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Oz

Bu calisma 7.sinif 6grencilerinin mobil artiriimis gergeklik uygulamalarini fen
bilimleri dersinde kullanimini dlgmek amaciyla yapilimigtir. Calisma, Van ilinin
Tusba ilgesinde bulunan Milli Egitim Bakanligina bagli bir ortaokulda
yurutilmustir. Arastirmada yari deneysel desen kullanilmis ve nicel verileri
dlgmek icin  “Artinlmis  Gergeklik Uygulamalari Tutum Olgegi (AGUTO)”
kullanilmigtir. Toplanan veriler SPSS 25 programinda analiz edilmis ve arastirma
sonuglarina gore deney grubu o6grencilerinin mobil Artinimis Gergeklik (MAG)
uygulama sonrasindaki akademik basari son-test ile on-test ve son-test puanlari
kontrol grubu o6grencilerinden daha ylksek bulunmustur. Arastirmanin tutum
Olceginin faktorlerine ait degerlere gore normalligin saglanamadigi gézlemlenmis
ve bu durumda non-parametrik testlerden olan Mann-Whitney U testi yapiimistir.
Deney grubu 6grencilerinin cinsiyete gére AG uygulamasina karsi tutumlarinin

“kullanma iste@i” faktérinin sonuclarina gére kiz 6grencilerin erkek 6grencilere
gore AG tutumlarinin daha ylksek oldugu bulunmustur. Anket c¢alismasi
sorularindan elde edilen sonuglara gore &grencilerin ¢ogunlugu mobil AG
uygulamalarinin; kendi 6grenmelerini kolaylastirdidini, derste kullaniimasinin
gerekli oldugunu, ilgi ¢ekici, eglenceli, kullaniminin kolay oldugunu ve kullanirken
sikilmadiklarini belirtmislerdir. Bu c¢alisma ile gerekli arag-gereci bulunmayan
dezavantajli okullarindaki 6grenciler ile imkani bulunan okullardaki 6grenciler
arasindaki firsat esitligi saglanarak, dezavantajli okullardaki 6grencilerin anlamli ve

kalici 6grenmeler gergeklestirmesini saglamak amaglanmigtir.

Anahtar sozciikler: artirilmis gergeklik, mobil artirlmis gergeklik uygulamalari,
fen bilimleri



Abstract

This study was conducted to measure the use of mobile augmented reality
applications in science lessons by 7th grade students. The study was carried out
in a secondary school affiliated to the Ministry of National Education in the town of
Tusba in Van. A gquasi-experimental design was used in the research and the
"Augmented Reality Applications Attitude Scale (AGUTS)" was used to measure
guantitative data. Qualitative data, on the other hand, were collected in a way to
examine the factors in the same scale in more depth. The collected data were
analyzed in SPSS 25 program. According to the results of the research, the
academic achievement post-test, pre-test and post-test scores of the experimental
group students after the mobile AR application were higher than the control group
students. It was observed that normality could not be achieved according to the
values of the factors of the attitude scale of the study, and in this case, the Mann-
Whitney U test, which is one of the non-parametric tests, was performed.
According to the results of the "willingness to use" factor of the experimental group
students' attitudes towards AR application according to gender, it was found that
female students' attitudes towards using AR application were higher than male
students. According to the results obtained from the survey questions, the majority
of the students use mobile AR applications; they stated that it facilitated their own
learning, it was necessary to use it in the lesson, it was interesting and fun, it was
easy to use and they did not get bored while using it. With this study, it is aimed to
ensure that students in disadvantaged schools realize meaningful and permanent
learning by providing equal opportunity between students in disadvantaged
schools that do not have the necessary equipment and students in schools that

have the opportunity.

Keywords: augmented reality, mobile augmented reality applications, science
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Bolim 1
Giris

Gunumuz teknolojisinin her alanda buyuk bir hizla gelismekte oldugu herkes
tarafindan kabul edilen bir gergektir. Hizla gelisen bu teknoloji ginimuizde ¢ocuklar
icin de ¢ok 6nemli bir konuma sahiptir (Ozdemir ve Ozgakir, 2019) ve teknolojinin
hayatimizdaki yeri artmistir (Akgun, Yimaz ve Seferoglu, 2011). Son yillarda
ogrenme ve Ogretmede geleneksel yontemlerden ziyade teknopedogojik
yontemlerden birisi olan bilgi ve iletisim teknolojileri kullaniimaya baslanmistir (Liu,
Sathishkumar ve Manickam, 2022). Derslerde teknoloji kullanimi ile birlikte;
ogrencilerin derse kargi olan ilgilerinin ve motivasyonlarinin artmasi saglanip,
ogrenme ortamlari ¢esitlendirilip kalicihginin artmasi sayesinde ogrencilerin yaparak
yasayarak 6grenmelerine katki sunulmaktadir (Glingérdi, 2018). Bdylelikle egitim
alaninda teknolojinin kullaniimasi pek ¢ok yeniligi de beraberinde getirmektedir ve bu
yeniliklerden birisi de Artirlmis Gergeklik (AG) uygulamalandir (Kuguk, Yilmaz ve
Goktas, 2014; Kayalar ve Baran, 2021).

AG yeni bir teknolojidir (Baabdullah, Alsulaimani, Allamnakhrah, Alalwan,
Dwivedi ve Rana, 2022). AG fiziksel dunyanin cesitli teknolojiler ile ¢esitlendirilip
eklenmesi ile birlikte olusan teknolojik ortamlar olarak tanimlanmaktadir (Korucu,
Usta ve Yavuzaslan, 2016). AG’de kullanicilar iginde bulunduklari ortamdan
ayrilmadan sanal dgeler ile etkilesime girerler (Kul, 2019). AG kullanicinin fiziksel
dinyayr algilamasini ve etkilesim kurmasini saglarken (Azuma, 1997),
gorsellestirme 6zelligi sayesinde soyut bilgilerin 6grenilmesine katkida bulunarak da
etkilesim saglamaktadir (Billinghurst ve Duenser, 2012). AG ayrica, ders kitaplarini 3
boyutlu dgelerle gevrili bir akilli kitaba ddénustirebilmektedir (Dikkartin Ovez ve
Sezginsoy Seker, 2022).

AG’nin 6zellikle egitimde kullaniimasi noktasinda pek ¢ok calisma yapilimis,
egitime entegre edilmesine c¢alisiimis (Erbas ve Demirer, 2015) ve egitim alaninda
kullaniminin arttigi gézlemlenmigtir (Turker, 2021). Ginimuiz Z kusaginin egitim ve
ogretim yontemleri taleplerine, geleneksel 6grenme yontemleri yetisememektedir ve
bu sebeple Z kusaginin ilgisini ¢ekecek O0grenme yontemlerinden olan AG’nin
egitimde kullanimi 6n plana ¢ikmaktadir (Somyurek, 2014). Egitim alaninda yapilan
AG calismalari, teknolojinin gelismesiyle birlikte bir ivme kazanmig ve 6grencilerin
ogrenmelerine katki saglamistir (Kara, 2018). Sorgulayici, arastiran ve yansitici gibi

1



farkh 6zelliklere sahip égrencilerin yetistiriimesinin dnemli oldugu ginimuzde AG’nin
editimde kullanimi olduk¢ca 6nemlidir (Yildirrm, 2016). Egitimde AG uygulamalari
hem sinif icinde hem de sinif disinda kullanilabilmektedir (Erbas, 2016).
Ogrencilerin iglenen derslerden zevk almalari ve derslere etkin katilim saglamalari
verimli 6grenmeyi artirmaktadir (Gil ve Sahin, 2017). AG’nin egitimde kullaniimasi
ile de egitim ve oOgretim edlenceli ve heyecanli bir duruma gelmektedir (Ersoy,
Duman ve Oncl, 2016). AG uygulamalarinin derslerde kullanimi ile artiriimis
gercgeklik, ogrencilerin derse kargi ilgilerinin ve motivasyonlarinin arttigi, kalici
ogrenmelerin gergeklestiriimesinde, kazanimlarin somutlastiriimasinda ve biligsel
becerilerin iyilestiriimesinde onemli rol oynadidi gézlemlenmigtir (Glingordu, 2018).
Ayrica egitim ve ogretim sirasinda c¢esgitli materyal kullanimi 6grencilerin anlamli
ogrenmeler olusturmasina olanak tanir ve AG teknolojileri de derslerde ¢ok iyi bir

materyal goérevi goérmektedir (Glrcan, 2021).

Bilgiye ulasmanin bir parmak otesinde oldugumuz bilgi ¢gaginda, mobil AG
teknolojilerinin derslerde kullaniimasi, o6grencilerin dersi daha iyi anlamalari ve
kaliciligi saglamalari igin son derece onemlidir. Mobil cihazlarin her kesimdeki
bireylerin bilgi edinme gereksinimlerini kargilayabilmesi ve ogrencilerin derslerde
etkilesim saglamalari acisindan bu teknolojiyi derslerde kullanmak, 6grenmeyi
verimli kilmak igin 6nemlidir (Sentlrk, 2018). Mobil teknolojilerden c¢agimizda
ogrenciler yogun olarak yararlanmaktadir (Seyhan ve Kiguk, 2021). Mobil cihazlar,
giyilebilir teknolojiler gibi teknolojiler sayesinde AG 6gretim ortamlarini verimli hale
getirir (Durak ve Karaoglan Yilmaz, 2019). Billinghurst ve Duenser (2012) son
yillarda akilli telefonlarda artiriimis gerceklik uygulamalarinin kullaniminin arttigini
belirtmistir. Sirakaya ve Alsancak Sirakaya (2018) de AG’nin gunumuzde mobil
cihazlarda rahatga uygulanabilen bir teknoloji oldugunu belirtmistir. Ciloglu (2022) da

MAG uygulamalarinin 6grencilerin dgrenmelerini destekledigini belirtmigtir.
Problem Durumu

Teknoloji gunumuze kadar durmadan gelismis ve gelismeye de devam
edecektir. Cagimizin insanlari bilgiyi arastirarak, bularak 6grenmektedirler. Bu
durumda teknoloji, bu insanlar i¢in vazgegilmez bir aragtir. Gelisen teknoloji egitimin
de ayrilmaz bir parcasi halini almaya baslamistir. GUnuimuz g¢ocuklari teknoloji ile

etkilesim igerisindedirler ve bu nedenle ¢ocuklarin ilgilerini gekecek yeni teknolojilerin



egitimde kullaniimasina ihtiyag duyulmaktadir. Teknoloji ve egitim arasinda yakindan
bir iligki oldugu gorulmektedir; Oyle ki geligen teknolojilerin yagamimizdaki varhgi,
editim ve Ogretimde de teknolojiyi kullanmamiz gerektigine yonelik beklentiler
olusturmakta ve yeni teknolojilerin egitim ve ogretimde kullanilmasi artik bir
zorunluluk haline gelmektedir (Ates, 2018). Z kusagi teknolojik araglarin kullanimina
isteklidirler ve gunumuzde bu Z kugagdi cocuklari da internet ve medyanin iginde
blyumektedirler (Theodoropoulos ve Lepouras, 2021). Bu sayede AG
teknolojilerinden derslerde yararlanmak oOgrencilerin derse karsi ilgilerini de
artirmaktadir (Bilgin ve Hizarci, 2022). Ozellikle Z kusag olarak adlandirilan yeni
nesil dgrenicilerin bu gibi materyalleri derslerinde kullanmalari, bu o6grencilerin

ogrenmelerinde oldukga etkilidir (Cavus ve Tuysuz, 2022, Bélum 8, s. 196).

Egitim ve ogretim ortamlari, ogrencilerin kalici ogrenmeler
gerceklestirebilmeleri igin farkh yéntemler ile sunulmalidir (Somyurek, 2014). Egitim
ve ogretimde kullanilan gerecler 6grencilerin duyu organlarina ne kadar ¢ok hitap
ederse o kadar verimli bir 6grenme gerceklestirmekte (Kul, 2019) ve gorsel ile sesli
ogeler, ogrencilerin 6grenmeye istekli olmasini saglayarak ogrencileri 6grenmeye
tesvik etmektedirler (Mayer, 2001). Bu surecte 6grencilerin bilgileri almalarini artiran
ve bilgilere ulagsmalarini kolaylastiran AG teknolojileri egitim igin zengin icerikler
sunmaya baslamigtir (Turker, 2021; Luckin ve Fraser 2011). Bu sayede AG’nin egitim

alaninda kullanimi artmistir (Tarker, 2021; Freitas ve Campos, 2008).

Tarker (2021) AG’i, gercek nesneler hakkinda bilgi edinmek amaciyla farkl
ortamlar icerisinde zengin icerikler sunulan teknolojiler olarak ifade etmistir. Cok hizh
gelisen dunya ve teknolojiler ile birlikte ortaya c¢ikan AG teknolojileri ve
uygulamalarinin  (GuUrcan, 2021) 6gretim ortamlarina birgok katkisi oldugu
gorulmektedir: AG, &grencilerin dgrenmelerini zenginlestirmekte (Billinghurst ve
Duenser, 2012), 3 boyutlu gorsellestirme imkani sunmakta (Gul ve $ahin, 2017),
gercek nesne algilarimizin gelismesini saglamakta (Azuma, 1997), soyut kazanimlari
somutlastirmakta (Sirakaya ve Alsancak Sirakaya, 2018), o&grencilerin
ogrenmelerinde, motivasyon ve tutumlarinda olumlu etki ve artiglar yapmakta
(Ciloglu, Yilmaz, Yilmaz ve Karaoglan Yilmaz, 2021), ilgi ¢ekici ve eglenceli olmakta
(Ekici ve Yesilbursa, 2021), 6drenmede bireysel calismaya faydali ve kalici

ogrenmeyi artirmakta (Kuguk, Kapakin ve Goktas, 2015) ve geleneksel egitimden



daha fazlasini bekleyen &grenciler i¢in oldukga yararli kabul edilmektedir (Uzun
Hazneci, 2019; Dikmen ve Bahadir, 2021).

AG teknolojilerinde oldugu gibi MAG teknolojileri de dgrenciler igin benzer
faydalar sunmaktadir. Goérsel ve sesli 6gelerin siklikla yer aldigi mobil cihaz
kullaniminin artmasi ile birlikte MAG uygulamalari da egitimde yer almaya baglamistir
(Kara, 2018). Her an ulasilabilir olmasi, ucuz olmasi, kolay tasinmasi sebebiyle
MAG’In gunumuz kosullarinda kullanigh oldugu ve MAG teknolojilerinin egitimde
kullanilmaya baslanmasi ile birlikte (Uzun Hazneci, 2019), &grencilerin igbirligi
halinde daha iyi calistiklari ve problem ¢ézme becerilerini artirdiklari belirtilmistir

(Billinghurst ve Duenser, 2012).

Bu Ozellikler g6z 6ninde bulunduruldugunda, ayrica; ortaokul o6grencileri,
icinde bulunduklari yas geregi somut iglemlerden soyut islemlere gecme doneminde
olmalarindan dolayi, bu donemde AG uygulamalari ogrencilere 3 boyutlu ogeler
sunarak ogrencilerin iginde bulunduklari ortamda 06grenim saglamalarina imkan
tanimaktadir  (Kul, 2019). Ortaokulda 6grencilerin Ozellikle fen bilimleri dersinde
kazanimlarin  ogrenilmesi i¢in gesgitli gorsellestirmelerden, teknolojilerden ve
materyallerden yararlanmalari olduk¢ga 6nemlidir (Yetisir, 2019). Clnki AG’nin fen
derslerinde kullanimi 6grencilerin motivasyonlarini artirmakta (Sirakaya ve Alsancak
Sirakaya, 2018) ve 6grencilerin akademik basarilarini olumlu etkilemektedir (Kara,
2018). Ayrica fen egitiminde birgok gézlemlenemeyen durum vardir; bu durumlar
AG’nin 3 boyutlu gorselligi ve konulari soyuttan somuta cevirebilmesi sayesinde
ortadan kaldirilabilmektedir bdylece AG teknolojisi tehlikeli deney ortamlarinin
olusturabilecegi talihsizliklerin olmamasi igin, deney ortamlarina benzer ortamlar

olusturarak tehlikeyi ortadan kaldirmaktadir (Gircan, 2021).

Evinde ve okulunda yeterince teknolojik ogrenme aletlerinin bulunmamasi
nedeniyle bazi 6grencilerin; evinde ve okulunda teknolojik alet bulunan dgrencilerden
geri kalmalarina sebep olmaktadir. Bu da 6grencilerin kazanimlari 6grenememelerine
ve 0grenim hayatinda diger 6grencilerden geri kalmalarina sebep olabilmektedir. Bu
sebeple AG igin olusturulan ortamlarin MAG igin de olusturulmasi 6grenciler
tarafindan deneyim kazanmanin zor oldugu fen bilimleri gibi derslerdeki kazanimlarin
ogrenilmesinde kullaniimasi ile 6grencilerin, ger¢cege benzer ortamlar sayesinde
ogrenmelerine bir adim daha yaklagsmalarina ve daha iyi 6grenebilmelerine yardimci

olabilir.



Arastirmanin Amaci ve Onemi

Teknoloji geligtikce egitim ve oOgretimde AG gibi farkli yontemler ve
uygulamalar gelismeye baglamistir. Ozellikle son yillarda 6Jrenme ortamlarini
desteklemek ve gelistirmek igin farkli teknolojik ortamlar olusturulmaya baglanmis ve
AG teknolojileri de bu yeni 6grenme ortamlarindan birini olusturmaktadir (Di Serio,
Ibanez ve Kloos, 2013). AG'nin yer ve zaman farketmeksizin kullanilabilir olmasi
(Erbag, 2016), tasinabilir mobil cihazlarda kullaniminin gittikge kolaylasmasi, 3
boyutlu gesitli gorsellestirmelere sahip olmasi, ogrencilerin ilgi ve dikkatlerini gekerek
akis hissi olusturmasi sebepleri ile egitimde bu teknolojilerin kullanimi énem arz
etmektedir (Ekici ve Yesilbursa, 2021).

Artinimis gergeklik, gercek ortam ile sanal ortam nesnelerini ayni anda ayni
yerde birlestiren (Kayalar ve Baran, 2021) ve kullanicilara essiz tecrubeler sunan
eglenceli bir teknolojidir (Tang, 2021). Egitimde ise AG teknolojisi ile 6grencilerin
kalici 6grenmeler gergeklestirmeleri i¢cin 6grenme ortamlari zenginlestiriimek
istenmektedir (Turel ve Bayer, 2020; Erbas, 2016). AG’nin verdigi ¢oklu ortam
tasarimi sayesinde 6grencilerin derslere daha aktif bir sekilde katilmalarini saglayip,
yaparak yasayarak ogrenme imkani sunarak egitim ve ogretimin kalitesini artirmakta
(Gungordl, 2018), dgrencilerin derse karsi olan ilgilerini artinp (Senturk, 2018),
kalici 6grenmeler gerceklestirebilmekte (Kuguk ve ark., 2014; Abdusselam ve Karal,
2012), zamandan tasarruf edilmesini, dogru bilgiler 6drenilmesini ve ayrica firsat
esitligini saglamakta (Goérguli Arn ve Sivri, 2020), gercek hayatta gerceklesmesi
tehlikeli olan deneyimlerin kazanilmasi icin kullanilabilmekte (Erbas ve Demirer,
2014; izgi Onbasili, 2018; Kul, 2019), sanal nesneler yardimiyla eglenceli egitim ve
Ogretim ortamlari sunmakta (Somyurek, 2014), o6grencilerin derse karsi olan
memnuniyetini ve basgarilarini artirirarak egitim ve ogretimin niteligini olumlu olarak

etkilemekte ve verimli bir bilgi edinme firsati sunmaktadir (Gul ve Sahin, 2017).

MAG teknolojileri de AG teknolojilerinin 6zelliklerini tagimaktadir. Farkl
olarak mobil cihazlar, kullaniminin basit ve herkesin ulasmasinin zor olmamasi
sayesinde yasamimizin bir pargasi olmus (Coskun, 2019) ve egitimde kullanimi
yayginlasmigtir. Ayrica MAG ile birlikte, AG teknolojilerindeki gorsel, konum veya
isaretgilerin mobil cihazlar yardimiyla kullaniimasi (Erbas, 2016), MAG cihazlarinin
icine kaydedilen icerikleri sinirsiz sekilde kullanma imkaninin olmasi sebebi ile AG

egitim igin ekonomik bir gikis yolu ortaya koymaktadir (Turker, 2021).



AG ve MAG hakkindaki vyazilanlara ek olarak; geleneksel &gretim
yontemlerinden olan ders kitabi, tahta, egitim videolari gibi yontemler simdiki 6grenci
nesilin ihtiyaglarini karsilamakta zorlanmaktadir ve bu ihtiyacglarin kargilanmasi igin
yeni yontemler egitim ve 6gretime dahil edilmektedir (Dikkartin Ovez ve Sezginsoy
Seker, 2022). AG ise bu durumda geleneksel yonteme kiyasla 6grencilerin ilgilerini
cekmekte (Izgi Onbagsih, 2018) ve AG teknolojileri ders kitabi gibi basili gereglerle
uyumlu kullanilabilmektedir (Kurtoglu, 2019). Ogrencilerin derse kargi olan ilgilerinin
devamliligi icin derste gorsellestirmelerden yararlanilarak 6grenme somutlastiriimali

ve basit hale getiriimelidir (Coskun, 2019).

Ozellikle fen bilimleri dersinde dgrencilerin somut yasantilar kazanmalari igin
AG teknolojilerinden yararlaniimahdir. Clnku fen bilimleri sayesinde 6grenciler doga
hakkinda bilgi edinebilmektedirler. Fakat fen bilimleri kazanimlarina bakildiginda
genellikle soyut kavramlardan olustugu gorilmektedir. Fen bilimleri dersindeki bu
soyut kavramlarin 6grenilmesi icin fen bilimleri 6gretim yontemlerinin teknoloji ile
desteklenerek 6grenmenin niteligi ylkseltilmelidir (Coskun, 2019). Bu durumda da
ortaokul fen bilimleri dersinde uygulanmasi hizli ve basit olan AG uygulamalar (TUrel
ve Bayer, 2020), birden ¢ok duyuyu harekete gecirebilmekte (Glingoérdl, 2018) ve bu
sayede AG teknoloijileri ile 6grencilerin fen bilimleri basarisinin arttigi belirtimektedir
(Sirakaya ve Alsancak Sirakaya, 2018). MAG’In ve AG’nin egitimde kullaniimasinin
bu gibi birgcok yarari vardir. AG’nin egitimde kullaniminin bu gibi etkilerini ve

potansiyelini igmek son derece 6nemlidir (Ciloglu ve ark., 2021).

Ortaokulda bulunan d&grenciler fen bilimleri dersini anlamakta gugluk
cekmektedirler. Ogrenciler, genellikle soyut kavramlarin oldugu bu derste 6zellikle
soyut kavramlarin yer aldigi hudcre ve bolinmeler konusunu 6grenmekte
zorlanmaktadirlar. Calismanin amaci, dersleri AG uygulamalari (Ucretsiz olarak
indirilebilen, Turkce dil destedi olan ve c¢iktisi alinabilen hali hazirda bulunan
materyaller) ile birlikte islemek ve bu sayede laboratuvar veya gerekli arag gerecin
bulunmadigi, Ozellikle dezavantajli okullardaki o6grenciler ile tam donanimh diger
okullardaki égrenciler arasindaki firsat esitligini yakalamaya g¢alismak ve farki en aza

indirgemeye gayret etmektir.

Gunumuzde egitim ve 6gretimde yer edinmeye baglayan MAG teknolojilerinin
hem &grencilerin tutumlari Gzerindeki etkileri hem de basarilari Gzerindeki etkilerinin

arastirimasi ile o6grencilerin  AG teknolojileri sayesinde kalici 6grenmeler
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gerceklestirmelerine yardim etmek amaglanmistir. Bu sayede MAG uygulamalarinin

egitim ve 0gretimde daha fazla yer bulacagi umulmaktadir.

Arastirma Problemi

MAG

uygulamalarinin 6grencilerin fen bilimleri dersi hicre ve bdlinmeler

unitesindeki akademik basari ve mobil artiriimis gergeklik uygulamalarina karsi

tutumlarina etkisi nasildir?

Alt problemler.

1.

Sinirhiliklar

MAG uygulamalarinin 6grencilerin fen bilimleri dersi hlicre ve

bdélinmeler konusundaki akademik basarilarina etkisi nasildir?

Deney ve kontrol grubu akademik basari 6n testi arasinda anlaml bir

farklihik var midir?

Deney ve kontrol grubu akademik basari son testi arasinda anlamli bir

farkhhk var midir?

Deney ve kontrol grubu akademik basari 6n testi ve son testi arasinda

anlamli bir farklilik var midir?

Fen bilimleri dersinde kullanilan AG uygulamalarinin égrencilerin AG

uygulamalarina karsi tutumlarinda cinsiyete gore bir farklilik var midir?

Fen bilimleri dersinde MAG uygulamasini kullanan ogrencilerin; AG
uygulamasini kullanmalari ile ogrenmelerini kolaylastirip
kolaylastirmadidi, AG uygulamasinin derste kullaniminin gerekli olup
olmadigi, AG uygulamasinin ilgilerini ¢ekip c¢ekmedigi, AG
uygulamasinin kullaniminin kolay olup olmadidi ve AG uygulamasini

kullanirken sikilmalari veya eglenmeleri hakkindaki gorusleri nasildir?

Bu galisma 7.sinif Fen Bilimleri ders kitabinin ikinci Unitesi olan “Hlcre

ve Bolunmeler’ konusu ile sinirhidir.

Bu galisma Van ilinin Tugba ilgesinde bulunan Milli Egitim Bakanligina

bagh bir ortaokulda 6grenim goren 7.sinif 6grencileri ile sinirhdir.



3. Bu calisma mobil teknolojiler (telefon veya tablet) ve projeksiyon cihazi

ile sinirhidir.

Tanimlar
Artinilmis Gergeklik (AG): 3 boyutlu dijital nesnelerin 3 boyutlu fiziksel bir
ortama aktariimasina denir (Azuma, 1997).

Sanal Gergeklik (SG): Kullanicinin fiziksel ortamdan kopup, 3 boyutlu dijital bir
ortamda bulunmasidir (Ates, 2018).

Mobil Artirllmis Gergeklik (MAG): AG teknolojilerindeki gorsel, konum veya

isaretcilerin  mobil cihazlar yardimiyla  kullaniimasidir  (Erbas, 2016).



Bolum 2

Arastirmanin Kuramsal Temeli ve ilgili Aragtirmalar
Artinlmis Gergeklik (AG) nedir?

AG birgok alanda etkili olan dijital teknolojilerdir ve AG uygulamalari
teknolojideki geligsmeler sayesinde daha yaygin kullaniimaktadir. Ayrica son yillardaki
teknolojideki hizli gelismeler, yeni dijital araglarin ve uygulamalarin ortaya ¢ikmasini
saglamistir (Shen, Xu, Sotiriadis ve Wang, 2022). AG kullaniimaya baslandigindan
bu yana dunyadaki bilgileri gortuntulemek igin kullaniimis ve artiriimig gergekligin
filmler ve televizyon aracihdi ile kullanilmig goéruntulerine ginimuizde birgok insan

asina durumdadir (Azuma, Baillot, Behringer, Feiner, Julier ve Maclntyre, 2001).

