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Birgok farkli alanda kullanilan Artirilmis Gergeklik uygulamalari sanat ve tasarim alaninda motive edici
bir egitim aracina doniisebilmektedir. Mobil tabanli 6grenme sunabilmesi, farkli 6grenme firsatlar
yaratmasi ve aktif 6grenmeyi tesvik etmesi gibi nedenlerle uygun ve anlamli bir sekilde kullanildigi
siirece Artirillmis Gergeklik teknolojisinin 6grenmeye genislik ve derinlik katma yetenegi vardir. Bu
makalede, Artirilmis Gergekligin sanat ve tasarim egitiminde kullanilmasinin avantajlarimi, kullanici
indirme sayilarina, begenilere ve popilerligine gore degerlendirilip segilen Ornekler iizerinden
agiklanmigtir. Secilen uygulamalar Orgiin egitimin her kademesini destekler nitelikte igerikler
barindirmaktadir. Egitimin bir¢ok alani i¢in Artirilmis Gergeklik kullanimi iizerine yapilan ¢alismalar
bulunurken, sanat ve tasarim alami igerisinde mobil uygulamalar iizerinden yapilan bir Artirilmis
Gergeklik arastirmasinin 6grenme ve Ogretme deneyimi ilizerine farkli bir bakis agis1 getirecegi
disiiniilmektedir. Yapilan arastirma, Artirtlmis Gergeklik yoluyla olusturulan yontemlerin literatiir
analizini ve ilgili alanda kullanilan AG uygulamalarinin &gretim aracit olarak yeni yollarini
gostermektedir.

/{nahtar Kelimeler: Artirilmis Gergeklik, Mobil Uygulamalar, Sanat ve Tasarum, Egitim, Yardimci
Ogretim Araglari.

AUGMENTED REALITY AS AN AUXILIARY LEARNING TOOL IN
ART AND DESIGN

ABSTRACT

Augmented Reality applications, which are used in many different fields, can be turned into a motivating
educational tool in the field of art and design. Augmented Reality technology has the ability to add
breadth and depth to the learning, as long as it is used appropriately and meaningfully as it can offer
mobile-based learning, create different learning opportunities, and encourage an active learning. In this
article, the advantages of using Augmented Reality in art and design education are explained through
examples that are evaluated as per popularity according to user download numbers and likes. The
selected applications include the contents that support all levels of formal education. While there are
studies on the use of Augmented Reality for many fields of education, it is considered that Augmented
Reality research conducted over mobile applications in the field of art and design will bring a different
perspective on learning and teaching experience. The research shows the literature analysis of the
methods created through Augmented Reality and new ways of AR applications used in the related field
as a teaching tool.
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GIRIS

Teknolojik araglarin gelismesiyle beraber 6grenme siirecini gelistirmek ve iyilestirmek i¢in birgok yeni
olanak ortaya ¢ikmustir. Bunlardan bir tanesi de Artirilmis Gergekliktir. Ogrenci katilimini ve etkinligini
artirabilmek icin Artirilmis Gergeklik gibi teknolojiler kullanilmaktadir. Kergel ve Heidkamp’e gore
Ogrenme stratejileri, 6grencilere icerikle etkilesim kurmanin alternatif yollarini saglar ve boylece daha
aktif 6grenmeyi tesvik eder ve 6grenme deneyimini gelistirir (Kergel ve Heidkamp, 2020 s.38).

