incelendigi tema, temalar altinda yer alan kodlar Tablo 1, Tablo 2, Tablo 3, Tablo 4
ve Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 1.

Oésrencilerin Artinlmis Gergeklik Deneyimlerinde Diger Teknolojilere Gore Algiladiklar
Farkhiliklarla 1igili Géoriisleri

Tema Kod

AG’nin egitimde kullanilan diger Gorme ve erigsme kisitin1 ortadan kaldirmasi
teknolojilere gore farkliliklari

3 Boyutlu nesnelerin kullanilmasi

Gergek fiziksel ortam ile sanal ortami bulusturmasi

Fizik kurallarmin sanal ortama yansimasi

Goriilmeyen agilardan gergek nesneleri inceleme firsati
sunmasi

Karmasik olan gergegin anlasilmasinin kolaylastirilmasi

Gergek diinyanin anlagilmasinin kolaylastiriimast

Var olma hissi

Coklu ortam (ses, goriintii, grafik, konum vb.) kullanimi

Tablo 1’deki 6grenci goriisleri incelendiginde 6grenciler AG’ nin Arkeoloji alaninda
kullanilmasinin yarattig1 en 6nemli farkin 3 boyutlu nesnelerin kullanim1 ve gorme/erigme
kisitin1 ortadan kaldirmasi oldugu goriisiindedir. Kodlar incelendiginde dgrenciler AG’nin
Arkeoloji alaninda kullanilmasinin ortaya ¢ikardigi farkliliklar1 tanimlamada en ¢ok gergek
fiziksel ortam ile sanal ortami bulusturmasi, daha sonra ise sirasiyla fizik kurallarinin sanal
ortama yansimasi, goriillmeyen acilardan gergek nesneleri inceleme firsati sunmasi, karmasik
olan gercegin anlasilmasinin kolaylastirilmasi, gergek diinyanin anlagilmasinin kolaylastirilmasi,
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var olma hissi ve ¢oklu ortam kullanimini saglamasi kullanilmaktadir. Ogrenci goriislerinden
bazi 6rnekler agsagida sunulmaktadir:

“(...) Artirtlmis gerceklikte asla ulagilamayacak 3 boyutlu nesnelerin kullanilabilmesi avantajinin yanisira

fizik kurallariyla sanal ortamin bulusturulabilmesi gibi farklar vardir.(...)”

“(...) Artirilmis gergekligin en 6nemli farki 3 boyutlu gergek nesneleri etiketleyebilmemizdir. Gergekte var

olan bir nesne iizerine ek donanimlar ile dijital olarak daha fazla icerik gosterir. Onemli olan bir fark ise
goriinen nesnelerin gizemini ¢dzmek i¢in ayrmtili bilgi etiketleri kullanabilmemizdir (...)”

“ Gergek hayatta hi¢ bir zaman géremeyecegimiz heykel, tarihi eser ya da ortamlarm sanki varmis hissiyle

canlandirilmasini saglar artirilmig gerceklik”

Ogrencilere gére AG uygulamalarmin Arkeoloji alaminda kullanim alanlarinin nasil olacagi

konusuyla ilgili belirttikleri goriisler dogrultusunda yapilan nitel veri analizi sonucu ortaya ¢ikan

kodlar Tablo 2°de gosterilmektedir.

Tablo 2.

Osrencilerin Artirllmis Gergeklik Uygulamalarimn Arkeoloji Alaminda Kullanim Alanlariyla

Igili Goriisleri

Tema

Kod

AG’nin Arkeoloji
egitiminde olas1
kullanim alanlar1

Antik donem kalmtilarinin/ mimarisinin gergekteki goriintiisiiniin
canlandirilmast