AG hakkinda birgok tanim yapilmigtir. Billinghurst, Clark ve Lee (2014) AG'yi
insan bilgisayar etkilesiminin gelismelerinden birisi olarak tanimlamiglardir. Ayrica
AG bilgisayar yardimiyla 3 boyutlu goérseller olusturularak gercek dinya nesnelerini
goruntulemektir (Shirazi ve Behazan, 2015). AG dijital goruntu Uzerine gergekci
goruntinin bindiriimesidir (Saracchini, Catalina ve Bordoni, 2022). AG sanal
iceriklerin gercek dinya algilarimizla bir araya gelerek (Ust Uste binerek, birleserek)
olusturulmasidir (Yuen, Yaoyuneyong ve Johnson, 2011). AG gergcek nesnelerin
uzerine dijital goruntuleri tanimlamaktir (Tan ve Chang, 2015). AG teknolojileri gergek
ve sanal dunyalari birlestiren 3 boyutlu haritalar olusturabilen gercek dinyanin
genisletilmis bir versiyonudur (Ghasemi, Jeong, Choi, Park ve Lee, 2022). AG sanal
nesneleri gergek dinyadaki nesnelere aktaran teknolojilerdir (Cuendet, Bonnard, Do-
Lenh ve Dillenbourg, 2013). AG sanal nesnelerden daha gergekci olan karigik
gerceklik olarak tanimlanabilir (Wu, Lee, Chang ve Liang, 2013). AG ortamlari gergek
nesnelerin ve sanal (dijital) nesnelerin bir araya getiriimesiyle olusur (Salinas ve
Pulido, 2016). AG 6grenme ortamlari sanallik ve gercgekligin birbiriyle karisimindan
olusur ve SG teknolojisinin bir uzantisi olan AG teknolojisi bilgisayarda olusturulan 3
boyutlu gorsellerin, insan-bilgisayar etkilesimi sayesinde multimedia araclari ile
goruntulenebilmesidir (Cai, Chiang ve Wang, 2013). AG gergek dunyalarin
goruntilenmesi igin sanal nesneler ile artirildigi durumlardir (Milgram ve Kishino,
1994). AG fiziksel ortamlarin, teknoloji yardimiyla yapilan sanal goérintilerle

zenginlestiriimesidir (Erbas, 2016).



Azuma ve ark., (2001) AG’yi, sanal ve gergek nesneleri bir ortamda birlegtirir.
Boylece AG etkilesimli ve gergek zamanl olarak galigir. Azuma’ya gore ayrica AG
ortamlari gergek dunya nesneleri ve var gibi gorinen sanal nesnelerden olusur
(Azuma ve ark., 2001). AG; goruntl, ses ve video gibi sanal bilgilerin fiziksel
nesnelerle birlestirilerek kullanicilarin gergek dunya hakkinda bilgi sahibi olmasidir
(Ke ve Hsu, 2015). AG, bilgisayar ile olusturulan sanal goéruntller ile gergek
ortamlarin harmanlanmasidir (Lin, Hsieh, Wang, Sie ve Chang, 2011). AG, gercek
dlnya gorUntuleri ile sanal goéruntilerin Ust Uste getiriimesidir (Kato ve Billinghurst,
1999, october). AG gergek dinyanin ustline bindiriimis sanal gérintilerle gergek
dinyayl goérmektir (Furio, Gonzalez-Gancedo, Juan, Segui ve Rando, 2013). AG
gercek ortama sanal goruntileri yansitan bir teknolojidir (Kara, 2018). AG gergek ve
sanal goruntilerin bir kombinasyonudur (Bujak, Radu, Catrambone, Macintyre,
Zheng, ve Golubski, 2013). AG teknolojileri; fiziksel nesne lzerinde bulunan karekod,
konum veya isaretgiye kamera tutulmasiyla ortaya ¢ikan 3 boyutlu resim, animasyon

veya metinlerden olugmaktadir (Kara, 2018).

AG’nin genel amaci sanal bilgileri gercek dinya bilgileriyle birlestirerek
kullanicinin hayatini basitlestirmektir (Carmigniani, Furht, Anisetti, Ceravolo, Damiani
ve Ivkovic, 2011). AG teknolojilerinde gercek dunyaya ait goruntulerin Gzerine sanal
nesneler bindirilir (Rodriguez, Dal Peraro ve Abriata, 2022). AG fiziksel dinyaya
bilgisayarda olusan sanal grafikleri bindirme yetenegidir (Billinghurst, 2002). AG
fiziksel dlinya ve sanal goéruntllerin harmanlanmasindan olusan bir teknolojidir
(Billinghurst, Clark ve Lee, 2014). AG sanal 6grenme ortami ile fiziksel dunyayi ayni
anda isleyerek, bilgi ve becerilerin sikintisiz olarak kullaniimasina olanak

saglamaktadir (Erbas ve Demirer, 2015).

AG, bilgisayar yazihimlari yardimiyla olusturulmus 3 boyutlu 6gelerin fiziksel
dinya ile birlestiriimesidir (Gungordu, 2018). AG'de dijital ve fiziksel nesneler bir
dizen halinde sunulmaktadir (Erbas ve Demirer, 2014). Ersoy ve ark., (2016) AG'yi
su sekilde tanimlamislardir: “Gergek diinyaya sanal diinyanin iglevselliginin

eklenmesi ile ortaya ¢ikan etkilegimli ortamlar’dir.
Artinlmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik Arasindaki iligki

AG sanal gergeklik ¢calismalarinda yukselen bir alandir (Freitas ve Campos,

2008). AG ile SG birbirine benzer; ikisi de bilgilendirici, etkilesimli ve surutkleyicidir
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(Yuen ve ark., 2011). Sanal ortamlarda kullanicilar avantajlar ile iletisim kurarlar fakat
artinlmig gerceklikte kullanicilarin  yuz ylze iletisim kurma imkanlarn oldugu
belirtiimektedir (Salinas ve Pulido, 2016).

AG ve SG birbirinden farkhidir. SG'de bilgisayar ile sekillendirilen sanal bir
ortam vardir (Lee, 2012), kullanici tamamen SG’nin igine dalar (Kerawalla, Luckin,
Seljeflot ve Woolard, 2006) ayrica SG artirilmig gercekligin bir Gst seviyesidir (Turker,
2021). AG’de ise gercek ortam vardir (Lee, 2012) kullanici sanal nesnelerin oldugu
gercek dinya ortamini goérebilmektedir (Kerawalla ve ark., 2006) bu ylzden AG,
gercekligin yerini almak yerine onu tamamlar (Roca-Gonzalez, Martin-Gutierrez,
Garcia-Dominguez ve Carrodeguas, 2017). SG’de kullanici tamamen sentetik bir
dinyaya dalmaktadir, ger¢cek dinya nesnelerini ve ortamlarini taklit edebilir, fiziksel
yasalarin olmadigi bir ortam olusturabilir (Milgram ve Kishino, 1994). Gergek diinya
deneyimleri veya laboratuvar deneylerinin yapilamadigi tehlikeli veya pahali
durumlarda sanal sistemlerin kullanimi kullanighdir (Perez-Lopez ve Contero, 2013).
AG’de kullandigimiz teknolojik cihazin ekrani ne kadar ise, ekranda gorunen sanal
nesnenin goruntisi de o kadar olmaktadir; SG’de ise giyilebilen kiyafet veya
konsollar olmaktadir (Turker, 2021).

Milgram ve Kishino (1994) bir Sanallik Surekliligi (Virtuality Continuum (VC))
grafigi olusturmuslardir. Grafik Sekil 1’de gosterilmistir:

-Mixed Reality (MR - Karma Gergeklik)-

Real Augmented Augmented Virtual

Environment Reality(AR) Virtually(AV)

Environment

(Gergeklik) (Artinlmis Gergeklik) (Artinlmis Sanallik)  (Sanal
Gergeklik)

Sekil 1. Milgram ve Kishino’nun sanallik surekliligi grafigi

Bu grafiJe gbére en solda “sadece gergek” olanlar vardir. En sagda SG
bulunmaktadir. Artinimis sanallik, sadece gerceklik ile SG arasinda bulunur fakat
SG’ye daha yakindir. AG de sadece gergeklik ile SG arasinda bulunur fakat sadece
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gerceklige daha yakindir. Sadece gercgeklik ve SG en ug¢ noktalardir. Buna goére AG;

gercek ortamlarin sanal nesneler ile artirimasi durumudur.

AG sanal ortamlarin bir ¢gesididir (Ciloglu ve ark., 2021). Uzun Hazneci (2019)
AG ile SG arasindaki farklari su sekilde agiklamistir: AG’de gergek ortam korunur ve
sanal nesneler gergek ortama eklenir, SG’de ise kullanici gergcek mekandan kopar ve
kullanicryr gerceklikten koparan bir ekran goruntust sunulur. AG’de dijital nesneler,
fiziksel dinyanin Ustiune binmig sekilde gorulebilmektedir (Azuma, 1997). Azuma

(1997) AG ve SG'yi 3 temel 6zellik ile birbiri ile karsilastirmistir ve sdyle aciklamistir:

Sahne jeneratoriu. AG’de dijital gorintiler sadece fiziksel dliinyayr tamamlar.
Fakat sanal gerceklikte fiziksel ortam goruntuleri tamamen dijital ortam gorintuleri ile
degisir.

Goruntiu cihazi. AG'de tek renk ekran yeterli olurken SG’de tam renkli ekran

kullaniimaktadir. Clnku AG fiziksel dlinyanin yerine gecmez.

izleme ve algilama. Buradaki en énemli sorun kayit sorunudur. AG’de sanal
goruntu ile gergek goruntu Ust Uste gelmek zorundadir yoksa ortaya buyuk hatalar
cikabilir. SG’de ise sadece sanal goéruntiler oldugu icin kayit sorunu ¢ok daha
fazladir, tespit edilmesi ¢cok zordur. AG’de kayit sorunlarini ¢ézmek daha kolaydir.
Ornegin bir cerrah ameliyat halindeyken sanal goriinti milimetrik olarak farkl bir
yerde olursa bunun sonucu ¢ok kotu olacaktir. Bundan dolayi kayit hatalarinin tespit
edilmesi ve ¢6zimi AG’de daha basittir. Clinki AG’de hem sanal hem de gergek

goéruntuler bir aradadir.

AG ve SG, her ikisi de fiziksel dunya igin geligtirilen teknolojilerdir ve her
ikisinde de sanal nesneler goruntllenebilmektedir; fakat aralarinda farklar
bulunmaktadir. Aralarindaki ana fark nesnelerin gorintilendigi ortamdir; AG’de
fiziksel ortamda sanal nesneler goérunttlenebilirken, SG’de sanal bir ortamda sanal
nesneler goruntilenebilmektedir ve SG’de gergek dinyanin sanallastiriimis hali
vardir, AG’de ise fiziksel dinya Uzerine etkilesimli yazilimlar kullanilir (Akkiren, 2019).
SG kullanicinin fiziksel ortamdan kopup, 3 boyutlu dijital bir ortamda bulunmasidir
(Ates, 2018). SG’nin 3 boyutlu gorsellestirme, dijital ortamlari gergek vakitli tecriibe
etmek, dijital ortamlar yaratma, bilgi edinilen ortamlari zenginlestirme gibi onemli
Ozellikleri vardir (Ates, 2018). AG de fiziksel dinya goéruntilerine sanal bir tabaka
eklenmesidir (Ates, 2018).
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SG, 3 boyutlu ortamlarda gergek hayat deneyimlerinin yasanmasidir; AG ise 3
boyutlu sanal nesneler ile fiziksel dunya nesnelerinin beraber kullanildigi
durumlardir; her iki ortamda da ogrenciler kontrolli olarak 6grenme faaliyetlerini
ortaya koyabilmektedirler (Erbas ve Demirer, 2015). SG kullanicilarin duyularini
sasirtmak, kullanicilarin olay ve nesneleri gercekmis olarak algiladigi 3 boyutlu
simulasyon ortamlaridir. AG fiziksel dunyay ¢esitlendireyi amaclar, SG ise hayali bir
dinya yaratmaylr amaglar. Hem AG hem de SG benzer teknoloji ile donatiimigtir
(Ulusoy, 2022). SG timayle dijital bir ortam olustururken, AG fiziksel diinyayi dijital
dinya ile beraber sunmayl amaglar (Kurtoglu, 2019). SG bir¢ok duyu organimiza
hitap edereK etkilesim saglar (Korucu, Usta ve Yavuzaslan, 2016). AG'de sanal
goruntuler gergek nesnelerin ylzeyine eklenir ve kullanicilar hem sanal hem de

gercek icerik ile etkilesime girebilir (Billinghurst ve Duenser, 2012).
Artirlimis Gergekligin Onemi

AG gecmis vyillarda populer hale gelmesiyle birlikte (Tan ve Chang, 2015)
gunluk hayatimizin bir pargasi olmaya baslamis (Yuen ve ark., 2011) ve gercek hayat
deneyimlerinde bir devrim yaratmistir. Hem gercek diunyadan kopmamak hem de
gercekligin otesini goérmek icin AG’den yararlanilmasi gerektigi belirtiimistir (Roca-
Gonzalez ve ark., 2017). Bilginin gercekgi bir sekilde algilanmasini saglayan AG, bilgi
ve iletisim teknolojilerindeki gelismeler sayesinde cinsiyet ve yas fark etmeksizin
bireylere ulasma potansiyeline sahiptir (Saracchini ve ark., 2022) ve gunimuz
ogrencileri teknolojik cihazlari ayni anda kullanarak c¢oklu iglem yapabilmekte,
boylece o6gretmenlerin derslerinde yeni teknolojik cihazlari kullanmalari sayesinde
ogrenciler igin ilgi gekici ve kalici 6grenmeler gerceklestirilebilmektedir (Shirazi ve
Behzadan, 2015).

Gunumuz teknolojileri, gercek dunya ile AG teknolojilerini birlegtirerek
gelistirmektedir (Lee, 2012). AG, teknolojileri butlnlestirerek 6grenme ve 6gretmeyi
destekleyerek (Wu ve ark., 2013) benlik saygisinin olusmasina ve 0z yeterliligin
gelismesine katkida bulunur (Baabdullah ve ark., 2022). Egitimde AG ¢alismalarinin
giderek arttigi ve egditimde daha fazla oranda kullanilmaya baslandigi da
gorulebilmektedir. Egitim arastirmacilari AG’yi duygusal ve biligsel 6grenmeyi
etkileyebilecek potansiyele sahip bir teknoloji olarak gérmektedirler (Bacca, Baldiris,

Fabregat ve Graf, 2015). AG, ogrencilerin etkilesimde bulunup deneyim
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gerceklestirmelerine yardimci olmaktadir (Salinas ve Pulido, 2016). Bu o6zelligi
sayesinde AG, gozle gorilmeyen ve gunlik hayata ulasamayacadimiz nesnelerin

gozlemlenmesi saglar (Cai ve ark., 2013; Kerawalla ve ark., 2006; Billinghurst, 2002).

AG, gercgeklik ve hayalin bir karisimini sunarak égrencilere bagka bir ortamda
bulunma hissi verebilmektedir (Wu ve ark., 2013). Gelisen bu teknolojiler AG
teknolojilerinin de ilerlemesini saglayarak egitim ortamlarinda AG teknolojilerinin
kullanilmasini saglamis ve egitimciler ile ogrenciler tarafindan da artiriimis

gercekligin kabul gérmesine sebep olmustur (Kara, 2018).
Artirllmis Gergekligin Genel Ozellikleri

Yapilan arastirmalara gore arastirmacilar AG’nin birgok 6zelliginden
bahsetmiglerdir.

Artirillmis gergeklik;

e Ogrenenlere kendi hizlarinda 6grenme 6zerkligi imkani saglayip (Roca-
Gonzalez ve ark., 2017), 6grenmenin daha verimli ve daha az stresli
gerceklesmesini  saglayarak (Perez-Sanagustin, Hernandez-Leo,
Santos, Kloos ve Blat, 2014) ogrencilerin derslerdeki basarilarinin
artmasini saglar (Martin-Gonzalez, Chi-Poot ve Uc-Cetina, 2016; Bilgin
ve Hizarci, 2022).

e gbirlikli ve takim halinde calisma imkani saglar (Cuendet ve ark.,
2013).

e Ogrencilerin anlamli bilgiler olusturulmasina olanak saglar (Tan ve
Chang, 2015; Ibanez, Di Serio, Villaran ve Kloos, 2014).

e Kalici bilgi saglar (Di- Serio ve ark., 2013).

e Ogrencilerin dgrenme performanslarini artirir (Menon, Holland, Farra,
Wischgoll ve Stuber, 2022; Ibanez, Portillo, Cabada ve Barrén, 2020).

e Ogrencilerin derslere aktif katilmalarini saglar (Furio ve ark., 2013).
e Eglenceli bir ortam olusturur (Ates, 2018).

e Ders kitaplarina nazaran daha ilgi ¢ekici bir teknolojidir (Di-Serio ve
ark., 2013).
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Ogrencilerin motivasyonlarini artirir (Chen ve Tsai, 2012; Freitas ve
Campos, 2008; Ates, 2018).

Ogrencilerin daha canli ve etkilesimli bir 6grenme gergeklestirmelerini

saglar (Carmigniani ve ark., 2011).

Ogrencilerin duyussal faktérlerinin gelismesini saglar (Baabdullah ve
ark., 2022).

Bilgi ortamini zenginlegtirir (Akin, 2022).
Ogrenmeyi somutlastirir (Sentirk, 2018).

3 boyutlu etkilesim saglar (Chen ve Tsai, 2012; Chai, O'Sullivan,
Gowen, Rooney ve Xu, 2022).

Derse kargi konsantrasyon saglar (Ibanez ve ark., 2014).

Ayni ekran icerisinde hem sanal hem de gergcek nesneler

goriulebilmesini saglar (Carmigniani ve ark., 2011).
Ogrenmeyi kolaylastirir (Akin, 2022).
Kullanimi kolaydir (Gungoérdu, 2018).

Bilgilere geri donls imkani saglayarak gézden gecirebilme imkani verir
(Di-Serio ve ark., 2013).

Daha ¢ok duyu organina hitap ederek 6grencilerin kazanimlari daha iyi

ogrenmelerini saglar (Ates, 2018).
Nesneleri kontrol edebilme 6zelligi saglar (Lee, 2012),

Azuma (1997) artinlmig gergekligin 6zelliklerini 3’e ayirmigtir:

1. Gercgek ortam ile sanal ortami bir araya getirir.

2. Gergcek zamanli etkilesim saglar.

3. 3 boyutlu bir ortama sahiptir.

Tdm bu 6zellikler ele alindiginda AG 6grenme ortamini destekleyen (Di- Serio

ve ark., 2013) degerli bir 6gretim araci (Menon ve ark. 2022) ve sanal ile gergek

dlnya arasindaki ayrimi ortadan kaldiran ilk teknolojilerdendir (Billinghurst, Clark ve

Lee, 2014). Ayrica AG’nin kullanildigi derslerde dgrenciler AG’yi diger derslerde de
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kullanmak istemislerdir (Di-Serio ve ark., 2013) ve AG tabanli 6grenme teknikleri web
tabanli 6grenme tekniklerine kiyasla ogrencilerin dikkatlerini, alaka duzeylerini ve

derslere karsi memnuniyeti daha ¢ok artirmaktadir (Ibanez ve ark., 2020).
Artirlimis Gergekligin Geleneksel Ogrenmeye Karsi Avantajlari

AG uygulamalarinin derslerde kullanimi, geleneksel yontemlere kiyasla daha
cok dikkat ceker, motivasyon saglar, memnuniyeti artirir (Di-Serio ve ark. 2013),
akademik basariyi artirir (Ibanez ve ark., 2014) ve ogrenciler geleneksel yontemin
kullanildi1 derslere goére bilgiyi hafizalarinda daha iyi saklarlar (Ates, 2018).
Geleneksel 6grenmeye karsi AG egitimi sanal nesnelerin varli§i sayesinde daha etkili
ogrenme saglar, ayrica AG teknolojisi surlkleyicidir ve sanal nesneler sayesinde

gercekmis hissi vererek 6grenmeyi kolaylastirir (Chiang, Shang ve Qiao, 2022).

AG uygulamalari geleneksel 6grenme yontemlerine goére daha pratiktir (Ibanez
ve ark., 2014) ve geleneksel 6grenme icgeriklerinin goérunttlenmesine firsat tanir (Ke
ve Hsu, 2015). Ogrenciler AG'yi, geleneksel dgrenmeye yardimci olacak etkili bir
ogrenme araci olarak gormektedirler (Shirazi ve Behzadan, 2015). AG
uygulamalarinin kullanildigi derslerdeki 6grencilerin akademik basarilari, geleneksel
yontemin kullanildigi derslerdeki 6grencilerin akademik basarilarindan daha yuksek
olmaktadir (Glngordu, 2018).

Artinlmis Gergekligin Egitimde Kullanimi ve Onemi

Son yillarda hizla gelisen teknolojilerden biri olan AG’nin egitimde kullaniimasi
ile ilgili gahgmalarin sayisi da artmistir. Yapilan bu ¢aligmalarin egitime bir¢ok faydasi
oldugu belirtilirken (Yildirnm, 2016; Billinghurst, 2002) arastirmacilar AG’yi egitim ve
ogretimde kullanmanin, 6grencilerin bilgiye ulasmalarini kolaylastirmak igin gelecege
atilmis bir adim olarak goérduklerini belirtmislerdir (Freitos ve Campos, 2008).
Gunumuz gocuklarinin, ebeveynlerinden farkli bir zamanda buyudukleri goz 6nunde
bulunduruldugunda onlara uygulanan dgrenme teknikleri degisiklik gdstermis (Furio
ve ark., 2013) ve AG egitimde siklikla kullanilmaya baglanmistir (Cuendet ve ark.
2013; Turel ve Bayer, 2020). AG'nin kendi kendine 6grenme saglamasinin yaninda
uzaktan ve c¢evrimigi 6grenme saglamasi ile de egitimde ilgi c¢ekici hale gelmistir
(Low, Poh ve Tang, 2022).
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Egitim, AG’nin kullanilabilecegi degerli bir alandir; egitimde AG’nin

kullanilmasinin nedenleri olarak sunlar sayilabilir (Billinghurst, 2002):

Gergek ve sanal ortamlar arasinda sorunsuz (kesintisiz) etkilesim destegi
sunmasi. Ogrenciler ortak calisma ortamlarinda daha iyi c¢alisirlar. Bilgisayarl
calisma ortamlarinda ogrenciler bilgisayar ekranina odaklanirlar bu yluzden Kigiler
arasi ayni anda iletisim dusuktir fakat AG ortamlarinda 6grenciler birbirleriyle sanal

olarak iletisim kurabilirler.

Nesne manipulasyonu i¢in somut bir arayliz metaforunu kullaniimasi.
egitim ve ogretimde fiziksel nesneler konunun anlamlandiriimasi igin yaygin olarak
kullanilir. AG’de fiziksel ve gercek nesneler birbiriyle iligkilidir. AG uygulamalarinda
fiziksel nesnelerin igbirligi sayesinde sanal nesneler kullanici tarafindan istenildigi

sekilde manipule edilebilir.

Gergeklik ve sanallik arasinda sorunsuz gegis yapma yetenegi, o6zelligi
sunmasi. milgram’in Sureklilik grafiginde gercgeklik ile sanallik arasindaki iliskide;
soldan saga dogru gidildiginde ortamin sanali artar ve goruntulerin gergekligi azalir.
Ornegin Magic Book kitabi, sayfalarin cevrilerek resimlerin 3 boyutlu olarak
gorulebildigi bir kitaptir. Sayfalara elde tasinan bir AG cihazi ile bakildiginda

goruntilerin 3 boyutlu sanal halleri gérinttlenebilmektedir.

Bunlarin diginda; AG dogal etkilesime girilebilmesi sayesinde 6grencilerin
egitim icerigi ile etkilesime girmelerini saglar ve bu dogal etkilesimler sayesinde
ogrencilerin ihtiya¢c duydugu bilgi ve beceriler azalir (Bujak ve ark., 2013). AG, bilgileri
ogrencilerin dikkatine uygun hale getirebilmesinden ve sinifin tesine gegip sanal
iceriklerle 6grenme deneyimlerinin gergeklesmesini saglamasindan dolayi egitimde
oldukga etkilidir (Bujak ve ark., 2013).

Perez-Lopez ve Contero (2013) AG teknolojilerinin kullaniminin geleneksel
ogrenme yontemlerine goére faydalarinin bulundugunu belirtmiglerdir; geleneksel
ogrenme yontemleriyle 6grenciler ayni anda tek bir duyu ile 6grenirler, AG'de ise
birgok duyusal faktor kullanilir ve bdylece égrencilerin aktif olarak 6grenme surecine
katiimalari saglanir; ayrica o6grenciler AG’nin kullanilabilirliginin yiksek olmasi
nedeniyle AG’yi geleneksel yontemlere tercih etmektedirler ve AG uygulamalarinda
ogrenciler 3 boyutlu gorselleri istedikleri gibi manipule ederek buylk bir avantaja

sahiptirler, bu sayede dgrenciler kendi 6grenmelerini kendileri gergeklestirebilirler.
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AG’nin en heyecan verici kullanim alaninin egitim oldugunu belirten Yuen ve
ark. (2011), AG ile 6grencilerin gesitli bilgilere hemen ulasabileceklerini ve her yerde
ogrenme gerceklestirebileceklerini  belirtmislerdir. AG’nin egitimde kullanimi
ogrencilerin igbirlikli olarak c¢alismalarina (Cai ve ark., 2013) ve birbirlerinin
sorunlarini gézmelerine yardimci olmakta ve kalici 6grenmeler gerceklestirerek uzun

vadede 0grenmeye fayda saglamaktadir (Chen ve Liu, 2020).

AG teknolojileri 6grencilerin  problem ¢ozme becerilerini gelistirerek,
okuryazarlik, okuma-konusma, dinlemeyi gelistirme ve motivasyonu artirma
potansiyeli tasimakta (Luckin ve Fraser, 2011), AG teknolojisi ile 6grenciler daha az
biligsel ¢caba ile daha yuksek katilim gosterebilmektedirler (Di Serio ve ark. 2013) ve
ogrencilerin  6grenmeleri hakkinda daha iyi sonuglar alinabilecegine karsi bir
yardimcidir (Ilbanez ve ark., 2014). Bdylece o6grencilerin 6grenmeyi 6grenmeleri
beklentisi yukselmektedir (Ferrer-Torregrosa, Jimenez-Rodriguez, Torralba-Estelles,

Garzon-Farinos, Perez-Bermejo ve Fernandez-Ehrling, 2016).

AG teknolojileri ile iglenen dersler d6grenciler icin yeni bir teknolojidir (Low ve
ark., 2022). Ogrenciler gercek diinyada fiziksel olarak dokunup gdremedigini
nesnelerle etkilesime girip kafalarini karistiran gergcek dinyayi anlamaya calismalari
icin AG ortamlarini deneyimleyebilmektedirler ve uzay gibi ulasilamaz nesnelerin
oldugu ortamlari, fiziksel olarak gorip konusarak etkilesime girebilmektedirler
(Enyedy, Danish ve DeLiema, 2015). Bu sayede AG ogrenciler igin ¢ekiciligi artirir,
stresini azaltir, e-6grenme firsati sunar, gorsel 0Ozellii sayesinde &grenciler
blyuleyici bir sekilde sanal nesnelerle etkilesime girebilirler, bilgiyi hatirlamak igin
ekstra ¢caba sarf etmezler ve 6gretmenleri ile derste daha fazla igbirligi yaparlar
(Macariu, Iftene ve Gifu, 2020).

