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EGiTiM TEKNOLOJISi Kuram ve Uygulama
Cilt:4 Sayi:1 Yil:2014

OGRENME SURECINDE Z KUSAGININ DiKKATiNi CEKME: ARTIRILMIS
GERCEKLIK

Sibel SOMYUREK*

Ozet

Geleneksel 6grenme yontemleri ve ortamlarinin, dijital bir cagda dogmus ve biyimds olan z
kusaginin farklhlasan beklentilerine cevap vermede yetersiz kaldigi dustinilmektedir. Bu
nedenle, egitim kurumlarinin 6gretim programlarini yenilemeleri ve ileri teknolojilerle
desteklemeleri zorunlu hale gelmistir. Bu calismada, bir yandan z kusaginin dikkatini
cekebilme potansiyeli tasimasi, diger yandan egitimi desteklemek ve zenginlestirmek icin
etkili yontem/ortam arayisina cevap vermesi acgisindan 6n plana cikan artirilmis gergeklik
teknolojisi ele alinmaktadir. Calismanin amaci, artirilmis gerceklik teknolojisinin egitim
acisindan potansiyelini ortaya koyarak egitim teknolojisi uzmanlari ve egitimciler tarafindan
daha fazla taninmasini ve kullanilmasini saglamaktir. Calismada 6ncelikle artirilmis gerceklik
teknolojilerinin ¢alisma prensipleri aciklanmakta, ardindan egitimdeki uygulama alanlari ve
kazanimlari sunulmakta, son olarak artirilmis gerceklik uygulamalarinin gelistirilebilecegi
yazilimlar listelenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Artirilmis gerceklik; egitimde yeni yonelimler; gelismekte olan teknoloji;
z kusagi

GAINING THE ATTENTION OF GENERATION Z IN LEARNING PROCESS:
AUGMENTED REALITY

Abstract

Traditional learning methods and media are expected to be insufficient to meet the
expectations of generation z, which referred to young people who was born and had grown
up in the digital era. For that reason, the curricula of educational institutions are required to
be modernized and supported with advanced technologies. In this study, augmented reality
technology which has the potential to gain the attention of z generation and responding to
the requirement of supporting and enhancing education is discussed. The purpose of the
study is to provide greater recognition and use of augmented reality technology by putting
forward its potential in terms of education. In the study, first working principles of
augmented reality technology are explained; then the application areas and gains of this
technology in education are presented and finally software that can be utilized to develop
augmented reality applications are discussed.

Keywords: Augmented reality; new trends in education; emerging technology; generation z

1 Ogr.Gér.Dr., Gazi Universitesi, ssomyurek@gazi.edu.tr
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Ogretim Siirecinde Z Kusaginin Dikkatini Cekme: Artirilmis Gergeklik

Summary

Integrating modern equipment and innovative technologies in order to support and
enrich training is leading the studies in education and educational technology. Because of
the exponential information growth and 21 century skills are technology-driven, the
curricula of educational institutions are required to be modernized with advanced
technologies. Furthermore, traditional learning methods and media are expected to be
insufficient to meet the expectations of generation z, which referred to young people who
was born and had grown up in a digital era. In this study, augmented reality technology
which has the potential to gain the attention of z generation and to respond to the
requirement of supporting and enhancing education is discussed.

Several researchers have stated that the current generation, called digital natives or
the generation z, have different technological skills and preferences from previous
generations because they live in a digital age (Oblinger & Oblinger, 2005; Prensky, 2001,
p.1). For that reason, many studies have focused on defining this generation’s expectations
related to education and meeting these expectations. Although the empirical data
contradict that generation z have the innate talent to use digital technologies without extra
training (Kennedy vd., 2008; Bennett, Maton & Kervin, 2008; Somyirek & Karabulut Coskun,
2013), it is also obvious that “they spent their entire lives surrounded by and using
computers, videogames, digital music players, video cams, cell phones, and all the other
toys and tools of the digital age” Prensky (2001, s.1). Oblinger & Hagner (2005) emphasized
that digital-age students need a variety of communication forms and are easily bored with
traditional learning methods. So, it is important to use new technologies/methodologies
that attract attention of generation z. The purpose of this study is to provide greater
recognition and use of augmented reality technology by putting forward its potential in
terms of education.

Augmented Reality is a machine vision and computer graphics technology that
integrates real and virtual objects into unified scenes in real-time. Augmented Reality
supplies information not ordinarily detectable by human senses to enhance human
perception (Azuma, 1999). This technology enhances the situational awareness and
perception of the real world by placing virtual objects or information cues into the real
world (Behringer, Mizell, & Klinker, 2001). In the literature, three common properties of
augmented reality applications are listed. These are (Azuma et al., 2001):

* augmented reality application combines real and virtual objects in a real
environment,

* it runsinteractively and in real time,
* it registers real and virtual objects with each other.

Augmented reality should not be confused with virtual reality concept. The purpose
of virtual reality is modeling real world to create three-dimensional and interactive virtual
environments. By contrast, augmented reality aims to enrich real world with virtual
environment in real-time and interactive. In other words, the first concept aims to replace
reality into the virtual world, the second concept is focused on enriching reality with
additional virtual information.