Heykeller hakkinda ayrintili bilgi saglama

Miizedeki eserlerin canlandirilmasi

Antik dénem nesnelerinin giinliik hayattaki kullanimlarimin canlandirilmasi

Hasar g6érmiis kalintilarin artirilmig gerceklik ile tamamlanmasi

Yok olan (heykel, tapiak vb.) eserlerin dogal ortaminda 3boyutlu
hologrami1

Antik donemlerin artirilmis gergeklik ile canlandirilmast

Eserlerin antik donemine ait detayl bilgiyi biitiinciil olarak gdorme imkani

Tarihi bolgelerin/miizelerin tanitimina katki saglama

Ulasilmast zor nesneleri 3 B gérme imkani saglama

Tablo 2’deki 6grenci goriisleri incelendiginde AG uygulamalarinin Arkeoloji béliimii teorik
egitiminde one ¢ikan kullanim alaninin Antik dénem kalintilarmin/mimarisinin gergekteki

goriintiisiiniin canlandirilmasi ve heykeller hakkinda ayrintili bilgi saglak i¢in kullanilabilecegi

ifade edilmektedir. Kodlar incelendiginde 6grenciler AG’nin Arkeoloji alaninda miizelerin
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canlandirilmasi, antik donem nesnelerinin glinliik hayattaki kullanimlarimin canlandirilmasi,
hasar gormiis kalintilarin AG ile tamamlanmasi, yok olan (heykel, tapinak vb.) eserlerin dogal
ortaminda 3 boyutlu hologrami, antik dénemlerin AG ile canlandirilmasi, eserlerin antik
donemine ait detaylh bilgiyi biitiinciil olarak gérme imkani, tarihi bolgelerin/miizelerin tanitimina
katki saglama ve ulagilmasi zor nesneleri 3 B gérme imkan1 saglama kullanilabilecegini ifade
etmektedir. Ogrenci goriislerinden bazi1 6rnekler asagida sunulmaktadir:

“(...) Artinlmis gerceklik miizelerde kullanilabilir. Dénemin otantik yapis1 yansitilabilir.(...)”
“(...) Genelde slayttan islemeye alisigiz. Ornegin heykelleri inceledigimiz derste sadece heykel resmini ve
kitabi bilgileri inceleyebiliyoruz. Heykelin farkli profillerden goriintiisiinii ve detaylarini inceleyemiyoruz.

Ama artirilmis gergeklik uygulamasi bu agidan ¢ok fayda saglar. (...)”

(...) Hasar gormiis antik donem kalintilarin artirilmig gergeklik ile tamamlanmasi saglanarak bu eserlerin daha
ayrintili incelenmesi saglanir.

Ogrencilerin AG uygulamalarinin Arkeoloji alan1 altinda hangi 6grenme alanlarinda
kullanilabilecegiyle ilgili belirttikleri goriisler dogrultusunda yapilan nitel veri analizi sonucu
ortaya ¢ikan kodlar Tablo 3’de gosterilmektedir.

Tablo 3.

Qgrencilerin Arkeoloji Alaminda Artirilmis Gergeklik Uygulamalarinin Kullamlabilecegi
Ogrenme Alanlaryla ligili Goriisleri

Tema Kod
Arkeoloji egitiminde AG’nin kullanilabilecegi Seramik
O0grenme alanlari

Heykel

Mimari

Tarihi Cografya

Tablo 3’teki 6grenci goriisleri incelendiginde Arkeoloji alaninda AG uygulamalarinin seramik
ve heykel alania entegre bir sekilde kullanilabilecegi diisiincesinin hakim oldugu goriillmektedir.
Ogrencilerin bir kismi da mimari ve cografyada kullanilmas: gerektigini ifade etmistir. Ogrenci
goriislerinden bazi 6rnekler agagida sunulmaktadir:
“(...) Artirilmis gerceklik kullanici veya kullanicilara gergek diinyada var olma hissi yasatir. Ayrica bir
nesneyi 3 boyutlu incelemek, ayrintilar1 gormek 6zellikle bazi alanlar i¢in 6nemlidir. Bu nedenle heykel ve

mimari alaninda olmasi 6nemlidir.(...)”

“(...) Artirilmus gerceklik eski donemlerde cografi dzelliklerin nasil oldugunu gérmemiz ve giiniimiizdeki
degisimi yasamamiz i¢in kullanilabilir..(...)”

“Seramik dersi i¢in uygun. Modelleme yapilarak iiriinlerin son hali goriilebilir. .(...)”
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Ogrencilerin AG uygulamalarinin 6grenme olanaklaria katkilari ve olumsuz yénleriyle ilgili
belirttikleri goriisler dogrultusunda yapilan nitel veri analizi sonucu ortaya ¢ikan kodlar Tablo
4’de gosterilmektedir.