Artirilmis Gergeklik (AG) gergek diinya igerisinde yer alan bir 6geyi kaynak alip goriintii, video, metin
gibi kaynaklar1 kullanarak sanal bir nesneyle etkilesime geg¢mesiyle olusmaktadir. Bu etkilesim ve
olusan siire¢ yapay bir eklemeden ziyade gercek ortamla sanal nesnelerin kusursuz bir entegrasyonu
seklinde gergeklesmektedir. Merritt’e (2016) gore Artirilmis Gergeklik, dijital bilgileri ¢evremizdeki
diinyadan gelen gergek duyusal girdilere ekler; gordiigiimiiz veya duydugumuz nesnelerin iizerine i¢erik
ve bilgi yapistirarak etkilesime girer ve kullaniciya adapte eder. AG teknolojisi oyun, eglence,
pazarlama, reklam, saglik ve sergileme gibi ¢esitli kullanimlara sahiptir. Egitim alaninda Artirilmis
Gergeklik teknolojisinin kullanimi da énemli bir yer tutmaktadir. Birgok farkli alan ve uygulamalarda
kullanilan AG Uygulamalar1 sanat ve tasarim alaninda da motive edici bir egitim aracina
doniisebilmektedirler. Mobil cihazlarin kullanim oranmin artmasi ve uygulamalarin mobil tabanli
olusturulmaya basglamasiyla AG teknolojisine ulasim kolaylasmaya baslamistir. AG teknolojisine
ulasimin kolaylagmasi ise basarili ve destekleyici bir 6grenmenin gergeklesmesine yardimci olmak igin
Artirilmis Gergeklik teknolojisinin kullaniminin yeni yollarini agmustir.

Dijital teknolojiler artik 6rgiin 6gretimin yeni bir yonii degil. Dijital siire¢ler ve uygulamalar, okul aglari,
igerik yonetimi sistemleri, sosyal medya, dizlstii bilgisayarlar, akilli telefonlar ve benzeri bigimlerde
Ogretmenlerin rutinlerinin ayrilmaz bir parcasidir (Selwyn, Nemorin ve Johnsonb, 2017:396). Sanat ve
tasarim egitiminde yardimci 6gretim araglari olarak nitelikli sanat yayinlari, videolar, slaytlar ve web
sitelerinden faydalanildigi bilinmektedir. Mobil tabanli 6grenme sunabilmesi, 6grenmede yer alan
zorluklara etkilesimli bir ara¢ olarak yardimci olabilmesi gibi nedenlerle Artirilmis Gergekligin egitim
alaninda 6nemli bir konu oldugu disiiniilmektedir.

Birgok farkli alan ve platformda kullanilan AG Uygulamalari, sanat ve tasarim alaninda da tesvik edici
bir egitim aracina doniisebilmektedir. Blazauskas ve Gudoniené’e gore Artirilmis Gergeklik artik
ogretim etkinliklerini degistiriyor ve dgrencileri 6grenmeye dahil ediyor. Ogrenciler ve 6gretmenler i¢in
egitim alaninda AG etkinlikleri gerc¢eklestirmenin yaygin yollardan biri Artirllmis Gergeklige dayali
mobil uygulamalardir. Mobil cihazlarm kullanimi kolaydir ve baz1 6zel teknolojiler gerektirmez.
(Blazauskas ve Gudoniené, 2020: 83). Masmuzidin ve Aziz Erken Cocukluk Egitiminde Artirilmis
Gergekligin  Giincel Egilimleri isimli ¢alismasinda AG’nin rapor edilen avantajlarmi basariyi,
performansi ve anlamay1 artirmak, motivasyonu artirmak, olumlu tutum ve davranis gelistirmek, sosyal
becerileri gelistirmek ve eglenceli bir 6grenme ortami sunmak olarak belirtmistir (Masmuzidin ve Aziz,
2018:51)

Bu makalede, sanat ve tasarim egitiminde Artirilmis Gergeklik kullaniminin 6nemli noktalarin1 bulmak
icin literatiir taramas1 yontemi kullamilmustir. Tlgili teknolojinin getirmis oldugu avantajlar ve
dezavantajlar, kullanici indirme sayilar1 ve begenilere gore popiilerlik agisindan degerlendirilip segilen
ornekler tizerinden agiklanmistir. Egitimin farkli alanlarinda temel bilimler, fen bilimleri gibi Artirilmig
Gergeklik kullaniminin iizerine yapilan birgok ¢alisma bulunurken sanat ve tasarim dgretimi igerisinde
mobil uygulamalar izerinden yapilan bir AG arastirmasinin 6grenme ve 6gretme deneyimi tizerine farkli
bir bakis agis1 getirecegi diisiiniilmektedir.
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CALISMANIN AMACI VE YONTEMI