EGiTiM TEKNOLOJISi Kuram ve Uygulama
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Augmented reality is used in several areas in education. Pedagogy, engineering,
military, medical, mathematics, science and geography education are some of the examples
for these areas. The results of various studies from these areas revealed several gains. The
gains of using augmented reality in education are grouped under the following themes:

e Contribute better understanding of the concepts/processes (Klopfer & Squire ,
2008; Kaufmann & Schmalstieg, 2003; Shelton, & Hedley, 2002)

* Provide authentic and meaningful contextual support (Johnson et al., 2011;
Dunleavy, Dede & Mitchell , 2009; Elford, 2013; Clarke & Dede, 2007)

e Concretize abstract concepts (Dori & Belcher, 2005; Kaufmann, Schmalstieg &
Wagner, 2000)

e Correcting misconceptions (Tasker & Dalton, 2008; Shelton, & Hedley, 2002)

e Acquiring visual-spatial information (Majoros & Boyle, 1997; Majoros &
Neumann, 2001; Witmer, Baily , & Knerr, 1996; Kaufmann & Schmalstieg 2003,
Shelton, & Hedley, 2002)

e Development of social relationship-building and cooperation skills (Billinghurst &
Kato, 2002; Billinghurst , Kato, & Poupyrev, 2001a, 2001b; Squire, & Jan, 2007)

e Make understanding easier by visualizing (Kaufmann & Schmalstieg, 2003;
Shelton, & Hedley, 2002)

* Increase student's attention and motivation (Witmer, Baily, & Knerr, 1996;
Klopfer & Squire, 2008; Sumadio & Rambla, 2010; Di Serio, et al., 2012).

e Help students enjoy from the learning process (Kaufmann, Schmalstieg &
Wagner, 2000; Nuiez et al. , 2008)

e Develop critical thinking and problem solving skills (Dunleavy, Dede & Mitchell,
2009)

* Increase students self-efficiency due to allowing students have control over their
own learning environment (Majoros & Neumann, 2001).

e Support students' information processing (Majoros & Neumann, 2001).

As a result, to increase the functionality of learning environments and to provide
meaningful learning experiences to learners, it is important to present learning activities to
students that they can learn by doing and exploring. Augmented reality provides the
opportunity for these learning activities and contextual support. Several studies showed
that using augmented reality in education caused various gains such as increasing student's
motivation or contributing better understanding of the concepts/processes. For that
reasons, developing augmented reality applications and integrating them to the teaching
environment, will be useful. Various software that can be used to develop augmented
reality applications increase the usability of this technology for educators. In addition, the
experimental studies focused on augmented reality applications in educational settings may
lead the value of this emerging technology and obtained practical knowledge may guide
new policies about developing new teaching practice.
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Giris
Gunimuzde giderek karmasiklasan bilgi ve becerileri kazanabilen ve bu bilgilerin hizh
degisimine ayak uydurabilen bireylerin yetistiriimesine ihtiya¢ duyulmaktadir. Bilginin hizli
artisinin yanisira, 21. yy becerilerinin teknoloji odakl olmasi nedeniyle, modern cihazlari ve
yenilik¢ci  teknolojileri  kapsayan bilisim teknolojilerinin, egitimi desteklemek ve
zenginlestirmek amaciyla nasil kullanilabilecegi sorusu, son vyillarda egitim ve egitim
teknolojisi alanindaki calismalara yon vermektedir (Heinecke vd. 2001; Watson, 2001;
Kozma & Anderson, 2002; Wang, & Hannafin, 2005). Egitim kurumlari ve egitimde ulasilacak
standart ve nitelikleri belirleyen kuruluslar, bilisim teknolojilerinin 6gretim sirecine
entegrasyonunu saglamak amaciyla ciddi politikalar belirlemekte ve bu dogrultuda kapsamli
projeler gerceklestirmektedir (European Parliament and the Council, 2006; FATIH, 2012;
UNESCO, 2008). Bunlara ek olarak, z kusagr olarak adlandirilan glinimiiz gencliginin
farklilasan beklentilerine cevap vermede, mevcut 6gretim programlarinin yetersiz kaldigi
distntlmektedir. Bu nedenlerle, 06gretim  programlarinin/ortamlarinin  yenilikgci
teknolojilerin kullanimina imkan saglayacak sekilde yeniden sekillendirilmesi zorunlu hale

gelmistir.

Dijital nesil ya da z kusag: adiyla anilan yeni neslin dijital bir cagda dogmus ve
blylumis olmalari nedeniyle, dnceki nesillerden farkhlasacagi 6ngoriulmektedir (Oblinger &
Oblinger, 2005; Prensky, 2001, p.1). Her ne kadar bu neslin iddia edildiginin aksine dijital
bilgi ve becerilere ekstra bir egitime ihtiya¢c duymaksizin sahip olduklari spekiilasyonu elestiri
alsa da (Kennedy vd., 2008; Bennett, Maton & Kervin, 2008; Somyiirek ve Karabulut Coskun,
2013), yeni nesil icin internet teknolojileri ve dijital donanimlarin glinliik hayatin bir parcasi
oldugu asikardir (Kennedy vd., 2008). Bu nedenle, geleneksel 6grenme yontemleri ve
ortamlarinin daha onceki nesillerde oldugu gibi onlarin dikkatlerini cekmede vyeterli
olamayacagi dusltinilmektedir.

Bir yandan z kusaginin dikkatini cekmek icin geleneksel yontem ve teknolojilere gore
avantaj saglamasi bakimindan, diger yandan egitimi desteklemeye ve zenginlestirmeye
yonelik etkili yontem/ortam arayisina cevap vermesi agisindan artirilmis gerceklik kavrami
on plana cikmaktadir. Gergcek diinyanin bilgisayar tarafindan zenginlestirilmesi olarak
tanimlanabilen artirnlmis gergeklik, teknolojinin gelisimiyle birlikte kullaniciya son yillarda
daha fazla ulasabilme sansi bulmus goreli olarak yeni bir alandir. Bu nedenlerden otiird,
Oogretimin niteligini artirmaya odaklanan egitim teknolojisi uzmanlari ve egitimciler icin,
artirilmis gerceklik kavraminin taninmasi ve kullanilabilmesi 6nemlidir. Bu calisma, artiriimis
gerceklik kavramini tanimlamayi, artirilmis gerceklik teknolojilerinin calisma prensiplerini
aciklamayi, egitimdeki uygulama alanlari ile kazanimlarini tartismayi amaclamaktadir.