Mobil Artirllmis Gergeklik (MAG) Nedir?

Mobil teknolojiler ve uygulamalarin kullanimi ginimuz kullanicilari igin
hayatlarinin bir pargasi halini almistir (Arici, 2017). Teknolojilerin gelismesiyle
birlikte hizla gelisen bu mobil teknolojiler bizim c¢evremizle ve dinya ile iletisim
kurmamizi saglamakta ve yeni igeriklerin tasarimi ve iletiimesi konusunda da yeni
yollar sunmaktadir (Mathews, 2010). Mobil cihazlarin kullaniminin artmasiyla birlikte
mobil cihazlar igin AG algoritmalari olusturulmaya baslanmis ve AG herkes

tarafindan ulasilabilir hale gelmistir (Yuen ve ark., 2011; Law ve Heintz, 2021). AG
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mobil cihazlarda ¢ok iyi bir 6grenme arayizinu sunarak geleneksel 6grenmenin

eksikliklerini giderme potansiyeline sahiptir (Theodoropoulos ve Lepouras, 2021).

Gunumuzun mobil cihazlari AG teknolojisini halka ulastirmaktadir ve mobil
cihazlar gibi taginabilir teknolojiler, cocuklarin ve dgrencilerin 6grenmelerinde kendi
cevreleri ile baglanti kurup baglanarak egitim igerigine ulasmalarini saglar (Bujak ve
ark., 2013). Mobil cihazlar (telefon, tablet gibi); tasinabilir ve yaygin kullanima
(Somyurek, 2014), farkli sensorlere (kamera, GPS vb.), gelismis igslemciye ve buyuk
dokunmaktik ekranlara sahiptirler ve bu 6zellikleri sayesinde de AG kullanimi igin

idealdirler (Billinghurst ve Duenser, 2012).

MAG, mobil cihaz kameralari ile gercek dunya nesnelerinin goéruntulerinin
yakalanmasidir (Wojciechowski ve Cellary, 2013) ve MAG teknolojileri sayesinde
her an her yerde kolay 6grenmeler gerceklestirilebilir (Perez-Sanagustin ve ark.,
2014). MAG ders kitaplarinin Gzerindeki bilgileri gorsellestirir ve 6gretmenin de
derse bilgilerini katip birleserek gugli bir 6grenme saglamasindan dolayi basili ders
kitaplarini ve geleneksel 6grenmeyi destekleyici etkili pedagojik aracglardandir
(Shirazi ve Behzadan, 2015).

MAG Uygulamalarinin Egitimde Kullanimi, Onemi ve Yararlar

Mobil cihazlarin; birgok etkilesim imkani sunmasi, herkes tarafindan yaygin
bir sekilde kullaniimasi, yeterli altyapiya sahip olmasi nedeniyle egitimde mobil
cihazlar icin AG uygulamalarinin yapilmasi ile 6grencinin ilgisini derse ¢gekmek son
derece dnemli bir hal almistir (Sentirk, 2018). Mobil cihazlarin bu denli gelismesi;
artinlmis gercgekligin gelismesini, bdylelikle artiriimis gergekligin mobil cihazlarda
kullaniminin artmasini saglamistir ve MAG ile islenen derslerde MAG, derslerin
daha anlasilir olmasina yardimci olmaktadir (Ciloglu, 2022). MAG'In egitimde
kulllaniimasi ile 6grenciler dersleri somut olarak isleyebilmekte, somut 6grenmeler
gerceklestirebilmekte ve derse olan ilgileri artmaktadir ve mobil cihazlarin yardimiyla
MAG uygulamalari GUzerinden 06grenciler sanal nesneleri fiziksel dinyada
gorebilmektedirler (Kigik ve ark., 2015). Ayrica MAG teknoloijilerinin kolay
tasinabilir olmasi, ek fiziksel ¢aba, maliyet ve donanima ihtiya¢ duyulmamasi, sinif
digi etkinliklerde kolay kullanilabilir olmasi sebebiyle egitim igcin 6nemli bir geregtir
(Uzun Hazneci, 2019).
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MAG uygulamalarinin kullaniminin artmasi ile birlikte (izgi Onbasili, 2018)
ogrencilerin konuya karsi ilgileri ve birbirleriyle isgbirliginin arttigi belirtiimistir (Gul ve
Sahin, 2017). MAG uygulamalari, 6grencilerin 6zguvenlerini gelistirmelerine, teknik
bilgileri daha iyi kavramalarini yardimci olarak teknoloji ile 6grenci arasindaki
sinirlarin etkisiz hale getirilmesini saglayarak daha iyi bir 6grenme destegi
saglamakta (Shirazi ve Behzadan, 2015) ve ogrencilere deneyimsel bir 6grenme
ortami ile etkilesime girme firsati sunmaktadir (Bacca, Baldiris, Fabregat ve Graf,
2015). Bdylece MAG cihazlari ile yapilan egitimde dgrenciler kesfettikleri yeni ve ilgi
cekici bilgileri birbirleriyle paylasmak igin daha ¢ok firsata sahip olmaktadirlar (Chen
ve Liu, 2020).

MAG ile 6grenciler yer ve zaman farketmeksizin mobil cihazlar ile egitim ve
ogretime dahil olabilmektedirler (Kiling, 2015). MAG teknolojileri 6grencilerin fiziksel
dinyada goremedigi bazi canlilara ait yapilari gormelerine imkan taniyarak
ogrencilerin derse karsi olan motivasyonlarini, ilgilerini ve Ozyeterliliklerini artirir;
konular gorsellegtirerek konuyu daha aciklayici hale getirip dersin daha zevkli,
eglenceli ve etkilesimli bir sekilde gecmesini saglar ve ogrenciler hem geleneksel
kitaplari hem de MAG teknolojilerini ayni anda kullanarak ikisinden de faydalanma
imkanina sahip olmaktadirlar (Erbas, 2016). Ayrica MAG derste ve ders haricinde

kullanilabilir olmasi imkani ile ders tekrari araci niteligi tagimaktadir (Erbas, 2016).
Fen Bilimleri Alaninda Artirllmis Gergeklik Uygulamalarinin Kullanimi ve Onemi

Temel bilim konularinin 6grenimi soyut kavramlarin 6grenilmesi icin gerekli
biligsel seviyeye daha ulasmayan dgrenciler i¢cin her zaman zor olmustur; bu nedenle
AG uygulamalarinin bilgilerin (nesneleri, konular1) sanal ortamda goéruntilenmesine
izin veren yeni bir teknoloji olmasi nedeniyle egitimde sinirlari kaldirabilme ve
konularin daha eksiksiz bir bicimde ogrenilmesini kolaylagstirabilme potansiyeli
tasimaktadir (Martin- Gonzalez ve ark., 2016).

Akkiren (2019), AG’nin fen bilimlerinde kullaniminin 6nemini, AG’nin su

Ozellikleri ile agiklamistir;

e AG uygulamalar 6grencilerin fen bilimleri dersine yonelik tutumlarini ve
basarilarini artirarak dgrencilerin dersi anlamalarina olumlu etki

etmektedir.
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e AG uygulamalari teknoloji kullanimini igermektedir ve ogrencilerin

dikkatini ¢eker.

e AG uygulamalari, 6grencilerin dogrudan gozlem yapma sansina sahip

olmadig! durumlarda, konularin 6grenilmesine katki sunar.

AG’nin fen bilimleri dersinde kullanimiyla beraber 6grencilerin fen bilimleri
dersine karsi bakis acilarinin olumlu yénde gelistigi belirtiimistir (Ates, 2018). Fen
bilimleri dersinde AG uygulamalarinin kullanilmasi ile 6grenciler yaparak yasayarak,
gercege yakin deney ortamlarinda etkinliklerin uygulamalarini deneyimleyerek verimli
ogrenmeler gerceklestirebilmektedirler (Sentlrk, 2018). Gorgull Ari ve Sivri (2020)’ye
gore; fen bilimleri dersindeki kazanimlarin somut hale getiriimesi ve ilgi cekici
gorsellerin olusturulmasi ile dersler eglenceli ve verimli iglenebilmektedir. AG
teknolojilerinin fen bilimlerinde kullaniimasi olduk¢a 6nemlidir. Clnku 6grencilerin fen
bilimleri dersindeki soyut kavramlari anlamasi zordur ve bu yuzden gorsel 6gelerin
yer aldigi AG teknoloijilerinin kullaniminin saglanmasi énemlidir (Sahin, 2017). Sahin

(2017) ayrica bu konuda sunlari ifade etmigtir:

“Fen bilimleri hayatin bir par¢asidir. TUm insanlarda yasanilan dunyaya ait
fen ilkelerini 6grenme istegi vardir. Bu sebeple ortaokulda verilecek fen egitiminin
toplumun ve bireyin, ihtiyaclarini karsilayacak sekilde duzenlenmesi ve gelistiriimesi

gerekir”.

Ulkemizdeki okullarin bazilarinda yeterli altyapi materyali bulunmamaktadir
(Gorgull Ari ve Sivri, 2020). Okullarimiz ve égrencilerimiz arasindaki firsat esitligini
saglamak igin Ucretsiz ve teknolojik bir bilgi birikimi gerektirmeyen AG uygulamalarini
gerek ogretmenlerimiz gerek velilerimiz telefon ve tabletlerine &grencilerimizin
derslerini daha iyi anlamalarn ve derslerine daha iyi motive olmalari igin

yuklemelidirler.
Artinimis Gergeklik Teknolojisinin Tarihgesi

AG teknolojisi temelde insan bilgisayar etkilesimini artirmak amaciyla ortaya
ctkmis bir teknolojidir (Ulusoy, 2022) ve fiziksel dunya ile dijital 6grenme ortamlarini
bir araya getirerek égrencilerin bilgi ve becerileri sikintisiz olarak deneyimlemelerine
olanak tanir (Erbas ve Demirer, 2014). AG teknolojileri gegmisten gunimuze gelene
kadar gorsellestirme, egitim vb. amaglar igin kullaniimigtir (Lee, 2012).
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AG’nin ilk ortaya cikisi 1950’li
yillarda goruntu yonetmeni Morton Heilig'in
tasarladigi cihaza dayanmaktadir (Akkiren,
2019). Morton Heilig, sinemada izleyenlerin
tum duyularini etkileyebilecek “Sensoroma”
adli bir cihaz tasarlamis (Carmigniani ve ark.,
2011; Kul, 2019; Akin, 2022), 1955’te bu
ilk kez bir

‘Gelecegin Sinemas!’ diye bahsetmistir ve

tasarimindan makalesinde
1962°de 5 kisa filmden olusan duyusal
tiyatroyu goOsterime sunmustur (History Of
Information, 2023). Bu duyusal simulator
gosterimde duyulari harekete geciren bir
makine vardir ve bu sayede 3 boyutlu bir film

izlenebilmektedir (Ulusoy, 2022).

Sekil 2. Sensorama

1960’h yillarda AG’ye karsi ilk somut
atilimlar olmustur (Akin, 2022). 1960’larda
“Sketchpad” isimli bir yazilm geligtiren lvan
Sutherland,;

dokunuldugunda

bilgisayar monitérine

bilgisayarda gorunen
nesneler ile etkilesimde bulunulabilen bir
etmistir  (Akin, 2022).
Sutherland ‘The

eserinde artirilmis

kalem icat
1960’larda

Ultimate Display’ adli

IsIkli

yine Ivan

gerceklikten s6z etmigtir (Glrcan, 2021).

¢ \
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Sekil 3. Sketchup

1966 yilinda Ivan Sutherland basa
monte ekranlar icat etmistir (Carmigniani ve
ark., 2011) ve 1968'de ‘Demokles’in Kilicr’
adli
sistemi gelistirmistir (Garcan, 2021).

bir basa monte artinimig gergeklik

Sekil 4. Demokles'in kilic|
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1975’te Myron Kruger ‘Videoplace’ adli
sanal gergeklik laboratuvarini  kurmustur
(Glrcan,2021).

Participant —_— -

Balle virtuelle

" Projecteur
vidéo

, o " Environnement
/ Ecran — ST virtuel

Sekil 5. Videoplace

A

Sekil 6. Videoplace

1980’lerde Steve Mann, giyilebilir
multimedya cihazlar i¢ceren bir sirt ¢antasi
icat etmigtir (Akkiren, 2019).

Sekil 7. Giyilebilir artiriimis
gergeklik cihazi

1990’larda L. B. Rosenberg, fiziksel
dunyadaki gorevleri yaparken sanal nesneler
kullanilarak gorevlerde kullaniciya rehberlik
edecek  “Virtual Fixtures” isimli bir AG

teknolojisi gelistirmistir (Akkiren, 2019).

1990’larda  Tom Caudell tarafindan
basa takili AG cihazi geligtirilmistir. Bu
cihazi, igcilerin ugaklarda elektirik kablolarini
kolayca dbsemesine yardimci olmasi igin
gelistirmistir (Akkiren, 2019).

Sekil 9. Basa tak|I| artirllmig

gerceklik cihazi
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1990’h yillarin basinda ‘The Master
Key’ romaninda ‘character marker’ isimli bir
artinlmis  gerceklik  g6zliginden  s6z
edilmistir ve bu go6zlik ile karsidaki kisinin
alninda o kiginin karakteriyle ilgili bir harf

ortaya gikmaktadir (Kurtoglu, 2019).

Sekil 10. ‘The Master Key’

romani gorseli

1990’larda Steve Mann, “Eye Tap”
adinda bir gozluk geligtimistir. Bu gozlugun
olabilmektedir.

cami kamera ve monitor

Kamera sistemi ile goruntuler

kaydedilebilmekte ve monitor sistemi ile hava
ekrana

durumu, konum

getirilebilmektedir (Akkiren, 2019).

gibi  bilgiler

Sekil 11. Eye ta

SRR e T

Tom Caudell ve David Mizell AG terimini ilk kez 1992 yilinda bir

makalede kullanmislardir (Akin, 2022).

1994t Milgram . -Mixed Reality(MR)(Karma Gerceklik)-
ve Kishino tarafindan
. T Real Augmented Augmented Virtual
sanallik sureklilig Environment Reality(AR) Virtually(AV) Environment
grafigi  olusturulmustur |  (Gerceklit)  (AtirlusGercekllk)  (ArtnlmugSanalllk)  (Sanal Gergeklik)
(Milgram — ve  Kishino, | o i 15 Sanallik sirekliligi
1994).

1997°de Azuma literatlirde yer edinen AG tanimi yapmistir (Kurtoglu,
2019).
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1998’de Ramesh Raskar, Greg
Welch, Matt Cutts, Adam Lake, Lev
Stesin ve Henry Funchs tarafindan,
ortama

teknoloji goérintisuna fiziksel

aktaran bir uzamsal AG teknolojisi
gelistirmislerdir (Raskar, Welch, Cutts,

Lake, Stesin ve Funchs, 1998).

ez

, V=
Sekil 13. Ofis artiriimis gercgeklik

teknolojisi

1999'da Kato
ARToolKit'i ARToolKit
Ucretsiz bir AG gelistirme uygulamasidir
(Akin, 2022).

Hirokazu

gelistimigtir.

Sekil 14. ArToolKit

2000 yilindan sonra AG sistemleri
birlikte
gelismeye baslamistir (Erbas, 2016).
2000’de ARQuake isimli ilk mobil AG

oyunu Bruce Thomas ve arkadaslari

teknolojinin gelismesiyle

tarafindan olusturulmustur (Akin, 2022).

2004’te  Mathias Mohring ve
arkadaslari tarafindan isaretcilerin
izlenmesi icin bir MAG uygulamasi

geligtirilmistir (Ulusoy, 2022).

Sekil 16. Mobil artiriimis gergeklik

uygulamasi
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2008’de “Wikitude” isimli mobil
navigasyon seyahat rehberi AG
uygulamasi ortaya c¢ikmistir (Akin,
2022).

2010’dan sonra AG teknolojileri egitimde; sensdrler, insan-bilgisayar

etkilesimi, endustriyel bakim-onarim, montaj gibi alanlarda kullanima

baslanmistir (Chiang ve ark., 2022). Yine 2010’larda bazi araba sirketleri

reklam i¢in AG uygulamalarini kullanmiglardir (Akin, 2022).

2012’de Google tarafindan
Google Glass icat edilmistir (Ulusoy,
2022).

2015te  Microsoft  tarafindan
Hololens adinda algilari  harekete
geciren bir gozluk geligtiriimistir (Ulusoy,
2022).

2016’da Pokemon-Go oyunu
geligtirilmistir (Ulusoy, 2022).

ekil 20. Pokemon-Go oyunu
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Artinlmis Gergeklik Sistemleri, Ortamlari ve Ekranlari

AG sistemlerinde hangi sistemin kullanilacaginin tespit edilmesi 6nemlidir,
boylece artiriimig gerceklik gelistiricileri hangi sistemi kullanacaklarini segctikten
sonra; ekran sec¢imini, izleme tarl secgimini, arayuz seg¢imini yapmalari
kolaylasacaktir (Carmigniani ve ark., 2011). AG sistemlerinin goruntileri islemek igin
gucli CPU ve RAM’e sahip olmasi gerekir (Carmigniani ve ark., 2011) ve bilgisayar,
akilli tablet ve telefonlar gibi farkli platformlarda kullanilabilmektedir (Gurcan, 2021).
AG sistemleri kullaniciya kendi 6zel bilgilerini olusturmalarini saglar (Azuma ve ark.
2001). Azuma (1997) AG sistemleri olusturmak icin dikkat edilmesi gereken en
onemli seylerden birinin gercek ve sanalin nasil bir araya getirilecegi konusu

oldugunu belirtmistir.

AG sistemleri ile islenen derslerde 6grencilerin akis deneyimleri daha fazladir,
akis deneyimi ile 6grenci heyecanli, verimli ve odaklanmig bir 6grenme sUreci gegirir
ayrica artinlmis gerceklik 6grenme sistemleri 6grencilere 0zgurluk verir ve kendi
kendilerine 6grenme gergeklestirmelerini saglar. (Hsu, 2017). isaretci AG sistemleri
sayesinde kullanici isaretciyi istedigi gibi hareket ettirerek, nesneyi farkli agilardan

gorebilir (Law ve Heintz, 2021).

Jerabek, Rambousek ve Wildowa (2014), AG sistemlerini 4 parametre ile

aciklamislardir:

1l.parametre: gergeklik ve sanalligin yapilandiriimasi. Bu parametre AG'yi

olusturan gercek ve sanal 6gelerin teknik cihazlar yardimiyla olusturulmasidir.

2. parametre: kontrol bilgilerinin dogasi. Bu parametre; gercek cevre kasitl

olarak olusturulan hareketli gevre ve kullanici parametrelerinden olusur.

3. parametre: AG sisteminin amagladigi kullanici sayisi. Bu parametre;

sisteme ayni anda kag kisinin paylasabilecegi ve kag kisinin AG’yi algilayabilecegidir.

4. parametre: kullanici ve sistem arasindaki etkilesimin destegi. Bu

parametre kullanicinin AG’deki komutlara midahale edebilmesidir.
Azuma ve ark. (2001) AG ekran gesitlerini su bagliklar altinda incelemiglerdir:

Basa monte ekranlar. Basa monte ekranlarda AG sistemleri bir gines
gozlugu buyuklugundedirler. Birgok sirket AG sistemlerinin ekranlarini normal optik

gozluklerinin igine yerlestirerek AG’yi kendi sistemlerinde kullanmaktadirlar.
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El tipi ekranlar. El tipi ekranlarda elde tasinan bir LCD ekran, AG tabanli

gercek nesnelerin goéruntilenmesini saglayan bir blyute¢ veya pencere gorevi gorur.

Projeksiyon ekranlar. Bu ekran tipinde sanal bilgiler dogrudan gercek
nesnelere yansitilir. Ozel gozliiklere ihtiyag duyulmaz ve monte edilmis projektdrden

yansitilir.

AG sistemlerini Azuma (1997) ve Kato ve Billinghurst (1999, October)

kullanilan goruntuleme yontemine gore ikiye ayirmislardir:

Video seffaf artinlmisg gergeklik. Sanal goérintiler (nesneler) bir kamera
yardimiyla goruntilenerek gergcek dlinyaya ait video goruntuler st Uste bindirilir. Bu
durumda gergek dunya ile etkilesim pek de dogal degildir yani etkilesimin sanalligi
fazladir. Kato ve Billinghurst (1999, October).

Azuma (1997) ise bu ydntemde basa takili cihazda bir veya birden fazla
kamera bulundugunu, kameralarinin kullanicinin fiziksel dinyayi goérebilmesini
sagladigini, kameralarin gordugu videolarin grafik goruntulerle birleserek sanal ve
gercek goruntulerin  birlestigini  ve gu¢ kaynagi kesildiginde goruntulerin

gorunemeyecegi sekilde aciklamistir.

Optik seffaf artirllmis gercgeklik. Sanal gortntuler seffaf bir ekran yardimiyla
dogrudan gergek dinyada goruntilenebilir. Bu durumda gergek dinya dogrudan

goruntulenebildigi igin etkilesim ¢cok dogaldir. Kato ve Billinghurst (1999, October).

Azuma (1997) optik seffaf cihazlari; bu yontem ile basa takilan ve gdzlerin
onlne gelen bir cihaz ile goruntaler alinir. Kullanici hem gergek diinyayr hem de optik

cihaza gelen artirilmis gercgeklik gortntulerini gorebilmektedir seklinde agiklamistir.

AG sistemlerini (teknolojilerini ve cihazlarini) Ghasemi ve ark. (2022) su

bagliklarda agiklamiglardir:

Giyilebilir AG teknolojileri. Kullanicinin kafasina takilan kask, goézlik veya
camdan olusur. icerik, bu araclarin gbéz hizasindaki ekranina getirilerek

goruntilenebilmektedir.

El tipi cihazlar. Mobil cihazlar da diyebilecegimiz cihazlari kapsar. Mobil
cihazlarin AG ile kullanimi kolaydir, populerdir ve gelismis ortamlarin anhk

goruntdlerinin olusturulmasini saglar.
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Projektor tabanh cihazlar. Projektdr tabanli cihazlar ile birlikte bilgiler bir ara
cihaz olmadan gergek dinyaya yerlestirilir. Projektor tabanli ekran, projeksiyon

haritalama yontemi ile bir ylzeyi (nesneyi) tarayip yeni géruntusunu bir ekrana getirir.

Holografik ekranlar. Holografik ekranlar isik kirilmasi gercgeklestirerek 3
boyutlu sanal gorsel olusturan ekranlardir. Holografik ekranlarda, beyaz isik veya
lazer 15131 kullanilarak hologramlara i1sik tutulup (yansitilarak) 3 boyutlu goérseller elde

edilir.

Wu ve ark. (2013) AG 6gretim ve 6grenme yaklasimlarini ¢ ortam olarak

aciklamislardir:

Rolleri vurgulamak. Bu ortamda ogrenciler arasindaki igbirligini ve_etkilesimi
vurgulamak icin MAG, oyun temelli artirlmig gerceklik gibi artirilmis gergeklik
yontemleri kullaniimaktadir. Ogrencilerin bu ortamlarda simiilasyonlar, rol oynama

gibi yaklasimlar ile konuyu daha derinlemesine anlamalari amacglanmigtir.

Yerleri vurgulamak. Konum tabanh mobil artiriimis gergeklik 6grenmesinde,
ogrencilerin gercek c¢evre ile etkilesimde bulunmalari amacglanmistir. Yer tabanl
ogrenmenin, gercek c¢evre hakkinda bilgi sahibi olmak, sorunlarini gormek ve

ogrencilere 6zgunlik duygusu saglamasi gibi faydalari bulunmaktadir.

Gorevleri vurgulamak. Bu ortam i¢in; oyun tabanli, problem tabanl ve_stidyo
tabanli 6grenme yaklagimlari tanimlanabilir. Oyun tabanli 6grenme yaklagiminda
ogrenci sanal ortamda farkl rollere girerek problem igin bilgi toplayabilir. Problem
tabanli 6grenme yaklasiminda gergcek hayat problemleri hakkinda bir ortam
tasarlanarak, ogrencilerin bu problemleri ¢ézme becerileri gelistirilebilir. Studyo
tabanh 6grenme yaklasimi; égrencilerin bir beceri hakkinda AG ortami tasarlayarak

ogrenmeleri gereken beceriyi tasarlama asamasinda 6grenmeleridir.

Carmigniani ve ark. (2011)e goére artinimis gerceklikte 3 tir ekran

kullaniimaktadir: Basa monte ekranlar, el tipi ekranlar ve uzamsal ekranlar.

Basa monte ekranlar. Kask benzeri bir cihaz basa takilir ve kullanici gercek

ve sanal goruntuleri bir arada gorebilir.

El tipi ekranlar. Kullanicinin elinde tutabilecegi kadar kuguk bir ekrana sahip
cihazlardir. isaretleyici sistemini ve GPS gibi durumlari kullanir. El tipi ekranlarin en

cok kullanildigi cihazlar akilli telefon, tablet gibi cihazlardir. Ozellikle akilli telefonlarin
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elde tasinmasi ve tutulmasi kolay oldugundan bu platform icin AG uygulamalarinin

geligtiriimesi artirilmis gercgeklik igin buyuk bir umut vaat etmektedir.

Uzamsal ekranlar. Mobil cihazlar gibi elde tagimaya ve basa monte ekranlar
kullanilmasina gerek kalmadan; hologram, video projektorler gibi teknolojinin oldugu
ekranlardir. Uzamsal ekranlar teknolojiyi kullanicidan ayirarak gevreye entegre eder.
Bu sayede; Universite, mize ve laboratuvar gibi yerlerde bu tur teknolojinin

kullanimina olan ilgi artar.

Carmigniani ve ark.(2011)’e gore artiriimis gergeklikte etkilesimin 4 yolu vardir:
Somut AG Arayiizleri, isbirlikgi Artirilmis Araylzleri, Hibrit Artirlmis Arayiizleri ve
Multimodal AG Arayuzler.

Somut artinlmig gercgeklik arayuzleri. Gergek diunya ile dogrudan bir
etkilesimin olmasi icin fiziksel nesnelerin ve araclarin kullaniimasidir. Gergek bir
nesne yardimi ile gelistirilen artinlmig gergeklik uygulamasindaki ogeler hareket

ettirilebilmektedir.

isbirlikgi artinlmig gergeklik arayiizleri. Farkli yerlerde (konumlarda) birden
fazla cihazin entegre edilerek bir artinlimis gergeklik c¢alisma alaninin
olusturulmasidir. Bu tur arayuzler; tip, teshis, ameliyat, bakim-onarim gibi iglerde

kullanilabilir.

Hibrit artinlmis gergeklik arayuzleri. Farkh AG sistemlerinin kullaniimasini
saglayan bir araylzdur. Kisinin yapacagi farkli isler ile farkli artirlmis gerceklik

sistemleri bu araylz sayesinde eslesebilir.