Tablo 4.

Osrencilerin artirllmis gerceklik uygulamalarinin olumlu ve olumsuz yéonleriyle ilgili goriisleri

Tema Kod

AG’nin 6grenme agisindan olumlu  Dersi ilgi ¢ekici hale getirmesi
yonleri

Sikici konular1 eglenceli hale getirmesi

Kalicilig1 arttirmast

2 B’de 3 B’ye gegis saglama

Gorsel hafizay: desteklemesi

Ayrintilar1 gormeyi saglamasi (Heykel/mimari/donem vb.
acidan)

Ogrenmeyi kolaylastirmasi

Yaraticilig1 gelistirmesi

AG’nin olumsuz yonleri Her konu i¢in uygun olmamasi

Materyal ve kaynak eksikligi

Materyal hazirlamanin zaman alict olmasi

ileri diizey teknik bilgi gerektirmesi

Hazirlanan materyallerin profesyonel géziikkmemesi

Tablo 4’teki 6grenci goriisleri incelendiginde Arkeoloji alaninda AG uygulamalari kullaniminin
en ¢ok dersi ilgi ¢ekiciligini arttirma ve sikict konulari eglenceli hale getirme noktasinda katki
saglayacaginin ifade edildigi goriilmektedir. Daha sonra ise sirasiyla 6grencilerin kalicilig
arttirma ve 2 B’den 3 B’ye gecis saglama noktasinda yararli oldugu diisiiniilmektedir. Diger alt
temalar incelendiginde Arkeoloji alaninda AG kullaniminin saglayacagi baslica yararlarin;
gorsel hafizay: destekleme, ayrintilar1 gérmeyi saglama, 6grenmeyi kolaylastirma ve yaraticiligi
gelistirmede etkili olacag ifade edilmektedir. Ogrenci goriisleri incelendiginde Arkeoloji
alaninda AG uygulamalar1 kullaniminin olumsuz yoénlerinin her konu i¢in uygun olmamasi
oldugunun belirtildigi goriilmektedir. Diger alt temalar incelendiginde Arkeoloji alaninda AG
uygulamalarinin olumsuz yonleri; materyal ve kaynak eksikligi, materyal hazirlamanin zaman
alic1 olmasi, ileri diizey teknik bilgi gerektirmesi ve Hazirlanan materyallerin profesyonel
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gbziikmemesi oldugu ifade edilmektedir. Ogrenci goriislerinden baz1 6rnekler asagida
sunulmaktadir:

“(...) Artirilmus gergeklik bir nesneyi 3 boyutlu incelemek, ayrintilari gérme imkani sundugu i¢in kaliciligi
artirir. Farkli yonlerden bir bakis yakalamamizi sagladigi i¢in yaraticilik ve uzamsal diigiinme gelisir (...)”

“(...) Artirilmus gergeklik materyali hazirlamak ¢ok zor is. Kendi imkanlarimizla hazirlananlar profesyonel
goriinmiiyor (...)”

“ Arkeoloji boliimii dersleri gorsel hafiza gerektiriyor. Bu sekilde gorselleri igeren uygulamalar gorsel
hatirlamay1 kolaylastiriyor. 2 boyuttan 3 boyuta doniistiirme islemi de ayni1 sekilde gorselligi destekliyor.
Icerigi ilgi ¢ekici yapiyor. Antik diinya eserlerini gercege yakin sekilde olusturmamizi sagliyor. .... Ancak bu
materyalleri hazirlamak zor. Her dersimiz i¢in uygun degil.

Ogrencilerin Arkeoloji alaniyla ilgili gelistirilecek AG uygulamalari nasil olmas1 gerektigi
konusunda belirttikleri goriisler dogrultusunda yapilan nitel veri analizi sonucu ortaya gikan
kodlar Tablo 5’de gosterilmektedir.

Tablo 5.