Artirllmis Gergeklik

Artinlmis gerceklik, gercek diinya ile bilgisayar tarafindan Uretilen ses, video, grafik,
GPS konum bilgisi gibi verilerin birlesimini kapsayan bir calisma alanidir (Zachary, Ryder,
Hicinbotham, & Bracken, 1997). Artirilmis gerceklik, normal kosullarda insanlarin duyulari ve
bilissel slirecleri tarafindan saptanabilir olmayan bilgileri saglayarak, gercekligin
gliclendirilmesini ve desteklenmesini kapsamaktadir (Azuma, 1999). Artirilmis gerceklik
teknolojisi, gercek dinyanin daha iyi algilanmasi icin sezgisel bilgileri saglamaktadir. Bu
teknoloji, sanal nesnelerin ya da bilgi ipuclarinin gercek diinyaya vyerlestiriimesi yoluyla
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kullanicinin algisini iyilestirmeyi mimkiin hale getirmektedir (Behringer, Mizell & Klinker,
2001).

Artirnllmis gerceklik ve sanal geceklik kavramlari birbiriyle karistirilabilmektedir. Sanal
gercekligin amaci, gercek diinyanin modellendigi ¢ boyutlu ve etkilesimli sanal ortamlar
olusturmaktir. Artirilmis gerceklik ise gercek-zamanlh ve etkilesimli olarak gercek diinyayi,
bilgisayar ortaminda gelistirilen sanal verilerle zenginlestirmeyi amaclamaktadir. Diger bir
ifadeyle, ilk kavram gercekligi oldugu gibi sanal diinyaya tasimayi amaclarken, ikinci kavram
gercekligi sanal bilgilerle zenginlestirmeye odaklanmaktadir.

Milgram ve Kishino (1994) gercek ve sanal ortamlarla ilgili kavramlari agiklamak igin
Gerceklik-Sanallik Sirekliligi adini verdikleri bir sekil olusturmuslardir. Bu sekle gore,
kullanicinin etkilesime girdigi diinya, bilgisayar tarafindan tretilme miktarina bagli olarak bir
sureklilik Gzerine yerlestirilebilir. Bu sirekliligin bir ucunda gercek ortam, diger ucunda ise
sanal ortam yer almaktadir. Sirekliligin solundan sagina dogru ilerledikce, sanal goriinti
miktari artmakta ve gerceklikle olan baglanti zayiflamaktadir. Artirilmis gerceklik teknolojisi,
bu siireklilik boyunca gercek ile sanal ortami bitlinlestirerek harmanlanmis bir ortam
olusturmayi hedeflemektedir (Billinghurst vd., 2001b).

\ v

-

Harmanlanmis gerceklik

‘ Gercgek ortam Artinlmis gerceklik Artirilmis sanallik Sanal ortam ‘
Sekill: Milgram ve Kishino’nun (1994) Gergeklik-Sanallik Strekliligi

Literatlirde, artinlmis gerceklik sahnelerinin ¢ ortak oOzelligi su sekilde
listelenmektedir:

e Sanal ve gercek nesneler gercek diinyada butinlestirilir,
e Busahneler gercek zamanl etkilesim icerir,

* iliskili gercek ve sanal nesneler birbirlerine uygun sekilde harmanlanir (Azuma et al.,
2001).

Sanal ve gercek nesnelerin bdtilinlestiriimesiyle olusan artirilmis gerceklik
teknolojisinin, kullanici icin  katilimci  bir deneyim yaratmaya imkan sagladig
vurgulanmaktadir (Stapleton & Hughes, 2006). Teknolojinin gelisimiyle birlikte hareket
izleme, dokunma, ses gibi farklh sensor teknolojilerinin kullanimi, yasanabilecek deneyimlerin
gliciini artirmaktadir. Johnson vd. (2011) artirilmis gercekligin, baglamsal yapi icinde
arastirma ve kesfetme deneyimleri yasamak icin onemli bir potansiyel tasidigini dile
getirmislerdir. Dunleavy, Dede & Mitchell, (2009) artirilmis gerceklik teknolojisinin her yerde
her zaman kullanima hazir bir ortam saglamasinin en énemli 6zelliklerinden biri oldugunun
altini cizmektedirler. Ornegin mobil cihazlarla gezen bir kullaniciya, gezmekte oldugu fiziksel
manzaralarla ilgili aninda ekstra bilgiler sunularak baglamsal destek verilebilir. Boylece,
kullanici gercek ortamda normalde var olmavyan iliskili bilgilere ulasabilir.
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Artirllmis gerceklik teknolojisi ilk baslarda savunma sanayi, endistri ve tip alanlarinda
uygulanmistir (Caudell, & Mizell, 1992; Cover, vd., 1993). Bu alanlardaki uygulamalarin
faydali ve etkili olmasi ve bunlara ek olarak teknolojinin ucuzlamasiyla mobil
telefonlar/tabletler gibi cesitli cihazlarin yaygin olarak kullanilmaya baslanmasi, artiriimis
gerceklik teknolojisinin farkli alanlarda kullanilmasini beraberinde getirmistir. Ginimiizde
bu teknoloji, mihendislik, ticaret, eglence, sanat, mimari, turizm, oyun ve egitim gibi genis
bir alan yelpazesinde kullanilmaya baslanmistir (Elford, 2013; Zhu vd., 2004; Squire & Jan,
2007; Fritz, Susperregui & Linaza, 2005; Webster vd., 1996).