Multimodal (¢ok modlu) artinlmis gergeklik arayiizleri. Multimodal
arayuzler etkili ve verimli bir insan-bilgisayar etkilesimi sunmaktadir. Multimodal
arayuzler ile gergek nesneler bazi davraniglar (dokunma, konusma, bakiglar, el
hareketleri) ile birlestirilerek bu davranislar ile iletisime girebilmektedirler.

AG Sistemlerini Carmigniani ve ark. (2011) 5 kategoriye ayirir: Sabit i¢ Mekan
Sistemleri, Sabit Dis Mekan Sistemleri, Mobil ic Mekan Sistemleri, Mobil Dis Mekan

Sistemleri, Mobil i¢ ve Dis Mekan Sistemleri.

Mobil sistemler. Kullanici, kablosuz sistem ile hareketleri kisittanmadan
hareket edebilmektedir. AG mobil sistemler fiziksel ve sanal bilgilerin etkilesimi icin
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giyilebilir mobil arayuzlerin kullanimini ifade eder. Bir MAG sisteminin basaril olarak

tanimlanmasi i¢in kullanicinin 6zel bilgiler paylagsmasina olanak saglamalidir.

Sabit sistemler. Kullanici sabittir. Sistem nereye kuruluysa kullanici orada

olmak zorundadir. Sistem bagka yere kurulmadikga kullanici hareket edemez.
Gul ve Sahin (2017)’e gore AG teknolojisi kullanim alani olarak 2’ye ayrilir:

Konum tabanh artinlmis gergeklik uygulamalari. Kullanicinin i¢cinde oldugu

fiziksel dunyaya GPS yardimiyla dijital nesneler eklenir.

Resim tabanh artinilmig gergeklik uygulamasi. Fiziksel dlnyadaki
nesnelerin Uzerine, uygulama yardimiyla sanal nesneler eklenir. Resim Tabanlh AG

Uygulamalari kendi iginde 2’ye ayrilir:

isaretgi tabanli uygulamalar. Fiziksel diinyadaki gériintilerin Ustiine sanal
goruntilerin gelmesi igin daha dnceden fiziksel diinyadaki nesnelerin gorintilerinin

sisteme ‘isaretci’ olarak islenmesidir.

isaretgi tabanl olmayan uygulamalar. Fiziksel diinyaya isaretgi eklenmez,

fiziksel dunyadaki nesneler kullanilir.

Artinlmis Gergeklik Uygulamalari

ARKi: iOS cihazlar icin geligtiriimis,
3D tasarimlari AG ile istenilen Olcekte
gorsellestirme imkani sunan bir
uygulamadir. Kullanicilar bu uygulama ile
kendi deneyimlerini gergeklestirebilir. (App
Store, 2023).

Sekil 21. ARKi uygulamasi
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ARvid Augmented Reality: i0S
cihazlar igin gelistirilen bu uygulama ile AG
sahneleri olusturmak icin 3D nesneler
gercek dunyaya eklenir. ARvid uygulamasi;
yaban hayati, dinozor, bilim kurgu, insan
anatomisi, uzay, sihir-korku paketi gibi
bircok sahne sunar. (App Store, 2023).

Sekil 22. ARvid uygulamasi

BackAR Green Screen: i0S cihazlar
icin geligtirilen bu uygulama ile kisinin
bulundugu ortam 3 boyutlu sanal sahneler
ile yer degistirir. Boylece profesyonel bir
stidyaya gerek kalmadan sahneler
degistirilebilir. (App Store, 2023).

Sekil 23. BackAR uygulamasi

Assemblr Studio: Easy AR Maker:
iOS cihazlar igin gelistirilen bu uygulama ile
hazir AG sablonlari kullanilarak pazarlama,
hediyelik esya, sunum ve basim
kategorilerinde 3D gorseller hazirlanabilir.
(App Store, 2023).

Sekil 24. Easy AR uygulamasi

Elements 4D: Kimya dersine
periyodik tablo 6greniminde yeni bir
heyecan sunan bu uygulama ile periyodik
tabloda bulunan elementler 4 boyutlu
nesnelere cevrilebilmektedir.  (Apptopia,
2023).

Sekil 25. Elements 4D uygulamasi
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GeoAR.it: Jeo uzamsal AG tabanli
bir uygulamadir. Mobil cihaz kameralari
yardimiyla istenilen konum veya yer
hakkinda bilgi ediniimesine olanak tanir.
(GeoAR.It, 2023).

Sekil 26. GeoAR.it uygulamasi

Quiver Vision: Sinifta AG ile katihmi,
motivasyonu ve basariyi artirir. AG kitaplari,
oyunlari ve farkh ders etkinlikleri ile
ogrencilere ve oOgreticilere eglenceli bir AG
ortami sunar. Ucretli bir uygulamadir.
(QuiverVision, 2023).

e

QuiverVision

Sekil 27. Quiver Vision uygulamasi

Space 4D+: Space 4D+ bilim kartlar
olarak geg¢en bu Kkartlar, uygulamanin
kamerasinda tutuldugunda dunya, gunes ve
uzay hakkinda 3 boyutlu sanal goruntulere
ulagilabilmektedir. (Google Play, 2023).

Dinosour 4D+: Bilim kartlarinin
Uzerinde bulunan dinozor sekilleri
uygulamanin  kamerasina tutuldugunda,
nesli tukenen dinozorlarin 3 boyutlu
goruntilerini  karsimiza c¢ikarmaktadir ve
dinozorlar ile ilgili ayrintilar, ekrandaki
dinozorlar 360 derece dondurulerek
gorulebilmektedir. (Google Play, 2023).

Sekil 29. Dinosour 4D+ uygulamasi
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Ocean 4D+: Kart ile veya web
sitesinde bulunan deniz canlilarin gorseli
uygulama kamerasina tutuldugunda cesitli
deniz canlilarinin 3 boyutlu sanal goruntuleri

karsimiza ¢gikmaktadir. (Google Play, 2023).

Sekil 30. Ocean 4D+ uygulamasi

Animal 4D+: Hayvan Kkartlarinin
uzerinde  bulunan hayvan  gorselleri
uygulamanin kamerasina tutuldugunda,
bircok farkli hayvanin 3 boyutlu sanal
gorselleri karsimiza c¢ikmaktadir. (Google
Play, 2023).

Humanoid 4D+: Uygulamanin
kamerasi isaretgiye yoneltilerek, insan
vucudundaki iskelet, kas, solunum, sindirim
ve deri pargalarini 3 boyutlu olarak bize
gosterir. (Google Play, 2023).

Octaland 4D+: Sanal bir dinya olan
Octaland’da bulunan halkin gizli dinyalarini
kesfetmek icin  kartlar  uygulamanin
kamerasina okutulur ve seri numaralari
girilir. (Google Play, 2023).

Resim 33. Octaland 4D+ uygulamasi
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History Of Aircraft 4D+: Sihirli ugak
kartlari, uygulamanin kamerasina tutularak
en eski ucaktan en yeni jete kadar birgok
ucagin 3 boyutlu gorseli ve bilgileri

karsimiza ¢cikmaktadir. (Google Play, 2023).

Resim 34. History Of Aircraft 4D+

uygulamasi

Merge Cube: Ucretlidir. Elimizde
bulunan somut bir kip uygulamanin
kamerasina tutularak yanardag, kopek
baliklari, gines sistemi gibi 100’den fazla
simulasyon ile sanki elimizle hareket
ettirebiliyormus gibi etkilesime
girilebilmektedir. (Merge Edu, 2023).

MEREE EDU

Resim 35. Merge Cube uygulamasi

Human Anatomy Atlas 2023: Ucretli
bir uygulamadir. Kendi kutiphanesinde
bulunan 3 boyutlu vicut anatomi ve fizyoloji
gorselleri ile hem uygulamanin arka plani
icin kamerayi agip sinif ortamina yansitarak
hem de yansitmadan kullanilabilmektedir.
(Google Play, 2023).

Resim 36. Human Anatomy Atlas 2023

uygulamasi

Journals Alive: Kuiguk yastaki
cocuklarin ingilizcedeki 20 harf ve 20’ye
kadar olan sayilarin etkilesimli olarak
ogrenilmesini ve hayvanlarin 3 boyutlu
gorselleri  ile  ekranda  gorunmelerini

saglamaktadir. (Google Play, 2023).

Journals

Resim 37. Journals Alive uylama3|
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Google Expeditions: ilk olarak 2015
yilinda Google tarafindan gelistirilen bu AG
ve sanal gergeklik  uygulamasinda;
ogrenciler  baglarina  gecirdikleri  ve
goOzlerinin  6nune  tuttuklar  cihazlarin
icinden, bu uygulamanin iginde yer alan
cesitli yerlerin 3 boyutlu sanal goruntulerini
gbrerek sanal gezi yapabilmektedirler.
(Google Expeditions, 2023).

Google Expeditions

Resim 38. Google Expeditions

uygulamasi

Google AR: Google lens
kamerasinin herhangi bir yere, konuma,
veya nesneye tutulmasiyla o yer, konum,
harita veya nesne hakkinda bilgiler
edinebilir ve gun boyunca bize yardimci
olabilecek cevaplari bu sayede bulabiliriz.
(Google AR&VR, 2023).

Resim 39. Google AR uygulamasi

Google ARG VR

Layar: Bu uygulama sayesinde
herhangi bir &genin, kartin, Kkartvizitin,
davetiyelerin Uzerine 3 boyutlu gorsel ve
videolar eklenerek etkilesimli dijital ogeler
olusturulabilmektedir. (Layar, 2023).

Resim 40. Layar uygulamasi
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LearnAR: Ogrencilerin bilgi
paylasmalarina, katilim saglamalarina ve
akademik etik konusunda motive eden ve
etkilesim saglayan bir MAG uygulamasidir.
(Google Play, 2023).

L1

Learn
Resim 41. LearnAR uygulamasi

AR-ZOO: Sanal hayvan
goruntulerinin gercek dunyaya eklenmesi ile
3 boyutlu hayvanlar ile animasyonlu
fotograflar cekilebilmektedir. (Google Play,
2023).

Anatomy AR 4D: insan anatomisinin
4 boyutlu sanal gorsellerinin goruntulenmesi
icin cihazin kamerasi sanal t-shirt’e tutulur.
Bu sayede o&grenciler iskelet, solunum,
dolasim ve sindirim sistemi gibi sistemleri
kesfedebilmektedirler. (Google Play, 2023).

Resim 43. Anatomy AR 4D

uygulamasi
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Artinlmis Gergeklik Uygulamalari Gelistirme Programlari

AG uygulamalarinin geligtiriimesi

bulunmaktadir.

icin Ucretli veya Uucretsiz programlar

Unity3D: Oyun, mimari, otomotiv,
film, edlence, muhendislik, ingaat,
havacilik gibi birgok alanda gergek
zamanli 3 boyutlu 6geler tasarlanmasini
saglar. Ucretli bir programdir. (Unity,
2023).

Q! Unity

Resim 44. Unity3D programi

Sketch Up: Mimari, insaat veya
muhendislik gibi alanlardaki projeleri 3
boyutlu modelleme imkani  sunar.
Ucretlidir. (Trimble, 2023).

$») SketchUp

Resim 45. Sketch Up programi

Sweet Home 3D: 3 boyutlu evler
cizip icine 3 boyutlu mobilyalar
yerlestirmemizi saglayan Ucretsiz bir
tasarim uygulamasidir. (SweetHome3D,
2023).

Sweet Home 3D

Resim 46. Sweet Home 3D programi

Blender: Ucretsiz ve acik kaynak
yazihmh  olan Blender programi;
animasyon, gorsel efekt, modelleme, 3D
boyama, 3D sahneler olugturma, 2D ile
3D’yi ayni ortamda birlestirme gibi
yaratici faaliyetlerde  bulunulmasina
imkan tanir. (Blender, 2023).

blender

Resim 47. Blender programi
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3ds Max: Oyun, mimari, film,
endistri gibi birgok alanda 3 boyutlu AUTODESK®
modelleme, gorsellestirme ve 3DS MAXXC
animasyon  yaratma  programidir,
(3DMadMax, 2021). Resim 48. 3ds Max programi

Cinema  4D: 3 boyutlu ‘/ CINEMA 4D

animasyon, modelleme ve simulasyon by MAXON
imkani sunan bir programdir. Ucretlidir. | Resim 49. Cinema 4D programi
(Maxon, 2023).

Artinlmis Gergeklik Kullanim Alanlari

GUnumuzde AG ile ilgili yapilan arastirmalarin ve gelismelerin sayisinda
bir artis gozlemlenmektedir (Yuen ve ark., 2011). Teknolojideki son gelismeler
artinlmis gercgekligin birgcok yenilikte bagi ¢cekmesine sebep olmustur ve AG son
yillarda buyuk bir ilerleme yasayarak populer hale gelmis, birgok alanda kullaniimaya
baslanmistir (Korucu, Usta ve Yavuzaslan, 2016). Gunumuzde AG’yi kullanmak icin
piyasada (Bujak ve ark., 2013) ve akademik alanda (Qin, Osatuyi ve Xu, 2021)
oldukga buyuk bir ilgi vardir. AG alan galismalarinda en gok motivasyon, basari ve

6grenme uyarani gibi konular arastiriimistir (Lin ve ark., 2011).

Reklam, pazarlama ve ticaret. AG’nin en ¢ok heyecan yarattigi alan
olarak bilinmektedir. Reklam ve pazarlama sirketleri, mugterileri manipule ve mesgul
ederek musterilerin aligveris konusunda daha fazla deneyim kazanmalari, yani daha
¢ok alisveris yapmalarini saglamak icin bircok AG uygulamalari gelistirmistirler.
Bunlardan bazilari; sanal aynalar yardimiyla gézlik ve saat gibi aksesuarlarin sanal
giyinme odalarinda gorulebilmelerini saglayan uygulamalar, arabalarin sanal
goruntilerine mudahale edebilecek uygulamalar, mobil cihazlar kullanilarak
mobilyalarin sanal goéruntulerini yeniden boyutlandinp doéndirerek dekorasyon

fikirlerinin olusmasini saglayan uygulamalardir. (Yuen ve ark., 2011). AG’nin
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gelismesi pazarlama sektorindeki arastirmacilar tarafindan dikkat ¢ekmistir (Qin ve
ark., 2021). MAG'nin, tuketicilerin satin alma niyetlerini nasil etkiledigini
ogrenilmesinde arastirmalara konu olmustur (Qin ve ark., 2021). AG genellikle ticaret
ve pazarlama alaninda reklam vermek amaciyla ve Urin tanitmak amaciyla
kullaniimaktadir (Carmigniani ve ark., 2011). Ozellikle Covid 19 pandemi siirecinde
virisun yayllmasini 6nlemek amaciyla urunlerin AG aynalarinda gorsellestiriimesi
kullaniimigtir (Gasmi ve Benlamri, 2022). Reklamcilikta AG, bir¢ok is yeri icin modern
careler getirmekte (Tlrker, 2021) ve hedef kitleye yonelik 3 boyutlu d6geler
hazirlanabilmektedir (Kiling ve Uzun, 2022).

Mimarhik ve ingaat. AG'nin 3 boyutluluk 06zelligi sayesinde yapim
asamasinda olan binalarin bitmig hali goruntulenebilmektedir (Gurcan, 2021). AG
teknolojisi ayn1 zamanda mimarlik ve insaat alaninda zaman ve para tasarrufu saglar
(Yuen ve ark., 2011). Mimaride AG, projeyle ilgili bilgileri takip etmek ve bilgisayarda
3 boyutlu projeler olusturmak i¢in kullaniimaktadir (Tarker, 2021). Artiriimis gergeklik
ile mimari tasarimin batin asamalari 3 boyutlu hale getirilebilmektedir (Sentirk,
2018).

Eglence. AG teknolojileri eglence alaninda; sosyal medya, elektronik konser,
oyun ve kitap sektdrinde kullaniimaktadir (Yuen ve ark., 2011). Televizyon ve
sinema alaninda, filmlerde ve televizyonda gozIUk gibi araglar sayesinde goruntuler 3
boyutlu hale gelebilmektedir (Sentlrk, 2018). Bilboardlarda filmlerin fragmanlari AG
yardimiyla gosterilebilmektedir (Ulusoy, 2022).

Tip. AG’nin kullanildigr ilk alanlardan biri tip hizmetleridir (Turker, 2021).
Artirllmis gergeklik sistemleri sayesinde cerrahlar, ameliyat dncesi hastalarin sanal
goruntulerini goruntuleyebileceklerdir ve AG sayesinde hastalarin sistemleri gorsel
olarak buyuttlebilecektir (Yuen ve ark., 2011). AG’nin tipta kullanilmasi ile ilgili birgok
arastirma yapilmistir. AG’nin hastalarin tibbi gegmisini 6grenmek icin kullanilabilecegi
belirtiimigtir (Carmigniani ve ark., 2011). AG, tibbi gorsellerin U¢ boyutlu halleri
gosterilerek tip ogrencilerinin derinlik algisini algilamalarina yardimci olmaktadir
(Carmigniani ve ark., 2011). AG tipta tedavi ve tanilar igin bilgilerin gorsellestiriimesini
mumkun kilmaktadir (Gasmi ve Benlamri, 2022). Ayrica Covid 19 ddéneminde
hastanelere gidilmesini azaltmak amaciyla doktorlar tarafindan hastalari izlemek igin
de kullaniimasina firsat tanimigtir (Gasmi ve Benlamri, 2022). Ayrica tipta kullanilan

AG, basa takilabilen, insan vicudunu algilayabilen ekranlarda (Gasmi ve Benlamri,
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2022) ve asi ile enjeksiyon miktarlarini élgmek igin de kullanilabilmektedir (Gasmi ve
Benlamri, 2022). Tipta AG, molekulleri U¢ boyutlu olarak gorsellestirmek ve
modellemek igin kullanilabilmektedir (Gasmi ve Benlamri, 2022). Doktorlar cerrahide
dogal 3 boyutlu ortam 6zelligini artirmak i¢cin AG gorsellestirmelerini kullanmaktadirlar
(Gasmi ve Benlamri, 2022). AG tip ve saglik alanindaki egditimi desteklemek igin
bircok 0Ozelliklere hakimdir (Gasmi ve Benlamri, 2022). Ayrica kan almak igin
gorunmeyen damarlarin goruntilenmesinde de kullanilabilmektedir (Gasmi ve
Benlamri, 2022). AG’nin tipta kullanimi ile &grenciler bilgileri daha hizli
ogrenebilmekte ve 3 boyutlu goérintuleri gézlemleyebilmektedir (Kiling ve Uzun,
2022).

Askeri. AG’nin kullanildigi ilk alanlardan biri askeri hizmetleridir (TUrker,
2021). AG ticari ve askeri ugus simulatorlerinde kullanilabilmektedir (Milgram ve
Kishino, 1994). AG ile askeri kasklar gelistirilerek, kizildtesi sensér kameralar ile

cevredeki haritalar ve dugmanlar goruntulenebilmektedir (Yuen ve ark., 2011).

Seyahat, turizm, gezi, tarihi alani, muze, sanat. AG ile birlikte turistik
gezilerde veya is gezilerinde, bulunulan mekan ile ilgili bilgiler mobil cihazlarin
kamerasi ile eslestirilerek (kameraya gdsterilerek) gorintilenebilmekte (Yuen ve ark.,
2011) ve tarihi eserler ile ilgili ayrintil bilgiler 6grenilebilmektedir (Seyhan ve Kuguk,
2021). Tarihi alanlarin 3 boyutlu hallerinin oldugu AG igerikli web siteleri sayesinde,
insanlar kultirel miras mekanlari hakkinda bilgi edinebilmektedirler (Lee, 2012).
Muzeler, binlerce yillik miraslarin korundugu insanlarin ugrak yerlerinden biridir. AG
de muze gibi mekanlarda insanlarin bilgilere erismesi icin kullanilabilmektedir (Lee,
2012). Gezi ve muze rehberliginde AG kullaniimasi ile birlikte kullanicilar bir nesneyi
isaretci olarak telefonlarina gésterdiklerinde o nesne hakkindaki bilgileri dinleyebilir,
okuyabilir ve izleyebilirler (Carmigniani ve ark., 2011). Turizmde AG ile birlikte; dil
cevirisi Ozellikleri ve turistlerin bulunduklari yerler hakkinda mobil cihaz kamerasi
yardimiyla bilgi alinabilmektedir (Gurcan, 2021). Kdaltur, sanat ve muze alaninda,

dergi ve sayfalar AG yardimiyla 3 boyutlu hale gelebilmektedir (Sentirk, 2018).

Egitim. AG uygulamalarinin egitimde kullanimi ile ilgili birgok arastirma
yapiimistir (Yuen ve ark., 2011). Egitimde AG; oOgrenilmesi zor ve soyut bilgilerin
somutlastirilarak anlamli 6grenmeler gergeklestirimesinde ve tehlike yaratabilecek
durumlarda tehlikeyi azaltmak icin kullanilabilmektedir (Gurcan, 2021). Egitim

alaninda ayrica Tan, Chang ve Kinshuk (2015) da arastirmalarda bulunmuslardir.
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Oyun. Bir kitabi sihirli hale getirmek igin AG teknolojisi kullanilabilmektedir
(Lee, 2012). AG oyunu gergek hayata dair sahneleri somutlastirmak icin bir
potansiyel tagimaktadir (Teo, Khazaie ve Derakhshan, 2022). AG, video oyunlarinin
icine entegre edilerek de kullanilabilmektedir (Furio ve ark., 2013). Furio ve ark.
(2013) yaptiklari galismada iPhone telefonlar aracihgi ile AG uygulamasini bir video
oyunu ile birlestirerek sunmuslar ve 6grencilerin iPhone dijital oyunu ile geleneksel
oyundan daha c¢ok sey ogrenip ogrenmediklerini belirlemek ig¢in bu c¢alismayi
yapmiglardir. Arastirmanin sonucuna gore ogrenciler AG’yi sinifta kullanmak
istediklerini belirtmislerdir. Ogrenciler video oyun AG'yi oynarken eglendiklerini ve
konsantre olarak oyunlara katildiklarini belirtmiglerdir. Bu uygulama ile AG, oyunun
onemli bir parcasi haline gelmistir. Boylelikle AG teknolojisi oyun ile birlikte
kullanilinca ¢gocuklara motive ettigini belirtmiglerdir (Furio ve ark., 2013). AG oyunlari,
multimedya yetenekleri sayesinde konunun égrenilmesine dair bircok avantaj sunar
(Carmigniani ve ark., 2011) ve ayrica oyun severlerin oyunlara kargi alakalarini

artirmak i¢in AG teknolojileri kullaniimaktadir (Ulusoy, 2022).

Derin 6grenme. AG derin 6grenmede, arag¢ surtculerinin performansini
arttirmak ve olasi engellerden kaginmalari igin de kullaniimaktadir (Ghasemi ve ark.,
2022). Ghasemi ve ark. (2022) derin 6grenmenin, AG sistemlerini daha akilli hale
getirebilecegini belirtmiglerdir. Ayrica bireylerin gunluk yasam faaliyetlerine yardimci

olmak icin ve is yerlerinde de kullaniimaktadir (Ghasemi ve ark., 2022).

Is diinyasi. Is diinyasinda AG calisanlar icin isbirligi ve beceri égrenmesini
saglar, is dunyasinda AG uygulamalarina ait maliyetleri karsilama durumu egitim
kurumlarina gore daha fazladir. Bu yuzden isg dinyasindaki girketler kullanilacak AG

uygulamalarinin tasarimi ile yakindan ilgilenmektedir (Lee, 2012).

Sanayi ve endustri. Endustride AG, zor ve tehlikeli olan is alanlari hakkinda
bilgi sahibi olmak icin kullanilabilmektedir (Lee, 2012). AG teknolojilerinin kullanimi,
sanayi sistemlerinde prototip olusturulmasinda etkili bir yontem olarak
kullaniimaktadir.  AG olusturulan prototiplerdeki eksik veya yanlig kurulumun
getirecegi zaman, emek, Uuretim gibi pahali sorunlara ¢6zium sunmaktadir
(Carmigniani ve ark., 2011). Endustide AG, maliyeti yuksek ve tehlikeli durumlarda
kullaniimasiyla hem maliyeti disurir hem de tehlikeli durumlarin olusmasini

engelleyerek hatalari en aza indirebilmektedir (Glrcan, 2021).
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Gida. AG’nin son yillarda gida sektérinde de kullanimi artmistir (Chai ve
ark., 2022). AG teknolojilerinin gida sektorunde kullaniminin faydalari birgcok
arastirmada yer almigtir (Chai ve ark., 2022). AG’nin gorsellestirme firsati sunmasi
besinlerin insanlar tarafindan daha iyi izlenmesine olanak tanimistir (Chai ve ark.,
2022). Artinlmis gerceklik ile kisiler yiyecek ve igceceklerin kalorilerini ve igerigini de

gorebilirler (Kiling ve Uzun, 2022).

Tarim. AG’nin tarim alaninda da kullaniimasi ile tarimda verimlilik artirilarak,

tarim daha da modern hale getirilebilir (Chai ve ark., 2022).

Mobil cihazlar. Mobil cihazlar icin de mobil uygulamalar gelistiriimektedir
(Carmigniani ve ark. 2011). Mobil cihazlar gelistikce AG uygulamalari i¢in de daha

¢ok avantajlar ortaya ¢ikmaktadir.

Miihendislik. AG teknolojisi bircok muhendislik ve egitim alaninda
kullaniimaktadir ve AG muhendislikte gorsellestirmeler yardimiyla fiziksel diinyaya ait
bilgileri dgrencilere kazandirmaya yardimci olabilmektedir (Low ve ark., 2022). Ayrica
AG muhendislikte o6grencilere 6grenme motivasyonunu saglamaktadir ve AG’nin
kimya muhendisliginde kullanimi ile birlikte bilgilerin tutulmasinda (kaliciligi) ve
karmasik bilgi ve problemleri cozmede yardimci olabilmektedir (Low ve ark., 2022).
Muhendisligin her asamasinda 3 boyutlu AG gorsellerinden yararlanilarak projeler
hakkinda bilgi edinilebilmektedir (Sentlrk, 2018).

Ayrica su alanlarda da arastirmacilar tarafindan ¢alismalar yapilmistir:
Haber; Yuen ve ark. (2011).

Spor; Azuma ve ark. (2001).

Simulasyon; Gasmi ve Benlamri (2022).

Robotik Cerrahi; Gasmi ve Benlamri (2022).

Montaj; Chiang ve ark. (2022); (Ulusoy, 2022).

Bakim ve Onarim; Azuma (1997).

Havacilik; Chiang ve ark. (2022).

Guvenlik Egitimi; Chiang ve ark. (2022).