Yapilan arastirma, Artirilmis Gergeklik yoluyla gergeklestirilen yontemlerin literatiir analizini ve sanat
ve tasarim egitimde kullanilan AG uygulamalarinin yeni yollarin1 gostermektedir. Artirilmig
Gergekligin sanat ve tasarim egitimi i¢in anlamli ve yardimei bir ara¢ olarak nasil kullanilabilecegine
dair mevcut bir veri eksikligi oldugundan, bu ¢alisma AG'nin ¢esitli olanaklarimi ortaya koymayi
amaclamaktadir.

SANAT VE TASARIM EGITIMINi DESTEKLEYiCi UYYGULAMALAR

Bu béliimde 6grenme siireclerini gelistirmek ve verimli bir hale getirebilmek i¢in sanat ve tasarim
egitimi igerisinde kullanilabilecek Artirilmis Gergeklik uygulamalar1 incelenmektedir. Arastirma igin
secilen uygulamalar belirli bir kullanici sayisin1 ve yorumunu igermesi, Android ve IOS isletim
sistemlerinden her ikisi iginde kullanilabilmesi, mobil cihazlarla ¢alisabilmesi gibi 6zellikler gbz 6niinde
bulundurularak se¢ilmistir. Google Play (2022) verilerine gore arastirma igin segilen uygulamalardan
Sketch AR ve Quiver Vision 1 milyonun {izerinde Google Arts and Culture ise 10 milyonun iizerinde
indirilme sayisini sahiptir. Arastirmaya dahil edilen uygulamalar arastirmaci tarafindan deneyimlenmis,
kullanim avantajlari ve yapilan diger arastirmalarda goriilen etkileriyle beraber degerlendirilmistir.

Sketch AR

Eskiz veya desen ¢izmek herhangi bir nesneyi resimsel olarak ifade etmenin dogal yollarindan biridir.
Desen ile anlatim sanatg¢1 ve alinan egitime gore farkliliklar gosterebilmektedir. Klasik anlamda verilen
desen Ogretiminde canli bir modelden veya bir objenin gozlemlenmesi yoluyla farkli malzemeler
kullanilarak kagida aktarilmasina yonelik uygulamalar karsimiza ¢ikmaktadir. Desen 6gretiminde bir
ara¢ olarak AG teknolojisinin kullanimi ise modern ¢izim ve gorsellestirme teknigi olarak potansiyeli
yiiksek, kullanim1 kolay yardimer dijital bir ¢izim araci haline gelebilmektedir.

SketchAR, Artirilmis Gergeklik teknolojisini kullanarak kullanicilarin adim adim ¢izim egitimi almasini
saglayan bir uygulamadir. Uygulama acildiktan sonra SkecthAR kiitiiphanesinden belirli ¢izim
diizeylerine gore secilebilen hazir goriintiler A4 ve A5 boyutlarinda beyaz bir kagit lizerine
yansitilmaktadir. Sanal goriintiiniin kagit lizerine yansitilmasiyla ¢izim egitimi baslamakta ve segilen
goriintliniin nasil olusturulacagi kullanicilara adim adim gosterilmektedir. (Sekil 1) SkethAR, bir
kullaniciya akilli telefonunu Artirilmis Gergeklik ¢izim asistani haline getirme imkani1 vermektedir.