Artirllmis Gergeklik Teknolojileri

Artinlmis gerceklik, teknolojik olarak iki temel kategoride ele alinmaktadir: optik
temelli teknolojiler ve video temelli teknolojiler (Azuma, 1997). Bu iki teknoloji arasindaki
temel farkhlik gercek ve sanal diinyanin bitinlestirilmesiyle olusan sahnenin gorildigi
yerdir. Optik sistemlerde bdatilnlestiriimis sahne gozlik aracihgiyla gercek dinyada
gorulirken, video temelli sistemlerde butiinlestirilmis sahne bilgisayar/tablet/mobil cihaz
Uzerinde goriilmektedir.

Optik temelli sistemler, kullanicinin basina yerlestirdigi ve gozlik seklinde taktigi
cihazlar araciligiyla, kullanicinin gercek diinyayr sanal dinya ile birlikte gormesini
saglamaktadir. Seffaf lenslerden olusan gozliikler bir yandan kullanicinin gercek diinyayi
gozlemlemesine izin verirken, diger yandan bu optik lenslerde olusturdugu yari gecirgen
goériuntilerle sanal diinyadan verileri kullaniciya sunmaktadir. Ornegin, kullanici tarihi bir
yapiya baktiginda yapinin adi, yapildigi dénem, mimari ozellikleri vb. bilgileri de yapinin
Uzerinde gorebilmekte ya da bir agaca baktiginda o agacin botanik o6zelliklerine
erisebilmektedir. Bu sekilde, gercek dinyanin sanal verilerle bitlinlestiriimesi yoluyla
kullanicilarin gercek dinyadakinden daha zengin bir sahneyle karsilasmasi mimkin
olmaktadir.

* Kafa Grafik
Kafa Takipgisi gérantdleri
konumu

§ah_n_e Monitorler
dretici
- —

Optik
bitiinlestirici

Sekil 2: Optik temelli bir Artirllmis Gergeklik Sisteminin Kavramsal Semasi (Azuma, 1997)

Video temelli sistemlerde, gercek diinyanin gériniimiini sanal monitorlere aktarmak
icin video kameralar kullanilir. Gercek diinyadaki gortnidmleri iceren bu kameralardaki
videolar ile sanal diinyada olusturulan gorsel imajlar, sahne Uretici bir bilgisayar tarafindan
bitlinlestirilir. Boylece, kullanici bilgisayar ekranina baktiginda, gercek diinya ile sanal
diinyayi bitiinlestiren sanal bir sahne ile karsilasir. Ornegin geometrik sekillerle ilgili 6zel
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olarak hazirlanan ve cikti alinan barkodlu kdgitlara bir tablet bilgisayarin video kamerasi ile
kagidin Gzerinde gercekte var olmayan Ug¢ boyutlu nesneler tablet ekraninda
goruntilenebilir. Kagidin yoni degistirilerek nesnelerin farkli yonden goériinimleri sanal

bakilarak, o

sahnede izlenebilir.

L Gozluk
o Monitor (istege bagl)
Takipgi
N~ -
~ ‘
Konumlar Video Kameralar
Gergek Diinya
videosu'
Y \
?ahpe_ L »| Birlestirici
uretici Grafik
gériintdleri

Sekil 3: Video temelli bir Artirilmis Gergeklik Sisteminin Kavramsal Semasi (Azuma, 1997)

Egitimdeki Uygulama Alanlari

Artirnlmis gerceklik teknolojisinin egitim amaciyla kullanildigi uygulama alanlarindan

bazilari asagida listelenmektedir:

O

O

iki boyutlu kitaplara tictincii bir boyut kazandirma

Bilissel ve psikomotor bakim/onarim gorevleri hakkinda egitim verme
= Ucak bakim islemleri
= Lazer yazicl tamiri

Fizik, kimya, biyoloji gibi alanlarda kavramlarin li¢ boyutlu gésterimi ya da
deneylerin gerceklestiriimesinde

= Fizik alaninda manyetizma kavramini 6gretme
= Kimya alaninda molekiler yapilari gosterme
= Biyoloji alaninda l¢ boyutlu olarak hiicreleri gosterme

Bilim muizelerinde cesitli konulardaki olgulari, videolar ya gorsellerden takip
etme ve deney yapma

Matematik ve geometri dersinde kavramlari ve uzamsal iliskileri
gorsellestirme

Cografya egitiminde kavramlari gorsellestirme
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o Saglk egitimi alaninda cesitli bilgi ve becerileri kazandirma, midahaleleri
kilavuzlama

o Askeri personel egitiminde anlamli ve otantik gorevler araciligiyla deneyim
kazandirma

o Ogretmen egitiminde sinif yénetimi deneyimi kazanma

o Mihendislik egitiminde aracglar ve malzemeler hakkinda bilgi/beceri
kazandirma

Billinghurst, Kato & Poupyrev (2001a) “Sihirli Kitap (MagicBook)” adli bir uygulama
gelistirerek, metin temelli kitaplari sanal animasyonlarla zenginlestiren bir 6grenme ortami
tasarlamislardir. Bu ¢alisma icin gelistirilen artirllmis gerceklik uygulamasinda iki boyutlu bir
kitap, sayfalar acildiginda kitapla iliskin figirlerin (i¢c boyutlu gorsellerle olusacagi sekilde
tasarlanmistir. Bu uygulamada basili ¢ boyutlu kitaplardaki sayfalar arasinda kagittan
olusan gorsellerin yerini, okuyucunun bir el cihazini kitaba tuttugunda karsilastigi Gic boyutlu
avatar ve gorseller almistir. Bu gorseller metindeki hikaye dogrultusunda hareket
etmektedir. Boylece aslinda iki boyutlu olan kitaplara Uclncli bir boyut entegre edilmis,
hikayenin sanal karakter ve nesnelerle desteklenmesi saglanmistir.