Nukleer; Chiang ve ark. (2022).
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Artinlmis Gergekligin Egitimde Kullanildigi Alanlar

Egitim ve ogretimde kullanilan AG her dizey o6grenciler igin kullanilabilir bir
teknolojidir (Korucu, Usta ve Yavuzaslan, 2016). Artirilmis gercekligin uygulanmasi
icin gereken teknolojilerin gelisimi sayesinde AG farkli egitim ortamlarinda,
akademide, mobil cihazlar ile kisisel bilgisayarlarda kullanilabilmektedir (Lee, 2012).
Son vyillarda birgcok arastirmaci AG’nin akademide ve kurumsal ortamlarda
kullanilmasini arastirmak igin uygulamalar geligtirmiglerdir ve bu c¢alismalar
sayesinde AG’nin egitim ve 6gretimdeki verimliligini artirmak igin calismalar yapilmis
ve yapilmaya da devam edilmektedir (Lee, 2012). AG teknolojileri egitimde insaat
muhendisligi, dil egitimi, beden egitimi ve engelliler icin beden egitimi gibi alanlarda

kullaniimaktadir (Liu, Sathishkumar ve Manicham, 2022).

AG kitaplari. Halkin, 6zellikle de gocuklarin sanal dunya ile gergek dunya
arasindaki farki anlamalari icin AG kitaplari oldukga dnemlidir (Yuen ve ark., 2011).
AG hikaye kitaplari, kurgularin grafiklesmesi (U¢ boyutlu gorsellesmesi) ile birlikte
surukleyiciligi de beraberinde getirmektedir. Bununla birlikte AG hikaye kitaplarina
birgok okuyucunun erismesine olanak saglayacaktir. Bu sebeple AG kitaplar
egitimcileri heyecanlandirmistir (Yuen ve ark., 2011). AG hikaye kitaplari hem basili
hem de dijital kitap Ozelliklerini bir araya getirir (Danaei, Jamali, Mansourian ve
Rastegarpour, 2020). Anlaticinin ses tonu, duygu, ruh hali gibi etmenler okuyucunun
dikkatini ¢ekip, hikayeye odaklanmalarini (hikayenin icine ¢eker) ve hayal guglerinin
gelismesini saglar (Danaei ve ark., 2020). Bir cihazin, kitabin sayfalarina tutularak
icerigi gorebilmesi seklinde AG hikaye kitaplari ortaya ¢ikmistir ve eglenceli 6zellikleri
sayesinde ¢ocuklar igin bir avantaja sahiptir (Danaei ve ark., 2020). AG kitaplarinda
basili kitaplarin sayfalarina 3 boyutlu gorsel sanal nesneler yerlestirilerek, kullanici ve
kitap arasindaki etkilesimin artirlmasi ile AG kitaplari 6grenciler i¢in yararl ve Umit

vadedici bir 6grenim araci olmaktadir (Billinghurst ve Duenser, 2012).

Oyun. Gunumuzdeki c¢ocuklarin ¢ogu dijital oyunlar oynamaktadirlar. Bu
yuzden AG araciligi ile oyun tabanh 6grenmenin yapilmasi ile 6grenciler 6grenmeye
dahil edilmektedir (Lee, 2012). Ogrencilerin ders kavramlarini 6grenmeleri igin
oyunlardan vyararlanmak uzun suredir egitimcilerin basvurdugu bir yoldur. AG
teknolojisi sayesinde sanal dinya ve gergek dinya ogeleri ile donatiimis oyunlar
ogrencilerin ders kavramlarini 6grenmelerini saglayabilir. AG oyunlari tarih, arkeoloji,
cografya gibi birgok derse uygulanabilir. AG oyunlari etkilesimliligi ve gorselligi
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sayesinde &grencilerin yeni 6grenme yontemi ile 6drenmelerine firsat tanir. AG
oyunlari kullanici arayuzu (tasarimi) sayesinde ogrencilerin ilgilerini ve dikkatlerini
cekecek etkili bir 6gretim araci olma potansiyeline sahiptir (Yuen ve ark., 2011).
Ayrica AG oyunlari ogrencilerin birbirleri ile isbirlik i¢cinde galismasina olanak tanir
(Teo ve ark., 2022). Egitim ve oOgretimde ayrica AG destekli oyun teknikleri
kullaniimaktadir (Lee, 2012). MAG oyun uygulamalarinda, mobil cihazlarin konum
tabanh 0Ozelligi sayesinde, 6grenciler cevrelerindeki gergcek dinyada gezinebilir,
MAG’In igine dahil edilmis sanal nesneler yardimiyla gergcek dunya ile ilgili fotograf,
video ve bilgileri goéruntuleyebilirler (Mathews, 2010). GuUnumuz &grencilerinin
teknolojiyi kullanma orani oldukga fazla oldugu igin artiriimig oyun uygulamalarinin
egitimde kullanimi buyudk bir avantaja sahiptir (Furio ve ark., 2013). AG oyunlari
icerisinde; kodlama, senaryo, anlatim gibi kazanimlarda 6grencileri motive etmek igin
birgcok unsur igerebilmektedir (Theodoropoulos ve Lepouras, 2021). AG, oyunlarinda
3 boyutlu igerikler ile o6grencilerin etkilesime girmesini saglayarak oyundaki
problemleri ¢ozmeleri igin cesitli 6geler (jeton vs.) kullanir ve bdylece 6grencilerin
motivasyonlarinin artmasini saglar (Theodoropoulos ve Lepouras, 2021). Ayrica bu
sayede cocuklardaki kodlama korkusu AG oyunlarindaki Ozellikler sayesinde

azaltilabilir (Theodoropoulos ve Lepouras, 2021).

Kesfe dayali 6grenme ve miize. Kesfe dayali 6grenme aligveris yaparken
esyalar hakkinda bilgi vermede, turistik gezilerde tarihi olaylarin aktariminda, okul
gezilerinde ogrencilerin ilgisini ¢ceken bir nesne hakkinda bilgi vermede kullanilabilir.
LearnAr Uygulamasi; fizik, kimya, biyoloji, matematik, ingilizce, beden egitimi gibi
derslerde igerigindeki etkinlikler sayesinde 6grenciler bir isaretgiyi kameraya tutarak
olusan 3 boyutlu goérsel ile hem siniflarinda hem de bireysel olarak evlerinde

bagimsiz kesif yapabilmektedirler (Yuen ve ark., 2011).

Nesne modelleme. AG teknolojisi nesneleri modellemek igin de kullanilabilir,
ogrenciler nesneyi hareket ettirebilir ve dondurebilirler. Bdylece nesnenin tasarimi
hakkinda bilgi sahibi olurlar (Yuen ve ark., 2011).

Beceri egitimi ve ugak. AG sundugu kesifler ve deneyimler sayesinde
ogrenenlerin gergek diinya hakkinda bilgi sahibi olmalarini saglar. Ornegin bir ugak
sirketi calisanlarini egitmek igcin AG gozlUkleri kullanarak ¢alisanlarin gergcek dinya
hakkinda bilgi ve becerileri goruntuleyebilmesine ve talimatlar alabilmelerine imkan

tanir (Yuen ve ark., 2011). AG fabrikalarda c¢alisan iscilerin yapacaklar igleri ve
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gorevleri kolaylastirmaktadir (Ghasemi ve ark., 2022). AG marangoz c¢iraklarini
editmek icin de kullanilabilmekte ve 3 boyutlu gorsellestirme Ozelligi sayesinde

marangoz ¢iraklari gizim yeteneklerini gelistirebilmektedirler (Cuendet ve ark., 2013).

Fen bilimleri. Ogrenciler gercek hayatta gerceklestirmesi zor olan
deneyimleri AG sayesinde bulunduklari ortamda yaparak yasayarak
deneyimleyebilmektedirler (Kul, 2019). AG; ders konularini 3 boyutlu hale getirerek,
soyut kavramlari gorsellestirerek somut hale getirebilmekte ve 6grencilerin derse aktif
katihmini saglayarak onlarin basarii o6grenmeler gergeklestirmelerine yardimci
olmaktadir (Sirakara, 2015). Fen Bilimleri alaninda ayrica su arastirmacilar da
¢alismalarda bulunmusglardir: (Yetisir, 2019; Coskun, 2019; $ahin, 2017; Sarioglu,
2021; izgi Onbasili, 2018; Kayalar ve Baran, 2021; Ates, 2018; Kizilca, 2019;
Yildirm, 2016).

Kimya. AG kimya 6grenimine fayda saglamaktadir (Chen ve Liu, 2020).
Kimya dersinde o6grencilerin atom ve molekillerin nasil ve nelerden olustugunu
ogrenmeleri icin etkilesimli bir ara¢ olarak kullanilabilmektedir (Lee, 2012) ve
artirlmis gerceklik etkili bir 6grenme ydntemi olmasi sebebi ile geleneksel kimya

o6grenimini tamamlayici ve destekleyicidir (Macariu ve ark., 2020).

Matematik.  Matematik 6greniminde AG kullanmak, o6grencilerin igsel
gorsellestirmelerini tegvik etmesi acisindan yararli gorulmektedir ve o6grencilerin
matematik ile basa c¢ikmalarinin yeni bir yoludur (Salinas ve Pulido, 2016). AG
ortamlari ayrica matematigin gorseller yardimiyla 6gretiimesine firsat tanir (Salinas
ve Pulido, 2016). Matematik, yasi kiuguk olan o6grenciler icin o6grenilmesi kolay
olmayan soyut bilgiler icerir, bu soyut bilgilerin semboller ile agiklanmasi gerekir ve
AG ile semboller dinyasina fiziksel nesnelerin goéruntileri eklenerek 6grenme igin
aralarinda kopru kurulur (Bujak ve ark., 2013). AG’nin 3 boyutlu gorsellestirme
Ozelligi sayesinde matematik ve geometri de popduler bir kullanim alanidir (Law ve
Heintz, 2021). Ozdemir ve Ozgakir (2019) 5.sinifta 6grenim géren 60 dgJrenci ile
matematik kesirler konusunu AG etkinlikleri ile iglemiglerdir ve kullanilan AG’nin
ogrencilerin akademik basarilarini artirdigini belirtmiglerdir. Matematik alaninda
ayrica su aragtirmacilar da galismalarda bulunmuslardir: (Akkus, 2021; Ozdemir ve
Ozcakir, 2019; Dikkartin Ovez ve Sezginsoy Seker, 2022).

Dil 6grenimi. AG uygulamalarinin dil 6greniminde kullanimi konusunda da
arastirmalar yapilmistir. AG’nin dil 6greniminde 6grencilerin motivasyonlarini artirmak
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icin ve gorsellestirmek icin kullaniimasi AG’nin popdller konularindandir (Law ve
Heintz, 2021). Kuguk ve ark. (2014)'nin ortaokul ingilizce dersinde kullandiklari AG
uygulamasinin sonucuna gore; ortaokul 6grencileri ingilizce dersinde kullandiklart AG
uygulamasindan memnun olduklarini ve gelecekte de bagka derslerde AG
uygulamalarini kullanmak istediklerini belirtmiglerdir. Yabanci dil 6greniminde AG,
kavram ve kelimelerin 3 boyutlu hale getirilerek ogretilmesinde kullanilabilmektedir
(Senturk, 2018).

Yiksek ogrenim. AG’nin Universite gibi ylksekdgrenimde kullaniimasi ile
ogrenciler karmagik sistem teorileri ve makineleri konusunda bilgi ve becerilerini

geligtirerek verimli bir 6grenme gercgeklestirebilirler (Lee, 2012).

Astronomi. AG’nin; uzay, dunya, gunes gibi konularin oldugu astronomi
dersinde kullaniimasi ile 6grenciler 3 boyutlu nesneler yardimiyla aralarindaki iligkiyi

ogrenebilmektedirler (Lee, 2012).

Biyoloji. AG biyoloji dersinde anatomi gibi konularda G¢ boyutlu gorseller
olusturularak kullaniimaktadir (Lee, 2012). Biyoloji alaninda ayrica su arastirmacilar
da calismalarda bulunmuslardir: (Gorguli Ari ve Sivri, 2020; Erbas, 2016; Ciloglu,
2022; Rodriguez ve ark., 2022).

Geometri. Geometri dersinde AG, sekillerin U¢ boyutlu halleri olusturularak
ogrencilerin etkilesim kurmalarini saglamak amaciyla uygulanmaktadir (Lee, 2012).
Geometri alaninda ayrica su arastirmacilar da calismalarda bulunmuslardir: (ibili ve
Sahin, 2013; Ibanez ve ark., 2020).

Fizik. Fizik dersinde AG; cisimlerin ivme, hiz gibi kinematik 6zelliklerini
gostermek igin kullaniimaktadir (Lee, 2012). Fizik dersinde oyunlastiriimis AG
teknolojileri kullanilabilmektedir ve AG oyunu ile fizik kavramlari 6gretilebilmektedir
(Enyedy ve ark., 2015). Fizik alaninda ayrica su arastirmacilar da galismalarda
bulunmuslardir: (Abdisselam ve Karal, 2012; Ibanez ve ark., 2014; Cai ve ark.,
2013).

Mesleki egitim. Kisilerin is hayatina istihdami éncesinde AG uygulamalarini
kullanmalari kisilerin is becerilerinin iyilesmesini, gerekli olan bilgileri almalarini ve
gercek hayattaki is ortamini simulasyon platformlarinda denemelerini saglar (Chiang

ve ark., 2022). AG gibi yeni teknolojilerin mesleki egitimde kullaniimasi ile kigilerin
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mesleki becerilerini artirmada deneme-yaniilma maliyetlerini de kontrol eder (Chiang
ve ark., 2022).

Miizeler. Muzeler; sinifta 6grenmenin devami niteligindedir ve zengin
icerikleri sayesinde AG kullanimi ile 6grenme deneyimi gergeklestiriimesini saglar
(Law ve Heintz, 2021).

Bilgisayar bilimleri ve kodlama. Bilgisayar bilimlerinde 6grenmeyi
kolaylastirmak icin AG teknolojisi umut vaat etmektedir. AG kullanilan kodlama
derslerinde 6grencilerin kodlama ortalamalari artmistir (Theodoropoulos ve
Lepouras, 2021). Ogrenciler programlama gelistirmeden o©nce programlama
bilgilerine ihtiya¢ duymaktadirlar bu nedenle AG bu soruna ¢6zim igin herhangi bir
programlama deneyimi gerektirmeden kodlama o6grenmek igin kullanilabilir
(Theodoropoulos ve Lepouras, 2021). AG teknolojisi 6grencilerin kodlama dersine
olan katihmlarini ve motivasyonlarini artirmak igin buyuk bir potansiyele sahiptir ve
AG’nin kodlama dersinde kullaniimasi zihinsel yetenekleri gelistirir (Theodoropoulos
ve Lepouras, 2021). Bilgisayar bilimleri konusunda ayrica su arastirmacilar da

calismalarda bulunmuslardir: (Gul ve Sahin, 2017).

Kitliphane sistemi. Chen ve Tsai (2012) AG'yi o6grencilerin 6grenme
performansina olan etkisini arastirmak igin kUtlUphane 0Ogretim sisteminde
kullanmiglardir. Yaptiklari aragtirmanin sonucuna goére kutiphane 6gretim sisteminin
geleneksel kutuphanecilik ogretiminine nazaran daha yararli oldugu belirtiimigtir.
Ayrica bu kutuphane AG sistemi ile ogrencilerin ayni 0grenme igerigine
ulagsmamalarina ve bdylece 6grenme performanslarini olumsuz etkileyebilecek
eksiklikleri  gidermektedir.  Kullanilan AG sistemi  d6grencilerin  6grenme
performanslarini artirmig, 6grencilerin kitiiphaneden bilgi edinmesini kolaylastirmistir
(Chen ve Tsai, 2012).

Beden egitimi dersinde artirlmig gergeklik. Liu ve ark. (2022) yaptiklari
calisma ile beden egitimi derslerinde AG ortami tasarlamiglardir. 6000 6grenci ve
ogretmenden elde ettikleri verilere gore AG ortami beden egitimi dersinde
ogrencilerin spora devamlilik performanslarini ve 6drenme yeteneklerini olumlu

yonde geligtirmigtir.

Cografya. Cografya alaninda haritalar ve uzay ortami AG sayesinde 3
boyutlu hale getirilebilmektedir (Senturk, 2018).
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Okul oncesi egitimi. Okul cagindan 6nce, ¢ocuklarin ilgisini ¢cekebilecek 3
boyutlu AG 6geleri hazirlanabilmektedir (Senturk, 2018).

Engelli egitimi. Engelli bireylerin AG uygulamalarini kullanarak 6grenmeleri
daha basit olmaktadir (Sentirk, 2018).

Ayrica arastirmacilar tarafindan c¢esitli alanlarda da calismalar yapilmistir:
Tip; Kuguk ve ark. (2015); Gasmi ve Benlamri (2022).

Istatistik; Bilgin ve Hizarci (2022).

K-12 Egitimi; Law ve Heintz (2021), Gulrcan (2021).

Sosyal Bilgiler; Seyhan ve Kiigiik (2021); Dikkartin Ovez ve Sezginsoy Seker
(2022),

Drama; Luckin ve Fraser (2011).

Teknoloji ve Tasarim; Durak ve Karaoglan Yiimaz (2019).
Mazik; Arici (2017).

Gorsel Tasarim ilkeleri; Ersoy ve ark. (2016);
E-Ogrenme; Baabdullah ve ark. (2022).

Derin Ogrenme: Ghasemi ve ark. (2022).
Artinlmis Gergeklik ile ilgili Yurt Disinda Yapilan Galismalar

Azuma (1997) AG ile ilgili yaptigi arastirmasinda, AG uygulamalarinin tip,
robot, askeri ugak navigasyon, bakim ve onarim, eglence ve egitim gibi birgok alanda
kullanildigini belirtmigtir. Ayrica AG’nin bu kullanilan alanlarda yararl olabilecegini, 3
boyutlulugu sayesinde kullanicilarin gergek algilarini destekledigini ve gelistirdigini
belirtmigtir.

Kato ve Billinghurst (1999, October) ¢ok kullanicili bir optik seffaf AG video
konferans sistemi gelistirmiglerdir. Kullanicilar sanal goruntuleri gergcek ortamlara
yerlestirebilir ve 3 boyutlu bilgiler ile birbirleri ile etkilesim kurabilirler. Ayrica bu
sistem ile kullanicilarin yGzt ve kimligi, kimlik tanima gbérme teknigi ile
goruntilenebilmektedir. Arastirmanin sonucuna gore isaretleyicilerin kullaniciya yakin

oldugunda daha iyi sonuglar verdiginin ortaya ¢iktigi belirtilmigtir.
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Kerawalla ve ark. (2006) ilkokuldaki 6grencilerin fen bilimleri dersindeki diinya,
gunes ve ay gibi konularini 6gretmek icin bir AG uygulamasi kullanmiglardir.
Ogretmenler, AG uygulamasi ile 6grencilere bu konulari 6gretme konusundaki
faydalar hakkinda daha olumlu diginmektedirler. Ogretmenler ve dgrenciler AG'yi
ilk gordukleri anda saskinlik ve seving tepkilerinde bulunmuslardir. Uzay ve gunes
gibi konular gergcek dunyada deneyimlenemeyecek seyler oldugu icin ogrenciler

konulari AG ile gergekmis gibi islemekten zevk aldiklarini sdylemiglerdir.

Mathews (2010) 6grencilerin yasadiklari ¢evre hakkinda konum tabanli MAG
uygulamasi ile bilgi edinmeleri ve var olan ¢evre sorunlarini tanimlamalari amaciyla
bir calisma yapmistir. Calismanin sonucuna goére oyun ve konum tabanli MAG
kullanimi, 6grencilerin konum tabanli teknolojileri kullanmalari igin okuryazarhk
becerilerini ve mobil araglari bir arastirma araci olarak kullanma becerilerini
gelistirmigtir. Ayrica 6grencilerin konum tabanh bir AG oyun uygulamasi kullanmasi
ile konu ile ilgili farkindaliklari artmis, deneyim saglamiglar ve gevrelerindeki sorunlari

kendi bakis agilariyla arastirmalari saglanmistir.

Luckin ve Fraser (2011), yaptiklari calisma ile BBC tarafindan c¢ocuklar ve
ogrenciler icin gelistirilen ve evde ve okulda 300'den fazla katiimci ile bir AG
uygulamasinin degerlendiriimesini amacglamiglardir. AG uygulamasi; bir hikaye
kitabinin  bilgisayara indirilerek evde ve okulda uygulanmasi sayesinde
konusturulmasi ile yapilmistir. Calismanin sonugclarina gore; égrenciler AG ortamini
sevmisler ve kullaniminin kolayli§i sayesinde kigik cocuklar da AG'yi pratik bir
sekilde kullanmiglardir. Cocuklarin artirlimis gercekligi kullanirken yanlarinda bulunan
blayukleri ve ogretmenleri artirimis gergekligin daha fazla akilda kalici oldugunu
belirtmislerdir. Ayrica 6gretmenler AG’nin matematik, bilim, tarih, drama, teknoloji ve
tasarim gibi alanlarda da potansiyel olarak kullanilabilecegini belirtmislerdir. AG,
ogrenmeyi tesvik etmis ve ogrencilerin etkinliklere katilmalarini motive etmigtir.
Cocuklar ve dgretmenler artirlimis gercekligin heyecan verici ve edlenceli oldugunu

belirtmiglerdir.

Lin ve ark. (2011) tarafindan Tayvan'daki endemik baliklarin korunmasi
hakkinda c¢ocuklarin bilgi sahibi olmasi igin bir AG kitabi oyunu gelistirilmistir.
Degerlendirme sonuclarina gére AG’nin kullanilabilirligi kanitlanmistir. Ogrenciler
uygulamadan zevk aldiklarini belirtmislerdir. AG’nin kullanimi basittir, hayal gtcinU

gelistirir, ogrencilerin etkilesim kurmalarini saglar, heyecan vericidir. Bu nedenle
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ogrenciler duygusal olarak tatmin olduklarini hissetmisler ve AG'’yi ¢ok yeni ve ilging

bulmuslardir.

Lee (2012), yaptigi galismasinda AG teknolojilerinin egitim ve 6gretimde nasil
kullanildigina yonelik arastirma yapmig ve arastirma sonuglarina gore egitim ve
ogretim ortamlarinda verimliligi saglamak icin bilginin dogru zamanda ve dogru yerde
alinmasi ve uygulanmasi gerektigini belirtmistir. Bu sebeple AG teknolojilerini egitim
ve Ogretimin yerini ve zamanini degistiren bir teknoloji olarak ifade etmektedir. Buna
gore artinlmig gergeklik U¢ boyutlu model ve ortamlart sayesinde verimliligi
artirabilmektedir. ilgi cekici ve heyecan verici olmasi sebebiyle AG uygulamalari

ogrenciler igin oldukga etkilidir.

Billinghurst ve Duenser (2012) sinifta AG teknolojilerinin geleneksel ortamlari
nasil degistirip gelistirecedi konusunda arastirma yapmis ve AG’yi o6grenimi
zenginlestirici bir faktor olarak belirtmislerdir. Gelecekte AG teknolojisi ile 6grencilerin
kendi AG iceriklerini hazirlayabileceklerini ve 6grencilerin metinlerini AG’ye cevirerek
standart egitim uygulamalarindan farkli  uygulamalar gelistirebileceklerini

belirtmiglerdir.

Cuendet ve ark. (2013) artirilmis gercekligin genellikle laboratuvar ortaminda
kullanildigint ve AG’nin gergcek sinif ortamlarinda da kullaniimasi gerektigini
belirtmiglerdir. Hem ilk hem de orta derecedeki okullarda yaptiklari aragstirmada sinif
ortami igin AG 6grenme ortami tasarlamislardir. Olusturulan yeni sistem ile sinifta
normal zamanlarda ders iglenirken kullanilan uygulamalar harmanlanmak
amaclanmistir. TinkerBoard araci ile tasarlanan AG ve arayuzun gorsellestirme
Ozelligi olan kartlar kullaniimistir. Bu araylz 6grencilere herhangi bir zamanda erisme
imkani vererek esnek ve somut bir 6grenme ortami sunmustur. Arastirmanin

sonucuna gore AG teknolojisi dgrenmeyi destekleyen bir arag olarak belirtiimigtir.

Wojciechowski ve Cellary (2013) deneysel bir 8grenme ortami olusturmak igin
goriintll tabanl bir AG uygulamasindan yararlanmislardir. Ogretmenler AG ortami
sunmak ve ogretme sahneleri olusturmak icin bir e-6grenme sistemini kullanmiglardir.
Gorluntu tabanli bir AG ortami, gergek ¢cevre ortami ve sanal bir sahneden (ortam)
olusur. Gergek ortamda gercek nesneler vardir. Sanal ortamda gergek nesnelerin
sanal goruntuleri vardir. Sanal goérUntller ve gergcek ortam bir araya gelince,
kullaniciya sanal gorUntulerin gercek ortamda var oldugu hissini uyandirir.
Aragtirmanin sonucuna goére oOgrencilerin AG ortamlarini derslerde kullanmak
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istemelerine karsi tutumlarinin baslica nedeni algilanan zevktir. Algilanan yararllik
ise (AG’nin derslerde kullaniminin yararli olacagini dusunmek) algilanan zevkten

sonra, 6grencilerin derslerde AG kullanma tutumlarinda ikinci sirada yer almigtir.

Cai ve ark. (2013) Cin’de bir ortaokulda 50 6grenci Gzerinde fizik dersinde AG
teknolojisini kullanarak 6grencilerin 6grenme kazanimlarini ve tutumlarini arastirmayi
amaclamiglardir. Calismanin  sonucuna goére ogrenciler AG teknolojisinin
kullanimindan etkilenmigler ve AG’ye karsi olumlu tutum gergeklestirmislerdir. Cunku
AG uygulamasi ogrencilerin dikkatini ¢ekmis, konuyu hatirlarinda tutmalarina
yardimci olmus, motivasyonlarini artirmis ve deney grubunun ortalama puanlarinin
artmasini saglamistir. Ayrica AG teknolojisinin; basarisi disuk olan 6grencilerin,
basarisi yuksek olan 6grencilerden daha c¢ok ilerleme kaydetmelerini sagladigini

belirtmiglerdir.

Perez-Lopez ve Contero (2013) ilkolkul sevisinde bulunan 9-11 yas arasindaki
39 ogrenci ile dolasim ve sindirim sistemleri konularinin 6grenilmesinde ve
geleneksel 6grenmeye gore bilgileri tutmada etkisini belirlemek icin AG uygulamasi
kullanmiglardir. Bu wuygulama ile anatomik vyapilarin 3 boyutlu modellerini,
acliklamalarini ve animasyonlarini birlestirmislerdir. Arastirmanin sonucuna gore AG
ogrencilerin motive olmalarini ve bilgileri tutmalarini saglamistir. Ogrenciler ayrica
AG’yi sinifta kullanmaya istekli olduklarini ve evde de kullanmak istediklerini

belirtmiglerdir.