Arkeoloji Alaniyla Ilgili Gelistirilecek Artirilmis Gergeklik Uygulamalar: Nasil Olmast
Gerektigiyle Ilgili Ogrenci Goriigleri

Tema Kod

AG’nin tagimasi Profesyonel goriinmeli
beklenen dzellikler

Gergekei olmali

Goriilmeyen/dikkat edilmeyen noktalar1 aydinlatmali

Eserler hakkinda biitiinciil bilgi sunmali

Erisilebilir olmali

Tablo 5’teki 6grenci goriisleri incelendiginde Arkeoloji alanyla ilgili gelistirilecek AG
uygulamalarinin profesyonel goriinmesi ve gercekei olmasi gerektigi diisiincesinin hakim oldugu
goriilmektedir. Ogrencilerin bir kismu goriilmeyen/dikkat edilmeyen noktalar1 aydinlatmaya ve
eserler hakkinda biitiinciil bilgi sunmaya odaklanilmasi gerektigini ifade ederken, az bir kismi1 da
erisilebilir olmasi gerektigini ifade etmektedir. Ogrenci goriislerinden baz1 6rnekler asagida
sunulmaktadir:

“(...) Artirilmug gerceklik gergekgei ve profesyonel hazirlandiginda daha etkili oluyor. (...)”
“(...) Artirilmus gerceklik uygulamalari 6rnegin heykellerde goriilmeyen tiim noktalar aydinlatmalidir.(...)”

“ Ayrintilarin incelenebilmesi i¢in dnemlidir”
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Tartisma, Sonuc ve Oneriler

AG uygulamalarina yonelik goriislerin incelendigi bu galisma kapsaminda, 6grenciler AG’nin
Arkeoloji alaninda kullanilmasinin yarattigi en énemli farkin 3 boyutlu nesnelerin kullanimi ve
gorme/erigme kisitini ortadan kaldirmasi oldugu belirtmislerdir. Bunu sirasiyla gergek fiziksel
ortam ile sanal ortami bulusturmasi, fizik kurallarinin sanal ortama yansimasi, goriilmeyen
acilardan gercek nesneleri inceleme firsati sunmasi izlemektedir. Genel olarak 6grenci goriisleri
incelendiginde gorsellik ve ulagilamayan materyallerin 6grenme ortamina getirilmesi AG’nin
egitimde kullanilan diger teknolojilere gore farkliliklart olarak goriilmektedir. Alanyazin
incelendiginde bu bulguyu destekleyecek nitelikte AG teknolojisinin ii¢ boyutlu nesneleri tanima
ve gbzlemleyerek 6grenmeyi sagladigi vurgulanmaktadir (Chen, Chi, Hung, & Kang, 2011).
Bunu destekler sekilde AG’den farkli olarak egitimde kullanilan sanal ortamlarin her ne kadar
O0grenme ve 0gretme icin ¢esitli firsatlar icerse de yeterli diizeyde gerceklik saglamada eksik
kaldiklarmi vurgulamaktadir (Kesim & Ozarslan, 2012).

Ogrenciler tarafindan AG uygulamalarinin Arkeoloji alaninda 6ne ¢ikan kullanim alaninin antik
donem kalintilarinin/mimarisinin gergekteki goriintiisiiniin canlandirilmasi ve heykeller
hakkinda ayrintili bilgi saglamak oldugu goriisii hakimdir. Bu goriisii, ¢esitli nesnelerin/eserlerin
teknoloji ile canlandirilabilecegi diisiincesi izlemektedir. Buradan hareketle 6grencilerin
goriislerinde AG’ye Arkeoloji alaninda var olan gorsellik eksikliginin giderilmesinde ihtiyag
duyuldugu vurgusu yapilmaktadir. Bu sonucu destekler nitelikte AG teknolojisinin kullanicinin,
gercek bir nesne gibi, ii¢ boyutlu sanal goriintii etrafinda dolasabilme ve herhangi bir bakis
acisiyla goriintiileyebilme (Kesim & Ozarslan, 2012) gibi 6zelliklere sahip oldugu sdylenebilir.
Katilimc goriislerine gore Arkeoloji alaninda 6ne ¢ikan diger kullanim alanlar1 miizedeki
eserlerin ve antik donem nesnelerinin giinliik hayattaki kullanimlarinin canlandirilmasinda
saglayacagi katkilardir. Bunu destekler bicimde mimari, turizm gibi kiiltiirel mirasimizi sanal
ortama aktarilmasi konusunda da yapilan ¢alismalarda vardir. Bu uygulamalarin turistik ve tarihi
mekanlarda kullanilmasi ziyaretginin ilgisini ¢gekmesi ve tarihi eserlerin, yapilarin nasil oldugunu
gostermesi bakimindan 6nem tagimaktadir. Bunu destekler bicimde Damala ve arkadaglari
(2008) miize gezilerinde edinilen deneyimi zenginlestirmede AG’nin nesnelerle ilgili bilgi
sunumunda etkili bir ydontem oldugu ve insanlar1 miizeye ¢ekmede dnemli bir potansiyeli
oldugunu belirtmisglerdir.