Avusturya ve Japonya gibi bazi (lkelerdeki bilim muizelerinde, ziyaretgilerin miizeyi
gezerken daha zengin bir deneyim yasamalar icin sanal gerceklik uygulamalari
kullaniimaktadir. Ornegin Tokyo’daki Dogal Bilimler miizesinde yer alan dinozor galerisinde,
kullanicilara verilen tablet bilgisayarlar araciligiyla kullanicilar gercek dinozor iskeletine
tabletler Gzerinden bakarak kemik parcalarinin isimlerini ya da iskeletin deriyle kaplanmis
halini gérmekte, hatta kendileri etkilesimli olarak farkl derileri secerek, sectikleri derilerle
dinozoru kaplayabilmektedir (Kondo vd., 2007).

Saghk ile ilgili pek c¢ok artinlmis gerceklik uygulamasi gelistirilmistir. Artirilmis
gerceklik, sanal lg¢ boyutlu bir hasta modeli olusturmak icin etkili bir ¢c6ziim yolu olarak ele
alinmaktadir. Ameliyat boyunca hasta icin faydali olabilecek verilerin bilgisayarla
hesaplanarak gercek hasta verileri ile bitlinlestirilmesi ameliyati yapan doktora yardimci
olmaktadir. Ayrica, kalp atisi, nabiz gibi gercek hasta verilerinden elde edilmis bilgileri
kullanan artirilmis gerceklik simulatorleri ile tip egitimi alan stajyerlere teorik ve psikomotor
beceriler kazandiriimaktadir. Bunlara ek olarak, dogum ve cesitli ameliyatlar icin similatorler
(Sielhorst vd.,2004) ve hastanin Uzerinde rontgen gorintilerinin gosterildigi uygulamalar da
(Bajura vd., 1992) tip egitiminde kullanilmaktadir.

Majoros ve Neumann (2001) artirilmis gercekligin imalat ve bakim gorevlerinin
gerceklestiriimesi esnasinda, insanlarin bilgi isleme sireclerini tamamlayici bir rol
oynayabilecegini onermislerdir. Artirilmis gerceklik uygulamalari ile gercek arag ve yapilarin
sanal gorinlimlerine ulasilmasinin yani sira, aracin bakimi icin gerekli bilgilere de aninda
erisimin mimkidn oldugunu dile getirmislerdir. Uzmanlarin bir bakim siirecinde, kisa siireli
belleklerine ya da iyi kodlanmis uzun stireli belleklerine kolay bir sekilde erisebildikleri
bilinmektedir. Acemilerin de artirilmis gerceklik uygulamalari araciligiyla uzmanlarin bilgi
isleme slirecindekine benzer sekilde iliskili bilgilere aninda erisiminin saglanabilecegini
vurgulamislardir.
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Artinlmis gerceklik uygulamalari, matematik ve geometri egitiminde de siklkla
kullaniimaktadir. Ornegin Kaufmann ve Schmalstieg (2003) Construct3D isimli 3 boyutlu
artirilmis gerceklik uygulamasini gelistirerek, bu ortami matematik ve geometri egitiminde
kullanmislar ve 06grencilerin uzamsal becerilerindeki gelisimi gozlemlemislerdir. Bu
calismada, geometrik sekillerin barkodlarini iceren kiiclik kartlar 6grencilere verilmistir.
Ogrenciler baslarina taktiklari gézIikli bir sistem dogrultusunda, bu barkodlara baktiklarinda
geometrik sekillerin 3 boyutlu halini gorebilmekte ve nesneyi dondirebilmektedir.
Calismanin sonugclari artirilmis gerceklik uygulamasinin, 6grenenler icin zengin bir 6grenme
deneyimi sagladigini, uzamsal iliskileri ve karmasik lic boyutlu yapilari gorilebilir kilmasi
nedeniyle lic boyutlu geometriyi anlamayi artirdigini ortaya koymustur.

Yeh ve Wickens (2001) askeri personel egitimi icin gelistirdikleri artirilmis gerceklik
uygulamasini kullanarak lg¢ gelismis teknoloji 6zelligi arasindaki iliskileri incelemislerdir.
Katilimcilara yiiksek ¢ozintrliikli bir sanal gerceklik sahnesinde bir ¢6l ortami sunulmustur.
Katilimcilarin, kamufle olmus hedefleri bulmalarinin istendigi calismada, bazi hedefler
hakkinda ipucu verilmistir. ipuglari giivenirligi iki diizeyde saglanmis (%75, %100) ve ayrica
ortamdaki gorseller icin iki farkli gerceklik dizeyi sunulmustur.  Calismanin sonuclari,
hedefler hakkinda ipucu saglanmasinin hedefleri tespit etmeyi kolaylastirdigini ancak
beklenmedik hedeflerin varligina iliskin dikkatleri dagittigini ortaya koymustur. ipuclarinin
glivenirligi distikce ipuclarinin faydalari azalmistir. Ayrica, artan gorsel gercekligin zorlayici
oldugu ortaya cikmistir.