Sekil 1. SkecthAR artirilmis gergeklik uygulamasindan goriintiler (2022)
Kaynak: Kisisel arsiv

Bir teknoloji platformu olan Innovation Origins'in kurucusu, CEO'su ve duvar sanatc¢is1 Andrey
Drobitko ile yapilan bir roportajda SketchAR uygulamasi i¢in “nasil ¢izilecegini 6grenmek hig¢ bu kadar
kolay ve ilging olmamisti. Yenilik¢i mobil uygulama SketchAR, bunu artirilmis gergeklik, makine
Ogrenimi ve sinir aglar1 kullanarak yapiyor” diye belirtmistir” (Bottone, 2019).
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Uygulamanin avantajlar1 arasinda kullanicilarin hem kagit iizerine hem de duvar iizerine ¢izimler
gergeklestirebilmesidir. Bottone’a gore SketchAR, her zaman isteyen ancak asla ¢izemeyenler igindir.
Ayrica, uygulama, profesyonel sanatcilar i¢in taslaklari istenen herhangi bir yiizeyde (6r. tuval, duvar
vb.) Izlemenin basit ve kullanisl bir yolu olarak tasarlanmistir. Uygulama hem IOS hem Android temelli
isletim sistemlerde kullanilmakta boylece bir¢cok kullaniciya ulasim imkani da vermektedir (Bottone,
2019).

SketchAR uygulamasina yapilan bir elestiride ise Mundy’e (2020) gore SketchAR uygulamasini size
tamamen nasil ¢izim yapacaginizi gosterdigini diistinmek zorlayici bir kavramdir. Bunun yerine
uygulamayi aslinda ¢izime baglamanin ve ¢izim yeteneginin gelistirilmesini saglayan yardimci bir 6ge
olarak degerlendirmektedir.

Uygulamanin sanal asistan destegiyle adim adim ¢izim imkani sunmasi, Artirilmis Gergeklik teknolojisi
igerisinde yer alan QR kod basit isaretgileri okuyarak tanimak yerine duvar ve kagit gibi isaretci
bulunmayan yiizeylerde de ¢alisabilmesi, kiitiiphanesi igerisinde yer alan, basarili olarak goriilebilen
eskizler yardimiyla sanat ve tasarimin egitiminin gelistirilmesine yardimci oldugu ve belirtilen
ozellikleriyle diger yazilimlardan ayristig1 sdylenebilir.

Google Arts and Culture

Google Arts and Culture, kullanicilara ¢evrimigi sergiler saglayan, miize koleksiyonlarmi sunan ve
teknik olanaklarini diinya genelindeki kiiltlir kurumlariyla paylasan bir platformdur. Zhang’a (2020)
gore Google Arts and Culture Sanat koleksiyonlarini dijitallestirerek ve tiim bilgileri tek bir yerde
tutabilecek destekleyici bir yapi olusturarak, Google'in dijital teknolojileri ve internetin hiper iletisimsel
Ozelliklerini, sanat koleksiyonlarina ve kiiltiirel organizasyonlar {izerinde yogunlastirarak agik erisimi
desteklemektedir.

Google Arts & Culture uygulamasinda yer alan Art Projector boliimii sayesinde sanat eserleri orijinal
boyutlartyla kullanic1 tarafindan belirlenen yerlere yerlestirilebilmektedir. Gergek boyutlu sanat
eserlerinin istenilen ortamlardan birine yerlestirilmesiyle yakindan goriiliip bu sayede bir Artirilmis
Gergeklik deneyimi ve eserlerin yakindan incelemesi ger¢eklesebilmektedir. (Sekil 2). Bu 6zellik ayni
zamanda kullanicinin goriintiiyle etkilesime girmesine izin verir. Kullanici bir sekilde resme dokunabilir
veya resim biyiitiiliip kiigiiltiilerek hareket ettirilebilir.

Art Projector

Sanat eserierinn gersek oyt nasd

8 Sanat osar yeriogtc

()-X¢)

Sekil 2. Google Arts and Culture Art Projector uygulamasiyla sanat eserlerinin fiziksel mekanlara
yerlestirilme asamalar1 (2022).