Ogrenci goriisleri incelendiginde Arkeoloji alaninda AG uygulamalarimin gorsel ve uzamsal
zekanin 6nemli oldugu Seramik, Heykel ve Mimarlik gibi alanlara entegre bir sekilde
kullanilabilecegi diisiincesi hakimdir. Akkus’un (2016) yapmis oldugu ¢alismadan elde ettigi
sonuglarda, AG’nin uzamsal zeka gelisimini destekledigi sonucuna ulagmiglardir. Benzer gekilde
matematik ve geometri gibi soyut diisiinme ve uzamsal zekanin 6ne ¢iktig1 egitimlerde yaygin
olarak kullanilan AG uygulamalarinin, incelenen ¢aligmalarda daha ¢ok uzamsal zekay1
gelistirildigi goriilmiistiir (Akkus, 2016; Giin, 2014). Bunu destekler bicimde AG
uygulamalarinin egitim ortamlarinda kullanilmasini i¢eren galismalar incelendiginde uzamsal
zeka ve soyut diisiinme becerisi gerektiren geometri, matematik ve fizik gibi derslerin konulari
icin hazirlandig1 goriilmektedir (Durak & Karaoglan-Yilmaz, 2019; Saritepeci, Durak, & Baliket,
2017; Giin & Atasoy, 2017).
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Caligmanin bulgularina gore Arkeoloji alaninda AG uygulamalar1 kullaniminin en ¢ok dersin ilgi
cekiciligini arttirma ve sikici konular1 eglenceli hale getirme noktasinda katki saglayacagi
katilimer goriiglerinde vurgulanmustir. Artirillmis gergekligin dijital teknolojiler araciligryla
tiretilen sanal nesnelerin gergek diinyaya yerlestirmesi ile egitim siireglerinin duragan
deneyimler saglamak yerine gercek zamanli etkilesimler sagladigini ve bdylelikle yiiriitiilen
ogrenme-Ogretme siireclerinin etkililigini ve ilgi ¢ekiciligini arttirdig1 sdylenebilir. Ayrica AG
gercek nesnelerle ilgili olarak dgrenenlerin deneyimlerini etkilesim yoluyla arttirmada énemli
bir egitlence araci olarak goriilmektedir (Kesim & Ozarslan, 2012). Durak ve Karaoglan-Y1lmaz
(2019) tarafindan yapilan ¢aligmada, bu arastirma bulgularini destekler sekilde, AG
uygulamalarinin 6grencilerin ilgi ve tutumunu olumlu olarak gelistirdigi ve bu durumun
sebebinin nesneleri canlandirma durumu, mobil ve QR kodu gibi yeni teknolojilerin kullanimi ve
AG’nin otantik ve yaparak-yasayarak 6grenmeyi desteklemesi oldugu belirtilmistir.