Di-Serio ve ark. (2013) AG teknolojisinin 55 tane ortaokul 6égrencisinin gorsel
sanatlar dersindeki motivasyonlarini ve kabul edilebilirligini incelemiglerdir. Slayt ve
AG tabanli 2 farkh 6gretim yontemi kullaniimistir. AG sisteminde goruntuler ses,
video, metin gibi 3 boyutlu gorseller ile desteklenmigtir. Arastirmanin sonucuna gore
AG teknolojisinin kullanildigi yontemde ogrenciler slayt tabanli 6grenme yontemine
gbére daha motive olmuslardir. Ogrenciler AGnin dikkat cekici oldugunu
belirtmiglerdir. Uygulamanin basindan itibaren o6grenciler arasinda igbirligi olustugu
belirtiimigtir ve oOgrenciler uygulamayi c¢abuk ogrenmislerdir. Bunlar sayesinde
ogrenciler AG sistemini 6grenmenin kolay ve keyif verici oldugunu, bilgileri 6zglrce
kesfetmekten mutlu olduklarini, AG sistemini kullanmanin kitap okumaktan daha iyi
oldugunu, bilgilere geri donlp tekrar gorebileceklerini, bilgileri hazirlamalarina
yardimci oldugunu, eglenceli oldugunu, 3 boyutlu godrselleri ve video igerigini

begendiklerini, kendilerini gorselin icindeymis gibi hissettiklerini ve diger derslerde de
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AG uygulamasini kullanmaya istekli olduklarini belirtmiglerdir. Sonug¢ olarak AG
teknolojisinin derslerde kullanimi ortaokul 6grencilerinin  motivasyonunu olumlu

etkilemigtir.

Perez-Sanagustin ve ark. (2014) 6grenme yodnetim sistemlerinde (LMS) AG
teknolojisinin karma ogrenmeyi nasil gergeklestirecegini arastirdiklari ¢alismanin
sonuglarina gore AG teknolojisi LMS gibi gayriresmi 6grenme ortamlarinin egitim
faaliyetlerinin 6grenme faydalarini artirmistir. Ogrencilerin bu ortam ile daha iyi
ogrendiklerini ve &grencilerin daha iyi performans gosterdiklerini belirtmislerdir.
Ogrenciler ve 6gretmenler AG hakkinda; yenilikgi, ilging, dinamik, eglenceli ve
zenginlegtirici gibi terimleri kullanmiglardir. Ayrica 6grenciler ve 6gretmenler AG’nin
geleneksel 6grenmeye gore faydali ve avantajli oldugunu ve teknolojinin daha hizli

ogrenilmesinde yardimci oldugunu belirtmiglerdir.

Ibanez ve ark. (2014) calismalarinda 64 lise 6grencisinin elektromanyetizma
konusunu 6grenmeleri icin bir AG uygulamasi gelistirerek ogrencilerinin zevk alma ve
ogrenmelerinin nasil etkilendigini 6grenmeyi amacglamiglardir. Bu c¢alisma ile AG
ogrencilerin elektromanyetik konusundaki bilgilerinin artmasinda etkili olmustur.
Ogrencilerin uygulama ve akranlariyla olan etkilesimi artmis duygusal durumlarini iyi
yonde tegvik etmigtir. Ayrica AG tabanli uygulamayi kullanan 6grencilerin olumlu ruh
halleri web tabanli uygulamayi kullananlara gére daha yliksektir. Ogrenciler AG
uygulamasini kullanirken daha az sikiimislardir ve gorsellestirmelerden keyif
almislardir. Ayrica 6grenciler AG'’yi bir oyun gibi gordiklerini ve hoslarina gittigini,
artirlmig gergekligin tesvik edici olup basari hissine sahip olduklarini, AG’yi evde de
uygulayabildiklerini ve artiriimis gercekligin, 6grenmenin eglenceli bir yolu oldugunu

ve kitaplarla ¢alismaktan daha iyi oldugunu belirtmislerdir.

Bacca, Baldiris, Fabregat ve Graf (2015) yaptiklari g¢alismada; mesleki
egitimde o6grencilerin otomobillerin boyalarinin onarilmasini 6grenmeleri icin Paint-
Car adinda bir isaret tabanli MAG uygulamasi gelistirmiglerdir. Calismanin sonucuna
gore, MAG uygulamasi o6grencilerin ilgisini ¢ekmigtir, 6grencilerin motivasyonunu
artirmig, MAG uygulamasi kullanarak o6grenebileceklerine olan guvenleri artmig ve
MAG uygulamasina kargi 6grenme memnuniyetlerini bildirdikleri belirtilmistir.
Ogrencilere yapilan anket sonuglarina gére ogrencilerin en az %85'i mesleki
derslerdeki konularin 6grenimi igin mobil cihazlar kullanmaya karsi istekli olduklarini

belirtmiglerdir.
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Ke ve Hsu (2015) 6grencilerin fen 6gretimi dersindeki bilgilerinin tutunmasini
saglamak icin MAG teknolojisini kullanmiglardir. Arastirmanin sonucuna gore
ogrenciler AG’yi fen 6gretimine katmaya karsi olumlu etkiler gostermislerdir. MAG
kullanan 6grenciler akran tartismalarinda ve etkilesimde daha aktif olmuslardir. MAG
kullaniminin 6grencilerin igerik bilgisi gug¢lendirmede yararli oldugu bulunmustur.
Ogrenciler MAG ile iglenen derslere aktif olarak katilim saglamislardir ve
yeterliliklerinin  gelismesine yardimci olmustur. Bodylelikle 0Ogrenciler konulari

derinlemesine 6grenme firsati yakalamiglardir.

Enyedy ve ark. (2015) yaptiklari arastirma ile AG teknolojilerinin 6grenmede
yaratacag firsatlar aragtirmiglardir. Arastirmanin amaci AG ortamindaki 6grenmenin
karmasikligini aciklamak, AG’nin egitimde nasil yararli bir egitim araci olabilecegini
arastirmak ve ogrencilerin AG ortamlarini analiz etmelerine yardimci olmaktir. Test
sonras! puanlari test dncesi puanlardan yiiksek bulunmustur. Ogrencilerin %80’inden

fazlasinin performansinin digerlerinden daha fazla arttigi belirtilmistir.

Shirazi ve Behzadan (2015) tarafindan ders kitaplarindaki bilgilerin ve
gorsellerin bilgisayar programlari yardimiyla 3 boyutlu halleri gelistirilerek telefon ve
tabletlere yuklenen bir AG uygulamasi gelistirilmistir. Aragtirmanin amacinin ingaat
muhendisligi egitimindeki pedagojik etkilerini arastirmak icin AG uygulamasi ile
ogrencilerin etkilesimli 6grenmeler gerceklestirmesini saglamak, ogrenci katilimini
artirmak ve bu teknolojiyi nasil algiladiklarini arastirmak oldugunu belirtmislerdir.
Sonug¢ olarak bu AG uygulamasinin 6grencilerin 6grenmelerine olumlu etki ettigi
bulunmustur. Ogrenciler AG uygulamasini yararh, ilging ve motivasyon verici
oldugunu ve geleneksel 6grenmeye nazaran daha etkili, kalici bir 6grenme
gercgeklestirdiklerini belirtmiglerdir ve AG uygulamasini diger derslerde de kullanmaya
istekli olduklarini, bu artirilmig gergeklik uygulamasinin derslerde kullanimini tavsiye
ettiklerini belirtmislerdir. Ayrica 6grenciler MAG uygulamasini kullandiktan sonra

0zguven gelistirmigler ve teknik bilgileri daha iyi kavramiglardir.

Martin-Gonzalez ve ark. (2016) bu calisma ile matematik ve fizikte oklid
vektorlerinin 6grenimi icin AG teknolojisi kullanarak yon, buyuklik, toplama, ¢ikarma
gibi vektorel iglemlerin yapilmasini ve anlasilmasini kolaylastirmayi amacglamiglardir.
Arastirmanin sonucuna gore AG sisteminin kullanilabilir ve &grenilebilir oldugu

bulunmustur. Ayrica édrenciler AG sistemine kargi olumlu tutum gelistirmiglerdir.
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Salinas ve Pulido (2016) matematikteki konilerin 6grenilmesinde artiriimis
gerceklik teknolojisini kullanarak ogrencilerin aktif 6grenmeler gergeklestirmelerini
saglayarak matematigi daha anlasilir kilmak icin sanal ve gorsel bir ortam
olusturmaylr amaglamiglardir. Arastirmanin sonucuna gore matematikte artiriimig
gerceklik kullanimi, matematik 6grenimine karsi olumlu bir tutum olugsmasina sebep
olmus, ogrencilerin i¢csel gorsellestirme yeteneklerinin gelismesine yardimci olmus ve

ogrencilerin 6grenme deneyimlerindeki eksikliklerin giderilmesinde etkili olmustur.

Ferrer-Torregrosa ve ark. (2016) 6grencilerin AG kullanimi beklentileri, Gst
bilissel algi, 6grenmeye ve harcanan zaman hakkinda bilgi edinmek amaciyla
anatomi dersinde AG teknolojisi, goruntl ve videolar kullaniimigtir. Arastirmanin
sonucuna gore AG; goruntid ve video ogretim yodntemleriyle karsilastirildiginda
ogrenmeler daha yuksektir. Ogrenciler artiriimis gercekligin kendilerine notlardan
veya videodan daha yararli olabilecegdini belirtmiglerdir. Ayrica 6grenciler anatomi gibi
3 boyutlu gorseller hakkindaki bilgileri daha iyi anlamalarina yardimci oldugunu
belirtmiglerdir. Ogrencilerin  %75'i artirilmig gergekligin motivasyonu ve ilgiyi
artirabilecegini soylemiglerdir ve gelecekteki 6grenmelerine de olumlu etki edeceqi

beklentisindedirler.

Hsu (2017) yaptigi arastirma ile 6grencilerin AG oyun uygulamasi ile ingilizce
ogrenmelerini amaglamistir. 2 farkh AG oyun sistemi gelistirmislerdir. Birincisi kendi
kendine 6grenme saglayan (6grenme sirasini kisitlamayin) bir 6grenme yaklasimi,
ikincisi gorev tabanl bir 6grenme (6grenme sirasinda kisitlayan) yaklasimidir. Bu
arastirma ile farkli 6grenme stillerine sahip 6grencilerin biligsel yuku, yabanci dil

ogrenme kaygisi, akis deneyimleri ve 6grenmeleri (etkinlikleri) incelenmistir.

Chen ve Liu (2020) 6égrencilerin kimya dersindeki elementlerle deney yapmak
icin AG’nin kullanimini ve dgrencilerin kimya bilimine kargi ilgilerini arastirmiglardir.
Arastirmanin sonucuna gore 6grenciler AG aracinin 6grenmelerine faydali oldugunu,
kimyasal formullerin derinlemesine 6grenilmesinde yardimci oldugunu ve 3 boyutlu

gorsellerin 6grenmeyi ilgi ¢ekici hale getirdigini belirtmislerdir.

Abdulrahaman, Faruk, Oloyede, Surajudeen-Bakinde, Olawoyin, Mejabi,
Imam-Fulani, Fahm ve Azeez (2020) gelismekte olan ulkelerdeki o6grencilerin
ogrenmelerine destek saglamasi igin egitim ve 6gretimde multimedya teknolojilerinin
kullanimina iliskin bir literatir arastirmasi yapmuislardir. incelenen calismalar
neticesinde bilgi ve iletigsim teknolojilerinin egitime, 6gretmenlerin bilgiyi sunmalarina
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ve ogrencilerin dersi anlamalarina yardimci olmus ve olumlu bir etki biraktigi
belirtiimigtir. Ayrica AG’nin de bir multimedya araci olarak egitim ve Ogretimde

kullanildigini belirtmislerdir.

Ibanez ve ark. (2020) geometrinin temel ilkelerinin 6grenilmesi icin Meksikali
93 ortaokul ogrencisine AG ile geligtiriimis bir teknoloji uygulamiglardir. Bu
calismanin sonuglarina gore; teknolojinin o6grencilerin 6grenmeleri Uzerine etkisi
vardir, AG kullanan 6grencilerin puanlari daha fazla artmistir, AG devlet okullarindaki
dgrencilerin 6grenmelerinde dzel okullara goére daha etkili olmustur. Ozel okullardaki
ogrenciler devlet okullarindaki oOgrencilerden daha yuksek motivasyon
gOstermiglerdir. Bu sonuglara gére geometri dersinde artiriimis gergekligin kullanimi

daha iyi bir 6grenme gergeklestirmek icin kullanilabilir.

Danaei ve ark. (2020) ilkokulda 6drenim goren 34 cocuk Uzerinde yaptiklari
arastirmada AG hikaye kitabi okuyan c¢ocuklar ile geleneksel basili kitap okuyan
cocuklar arasindaki okudugunu anlama yeteneklerini ve hatirlamayr O6lgcmeyi
amaclamiglardir.  AG hikaye kitabi, kitaptaki gergek resimlere dayall
animasyonlardan, muzik, hayvanlar, kapi kapanma sesi ve anlatici sesi gibi
seslerden olusmaktadir. Okuyucu, artirlmigi géormek ve duymak icin sayfalara
(kitaba) tablet tutmasi gerekir. Arastirmanin sonucuna gore AG hikaye kitabini
okuyan ogrencilerin okudugunu anlama sorularini cevaplamada ve hikayeyi yeniden
sdylemede (anlatmada) daha iyi olduklari ve 6rtlik sorulari cevaplamada daha ylksek
puan aldiklari belirtiimistir. AG hikaye kitabini okuyanlar, hikaye karakterlerinin

duygularini daha iyi tanimlamislar ve daha ¢ok hikaye bolumunu hatirlamisglardir.

Macariu ve ark. (2020) Romanya'daki egitim sistemini desteklemek icin her
kademede bulunan 200 ogrenciye uygulamak igin bir AG kimya uygulamasi
gelistirmiglerdir. Arastirmanin amaci AG’nin egitimde etkili oldugunu géstermek ve
kimya kavramlarini anlatmaktir. AG uygulamasi ¢ok renkli ve aciklayici 3 boyutlu
gorsellerden olusan bir MAG uygulamasidir. Arastirmanin sonucuna gore, kullanicilar
AG hakkinda genel goérinim ve his konusunda AG'yi basarih bulmuslardir.
Ogrenciler AG gorevlerini yerine getirirken AG’nin kolayligindan bahsetmislerdir.
Ogrenciler AG kimya uygulamasindan etkilenmigler ve cekici bulmuslardir. AG
uygulamasi dgrencilerin streslerini azaltmis ve o6grenciler 6gretmenleri ile daha ¢ok
isbirligi icine girmislerdir. Mobil kimya AG uygulamasi sayesinde geleneksel 6grenme

teknikleri desteklenerek derse daha fazla 6grenci gcekmistir.
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Law ve Heintz (2021) k12 egitiminde gelistirilen AG uygulamalarini pedagojik
acidan literatur taramasi yaparak incelemiglerdir. Arastirmanin amaci okullardaki
egitim icin kullanilan AG teknolojilerinin tasarimi ve degerlendirmesi ile ilgili bilgi
toplamaktir. Arastirmanin sonuglarina goére artirlmis gergeklik 6grencilerin
motivasyonunu artirir ve 6grenmeyi olumlu katkisi vardir. AG, stem egitiminde,
matematikte, ac¢ik havada (muzede vs.), evde, sinifta, laboratuvarlarda

kullaniimaktadir.

Qin ve ark. (2021) Amerika Birlesik Devletleri'nde yaptiklari calisma ile MAG
uygulamalarinin tuketicilerin aligveris satin alma niyetleri ve surekli kullanimlarini
nasil etkiledigini arastirmiglardir. Arastirmanin sonucuna gore AG uygulamalarinin
kullanimi tuketicilerin aligveris davraniglarini tesvik etmistir. AG’nin sanal 6zelliginin,
MAG’In  kullanimi  Gzerinde olumlu tutumu olmustur, kullanicilarin  MAG’I
deneyimlemeleri AG hakkinda olumlu tutum olusturmasina yol agmistir. MAG’in
alisveris yapmaya yardimci olmasi nedeniyle MAG’a kars! olumlu tutum olusmustur.
AG’nin ozellikleri sayesinde kullanicilarin (tuketicilerin) AG’ye karsi memnuniyetleri
olumlu yénde olmustur. AG’nin surikleyici bir deneyim sunmasi tuketicilerin duygusal

ve biligsel faktorlerini olumlu etkilemistir.

Theodoropoulos ve Lepouras (2021) programlama egitiminde AG kullanimi ile
ilgili literatlr taramasi yapmislardir. Arastirmanin sonuglarina goére, programlama
konusunun ogrenilmesinde AG teknolojilerinin kullaniimasinin olumlu katkilarinin
oldugunu belirtmislerdir. Ogrenciler AG teknolojisini eglenceli bulmuslar ve
ogrenmelerini  gelistirdiklerini  belirtmiglerdir.  Ogrenciler AG  uygulamalarini
kullanilabilirlik olarak olumlu bulmuslardir. Literatir arastirmasina gore ogrenciler
artinlmis gergeklikte 3 boyutlu gorseller ile etkilesime girmigler, AG'’yi yararh
bulmuglar ve memnuniyetlerini belirtmislerdir. Ogrenciler fiziksel nesneler ile
etkilesime girerek konuyu anlamak igin motive olduklarini bildirmislerdir. AG
kullanilan programlama derslerine karsi 6grencilerin motivasyonu ve ilgisi artmistir.
Bu sonuglara goére programlama egitiminde AG’nin kullaniimasi egitimi olumlu

desteklemektedir.

Rodriguzez ve ark. (2022) mobil cihazlar ve bilgisayar i¢in kimya ve yapisal
biyoloji egitimi derslerinde bir AG web sitesi geligtirmiglerdir. Bu artirimis gergeklik
web sitesi ile gevrimici AG deneyimleri olusturmayi ve 6grencilerin sanal molekullerin

ve orbitallerin 3 boyutlu halleriyle etkilesimde bulunmalari amaglanmistir.
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Arastirmanin sonucuna gore AG aracinin avantaji, zengin grafik kutiphanesinin

kullaniimasi ve kullanicinin kendi yaptigi sahnelerin goruntulenebilmesidir.

Low ve ark. (2022) yaptiklari ¢alismada artinimis gergekligin 50 lisans kimya
muhendisligi 6drencisinin performansini ve 6grenme motivasyonunu nasil etkiledigini
arastirmayi amaglamislardir. Arastirmanin sonucuna gore, 6grencilerin en az %80’i
geleneksel yonteme kiyasla AG derslerine daha yararl bulmuslardir. En az % 90’1
AG derslerinin 6grenmeye yardimci kaynak olmasini desteklediklerini belirtmiglerdir.
Bulgulara gore AG teknolojileri ogrencilerin 6grenme motivasyonunu, dikkatlerini,
memnuniyetlerini, alaka dizeylerini olumlu yonde etkilemistir. AG’yi cazip kilan bir
diger sey ise, artirlmis gergekligin kullanicilara kontrol 6zgurligu saglamasidir.
Kullanicillar AG’deki modelleri istedikleri gibi dondurap parcalamislardir. AG
teknolojisi kimya muihendisliinde pedagojik olarak potansiyel yararinin oldugunu

gOstermigtir.

Chai ve ark. (2022) artinimig gercekligin gida sektorinde kullanimi ile ilgili bir
literatir arastirmasi yapmiglardir. Arastirmanin sonucuna goére AG gida alaninda;
diyet degerlendirmesi, gida beslenmesi ve izlenebilirligi, gida bilimi, perakende gida
zinciri uygulamalari, gida o6grenimi ve egitimi, hassas tarim gibi alanlarda
uygulanmigtir. AG uygulamalari, gida biliminde yararh bir birliktelik (kombinasyon)
gostermigtir. AG teknolojileri yenilikleri ve deney imkani sunmasi nedeniyle gida
sektorinde umut verici teknolojilerdendir. Arastirma ile gida sektoériinde kullanilan AG
ile bilingsiz yeme igmelerin kontrol edilebilecegi sonucuna varilmistir. AG;
gorsellestirme imkani sayesinde pisirme sdrecinin sanal goérUntileri iglenerek

(saglanarak) sanal asistan olarak taninmistir.

Menon ve ark. (2022) hemsirelik 6grencilerinin kalp/akciger konusundaki
ogrenmelerini ve 6grencilerin AG memnuniyetinin ne oldugunu 6grenmek icgin dersi
artirlmis gergeklik Uzerinden yapmak istemislerdir. Bu ders igin organlarin 3 boyutlu
ve animasyonlu halini tasarlamiglardir. Uygulamanin sonucuna goére artiriimig
gercgekligin; hemsirelik 6grencilerinin performansini artirnp daha yuksek puanlar
almalarini saglamig, daha hizli 6grenme gergeklestirmelerine ve anlamli iyilesmeler

gOstermelerine neden oldugu belirtilmistir.

Baabdullah, Abdulellah, Alsulaimani, Allanmnakhrah, Alalwan, Dwiedi ve Rana
(2022) Suudi Arabistan’in en buyuk 4 Universitesinden 500 6grenci Uzerinde AG
uygulamalari deneyimleri hakkinda bir arastirma yapmiglardir. Bu aragtirma ile
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arastirmacilarin AG tasarlarken bilinmesi gereken (g6z 6énunde bulundurulmasi)
Ozellikleri 6grenmelerine yardimci olacagini belirtmiglerdir. Arastirmanin sonuglarina
gore ogrencilerin AG deneyimi hakkinda ve oOgrencilerin 6grenme performanslari

arasinda iyi derecede bir iligki olmustur.

Saracchini ve ark. (2022) yash bireylerin gunlik aktivitelerini ve yasam
kalitelerini artirmalari ve lItalya’da rehberlik ve iletisim hizmeti vermek icin MAG
uygulamasi gelistirmiglerdir. 48 kiginin katildigi bu ¢alismaya goére yaslilar artirilmis
gerceklige karsi olumlu gorigsler belirtmisler ve heyecanlanmislardir. Yasglilar AG'yi
arkadaglariyla ve aileleriyle iletisimde olmak ve yalniz hissetmemelerine yardimci
olacak bir ara¢c olarak gormuslerdir. Arastirmacilar ayrica bu AG uygulamasinin
yashlarin yasamlarinin kalitesini artirdigini  ve sosyallesmeyi tesvik ettigini

belirtmiglerdir.

Shen ve ark. (2022)'in Universiteli Cinli 6grenciler ile pandemi déneminde
turizm egitiminde AG ve SG’nin kullanimi ve benimsenmesi Uzerine yaptiklari
calismanin sonugclarina gore, Cinli 6grenciler AG ve sanal gergeklik teknolojilerini
kullanish ve uygun fiyath motivasyon saglayici olduklari igin kullanmis ve

benimsemislerdir.

Teo ve ark. (2022) tipta kullanilan ingilizcenin anlasiimasini ve kolaylastirmasi
icin hemsirelik, radyoloji, anestezi, ebelik, tibbi laboratuvar 6grencileri GUzerinde bir
AG uygulamasi gercgeklestirmiglerdir. Calismanin sonuglarina gére oyun destekli AG
uygulamasi ogrencilerin derse olan katilimini ve akranlar arasindaki destegi

artirmigtir.

Ghasemi ve ark. (2022) AG’de kullanilan teknolojileri ve artiriimis gercgeklikte
derin 6grenme tabanli nesne algilamasini inceledikleri literatlr arastirmalarinda AG
cihazlarini 4 kategoriye ayirmiglardir. Bunlar; giyilebilir cihazlar, el tipi cihazlar,
projeksiyon tabanli cihazlar ve holografik ekranlardir. Bunlarin haricinde mobil

cihazlarin da gunimuzde en ¢ok kullanilan cihazlar arasinda oldugunu belirtmiglerdir.
Artinlmis Gergeklik ile ilgili Yurt icinde Yapilan Galismalar

Abdusselam ve Karal (2012) 11.sinif fizik dersi manyetizma konusunun
anlatiimasinda AG teknolojilerinden yararlanmiglardir.  Yaptiklari c¢alismanin

sonucuna goére arastirmacilar dgrencilerin AG ortamini sevdiklerini, derse karsi
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meraklarinin arttgini ve fizik kazanimlarinin anlasiimasinda, kavramlarin soyuttan
somuta cevrilmesi sayesinde kavramay! kolaylastirarak ogrencilerin derse karsi

dikkatlerinin arttigini belirtmislerdir.

ibili ve Sahin (2013) 6.sinif matematik kitabinda bulunan geometrik cisimlerin
ogretilmesinde AG uygulamasini kullanarak gerometrik cisimleri 3 boyutlu hale
getirmiglerdir. Calismanin sonucuna gore AG o6grencilerin ilgisini gekerek 6grenmeyi

kolaylastirmis, ayrica 6grenciler AG’nin dersi eglenceli hale getirdigini belirtmiglerdir.

Yildinm (2016) fen bilimleri dersinde maddenin tanecikli yapisi kazaniminin
AG uygulamalar ile islendigi 6zel bir okulda 6grenim gdéren 6. sinif égrencilerinin
problem ¢dézme beceri ve tutumlarina etkisini, basarisini ve motivasyonlarini ele
aldigi galismasinda; AG uygulamalarinin 6grencilerin motivasyon, tutum, basari ve
algilarini artirdigini tespit etmistir. Ogrenciler ile yapilan gérismelerle; dgrenciler,
AG uygulamalarini baska derslerde kullanmak istediklerini, AG uygulamalarinin
dersleri eglenceli yaptigini, fen bilimleri dersine karsi ilgilerinin arttigini
belirtmislerdir. Ders 6gretmeni de AG uygulamalarinin konulari somutlastirdigini
belirterek, ogrencilerin direkt gozlem yoluyla 6grenmede zorluk cektikleri konulari

artinlmig gercekligin 3 boyutlulugu sayesinde 6grenebileceklerini belirtmistir.

Erbas (2016) 9.sinifta 6grenim goren 40 oOgrencinin biyoloji dersinde,
ogrencilerin zorlandigi kazanimlari MAG uygulamasi ile 3 boyutlu hale getirip
somutlastirarak derste kullanmis ve ogrencilerin akademik basarilari ile derse karsi
olan motivasyonlarini olgmustar. Arastirmanin sonucuna goére MAG ile iglenen
derste bulunan deney grubu o6grencilerinin derse kargi olan motivasyonlarinin,
kontrol grubu o6grencilerine gore daha cok yukseldigini gdzlediklerini ve iki grup
arasindaki akademik basari puanlari arasinda anlamli bir farkhlik bulunmadigini
belirtmistir.

Sahin (2017) yaptigi ¢alismasinda, fen egitiminde AG teknolojilerini kullanan
ortaokul 6grencilerinin derse kargi tutumlarinin ve basarilarinin pozitif yonde arttigi

sonucuna ulagmistir.

Ates (2018) 7.sinif fen bilimleri ‘maddenin tanecikli yapisi ve saf maddeler’
konusunu AG teknolojisi ile igslemis ve AG teknolojisi ile olusturulan 6grenme
materyalinin édrencilerin akademik basarilarina etkisini incelemistir. Ates, 50 ortaokul

ogrencisi Uzerinde yaptigi ¢alismanin sonuglarina gére; deney grubu 6grencilerinin
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Ontest, sontest ve kalicilik test puanlarinin ortalamasinin kontrol grubundan daha
yuksek c¢iktigini belirtmistir. Ayrica deney grubu Ogrencilerinin derse karsi daha
istekli, heyecanli ve aktif olduklarini, daha iyi 6grenmeler gerceklestirdiklerini ve

derse karsi ilgilerinin olumlu yonde arttigini belirtmigtir.

Sentlrk (2018) MAG uygulamalarinin 7. sinif “Glines Sistemi ve Otesi”
Unitesinde kullaniimasinin 6grencilerin akademik basari, motivasyon, fene ve
teknolojiye yonelik tutumlarina etkisini inceledigi ¢calismasina gore; AG uygulamalari
ile gerceklesen o6gretimin 6grencilerin basarisini, fen ile teknolojiye karsi olan
tutumunu ve motivasyonlarini olumlu duzeyde etkiledigi sonucuna ulagmistir. Ayrica
ogrenciler AG teknolojisinin konuyu somutlastirdigini, 6grenmeyi kolaylastirdigini,

dikkat ¢ekici ve eglenceli oldugunu belirtmislerdir.