Kaynak: Kisisel Arsiv
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Sanat ve tasarim egitimi yoniinden bakildiginda ise giinliik ortamda eglence amacli kullanilabilen
uygulama bir smif ortaminda dersin bir konusu kapsaminda dijital sanat diinyasina agilan ve gercek
boyutlu sanat eserlerinin sergilenip iizerinde tartisildig bir 6zelligi de kavusturulabilir.

Uygulama igerisinde yer alan Pocket Gallery boliimiinde ise kullanicilarin mobil cihazlarinda yer alan
kameralarin1 bulundugu yerleri tanitmalar1 sayesinde herhangi bir ortamin (ev, isyeri, okul, sokak
duvarlari) sanal bir galeriye donilismesi saglanmistir (Sekil 3). Pocket Gallery 6zellikle diinya tizerinde
farkli miizelerde yer alan eserlerin bir araya getirilmesinde 6nemli bir rol iistlenmektedir. Vermeer gibi
Avrupa’nin gesitli miizelerine dagilmis eserlerinin hepsini bir arada gérmek isteyen bir ziyaretgi uzun
mesafeler kat etmesi gerekirken Pocket Gallery sayesinde sanatgmin eserlerini bir arada gorebilme
imkanina sahip olmaktadir. Uygulamada Klimt, Kandisky, Vermeer gibi sanat¢ilarin eserlerinin sanal
bir sergisinin goriilmesinin yaninda Afrika kiyilarinda bulunan bir antik kent olan Gereza Fort’unun,
diinyada en eski magara resimlerinin bulundugu iddia edilen Chauvet Magaras1 gibi ortamlarin da
Artirilmis Gergeklik yoluyla deneyimlenebilmesi saglanmaktadir.

Pocket Gallery ilkokuldan tiniversiteye kadar ¢esitli seviyelerde bir sinif ortaminda gergeklesen egitim
etkinliginin gergek ortamlar lizerinde beliren ¢esitli sanal galeriler ve belki de ulasilmasi gii¢ antik kent,
magara gibi ortamlarin da yakindan ve detayli bir deneyimiyle zenginlesmesine ve etkili bir 6grenme
saglanmasina yardimci oldugu séylenebilmektedir.

Sekil 3. Google Arts And Culture Pocket Gallery uygulamasiyla fiziksel mekanlarin sanal galerilere
doniistiiriilme agamalarina ait gortintiiler (2022).

Kaynak: Kisisel Arsiv

Lee (2019) tarafindan yapilan bir ¢alismada okul 6ncesi egitim ortaminda Google Arts and Culture’in
egitimsel degeri ve gorevini analiz etmek i¢in literatiir taramasi, etkinlik gelistirme ve daha sonra nitel
verilerin toplanarak analiz edilmesi siireclerini igeren bir ¢alisma gergeklestirilmistir. Calismanin
sonuglarma gore Google Arts and Culture’in sanata ilginin artirilmasi, dijital ortamlarin kullanarak sanat
Ogelerinin kesfedilmesi, sanat anlayisinin genisletilmesi ve ¢ocuk merkezli sanat begenisinin kazanilip
sanat yapilarina olan bakisin olumlu anlamda degismesi bakimmdan degerli bulunmustur. Google Arts
and Culture sisteminin Korece dil hizmeti saglamamasi nedeniyle arastirma grubunda yer alan ¢ocuklar
icin Artiritlmis Gergeklik, Sanal Gergeklik ve Sokak goriiniimii gibi 6zelliklerin kullaniminin zorlastiric
terimler ve kavramlar igerdigi belirtilmistir. Etkinliklere katilim saglanmadan Once O6gretmenlerin
sanat¢1 veya ortamla ilgili bilgisinin olmas1 gerektigi ve okul 6ncesi egitim doneminde yer alan gocuklar
icin farkl bir site gelistirilerek, dil destegi ve basitlesen kavramlarla birlikle Google Arts and Culture
platformunun altyapisinin kullaniminin gerekliligi 6neriler arasinda yer almistir (Lee, 2019:706).
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Belirtilen 6zellikler ve incelemelerden de goriildiigii lizere Google Arts and Culture altyapisi kullandigi
Artirilmis  Gergeklik 6zellikleri yoluyla yardimci bir egitim aracina doniiserek O0grenci katilimini
sagladigi da sodylenilebilir.