Ogrenci goriislerinde AG etkinliklerinin dgrenme agisindan olumlu yonleri arasinda
ogrenmelerin kaliciligini saglamda etkili oldugu tizerinde durulan bir diger durumdur. Bu
durumun 6grenenlerin genel itibariyle olgusal bilgilerin aktarildigi ve 6grenen aktivitesinin
genel olarak smirli kaldig1 Arkeoloji alanina kiyasla AG etkinlikleriyle yiiriitiilen derste
Ogrenenlerin bir nevi igerik tireticisi olmasi ve aktif olarak kendi 6grenmesini
yapilandirabilmelerine olanak taninmasindan kaynaklandig1 iddia edilebilir. Bunu destekler
bicimde alanyazinda egitim faaliyetlerinde 6grenmenin kaliciliginin saglanmasinda 6grenme-
Ogretme aktivitelerine 6grenenlerin aktif katiliminin 6nemi {izerinde durulmaktadir (Newman,
1992; Saritepeci & Durak, 2014; Saritepeci & Cakir, 2015). AG uygulamalarin 6grenme
acisindan sagladig1 olumlu katkilar ile ilgili 6grenci goriiglerinde diger 6n plana ¢ikan goriisler 2
B’den 3 B’ye gecis saglama, gorsel/ uzamsalhafizay1 desteklemesi ve ayrintilar1 gérmeyi
saglamasi (Heykel/mimari/donem vb. agidan) gibi AG’nin fiziksel diinya ve sanal ortamla es
zamanl1 etkilesimi saglamasi ve uzamsal baglami 6grenmeyi desteklemesiyle (Bujak ve dig.,
2013) iligkili algilardir. Benzer sekilde Lin, Chen ve Chang (2015) tarafindan yapilan ¢aligmada
AG kullanilan sistem destekli 6grenme ortaminda 6grencilerin uzamsal becerileri daha ¢ok
gelismistir. Ancak s6z konusu ¢alismada bu etkinin 6zellikle diisiik ve orta diizeyde akademik
basar1 gosteren dgrencilerde daha 6nemli iken, yliksek akademik basar1 gosteren 6grencilerde
onemsiz oldugu sonucuna ulagilmigtir. Bu ¢aligmada akademik basar1 g6z 6niine alinmadig i¢in
bu noktada bir siirlilik olarak degerlendirilebilir. Gelecek ¢aligmalarda bu duruma bagh olarak
akademik basar1 diizeylerine gore AG uygulamalarinin uzamsal beceri {izerindeki etkileri
incelenebilir.

AG etkinliklerinin olumsuz yonleri ile ilgili katilimer algilarinda “her konu igin uygun
olmamasi1” ve “materyal ve kaynak eksikligi” 6n plana ¢ikan goriislerdir. AG etkinliklerinde
kargilagilan diger olumsuzluklara iliskin katilimer algilar1 “Materyal hazirlamanin zaman alici
olmas1”, “leri diizey teknik bilgi gerektirmesi” ve “Hazirlanan materyallerin profesyonel
gozilkmemesi” olarak siralanmaktadir. Dolayisiyla, AG’nin etkili olabilmesi i¢in
yapilabileceklerle ilgili olarak dgrenciler materyallerin genellikle profesyonel goriiniime sahip
ve gercekei olarak verilmesi gerektigi goriisiindedir. Bu baglamda 6gretim tasarimcilart ve
aragtirmacilar tarafindan yapilacak uygulamalarda gelistirilen materyallerin 6grencilerin yas
diizeyine uygun olacak sekilde gergekgi ve profesyonel goriiniimlii olmasina dikkat edilmelidir.
Bunun yanisira, AG uygulamalar teknik bilgi gerektiren uygulamalardir ve Akgayir, Akgayir,
Pektas ve Ocak (2016) tarafindan yapilan ¢alismada da bu durum bir engel/zorluk olarak
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nitelendirilmistir. Bu nedenle gelecekte AG ile ilgili yapilacak ¢aligsmalarda ¢alisma oncesinde,
caligsma grubunun teknik agidan yeterli hale getirilebilmesi i¢in egitimlerin verilmesi
onerilmektedir.

Arkeoloji alaninda egitimin genel olarak katilimcilar i¢in soyut kaldig1 s6ylenebilir. Bu noktada
AG etkinliklerinin soyut bilgileri somutlagtirma ve yaparak yasayarak 6grenme deneyimi
saglama ac¢isindan gesitli avantajlar sagladigi1 bu arastirmanin sonuglarindan anlasilmaktadir.
Ancak AG’nin egitimin kalitesine getirecegi katkilar1 artirmak i¢in teknolojinin egitime
entegrasyonuyla ilgili durumlar da g6z oniinde bulundurulmalidir. Bu noktada 6zellikle bu
teknolojileri 6grenme siirecine entegre edecek olan egitimcilerin egitimi ve teknoloji
okuryazarliginin hem 6grenci i¢in hem de egitici i¢in artirilmasi oldukga 6nemli goriilmektedir
(Yildiz, Saritepeci ve Seferoglu, 2013).
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Summary

Purpose and Significance. In recent years, studies related to technology-assisted learning has
been increasingly focused on technologies such as augmented reality, learning everwhere,

mobile learning, educational games and learning analytics to enhace learnin satisfaction and
experiences in enriched learning environments (Johnson, Becker, Estrada, & Freeman, 2014). In
this context, teachers use technology applications to simulate real-world environments and to
provide near-real experiences for experiments. Thus, learners can realize unique tasks in real life,
discover new places, meet people from different cultures, and use various technology-supported
tools to gather information and solve problems (Means et. Al., 1993). One of these is the
augmented reality technology that combines physical real world and virtual environments
simultaneously (Azuma, 1997).