Gungoérdu (2018) AG uygulamalarinin ortaokul égrencilerinin atom modelleri
konusuna yonelik basari ve tutumlarina etkisini arastirdigi ¢alismasinda 6 tane
7.sinif ogrencisi kullanmistir. Calismaya gore AG uygulamalariyla butunlestirilmis
ogretimin 6grencilerin “Atomun Yapisi ve Atom Modelleri” konusundaki basarilarini,
geleneksel yonteme gore artirmistir. Yari yapilandirilmis mulakatlar ile deney grubu
ogrencileri gorus Dbildirmislerdir. Goruslerine goére; AG uygulamalarinin egitim
ortamlarina katki sagladigi, gelecekte baska derslerde de AG uygulamalarini
kullanmak istediklerini belirtmiglerdir. Ayrica 6grenciler AG uygulamalarina karsi

olumlu tutum gelistirmislerdir.

Kurtoglu (2019) 5.sinif bilisim teknolojileri ve vyazilim dersinde AG
uygulamalari kullanmisgtir. Arastirmanin sonucunan goére AG ile iglenen dersteki
materyal ogrencilerin motivasyonlarini ve derse olan devamlhliklarini artirmistir.

Ayrica ogrenciler AG uygulamalarinin eglenceli oldugunu soylediklerini belirtmistir.

Yetisir (2019) mobil cihazlarla AG uygulamalarinin 6grencilerin  fen
egitimindeki akademik basari, tutum ve kaliciligina etkisi ile ilgili bir arastirma yapmig
ve deney grubu 6grencilerinin akademik basari ile kalicilik puanlari anlamli derecede
yuksek c¢ikmig ve ogrencilerin AG uygulamalarina kargi olumlu bir tutuma sahip
olduklari ortaya ¢ikmistir.

Kul (2019) Fen Egitiminde Artiriimis Gergeklik Uygulamalari adli ¢alismasini
ortaokul 5. 6. ve 7.siniflarda fen bilimleri dersinde yapmistir ve yeni bir etki

olusturacagini duasinmastir. Calismaya gbére AG uygulamalarinin 6grencilerin
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akademik basarilarini ve fen 6grenmeye karsi motivasyonlarini artirdigi gértlmastar.
Ayrica ogrencilerin AG teknolojilerine karsi tutumlarinin ve AG materyallerine kargi

olan motivasyonlarinin arttigi gézlemlenmistir.

Kizilca (2019) 8.sinif 6grencilerinin fen bilimleri dersi maddenin tanecikli
yapisi ve Ozellikleri Unitesinde MAG uygulamalarinin fene ydnelik tutumlarina ve
akademik basarilarina olan etkisini arastirdigi calismasinda deney grubunun
artinlmis gergeklik tutum Olgcegi test puan ortalamalarinda artis goruldigunu

belirtmigtir.

Akkiren (2019) yaptigi ¢calismasinda, 6. sinif fen bilimleri dersi dolagim sistemi
konusunda AG uygulamalarini kullanmigtir. AG uygulamalari ile yapilan dersin;
ogrencilerin fene yodnelik tutumlarini, kalp yapisini ve dolagsim sistemi akademik
basarilarini ve fen bilimleri dersinde kullanilan organ modellerine gdre basarilarini
artirdig1 tespit edilmistir. Elde edilen sonucglara gore AG uygulamalari sayesinde
ogrencilerin olumlu tutum gelistirdigi, AG uygulamalarinin 6grenmeyi ve ogrencilerin
bireysel 6grenmesini destekledigi ortaya gikmistir. Ogrenciler ile yapilan gériismeler
sonucunda AG uygulamalarinin; eglenceli olma, 3 boyutlu olma, teknolojiyi egitimin
icine katma ve kalp, damar gibi dogrudan gozlemin yapilamadigi kazanimlarda

g6zlem yapilmasini saglama gibi 6zelliklerinin oldugu da ortaya konulmustur.

Eren (2019) elementler ve bilesiklerin 6gretiminde AG uygulamalarinin
kullaniminin 7.sinif 6grencilerinin akademik basarilarina ve o6grendikleri bilgilerin
kalicihgina etkisini inceledigi bir calisma gerceklestirmistir. Toplam 70 6grencinin (36
deney ve 34 kontrol grubu) katildigi ¢alismada basari testi; on-test, son-test ve
izleme testi olacak sekilde 3 kez uygulanmistir. Uygulama sonucuna goére AG
uygulamalari ile iglenen dersteki deney grubu ogrencilerinin akademik basarilari ve
ogrendikleri bilgilerin kaliciliginin, mevcut fen 6gretim yénteminin kullanildigi kontrol

grubu 6grencilerinden daha iyi oldugunun goraldigu belirtilmistir.

Gurcan (2021) Van ilinin Gurpinar ilgesinde bir lisede 6grenim goren
ogrencilerin AG teknolojisine kargl olan goruslerini arastirmistir ve arastirmanin
sonucuna goére 6grencilerin AG’nin ilgi ¢ekici ve motivasyon sagladigini, 6grenmeyi
kolaylastirdigini, konulari somutlastirdigini ve anlamh ogrenmeler

gerceklestiriimesine imkan tanidigini séylediklerini belirtmistir.
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Akkus (2021) matematik egitiminde mobil cihazlarda yer alan AG
uygulamalarinin ortaokul 8.sinif 6grencilerinin akademik basari ve motivasyonlarina
etkisini incelemek amaciyla yaptigi calismada, mobil uygulamalar ile iglenen derslerin
ogrencilerin matematikteki motivasyonlarini ve akademik basarilarini olumlu etkiledigi

sonucuna ulasmistir.

Akin (2022) 4.sinif matematik dersinde AG uygulamalarinin ogrencilerin
matematik dersi basarilarina etkisini arastirdigi calismasina goére deney grubu
ogrencilerinin  basarilarinin  kontrol grubu ogrencilerinin basarilarindan yuksek
oldugunu ve ayni zamanda ogrencilerin AG uygulamalarini eglenceli, dikkat ¢ekici,

ilgiyi ve kalicih@i artirici olarak belirttikleri sonucuna ulasmigtir.

Dikkartin Ovez ve Sezginsoy Seker (2022)‘in yaptiklar calismaya gére AG
uygulamalarinin 6grencilerin sosyal bilgiler ve matematik derslerindeki basarilarini
artirdigi, ayrica 6grencilerin motivasyonlarinda ve tutumlarinda artis meydana geldigi

sonucuna ulasmislardir.

Bilgin ve Hizarci (2022) calismalarinda, AG teknolojisini kullandiklar istatistik
ogretimi dersinde, lise 6grencilerinin derse aktif katildiklarini ve derse karsi olan

ilgilerinin arttigr sonucuna ulagmislardir.

Ciloglu (2022) MAG’In lise biyoloji dersindeki 6grencilerin motivasyonunu,
tutumunu ve 6z yeterliliklerini nasil etkiledigini arastirmigtir. Arastirmaya 45’i deney
grubu ve 26’s1 kontrol grubu olmak Uzere toplam 71 o6grenci katilmistir. Kontrol
grubunda geleneksel yontem ile dersler islenmistir. Deney grubunda da MAG
uygulamasi ile dersler iglenmigtir. Arastirmanin sonucuna gére MAG uygulamasi
kullanilan deney grubunun 6z yeterlilik duzeyleri geleneksel yontemin kullanildigi
kontrol grubu ogrencilerinin 0z yeterliliklerinden yuksek duzeyde bulunmustur.
Deney grubundaki 6grenciler MAG uygulamasindan memnun kaldiklarini, derslere
olan ilgilerinin arttigini, MAG uygulamasinin zor konulari kolaylastirdigini, soyut
durumlari somutlastirdigini ve 6grenmeye olumlu katkisinin oldugunu soéylediklerini
ve MAG uygulamalarinin diger derslerde de kullaniimasi gerektigini soylediklerini

belirtmistir.
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Bolum 3

Yontem

Bu bolimde arastirmanin yontem, deseni, modeli, ¢galisma grubu, bagimh ve
bagimsiz degiskenleri ile veri toplama sureci, veri toplama araclari ve verilerin analizi

yer almaktadir.
Arastirmanin Yontemi

Arastirmada nicel arastirma yontemlerinden deneysel yontem kullaniimis ve
sonrasinda nitel arasgtirma ile nicel bulgular derinlemesine incelenmigtir. Aragtirmada
nicel veriler Kiiglk, Yiimaz, Baydas ve Goktas (2014) tarafindan gelistirilen “Artirilmis
Gergeklik Uygulamalari Tutum Olgegi (AGUTO)” 8lcegi ile toplanmistir. Nicel verilere

desteklemek icin de 6grencilere anket ¢calismasi uygulanmigtir.
Arastirmanin Deseni

Arastirmanin deseni yari deneysel desendir. Yari deneysel desende, yansiz
atamanin yapilamadigi durumlarda énceden olusturulmus gruplardan birinin deney
digerinin kontrol grubu olmasina yansiz atama ile karar verilir (Ozmen ve
Karamustafaoglu, 2019). Hangi sinifin kontrol grubu hangi sinifin deney grubu
oldugunu belirlemek icin kura ¢ekilmistir. Yapilan bu ¢alismada AG uygulamasindan
once her iki sinifa da 6n test, AG uygulamasi bittikten sonra ise her iki sinifa da son
test ve deney grubuna da ‘Ortaokullarda Artirilmis Gergeklik Uygulamalari Tutum

Olgegi’ uygulanmistir.
Arastirmanin Modeli

Arastirmanin modeli yari deneme modellerinden 6n test-son test esitlenmemis
kontrol gruplu modeldir. Bu modelde baslangigta yansiz atama yapilmayan gruplarin
hangisinin deney hangisinin kontrol grubu olacagina yansiz atama yoluyla karar
verilir. Modelde bir deney bir kontrol grubu bulunur. Her iki gruba 6n test uygulanir,
deney grubuna deneysel muidahalede bulunulurken kontrol grubuna &zel bir
midahalede bulunulmaz ve her iki gruba son test uygulanir (Ozmen ve

Karamustafaoglu, 2019).
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Arastirmanin Caligma Grubu

Calisma, 2022-2023 egitim-6gretim surecinin birinci ddneminde Dogu Anadolu
Bolgesi'ndeki Milli Egitim Bakanlidr'na bagh bir ortaokulda Fen Bilimleri dersini alan
7.sinif 6grencileri ile yapilmistir. Arastirmanin c¢alisma grubunu Van ili Tusba
ilcesindeki bir kdy okulunda 6grenim goren 7. siniftaki toplam 30 6gdrenci (14 deney,
16 kontrol) olusturmaktadir. Calisma; haftallk 2 ders saati olmak Uzere 5 hafta
surmasgtir. Konu; kontrol grubunda, 6gretmen merkezli geleneksel bir yaklagim ile
islenmistir. Deney grubunda ise Ogretim sureci bir mobil AG uygulamasi ile

islenmistir. Deney ve Kontrol grubuna ait betimsel bilgiler Tablo.1’de verilmigtir.

Tablo 1

Deney ve Kontrol Grubuna Ait Betimsel Bilgiler

Gruplar Cinsiyet f %

Deney Grubu Kiz 7 50
Erkek 7 50

Kontrol Grubu Kiz 13 81.25
Erkek 3 18.75

Arastirmanin bagimh ve bagimsiz degiskenleri. Arastirmanin bagimsiz
degiskenleri; deney grubunda gercgeklestirilien mobil AG uygulamasi ve kontrol
grubunda konunun iglenig yontemi olan geleneksel yontemdir. Arastirmanin bagimli
degdiskenleri ise; her iki siniftaki kontrol ve deney grubu 6grencilerinin Fen bilimleri
dersi hicre ve bdélinmeler konusu igin arastirmaci ve alan uzamnlar tarafindan
hazirlanan akademik basar testinden aldiklari akademik basari puanlari ve deney
grubu 6grencilerinin Fen bilimleri dersi hicre ve bolinmeler Unitesinin iglenis yontemi
olan artirllmig gergeklik uygulamasina karsi tutumlari ve 6grencilere uygulanan anket
calismasidir.
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Veri Toplama Sureci

Aragtirmaci tarafindan, 2022-2023 egitim-6gretim yilinin giz déneminden
itibaren literatur taramalari ve okumalar yapilmaya baslanmistir. Arastirmaci, Ekim ve
Kasim aylarini da igine alan slrecte fen bilimleri 6gretmeni ile birlikte deney
grubunun fen bilimleri dersine girmig ve bes hafta boyunca MAG teknolojisi ile ders
islenmigtir. Besinci haftanin sonunda deney grubuna o6lgek uygulanmig ve sonuglar
SPSS programinda analiz edilmistir. Analizlerden sonra bulgular, sonuglar ve
yorumlarin yazilmasi ile birlikte tez son halini almis ve veri toplama sureci

tamamlanmistir.

Verilerin toplanmasi. Bu calisma 2022-2023 egitim-0gretim yilinin gz
déneminde Van ili Tugba ilgesinde bir kdyde bulunan ortaokul égrenimlerine devam
eden 7. siniftaki toplam 30 6grenci ile gergeklestiriimistir. Calismada siniflar kura
cekilerek deney ve kontrol grubu olmak tzere iki gruba ayrilmigtir. 7-A sinifi deney
grubu ve 7-B sinifi ise kontrol grubu olmustur. Calismanin 6éncesinde her iki gruba da
on test uygulanmistir. Daha sonra deney grubunda MAG uygulamasi ile bes hafta
boyunca ders islenmistir. Bu sirada kontrol grubu olan 7-B sinifinda 6gretmen
merkezli geleneksel anlatim yapiimistir. Ardindan konu bitiminde her iki gruba da son
test yapilmis ve 7-A sinifina ‘Ortaokullarda Artiriimisg Gergeklik Uygulamalari Tutum

Olgegi’ ve dlgegin ardindan da anket ¢alismasi uygulanmistir.

Deney grubunda gergeklestirilen uygulama. Deney grubunun oldugu 7-A
sinifinda gergeklestirilen uygulamada; calisma, 7-A sinifinin Fen bilimleri dersinin
oldugu saatlerde fen bilimleri 6gretmeni ile birlikte derse katilinarak ve 6nceden
calisma yapan arastirmacinin akilli telefonuna yuklemis oldugu MAG uygulamasini

ile gerceklestirilmigtir.
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HUCRE VE BOLUNMELER

Seyda Glingor KUS

Sekil 50. Hiicre ve bolinmeler Unitesi MAG uygulamasi agilis ekrani

@ Hayvan Hicresi \j\"e\;‘» Mitoz Bolinme

= . (7) Hayvan Hiicresi
(2) sikicresi U piozBoionme

DNA, Kromozom, ‘E Bitki Hiicresi
Gen \~/ Mitoz Bolnme

Sinir, Kan, Yumurta ) »
ve Sperm Hilcresi |9 ) Mayoz Bdlinme

Sekil 51. Hicre ve bolinmeler Unitesi MAG uygulamasi menu ekrani

Sekil 50; hiucre ve bdlinmeler Gnitesi MAG uygulamasinin girig ekranidir. Sekil
51; hdcre ve bdlinmeler Gnitesi MAG uygulamasi menu ekranidir. Sekil 50 ve Sekil
51'de telefonun, bilgisayar ve projeksiyona baglanmasi ile MAG uygulamasina gelen
sanal goruntller tahtaya yansitiimistir ve 6grencilerin bu sanal goruntileri gérmeleri
saglanmistir.
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Sekil 53. MAG uygulamasi 3 boyutlu hayvan hicresi modellemesi

Sekil 52’7de MAG uygulamasinin kamerasi arastirmaci 6gretmen tarafindan
fen bilimleri kitabindaki bitki hiicresi resminin Uzerine tutulmus ve bitki hiicresine ait 3
boyutlu goérintinin mobil cihaz ekranina gelmesi saglanmistir. Sekil 53'te MAG

uygulamasinin kamerasi arastirmaci 6gretmen tarafindan fen bilimleri kitabindaki

68



hayvan hicresi resminin Uzerine tutulmus ve hayvan hicresine ait 3 boyutlu

goruntinun mobil cihaz ekranina, sonra bilgisayar ekranina gelmesi saglanmistir.

A

Sekil 55. MAG uygulamasina ait sinif igi gértntiler

Sekil 54’te fen bilimleri 6gretmeni elindeki mobil cihaz AG uygulamasini fen
bilimleri kitabinda bulunan hayvan hicresine ait resmin Uzerine tutmus ve olugsan 3
boyutlu gérinti 6nce telefona, sonra bilgisayara, daha sonra da projeksiyon araciligi

ile tahtaya yansitilmistir. Sekil 55’te 6n sirada bulunan bir 6grenci MAG uygulamasini
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deneyimlemeye istekli olmus ve mobil cihaz 6grenciye verilerek MAG uygulamasinda

hayvan hucresine ait 3 boyutlu gérintinun ekrana getiriimesi saglanmistir.

Sekil 56. MAG uygulamasina ait mitoz boélinme goéruntuleri

- >

Sekil 57. MAG uygulamasina ait mayoz bolunme goéruntileri

Sekil 56’'da 6grencilerin de deneyim kazanmasi igin égrencilerden istekli olan
birisi davet edilmis ve mobil cihazi kitapta bulunan mitoz bélinme evreleri resmine
nasil tutumasi godsterilerek MAG uygulamasinda mitoz boélinmenin evrelerinin yer
aldig1 bir videonun ekrana getirilmesi saglanmistir. Sekil 57°de baska bir dgrenci,
deneyim kazanmasi i¢in davet edilmis ve mobil cihazi kitapta bulunan mayoz
bolinme evreleri resmine nasil tutmasi gosterilerek MAG uygulamasinda mayoz

bélinmenin evrelerinin yer aldigi videonun ekrana getirilmesi saglanmistir.
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Sekil 59. MAG uygulamasina ait sinif igi géruntuler

Sekil 58 ve Sekil 59’da 6grencilerin MAG uygulamasi ile deneyim kazanmalari
icin ogrenciler davet edilmig, mobil cihazlar 6grencilere verilerek, kameranin fen
bilimleri kitabindaki resimlere nasil tutulmasi gerektigi goOsterildikten sonra

ogrencilerin bagimsiz bir sekilde uygulamayi kullanmalari saglanmigtir.
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Veri Toplama Araglari

Ortaokullarda AG uygulamalari tutum olgegi. Arastirmada; Kiguk ve ark.
(2014) tarafindan geligtirilen “Artirlmis  Gergeklik Uygulamalari Tutum Olgegi
(AGUTO)” kullanilmigtir. 15 maddeden olusan 6lgek, “kullanim memnuniyeti”,
‘kullanma kaygisi” ve “kullanma istegi” olmak Uzere Ug¢ faktorli yapiya sahiptir.
“Kullanma memnuniyeti” faktori 7 maddeden, “kullanma kaygisi” faktoéri 6 maddeden

gy

ve “kullanma istegi” faktéri 2 maddeden olugmaktadir. Olgegin guvenirligi 0.83
bulunmustur ve guvenilir oldugunu gostermistir (Kuguk ve ark., 2014). Calismaya
katilan 6grencilere uygulanan odlgekten elde edilen veriler i¢in de bir glvenirlik analizi
yapilmis ve calismamiza ait Cronbach Alpha glivenirlik katsayisi ise 0.78 olarak elde
edilmigtir. Hesaplanan bu guvenirlik katsayisi ile de g¢alismadan guvenilir sonuglar

elde edilecegi gorulmustar.

Akademik basar testi. Milli Egitim Bakanhgdi'na bagh egitim icerikli bir site
olan EBA’da bulunan ve ortaokul 7. sinif Fen Bilimleri dersi Hlcre ve Bolinmeler
Unitesine ait test sorularinin hepsi bir Word dosyasina aktariimigtir. Basari testinin
gegerliginin saglanmasi igin, hazirlanan test Fen Bilimleri ders ogretmelerine
gosterilmis ve sorularin kolay, orta ve zor olacak sekilde olmasi saglandiktan sonra,
belirlenen sorularla toplamda 23 sorudan olusan basari testi olusturulmustur.
Olusturulan test dgrencilere uygulanmis ve o6grencilerin verdigi cevaplardan yola

cikilarak, testin KR-21 guvenirlik katsayisi hesaplanims ve 0,78 olarak bulunmustur.

Kullanilan ogretim materyali. Bu arastirmada kullanilan mobil AG
uygulamasi; Unity Programi ile hazirlanmigtir. MAG uygulamasini Unity Gzerindeki
yapim asamasl su seklidedir: 2022-2023 egitim-6gretim yilinin 7.sinif Fen Bilimleri
ders kitabindaki ‘Hiicre ve Bédliinmler Unitesinde gorsellerin fotograflari telefon
kamerasi ile ¢ekilip Unity programina aktariimistir. Bu gorseller MAG uygulamasi
sayfasina eklenmis, ardindan bu gorsellerin Ustliine Unity Asset Store sitesinde
bulunan sanal goruntuler eklenmigtir. Mayoz ve Mitoz bolunme kazanimlari igin
EBA’da bulunan bu iki konuya ait iki adet video indirilmis ve Unity MAG uygulama

sayfasina eklenmigtir. Uygulamanin yapiminin bitiminden sonra, uygulama Android
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telefon icin doéndstlrtlip arastirmacinin telefonuna yuklenmistir. Unity gibi AG
gelistirme platformlarinin egitim alaninda kullanimi son yillarda giderek artmistir (Law
ve Heintz, 2021). Unity ile etkilesimli 3 boyutlu igerikler olusturulabilir ve tam olarak
entegre edilebilir (Theodoropoulos ve Lepouras, 2021). Mobil cihazlara ylklenebilen
bu uygulama ile mobil cihazlarin kameralari fen bilimleri kitabindaki goérsellerin
Uzerine tutularak ekranda bu gorseller ile ilgili sanal goruntilerin, yazilarin veya
videolarin ¢ikmasi saglanmistir. Unity; AG uygulamalari yaratmak igin en fazla tercih

edilen zengin icerikli yazihmdir (Ulusoy,2022).

Anket calismasi formu. AG uygulamasinin gercgeklestiriimesinin ardindan
arastirmaci tarafindan 6grencilere sorulmak Uzere bes soruluk anket galismasi formu

hazirlanmistir.
Verilerin Analizi

Arastirmadan elde edilen veriler, SPSS 25 Programinda analiz edilmigtir.
Analiz olarak bagimsiz érneklem t-testi ile MAG uygulamalarinin égrencilerin hucre
ve bolinmeler konusundaki akademik basari ve AG uygulamasina karsi tutumlarina
etkisi arastirlmistir. Deney ve kontrol gruplarinin on test ve son test puanlarinin
karsilastiriimasi icin bagimsiz gruplar t-testi yapimistir. Deney grubuna ait AG
uygulamalarina karsi tutum puanlarinin normal dagihm gdsterip gdstermedigini
belirlemek icin normallik testi yapilmigtir. Test sonuglarinin normal ¢ikmamasi

Uzerine non-parametrik testlerden olan Mann Whitney U testi uygulanmistir.
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Bolum 4

Bulgular ve Yorum

Arastirmanin  bu boéliuminde alt problemlere ait sorularin yanitlari

tablolastirilarak verilmigtir.
Akademik Basari Testi Puanlarindan Elde Edilen Bulgular

Arastirmaya katilan o6grencilerin akademik basari testinden almis olduklari
puanlar SPSS 25 paket programinda analiz edilmistir. Oncelikli olarak akademik
basari testinden elde edilen puanlarin gruplara goére normal dagilip dagiimadiginin

tespit edilmesi i¢in normallik analizi yapilmistir ve sonuglar Tablo 2’de gosterilmigtir.

Tablo 2

Deney ve Kontrol Grubu Akademik Bagari Testine Ait Normallik Analizi Sonucu

Shapiro-Wilk

Gruplar istatistik df p
Deney Grubu

Ontest .92 14 .22

Sontest 91 14 .20
Kontrol Grubu

Ontest .95 16 57

Sontest .95 16 .50

Arastirmanin katilmci sayisi (n = 30) 50°den kuguk oldugu i¢in akademik
basari testinden elde edilen normallik degerinin sonuglari i¢in Shapiro-Wilk degerine
bakilmistir. Grup sayisi 50°’den kuglk ise Shapiro-Wilks testine bakilarak puanlarin
normalligi incelenebilmektedir (Blyukdzturk, 2020). Buna gére deney grubunun 6n-
teste ait p=0.22>0.05 ve son-teste ait p=0.20>0.05 oldugundan, normalligin
saglandigi gorulmustir. Kontrol grubunun én-teste ait p=0.57>0.05 ve son-teste ait

p=0.50>0.05 oldugundan, yine normalligin saglandigi gértlmustar.

Deney ve kontrol grubu akademik basari 6n-test puanlari arasinda anlamh bir

farklilik olup olmadigi Tablo 3'te verilmistir.
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Tablo 3
Deney ve Kontrol Grubu Akademik Basari On-test Puanlarina lliskin Bagimsiz

Gruplar T-Testi Sonuglari

Gruplar N X df t p
Kontrol Grubu 16 5.50 28 -.68 49
Deney Grubu 14 6.14 28

Kontrol ve deney grubunun 6én-testten almalari gereken maximum puan (23
puan) Uzerinden aldiklari puan ortalamalar sirasiyla 5.50 ve 6.14 bulunmustur.
Yapilan bagimsiz érneklem t testi sonucunda bu iki grup arasinda istatistiksel olarak
farkhlik bulunmamistir, t=-0.68, p>.05. Bu durum deney ve kontrol grubu 6n-test
puan ortalamalari arasinda istatistiksel olarak anlamh bir fark olmadigini

gOstermektedir.

Deney ve kontrol grubu akademik basari son-test puanlari arasinda anlamli bir

farklilik olup olmadigi Tablo 4’te verilmigtir.

Tablo 4
Deney ve Kontrol Grubu Akademik Bagsari Son-Test Puanlarina lliskin Bagimsiz

Gruplar T-Testi Sonuglari

Gruplar N X df t p
Kontrol Grubu 16 9.13 28 -2.38 .02
Deney Grubu 14 12.64 28

Kontrol ve deney grubunun son-test puan ortalamalari 23 puan Uzerinden
sirasiyla 9,13 ve 12,64 bulunmustur. Yapilan bagimsiz érneklem t testi sonucunda
bu iki grup arasinda istatistiksel olarak Deney grubunun lehine olacak sekilde

anlaml farkliik bulunmustur, (t=-2.38, p<.05).

Deney ve kontrol grubu akademik basari 6n-test ve son-test puanlari arasinda

anlaml bir farkhlik olup olmadigi Tablo 5’te verilmistir.
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Tablo 5
Deney ve Kontrol Grubu Akademik Bagsari On-test ve Son-Test Puanlarinin

Farklarina iliskin Bagimli Gruplar T-Testi Sonuglari

Gruplar N X df t p
Kontrol Grubu 16 3.63 28 -2.12 .04
Deney Grubu 14 6.50 28

Kontrol ve deney grubunun On-test ve son-test puan ortalamalari sirasiyla
3.63 ve 6.50 bulunmustur. Yapilan bagimsiz érneklem t testi sonucunda bu iki grup
arasinda istatistiksel olarak deney grubunun lehine olacak sekilde bir anlaml farkhlik
bulunmustur,( t=-2.12, p<.05).