Elford (2013) 6gretmen egitiminde uyguladigi artirilmis gergeklik ile ilgili calismayi
ortaokul &gretmenlerinin katilimlari ile gerceklestirmistir. Ogretmenler biyiik bir
projeksiyon ekrani bulunan ve spontane bir sekilde 3 boyutlu 6grenci avatarlarla etkilesime
girecekleri bir ortaokul sinif similatérinde calismislardir. 10’ar dakikalik etkilesimli rol
oynama oturumlarinda, ogretmenler kendilerine oturum o6ncesindeki 6n orgitleyicide
belirtilen sinif yonetimi stratejileri dogrultusunda mini dersler yapmislar ve bu ders
anlatimlari esnasinda sinif yonetimi stratejilerini uygulamislardir. Ogrenci avatarlar Long’un
ergen profiline gore tasarlanmistir ve 6gretmenlerin ders anlatimi esnasindaki davranislarina
bir ortaokul 6grencisinden beklenen cevaplar vermislerdir. Farkli karakterdeki 6grencilerin
canlandiriimasiyla olusan sanal sinifta ¢esitli durumlar icin yaratilan sahnelerle 6gretmenler
etkilesime gecmistir. Bu etkilesim esnasinda Ogrenci avatarlarinin 6nceden kaydedilen ve
dersi bolen davranislari karsisinda 6gretmenler sinif yonetimi stratejilerini uygulamaya
calismislardir.

Di Serio, vd. (2012) ispanya’da bir ortaokulda secmeli gérsel sanatlar dersinde iki
oturumluk bir calisma gergeklestirmislerdir. ilk oturumda italyan Rénesans’in baslica eserleri
arasinda sayilan dort adet eser slayt destekli olarak sunulmus, eserlerin gorselleri ve iliskili
bilgiler aktarilmistir. ikinci oturumda ise farkli dért eser, artirilmis gerceklik teknolojisi
destegi ile verilmistir. ikinci oturumda eserlerle iliskili bilgiler metin, ses, video dosyalari ve 3
boyutlu modellerle desteklenerek sunulmustur. ilk oturum ve ikinci oturumdaki, 6grencilerin
motivasyonlari arasindaki farki inceleyen calismada, motivasyonun artirilmis gerceklik
oturumu lehine anlamli sekilde daha yuiksek oldugu gortlmustir. ARCS modeline gore alt
motivasyon faktorlerinin de karsilastirildigi calismada 6zellikle dikkat ve doyum faktorleri
icin iki grup arasinda farklilasmanin daha fazla oldugu gorilmustir.
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Shelton ve Hedley (2002), lisans dizeyi cografya dersinde diinya ile glines arasindaki
iliskiyi ogretmek icin bir artirlmis gerceklik uygulamasi gelistirmislerdir. Arastirmada,
donme/devir, giindonimu/ekinoks, 1sik ve sicakligin mevsimsel degisimi kavramlarinin
ogretimini desteklemek icin artiriimis gerceklik teknolojisi kullanilmistir. Arastirma sonucglari,
uygulamanin 6grencilerin kavramlari anlama diizeylerini artirdigini ve kavram yanilgilarini
azalttigini gostermistir. Arastirmacilar bu sonucun elde edilmesinde artirilmis gerceklik
teknolojisinin anlasiimasi karmasik olan bu kavramlarin gorsellestirilmesine imkan
vermesinin etkili oldugunu séylemislerdir.

Artirllmis Gergeklik Uygulamalarinin Sagladigi Kazanimlar

Cesitli arastirmalarda artirilmis gercekligin egitimde kullaniminin, kazanimlarini
ortaya koyan sonuglar elde edilmistir. Bu kazanimlar asagidaki temalar altinda
toplanmaktadir:

e Kavramlarin/siireclerin daha iyi anlasiimasina katkida bulunma (Klopfer & Squire,
2008; Kaufmann & Schmalstieg, 2003; Shelton, & Hedley, 2002)

¢ Otantik ve anlamli baglamsal destek saglama (Johnson vd., 2010; Dunleavy, Dede &
Mitchell, 2009; Elford, 2013; Clarke ve Dede, 2007)

* Soyut kavramlari somutlastirma (Dori & Belcher, 2005; Kaufmann, Schmalstieg &
Wagner, 2000)

¢ Kavram yanilgilarini diizeltme (Tasker & Dalton, 2008; Shelton, & Hedley, 2002)

* Gergek diinya ile iliskili gorsel-uzamsal bilgileri kazandirma (Majoros & Boyle, 1997;
Majoros & Neumann, 2001; Witmer, Baily, & Knerr, 1996; Kaufmann & Schmalstieg
2003; Shelton, & Hedley, 2002)

¢ Sosyal iliski kurma ve isbirligi becerisini gelistirme (Billinghurst & Kato, 2002;
Billinghurst, Kato, & Poupyrev, 2001a, 2001b; Squire, & Jan, 2007)

¢ Konulari gorsellestirerek daha kolay anlasilmasini saglama (Kaufmann & Schmalstieg,
2003; Shelton, & Hedley, 2002)

e Ogrencinin dikkatini cekme ve &grencinin motivasyonunu artirma (Witmer, Baily, &
Knerr, 1996; Klopfer & Squire, 2008; Sumadio & Rambli, 2010; Di Serio, vd., 2012).

e QOgrencinn 6grenme siirecinden zevk almasini saglama (Kaufmann, Schmalstieg &
Wagner, 2000; Nuiiez vd., 2008)