No research has been found in the literature on the use of augmented reality in the archeology
teaching covered in this study. In particular, augmented reality applications can provide
significant advantages to provide near-real-life experiences in archeology teaching, including
sculpture, ceramics, architectural remnants, ruins, and structures and locations related to the
physical world. In this study, it is aimed to determine students' opinions on usage of augmented
reality in the theoretical education of archeology.

Method. In this study, a case study designed from qualitative research methods was used.
Implementation was carried out place at a state university in the spring of 2016-2017 academic
year, and was continued 14 weeks.

Results and Discussion. When student opinions are examined, the most important difference in
using the augmented reality in the theoretical education related to archeology is that utilization,
vision / access limit of 3D objects is lifted. It is emphasized that AG technology provides
learning by three-dimensional objects recognize and observation when the literature is examined
(Chen, Chi, Hung, & Kang, 2011). When student opinions are examined, it is stated that the
most prominent use of the augmented reality in archeology theoretical education can be used to
provide detailed information about the sculpture and animation of the actual image of antique
remains/architecture. Thus, it can be expressed that the augmented reality can meet the need to
eliminate the lack of visuality in the field of archeology. In support of this, it can be said that the
user of the augmented reality technology has the characteristics of being able to walk around the
three-dimensional virtual image, like a real object, and view it from any point of view (Kesim &
Ozarslan, 2012). When students' opinions are examined, it is seen that they expressed that the
use of augmented reality in archeology theoretical education will contribute to increase the
interest of students and make boring topics fun. In addition to these views, in students' opinions,
it is believed that augmented reality is useful in increasing permanent learning and transitioning
from 2D to 3D. In parallel with this finding, there are studies that emphasize that augmented
reality supports spatial intelligence development (Akkus, 2016; Giin, 2014).

Conclusion and Recommendations. According to the results of the research, in the context of
the students' views, it is determined that the most important difference created by the use of the
augmented reality in the theoretical education of the archeology is the examination of the

sculpture and archaeological remains with the use of 3D objects. Based on the results, it can be
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said that the use of augmented reality in the archaeology education provides a more detailed
picture of the sculpture and the visualization of the actual image of the antique remains /
architecture. In addition, It has been achieved to conclusion that the use of augmented reality in
archeology theoretical education can contribute to the increase of interest in the lesson and to
making boring topics fun.

Students are of the opinion that the material must be created in a realistic and professional
manner, in order for the augmented reality to be effective. Therefore, It is recommended that
materials developed by teaching designers and researchers should be realistic and professional in
appearance in the appropriate the age level of the students. In addition, it is important weighting
design-based studies in future researches for solving the content problem that students are
emphasizing.
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Ek 1: Yan Yapilandirilmis Goriisme Sorular

1.

Artirnilmis gergeklik teknolojileri nelerdir? Hazirlanan bir artirllmis gergeklik uygulamasinin
tasimasi gereken Ozellikler neler olmalidir?

Artirillmis gergekligin egitimde kullanilan diger teknolojilere (kelime bulutu, dijital kavram
haritasi, dijital hikaye, online oyunlastirma araglari (kahoot)) gore farkliliklar: var mi1?
Varsa bu farkliliklar nelerdir?

Artirilmig gergeklik uygulamalarinin alaninizdaki kullanim alanlari (mimari, teknik vb.)
nelerdir? Agiklayiniz.

Artirllmig gerceklik uygulamalarii alaninizda nasil kullanabilirsiniz? Orneklerle
aciklaymiz.

Artirilmis gergeklik uygulamalarinin alaniniza katkilar1 (basari, 6grenme, olanaklar vb.) ve
olumsuz etkileri neler olabilir? Agiklayiniz.
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