Quiver Vision

Quiver Vision uygulamasi daha 6nce gerceklesen renklendirme deneyimlerinin aksine, 2 boyutlu
renklendirilen ¢alismalari 3 boyutlu animasyonlara doniistiiren bir Artirilmis Gergeklik uygulamasi ve
platformudur. Uygulamalar sistemde Quiver (iicretsiz), Quiver Moda (licretsiz), Quiver Egitim (iicretli)
versiyonlar olarak kullanicilara sunulmaktadir. Arastirmaci tarafindan Quiver (licretsiz) versiyonu
indirilerek deneyimlenmistir. Uygulama agiklamasinda 6grenmeyi daha ilgi ¢ekici ve eglenceli hale
getirdigi, ayn1 zamanda tek bir yas grubu veya egitim seviyesi ile sinirli kalmadigi ve tim egitim
seviyelerinde okul Oncesi egitimden iiniversiteye, kadar ayni derecede kullanilabilir oldugundan
bahsedilmektedir.

Uygulamanin ¢aligabilmesi i¢in Android ve IOS isletim sisteminde mobil cihazlara indirilip kamera
erisimine izin verilmesi gerekmektedir. Quiver Vision uygulamasiyla gergeklesen bu deneyim Web
sitesi i¢erisinde bulunan kiitliphaneden gesitli boyama segeneklerinden birinin indirilip ¢ikt1 alinmasiyla
kullanima hazir hale gelmektedir (Sekil 4). Hayal giicline gore ¢esitli boyama araglariyla renklendirilen
sayfalar uygulama igerisinden kamera acilarak taranmakta ve Artirilmis Gergeklik deneyiminin
gergeklesmesi saglanmaktadir (Sekil 5). Yasanilan bu deneyimle beraber kullanici sadece renklendirdigi
boyama sayfalarin1 animasyonlara doniistiirmekle kalmayip, sayfalar segilen igeriklerin durumuna gore
bazen bir oyun ortamina bazen de bir kelebegin olusum siire¢lerinin de (yumurta, tirtil, koza, kelebek)
gosterildigi egitici bir yasam ortamini da saglayabilmektedir (Sekil 6). Iki boyutlu ¢izimlerin, telefon
veya tablet ekranindan bakildiginda hareket eten 3 boyutlu karakterlere doniismesini saglayan Quiver
Vision uygulamasi; kursun kalem, boya kalemi, kegeli kalem veya sulu boya, pastel boya gibi birgok
teknigi kabul etmektedir.

Boyama sayfalar1 veya kitaplar1 yoluyla Artirilmis Gergeklik deneyimlerinin gerceklestirildigi Quiver
benzeri uygulamalarin igeriklerini siirekli giincellenmeleri, daha fazla i¢erik barindirmalar1 ayrica sanat
ve tasarim egitimi alani igerisinde yer alan 6gretim miifredatlarina entegre edilebilmeleri ve miifredatla
uyumlu bir sekilde galisabilmeleri de gerekmektedir. Fessenden’e gore egitici ve eglenceli Artirilmig
Gergeklik igerikleri olusturmak sadece gorsel olarak hos goriinen bir igerigi degil ayn1 zamanda
ogrencilerin etkilesimde bulunduklari, yaraticiklarini kullandiklar1 ve kendilerini ifade ettikleri igerikleri
de saglamayi gerektirmektedir (Fessenden, 2020).

Y

AAAAAAAAAA

A
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Sekil 4. Quiver Vision web sitesinden indirilerek ¢ikt1 alinan boyama sayfalari (2022).