* Elestirel disiinme ve problem ¢6zme becerilerini gelistirme (Dunleavy, Dede &
Mitchell, 2009)

e Ogrencilerin kendi 6grenme ortamlari lzerinde kontrole sahip olmalarina imkan
vermesi nedeniyle 6z yeterliliklerini artirma (Majoros ve Neumann, 2001).

e QOgrencilerin bilgi isleme siireclerini destekleme (Majoros ve Neumann, 2001).
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Artinlmis Gergeklik Sistemleri / Yazilimlari

Artinlmis gerceklik ile ilgili uygulamalar gelistirmek amaciyla kullanilabilen cesitli
yazilimlar mevcuttur. Bunlarin bir kismi isletim sistemine kurulabilmekte, diger kismi ise
internet Gzerinden tarayici araciligi ile calisabilmektedir. Bu uygulamalarin calisabilmesi icin
bilgisayarda web kamerasi bulunmasi zorunludur. Arttirilmis gerceklik uygulamalarinda en
sik kullanilan barkod olusturma ve okumaya dayanan sistemler; parmak ucuna ya da kaleme
yapistirilan bantlar araciligiyla bilgisayarda yer alan uygulamalari etkilesimli olarak
yonetmeyi saglayan yazilimlar; GPS koordinatlarini temel alarak gercek konumla iliskili sanal
bilgilerin cagrilabildigi sistemler; web kamerasi ile alinan goriintiiniin yerine sanal ortamda
gercek zamanli baska bir gorintlinlin yerlestirilebildigi sistemler ile kullanicilarin icine 3
boyutlu nesneler yerlestirebildikleri dijital kitap olusturma yazilimlari asagida aciklanmaktir.

Uygulama gelistiricileri tarafindan olusturulan barkodlarin web kamerasina
gosterilmesi yoluyla, bilgisayar ekraninda sanal 3 boyutlu nesnelerin olusturulabildigi
yazilimlar mevcuttur. Egitim ortamlarinda bu tarz yazilimlar kullanilarak cesitli uygulamalar
yapilabilir. Ornegin farkh kagitlarda yer alan hidrojen ve oksijen atomlarina ait barkodlar
web kamerasi ile okutularak, bilgisayarda bilesigin olusumu ve kurulan kimyasal bagin 3
boyutlu gorinimui izlenebilmektedir. Benzer sekilde, barkodlu kagitlari kisi vicuduna
tutarak web kamerasi karsisina gectiginde, kagidin konumuna gore i¢ organlari, kas sistemi
ile ilgili sanal gorintileri bilgisayarda gercek zamanh olarak takip edebilmektedir.
Learner.org fizik, kimya, biyoloji, matematik gibi pek cok alanla ilgili bu tir ornekleri
blinyesinde barindiran, cevrimici hizmet veren uygulamalardan biridir. Bu sitede yer alan
uygulamalari  kullanmak i¢in, konu ile ilgili barkodun ¢iktisini almak ve bu
ciktiyi learner.org sitesindeki ilgili uygulamanin bulundugu sayfada web kamerasina
gostermek yeterlidir. Sistemin calisabilmesi icin Flash player programinin bilgisayar
sisteminde kurulu olmasi gerekmektedir.

» Stomach
o

Kidney

Pancreas
Small Intestine

Large Intestine

Bledder

Sekil 4: Barkodlu kagit ile calisan yazilim 6rnegi (learning.org)

Kartondan yapilmis bir direksiyona, kaleme ya da parmak ucuna yapistirilan bantlara,
bilgisayarda yer alan uygulamalari ydonetmek tzere komutlar girilmesini saglayan programlar
mevcuttur. Bu programlar ile kisiler, ellerine kartondan yapilan tenis raketleri alip karsilikli
tenis oynayabilirler, bir kopriiniin taslarini birlikte yerlestirebilirler ya da bilgisayarda bir
deneyi birlikte gerceklestirebilirler. Ornegin CamSpace yazilimi bu uygulamalardan biridir.
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Diger bir program tiirli, GPS koordinatlarini dikkate alarak, kisiye bulundugu yer ile
ilgili bilgi veren yazilimlardir. Bu yazilimlar cep telefonlarinda da calisabilmektedir. Kullanilan
cihazin kamerasini kullanan bu yazilimlar, bulunulan yerdeki GPS koordinatlarindan ve
hareketten kisinin yoniini algilamakta ve kameranin cevrildigi yerdeki nesneler ile ilgili
bilgiler verebilmektedir. GoOzlige takilan kamera ile go6zlik caminda gorintilerin
olusturuldugu tirleri de mevcuttur. Bu yazilimlar ile kisinin bulundugu gercek konumda
bulunmayan sanal bilgiler etiketlenip cagrilabilmekte, konu ile ilgili coklu ortam verilerine
ayni anda ulasilarak deneyimin zenginlestirilmesi mimkiin olmaktadir. Egitim ortamlarda bu
tarz yazilimlar, iliskili bilgilere baglam icinde ve aninda erismek, coklu ortam materyallerini
kullanmak ve 6grenmeyi daha cekici ve kalici hale getirmek amaciyla kullanilabilir. Ornegin
Wikitude, Layar, Junaio, Google glass bu sistemlerden/yazilimlardan birkacidir.

Sekil 5: GPS ile calisan yazilim 6rnegi (Google glass)

Web kamerasi ile kisinin gortntistinidn alindigi ve sanal ortamda bu gorintinin
yerine gercek zamanli olarak baska bir kisi ya da nesnenin yerlestiriimesiyle, gercek ve sanal
gérintiiniin  birlestirilebildigi yazihmlar yer almaktadir. Ornegin ManyCam bu tir
etkinliklerin yapabilecegi Ucretsiz uygulamalardan biridir. Egitim ortamlarda bu tarz bir
yazilim kullanilarak, rol oynama etkinlikleri gerceklestirilebilir.