Kaynak: https://124.im/mhbtvC
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Sekil 5. Quiver Vision uygulamasi ile renklendirilen boyama sayfalari tizerinden artirilmis gergeklik
deneyimi (2022).

Kaynak: Kisisel Arsiv
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Sekil 6. Quiver Vision Artirilmis Gergeklik Uygulamasi, Tirtil, Koza ve Kelebek (2022).
Kaynak: Kisisel Arsiv

Teknoloji kullanict deneyim sistemleri ve dijital sistemlere gegiste okullara baglam saglayan bir
arastirma enstitiisii ve haber merkezi olan “The Learning Counsel” (2021) mart ayimnin uygulamasi
olarak se¢ilen Quiver Vision hakkinda 6gretmen yorumlarina yer vermistir.

Bishop ilkokulu 3. siif &gretmeni Suzan Kunze boyama sayfalarini renklendirirken 6grencilerinden
ilgili sayfayla baglantili bir hikdye de yazmalarmi istemis ve Artirilmis Gergeklik deneyimini
gergeklestirirken boyama sayfalarindan ¢ikarak hareketlenen ¢izimler hikdyenin bir pargasi olmustur.
Ogrencilerin ve ailelerin projeye hayran olduklarindan ve uygulama sayesinde derse katilimin arttigini
belirtmistir.

Quiver Vision Uygulamasinin 6grencilerin derse ve konuya ilgisini gekmenin etkili bir yolu ve bilgileri
edinirken eglenceli bir ortam olarak kullanabildigi sdylenebilir.
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Bilgi teknolojileri son yillarda hayatin her alanin1 her zamankinden daha hizli bir sekilde gelistirmekte
ve degistirmektedir. Giderek daha fazla kisi tarafindan kullanilan bu teknolojiler Artirilmis Gergeklik
gibi uygulamalar yoluyla gergeklik algimizi degistirmektedir. Egitim alani i¢erisinde eglenceli ve egitici
igeriklerin var olmasi sadece gorsel olarak uyarici bir igerigin saglanmasimi degil ayni zamanda
ogrencilerin etkilesimde bulunmalari, yaratici siiregler ve kendilerini ifade etmelerini saglayacak araglar
gelistirmeyi de gerektirmektedir. Arastirma da sanat ve tasarim egitiminde kullanilabilecek uygulamalar
icin literatiirden elde edilen bilgiler dogrultusunda Artirtlmis Gergekligin kullanicilarin dikkatini
¢ekebilecegi, ilgi ve memnuniyetini artirabilecegi, bunun disinda ise basari ve performansi artirabilecegi
de ongoriiler arasinda yer almaktadir.

Incelenen AG uygulamalarinda 6rgiin egitimin farkli kademesinden kullanicilar hem bilgi edinmis hem
de bu bilgiyi 6grenirken katilimer olduklarmi hissetikleri i¢in 6grenme siireci eglenceli bir hale gelmistir.
Artirilmis Gergeklik bilgiyi yeni bir ortama entegre etmesinden dolay1 farkli bir 6grenme 6gretme
deneyimi sunmakta, sanat ve tasarim egitiminin zenginlestirilmesine yardimei olmaktadir.

Artirilmis Gergeklik teknolojisinin kullanimin sanat ve tasarim egitimini tamamen etkili kilacagi
sOylenemese de programin amaclar1 ve hedefleri dogrultusunda yardimer 6gretim araci olarak yeni bir
O6grenme yolu olusturmasi agisindan 6nemli bir unsur olarak kullanicilarin karsisina ¢ikmaktadir.

AG teknolojisi giinlik hayatin igerisinde yer aldik¢a egitim ve Ogretim faaliyetlerini nasil
gelistirebilecegini dair uygulamalar ve sonuglar degisim gosterebilmektedir. Ilerde yapilacak
arastirmalar, Artirillmis Gergeklik teknolojisini igeren egitim icerikli programlarin 6grenciler tizerindeki
etkisini arastirarak yapilabilir.
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