Kullanicilarin  kendi hikayelerini olusturabildikleri ve icine 3 boyutlu nesneler
yerlestirebildikleri dijital kitap olusturma vyazilimlari mevcuttur. Bu uygulamalari
gerceklestirmek icin 3 boyutlu modellerin olusturulmasi, hareketlendirilmesi gibi gerekli olan
karmasik bilgilerin bilinmesine gerek duyulmayacak sekilde, bazi yazilimlarin icinde hazir
nesneler yer almaktadir. Kullanicilar bu uygulamalar ile olusturulan bir kitabi okurken,
kitabin icindeki 3 boyutlu nesneler ya da karakterleri kendi bulunduklari ortamda
gorebilmektedirler. Bu sayede bir yandan hikaye olusturmak ve paylasmak eglenceli hale
gelirken, diger yandan olusturulan hikayeler de olduk¢a cekici olabilmektedir. Bu
uygulamalardan bir kismi web (izerinden calisirken, tabletler ve cep telefonlarinda calisan
turleri de mevcuttur. Ornegin, ZooBurst bu tir 3 boyutlu kitaplarin olusturulabilecegi
uygulamalardan biridir.
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Sekil 6: 3 boyutlu kitap olusturulan yazilim érnegi (ZooBurst)
Sonuglar

Gunlmuzde ileri teknolojilerin 6gretime deger katmak amaciyla nasil
kullanilabilecegine odaklanan uzmanlar, artirilmis gerceklik teknolojisini etkili bir
ortam/yontem olarak ele almaktadir (Dunleavy, Dede & Mitchell, 2009; Clarke ve Dede,
2007; Kozma ve Anderson, 2002). Gergek diinyanin sanal ortamda olusturulan bilgilerle
desteklenmesi ve zenginlestirmesine imkan saglayan artirilmis gerceklik teknolojisi, cevresi
bilgisayarlar, video kameralar, akilli cihazlarla gevrili olan dijital nesle eglenceli ve katilimci
ogrenme deneyimleri yasatmak icin firsat saglamaktadir.

Yapilandirmaci yaklasim, 6grenmeyi otantik, anlamli, gercek yasamla iliskili 6grenme
deneyimleri yasamak ve bu deneyimlerden anlam ¢ikartmak olarak tanimlamaktadir
(Hannafin ve Hooper, 1993; Cey, 2001). Turkiye’'de gerceklestirilen son egitim reformunda
da temel alinan yapilandirmaci yaklasima gore, o6grencilerin bilgileri yapilandirmalari igin
arastirarak ve deney yaparak 6grenebilecekleri fiziksel ve zihinsel 6grenme aktiviteleri blyuk
onem tasimaktadir (Gibbons, 2003; Duffy ve Cunningham, 1996). Artirnlmis gerceklik
teknolojisinin yapilandirmaci yaklasima uygun 6grenme deneyimleri olusturmak icin firsat
saglamasi ve yeni neslin asina oldugu dijital teknolojilerin etkili bir sekilde kullanilmasina
imkan vermesi, bu teknolojinin egitim alaninda kullaniminin giderek artmasina neden
olmustur. Glinimdizde, artinlmis gergeklik ile iliskili saghk egitiminden 6gretmen egitimine
kadar genis bir alan vyelpazesinde c¢esitli calismalarin  yaratildighd gorilmektedir.
Gerceklestirilen calismalarda artirilmis gerceklik teknolojisinin basta baglamsal destek
saglama, uzamsal beceriler kazandirma, 6grenenlere daha dikkat cekici bir 6grenme ortami
olusturma, kavramlari gorsellestirme ve somutlastirma gibi cok sayida faydasi oldugu
sonucuna ulasilmistir (Kaufmann, Schmalstieg & Wagner, 2000; Majoros & Neumann,
2001;Kaufmann & Schmalstieg, 2003; Shelton, & Hedley, 2002; Dori & Belcher, 2005; Klopfer
& Squire, 2008; Sumadio & Rambli, 2010; Di Serio, vd., 2012).Glinim{izde artirilmis gerceklik
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uygulamalari gelistirmek icin hazir yaziimlarin bulunmasi, egitimciler icin bu teknolojinin
kullanilabilirligini artirmaktadir.

Oneriler

Ogretim ortamlarinin islevselliginin artirilmasi ve &grenenlerin anlamh &grenme
deneyimleri yasamasi icin, yaparak ve kesfederek 6grenme etkinlikleri saglamak ve iliskili
verileri baglam icinde sunabilmek onemlidir. Bu konuda 6nemli bir potansiyel tasiyan
artirilmis gergeklik uygulamalarinin gelistirilmesi ve 6gretim ortamlarina entegre edilmesi
faydali olacaktir. Ayrica, artirlmis gerceklik uygulamalarinin  egitim ortamlarinda
kullaniimasini iceren deneysel calismalardan elde edilecek nitel ve nicel verilere ihtiyag
duyulmaktadir. Elde edilecek bu veriler, bir yandan egitimcilerin bu teknolojiyi derslerine
entegre etmesi icin gerekli bilgileri saglayacak, diger yandan ileriki calismalara 1sik tutacaktir.
Ayrica artinlmis gerceklik teknolojisinin egitimde kullaniminda karsilasilan zorluklar ve
engellere odaklanan calismalarin yapilmasi alana katki saglayacaktir.
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