Artinnimis Gergeklik Uygulamalari Tutum Puanlarindan Elde Edilen Bulgular

Arastirmaya katilan deney grubu o6grencilerinin  AG uygulamalari tutum
Olceginden almis olduklari puanlar SPSS 25 paket programinda analiz edilmistir.
Oncelikli olarak deney grubuna uygulanan tutum 6lgeginin faktor sayisi ile “Artirilmis
Gergeklik Uygulamalart Tutum Olgegi (AGUTO)” nin faktér sayisinin ayni olup
olmadiginin gorulebilmesi igin; deney grubuna uygulanan tutum olgeginin faktor
analizi yapilmig ve sonuglarin, “Artinimis Gergeklik Uygulamalari Tutum Olgegi
(AGUTO)” nin faktor analizi sonuglari ile uyustugu gorilmustir. Faktér analizinden
sonra deney grubu dgrencilerinin AG uygulamalari tutum o6lgeginden almis olduklari
puanlarin normal dagilp dagiimadiginin tespit edilmesi igin normallik analizi

yapiimistir ve sonuglar Tablo 6'da gosterilmistir.

Tablo 6

Deney Grubu Ogrencilerinin Faktérlere Ait Normallik Analizi

Shapiro-Wilk
Faktorler istatistik df p
Kullanma Memnuniyeti .82 14 .01
Kullanma Kaygisi .69 14 .00
Kullanma istegi .61 14 .00
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Arastirmamizin deney grubu katilimci sayisi (n = 14) 50’den kiglk oldugu igin
Shapiro-Wilk degerine bakilmigtir. Her U¢ faktorde de p<0.05 oldugundan, normal
dagihm gostermedigi tespit edilmistir.  Normalligin saglanip saglanamadiginin
gorulebilmesi icin Skewness ve Kurtosis degerlerine de bakilmis olup degerler Tablo

7’de gosterilmistir.

Tablo 7
Deney Grubu Ogrencilerinin Faktérlere Ait Normallik Analizinin Skewness ve Kurtosis
Degerleri

Shapiro-Wilk

Faktorler istatistik

Kullanma Memnuniyeti
Skewness -1.21

Kurtosis .62

Kullanma Kaygisi
Skewness 2,57

Kurtosis 7.95

Kullanma Istegi
Skewness 1.52

Kurtosis .93

Tablo 7'de, Skewness ve Kurtosis degerlerine bakildiginda normalligin
saglanamadigi goézlemlenmigtir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1.5 ile +1.5
arasinda ise normal kabul edilmektedir (Tabachnick ve Fidell, 2013). Bu durumda
normallik saglanamadigi i¢in non-parametrik testlerden olan Mann-Whitney U testi
yapilmistir. Ayrica bir testin normal olup olmadiginin tespit edilmesi, test verileri i¢in
yapilacak testin belirlenmesinde 6nemlidir ve érneklem sayisi 20 kisiden az ise non-

parametrik testler uygulanir (Gingoér, Tagkin Demiralay ve Arpagus, 2018, s. 264).
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Fen bilimleri dersinde kullanilan AG uygulamalarinin 6grencilerin AG

uygulamalarina karsi tutumlarinda cinsiyete gore bir farklilik var midir?.

Tablo 8
Deney Grubu Ogrencilerinin Cinsiyete Gére Artirilmis Gergeklik Uygulamasina Karsi

Tutumlarinin Kullanma Memnuniyeti Faktériiniin Mann Whitney U Testi Sonuglari

Cinsiyet f Ortalama Sira p
Kiz 7 7.29 .84
Erkek 7 7.71

Tablo 8'de elde edilen bulgulara gore, “kullanma memnuniyeti” faktora altinda
hesaplanan deger p>0.05 oldugundan, bu faktor igin cinsiyet agisindan istatistiksel

olarak anlamli bir farklilik olusturmadigi bulunmustur.

Tablo 9
Deney Grubu Ogrencilerinin Cinsiyete Gére Artirilmis Gergeklik Uygulamasina Karsi

Tutumlarinin Kullanma Kaygisi Faktériiniin Mann Whitney U Testi Sonuclari

Cinsiyet f Ortalama Sira p
Kiz 7 6.57 .39
Erkek 7 8.43

Tablo 9 incelendiginde, “kullanma kaygisi” faktorl altinda hesaplanan deger
p>0.05 oldugundan, bu faktor icin de cinsiyet acisindan istatistiksel olarak anlamli
bir farkhlik olusturmadigi bulunmustur.

Tablo 10
Deney Grubu Ogrencilerinin Cinsiyete Gére Artirilmis Gergeklik Uygulamasina Karsi

Tutumlarinin Kullanma istedi Faktériiniin Mann Whitney U Testi Sonuglari

Cinsiyet f Ortalama Sira p
Kiz 7 9.50 ,02
Erkek 7 5.50
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Tablo 10’daki bulgular incelendiginde, “kullanma istegi” faktéri altinda
hesaplanan deger, p=0.02 <0.05 oldugundan, “kullanma isteg@i” faktoranin kizlar ve

erkekler arasinda istatistiksel olarak anlaml bir farklilik olusturdugu bulunmustur.
Ogrencilerin Anket Calisma Formundaki Sorulara Verdikleri Cevaplar

Arastirmaci tarafindan AG uygulamasi tamamlandiktan sonra o6grencilerin
Olcege verdikleri yanitlara destek olmasi acgisindan bes tane anket sorusu
hazirlanmis olup, deney grubunda bulunan, amagh o6rnekleme yoéntemi ile
arastirmaci tarafindan belirlenen alti 6grenciye yoneltiien ve sorulara verilen

cevaplar soru bazli olarak tablolastiriimis ve odak noktalari belirtilmistir.

Tablo 11
1.Artirlmis Gergeklik Uygulamasi Ogrenmeni Kolaylagtirdi Mi?

Odak Noktalar

O1- Evet kolaylastirdi ve daha iyi 6§renmemi sagladi.

Kolaylastirdi

O2- Evet kolaylastirdi. Ders daha eglenceli gegti. Kolaylastirdi

Konulari daha iyi anladim.

O3- Evet kolaylastirdi. Kitapta géremediklerimizi Cok kolaylastirdi
bu teknoloji sayesinde daha kolay gérdiik.
Artinllmig gercgeklik uygulamasini ¢gok sevdim,

cok begendim.

O4- Evet hocam kolaylastirdi. Cok yardimei oldu. Cok kolaylastirdi
Katkisi ¢ok oldu. Ders galismak igin ¢ok glizel

teknoloji.

O5- Evet hocam. Diger derslerde olsaydi diger Kolaylastirdi

derslerde de 6grenmemi kolaylastirird..
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O6- Evet kolaylastirdi. Diger derslerde Kolaylastirdi
de olmasini istiyorum. Daha heyecanli oluyor.

Derse katilmama ve dersi dinlememi sagliyor.

Tablo 11 incelendiginde “Artirilmis gercgeklik uygulamasi &grenmeni
kolaylastirdi mi?” sorusuna dort ogrenci “kolaylastirdi” ve iki 6grenci “cok
kolaylastirdi” cevabini  vermigtir. Ogrencilerin  geneli artirnimis  gergeklik

uygulamasinin 6grenmelerini kolaylastirdiklarini belirtmistir.

Tablo 12
2.Artirllmis Gergeklik Uygulamalarinin Derste Kullanimina Gerek Var Midir?

Odak Noktalar

O1- Bazi derslerde vardir. Fen ve sosyal Kismen gerek vardir
derslerinde olmasini istiyorum. Daha iyi
o6grenmek icin ve ders eglenceli gectigi

icin uygulamayi begeniyorum.

O2- Bence gerek var. Ciinkii derslerdeki Gerek vardir
basarimizin daha da arttigini disdiniyorum.
Ayrica kullanmasi da kolay oldugu igin

kullanilmasini istiyorum.

O3- Gerek var hocam. Herkese tavsiye Gerek vardir

ediyorum artirilmig gergeklik uygulamasini.

O4- Evet hocam var. Derse yardimci oluyor. Gerek vardir
Bizi daha ¢ok ileriye gétiirtiyor. Cok sevdim.
Fen dersinde bize yardimci oldu. Bizi daha

¢ok geligtiriyor.
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O5- Bence vardir hocam. Clinkii 6grenmemi Gerek vardir

kolaylastiriyor.

O6- Var. Ciinkii daha kolay égreniyoruz. Gerek vardir

Tablo 12 incelendiginde “Artinnlmis gerceklik uygulamalarinin  derste
kullanimina gerek var midir?” sorusuna bes ogrenci “gerek vardir” ve bir 6grenci
“kismen gerek vardir’ cevabini vermistir. Ogrencilerin geneli artiriimis gergeklik

uygulamalarinin derslerde kullaniminin gerekli oldugunu belirtmistir.

Tablo 13
3.Artirlmis Gergeklik Uygulamalari ligini Cekti Mi?

Odak Noktalar

O1- Cekti. Béyle daha iyi anladim. Hiicredeki ilgi cekici

organelleri daha iyi gbzlemledim.

O2- Evet ilgimi gekti. Okulda herhangi bir ilgi gekici

teknolojik alet olmadigi icin ilgimi ¢ekti.

O3- llgimi ¢ekti hocam. Onun sayesinde ilgi gekici

hticreleri ¢ok iyi gérdUk.

O4- Evet hocam ¢ok cekti. Hocam kagditlarda Cok ilgi cekici

bize kopya veriyor. Bizi geligtiriyor.

O5- Evet. Hocam hem resimlerle hem ilgi gekici
videolarla anlatildigi i¢cin hem ders daha
eglenceli geciyor hem de 6grenimi

kolaylastiriyor.

O6- Evet ¢ok cekti. Cok heyecanli oldudu igin Cok ilgi ¢ekici

Cok cekti.
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Tablo 13 incelendiginde “Artirilmis gerceklik uygulamalari ilgini ¢cekti mi?”
sorusuna dort ogrenci “ilgi gekici” ve iki ogrenci “cok ilgi cekici” cevabini
vermiglerdir. Ogrencilerin geneli artirlmis gerceklik uygulamalarin ilgilerini gektigini

belirtmistir.

Tablo 14
4.Artirlmis Gergeklik Uygulamalarini Kullanmak Kolay Midir?

Odak Noktalar

O1- Kolaydir. Telefonu sadece kitaba tutuyoruz. Kolay

O2- Evet kolaydir. Ciinkii biz de denedik. Kolay
Telefon tutmamiz yetiyor. Eger okulumuzda
bunun gibi baska uygulamalar olursa onlarin

kullaniminin da kolay olacagini disiindyorum.

O3- Kolay hocam. Sizin uygulamaniz da Play Kolay
Store’a girerse oradan indirip dersimizi oradan

isleyecegiz, derstekleyecegiz.

O4- Kolay. Bazen zor. Bilgisayarda sanal Kismen kolay

goériinti bazen gériiniyor bazen gorinmdyor.

O5- Evet kolaydir. Kolay
O6- Evet. Sadece uygulamayi 6grenmek Kismen kolay
biraz zor.

Tablo 14 incelendiginde “Artiriimis gergeklik uygulamalarini kullanmak kolay
midir?” sorusuna dort ogrenci “kolay” ve iki 6grenci “kismen Kkolay” cevabini
vermiglerdir. Ogrencilerin geneli artirilmig gergeklik uygulamalarini  kullanmanin

kolay oldugunu belirtmistir.
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Tablo 15
5.Artinimis Gergeklik Uygulamalarini Kullanirken Sikildin Mi?

Odak Noktalar

O1- Hayir. Benim igin ¢ok eglenceli gegti. Cok eglenceli
Daha iyi 6grendim. Dersi daha ¢ok sevdim.

Daha iyi anladigimdan dolayr daha mutlu oldum.

O2- Sikilmadim. Ciinkii dersin daha Eglenceli
eglenceli gectigini farkettim. Derslerdeki
basarimin arttigini da gériince mutlu oldum,

sevindim.

O3- Hayir hocam sikilmadim. Eglendim. Eglenceli

Zamanimizi daha iyi kullandik.

O4- Sikilmadim hocam. Eglendim. Beni, Eglenceli

telefondaki fendeki gériinti eglendirdi.

O5- Hayir daha ¢ok eglendim. Sikildigim Eglenceli
yoni yok. Eglendigim ydnl video yolu anlatimi.

Hem kitaptan islemekten daha kolay.

O6- Hayir sikilmadim. Tam tersi gok Cok eglenceli
eglenceli. Bunu biraz daha geligtirirlerse

daha da gtizel olur.

Tablo 15 incelendiginde “Artirilmis gergeklik uygulamalarini kullanirken
stkildin mi?” sorusuna dort 6grenci “eglenceli” ve iki 6grenci “cok eglenceli” cevabini
vermiglerdir. Ogrencilerin geneli artirlmig  gergeklik uygulamalarini  eglenceli

bulmuslardir.
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Bolum 5

Sonug, Tartisma ve Oneriler
Sonug ve Tartisma

Yapilan ¢alisma sonrasinda, deney ve kontrol grubu akademik basari 6n
test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir. Bu
durumda deney grubu 6grencileri ve kontrol grubu 6grencilerinin fen bilimleri
dersi hucre ve bolunmeler Unitesi akademik basarilarinin MAG uygulamasi
oncesinde benzer oldugu soylenebilir. Fakat, akademik basari 6n test
puanlarinin aritmetik ortalamasinin kontrol grubu i¢in 5,50 ve deney grubu igin
6,14 olarak bulunmasi; akademik olarak deney grubu ogrencilerinin kontrol

grubu 6grencilerinden az da olsa yuksek oldugunu gostermektedir.

Yapilan ¢alisma sonrasinda MAG uygulamasinin deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin fen bilimleri dersi hicre ve boélinmeler Unitesine ait akademik
basari testinin son test ve On test ile son testleri arasindaki puanlarina goére
deney grubu 6grencilerinin akademik basari puanlari daha ytksek bulunmustur.
Bu durumda MAG uygulamalarinin égrencilerin akademik basarilarini artirdigi
soylenebilir. Kul (2019) ortaokul 5. 6. ve 7. sinif fen bilimleri dersinde AG
uygulamalarini kullanmig ve 6grencilerin AG uygulamalarina kargi tutumlarinin
olumlu yonde oldugunu ve akademik basarilarinin arttigini belirtmistir. Bulus
Kirikkaya ve Sentirk (2018) glines sistemi ve 6tesi Unitesinde AG teknolojisini
kullanmanin  6grencilerin  akademik basarilari Uzerine etkisini inceledigi
calismasinda deney grubu &drencilerine uygulanan AG uygulamasinin,
ogrencilerin akademik basarilarini olumlu olarak etkiledigini belirtmiglerdir.
Literatlr incelendiginde (Ibanez, Di Serio, Villaran ve Kloss, 2014; Erbag, 2016;
Ferrer-Torregrosa ve ark., 2016; Kara, 2018; Gul ve Sahin, 2017; Dikmen ve
Bahadir, 2021; Martin-Gonzalez ve ark., 2016; Bilgin ve Hizarci, 2022; Dikkartin
Ovez ve Sezginsoy Seker, 2022) tarafindan yapilan galismalarda da benzer

sonugclara ulagiimigtir.

AG uygulamalari tutum puanlarinin cinsiyete gore elde edilen bulgular

dogrultusunda; deney grubunda bulunan kiz ve erkek ogrencilerin “kullanma
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memnuniyeti” faktord altindaki AG tutum puanlar arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark bulunmamistir. Kiz 6grencilerin AG uygulamalari tutum puanlari
aritmetik ortalamasi 7,29 ve erkek ogrencilerin AG uygulamalari tutum puanlari
aritmetik ortalamasi 7,71 bulunmus olup kiz ve erkek ddrenciler genel olarak;
AG uygulamalariyla iglenen derslerden keyif aldiklarini, AG uygulamalari
kullanildiginda dikkatlerini derse daha iyi verdiklerini, AG uygulamalari
sayesinde derse daha ¢ok calistiklarini, AG uygulamalari kullanildiginda derse
daha istekli geldiklerini, AG uygulamalarindaki 3 boyutlu nesnelerin ortama
gerceklik hissi verdigini, AG uygulamalarinda kitap (zerinde 3 boyutlu
nesnelerin, videolarin, animasyonlarin goruntilenmesinin konuya meraklarini
artirdigini ve AG uygulamalariyla evde ders calismaktan keyif aldiklarini
belirtmiglerdir. Litaratir incelendiginde (Perez-Sanagustin ve ark., 2014; Di
Serio ve ark., 2013; Chai ve ark., 2022; Gungoérdu, 2018; Theodoropoulos ve
Lepouras, 2021; Low ve ark., 2022; Macariu ve ark., 2020; Gasmi ve Benlamri,
2022; Senturk, 2018; Durak ve Karaoglan Yilmaz, 2019; Erbas, 2016; Kuglk ve
ark., 2015; Abdusselam ve Karal, 2012) tarafindan yapilan calismalarda da

benzer sonuglara ulagiimigtir.

Deney grubunda bulunan kiz ve erkek ogrencilerin “kullanma kaygisi”
faktord altindaki AG uygulamalari tutum puanlar arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farkhihk bulunmamistir. Kiz dgrencilerin AG uygulamalari tutum
puanlari aritmetik ortalamalari 6,57 ve erkek ogrencilerin AG uygulamalari
tutum puanlari aritmetik ortamalari 8,43 bulunmus olup; erkek dgrenciler kiz
ogrencilere gore; AG uygulamalarini kullanirken biraz sikildiklarini, AG
uygulamalarini kullanmanin biraz zor oldugunu, AG uygulamalarinin kafalarini
karigtinp ogrenmelerini biraz zorlastirdigini, derslerde AG uygulamalarinin
kullanimina ¢ok da gerek olmadigini, AG uygulamalarinin biraz ilgilerini
cekmedigi ve derslerde artinimis gergeklik uygulamalarini kullanmanin zaman
kaybina neden olmayacagini belirtmiglerdir. Literatlr incelendiginde (Di Serio ve
ark., 2013; Ekici ve Yesilbursa; Gungordu, 2018; Perez-Lopez ve Contero,
2013; Uzun Hazneci, 2019; Luckin ve Fraser, 2011; Menon ve ark., 2022;
Senturk, 2018; Akin, 2022; Chen ve Liu, 2020) tarafindan yapilan ¢alismalarda
da benzer bulgulara ulagiimigtir.
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Deney grubunda bulunan kiz ve erkek ogrencilerin “kullanma istegi”
faktoru altindaki AG uygulamalari tutum puanlari arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farkhlik bulunmustur. Kiz o6grencilerin AG uygulamalari tutum
puanlari aritmetik ortalamalari 9,50 ve erkek ogrencilerin AG uygulamalari
tutum puanlarn aritmetik ortalamalari 5,50 bulunmus olup bu durumda kiz
ogrenciler erkek oOgrencilere gobre; gelecekte ders kitaplarinda AG
uygulamalarinin kullaniimasini daha c¢ok istediklerini ve diger derslerde de AG
uygulamalarinin  kullanilmasini  daha c¢ok istediklerini  belirtmislerdir.
Ramazanoglu ve Solak (2020) ortaokul 6grencilerinin AG uygulamalarinin
egitimde kullanimina yonelik tutumlarini inceledigi arastirmasinda, 6grencilerin
AG’nin egitimde kullaniimasina yonelik kaygilarinin azaldigini ve 6grencilerin
AG’yi kullanma isteklerinin arttigini belirtmislerdir. Litaratlr incelendigine
(Perez- Lopez ve Contero, 2013; Di Serio ve ark., 2013) tarafindan yapilan

calismalarda da benzer bulgulara ulagiimigtir.

Deney grubu o&grencilerinin  anket calismasi sorularina verdikleri

cevaplara gore;

Ogrencilerin, Artirilmis gercgeklik uygulamasi 6grenmeni kolaylastrdi mi?
sorusuna verdikleri cevaba gore; alti 6grenciden dort tanesi “kolaylastirdl” ve iki
tanesi de “gok kolaylastirdi” cevabini vermiglerdir. Ayrica ek olarak O1, daha iyi
dgrenmesini sagladigini; O2, dersin daha eglenceli gecip konulari daha iyi
anladigini; O3, kitapta goremediklerini bu teknoloji sayesinde daha kolay
gérdigini ve AG uygulamalarini ¢ok sevdigini; O4, ders galismak icin gok
glizel bir teknoloji oldugunu; O5, diger derslerde olsaydi o derslerde de
dgrenmesini kolaylastiracagini; O6 ise derse katilmasini, dersi dinlemesini
sagladigini, daha heyecanl oldugunu ve AG uygulamalarinin diger derslerde de
olmasini istedigini belirtmistir. Sentirk (2018) yaptigi ¢alismada AG
uygulamalarinin égrencilerin 6grenmelerini kolaylastirdigini belirtmigtir. Timur
ve Ozdemir (2018) fen egitiminde AG ortamlarinin kullanimina yoénelik
ogretmenlerin goruslerini inceledigi ¢alismasinda, 6gretmenlerin; o6grencilerin

AG ile bilgiye daha kolay ulasabileceklerini sdylediklerini belirtmistir.

Ogrencilerin, Artirilmus gergeklik uygulamalarinin derste kullanimina

gerek var midir? sorusuna verdikleri cevaba gore; alti 6grenciden bes tanesi
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“‘gerek vardir” ve bir tanesi de “kismen gerek vardir’ cevabini vermislerdir.
Ayrica ek olarak O1, daha iyi 6grenmek ve dersin eglenceli gectigi icin
uygulamay! begendigini, AG uygulamalarinin fen bilimleri ve sosyal bilgiler
derslerinde olmasini istedigini; 02, AG uygulamasinin basarisini artirdigini
digunduguni ve AG uygulamalarinin kullaniminin kolay oldugu icin derslerde
kullaniimasini istedigini; O3, AG uygulamalarini herkese tevsiye ettigini; O4, AG
uygulamalarinin fen bilimleri dersinde kendilerine yardimci oldugunu, daha ¢ok
gelistirdigini, kendilerini daha ¢ok ileriye gétirdigini; 05, AG uygulamasinin
dgrenmesini kolaylastirdigini ve O6 ise AG uygulamalari ile daha kolay
ogrendigini belirtmistir. Alinli ve Yazici (2020) AG uygulamalarinin ortaokul
ogrencilerinin akademik basarilarini ve AG uygulamalarina karsi tutumlarini
inceledigi calismasinda o6grencilerin AG uygulamalari sayesinde derslerden
daha iyi verimlilik sagladiklari, basarili olduklari ve o6grenmeyi daha ¢ok
icsellestirdikleri sonucuna varmistir. Bu da AG’nin derslerde kullanimini gerekli
kilmaktadir.

Calismaya katilan ogrencilerin Artirilmis gerceklik uygulamalari ilgini
cekti mi? Sorusuna verdikleri cevaba gore; alti 6grenciden dort tanesi “ilgi
cekici” ve iki tanesi de “cok ilgi ¢ekici” cevabini vermiglerdir. Ayrica ek olarak
O1, hlcredeki organelleri daha iyi gdzlemledigini; O2, okulda herhangi bir
teknolojik alet olmadi§i icin AG uygulamalarinin ilgisini cektigini; O3, AG
uygulamalari sayesinde hiicreleri ¢ok iyi gordiklerini; O4, AG uygulamalarinin
kagitlarda kendilerine kopya verdigini; O5, AG uygulamalarinda resim ve
videonun kullanilmasi ile dersin daha edlenceli gecip 6gdrenimini
kolaylastirdigini; O6 ise, AG uygulamalarinin g¢ok heyecanli oldugunu
belirtmigtir. Bu durumda arastirmanin yapildigi okulda herhangi bir teknolojik
alet olmadigi, Ogretmenlerin  derslerde farkli  teknolojik aletlerden
yararlanamadigi, Ozellikle soyut olan organeller ve hicre konusunu artiriimis
gerceklik sayesinde somut hale getirilip canliymis gibi gorebildikleri igin
ogrencilerin AG uygulamasina karsi ilgilerinin yuUksek duzeyde oldugu
sdylenebilir. Glrcan (2021) AG’nin; &grencilerin derste aktif olmasini,
ogrencilerin ve AG’nin 3 boyutlu gorsel 6zelligi sayesinde somut deneyimler
gerceklestirerek anlamh 6grenmeler gerceklestirmelerini saglamasini ve tehlike
yaratabilecek durumlarda kullaniimasi ile tehlikeyi engelledigini belirtmigtir.

87



Ogrencilerin Artirilmis gercgeklik uygulamalarini kullanmak kolay midir?
sorusuna verdikleri cevaba gore 6grencilerden dort tanesi “kolay” ve iki tanesi
de “kismen kolay” cevabini vermiglerdir. Ayrica ek olarak O1, AG
uygulamalarinda telefonu sadece kitaba tuttuklarini, 02, telefonu tutmalarinin
yettigini, kendilerinin de AG uygulamasini denediklerini ve okullarinda bagka
uygulamalar da olursa onlarin da kullaniminin kolay olacagini; O3, derste
kullandiklari AG uygulamasinin Play Store’a gelirse oradan indirip dersi
isleyeceklerini; O4, sanal gorintiiniin bazen gériiniip bazen gériinmedigini; O6
ise, uygulamayi 6grenmenin biraz zor oldugunu belirtmigtir. Karakas ve
Ozerbas (2020) dgrencilerin AG uygulamalari (izerine gorusleri hakkinda yaptig
calismasinda o&grencilerin AG vyaziliminin yavas c¢alistigini ve yazilimin
hizlandirilmasi gerektigini sdylediklerini belirtmistir. Kahriman Pamuk, Elmas ve
Pamuk (2020) 6gretmen ve 6gretmen adaylari ile AG ve fen etkinlikleri Gzerinde
yaptigi ¢alismasinda 6gretmenler, 6grencilerin AG uygulamasinda bazi teknik
sorunlar ile karsilastiklarini belirtmislerdir. Ayrica arastirmacilar bu nedenle AG
hakkinda ogretmenlere gerekli egitim ve teknik destek verilmesi gerektigini

belirtmiglerdir.

Ogrencilerin Artirilmis gerceklik uygulamalarini kullanirken sikildin mi?
sorusuna verdikleri cevaba gore dgrencilerin dort tanesi “eglenceli” ve iki tanesi
de “cok eglenceli” cevabini vermislerdir. Ayrica ek olarak O1, dersin eglenceli
gectigini, daha iyi 6grendigini ve daha iyi anladidi icin daha mutlu oldugunu; 02,
dersin eglenceli gectigini ve dersteki basarisinin arttigini gérince mutlu
oldugunu; O3, zamanlarini iyi kullandiklarini; O4, telefondaki AG uygulamasina
yansiyan fen bilimleri goruntiisinin kendisini eglendirdigini; O5, AG
uygulamalari ile iglenen dersin kitaptan igslemekten daha kolay oldugunu ve AG
uygulamasinda videonun olmasinin kendisini eglendirdigini; O6 ise, AG
uygulamalarinin biraz daha geligtirilirse daha da guzel olacagini belirtmistir.
Alinh ve Yazici (2020) AG uygulamalarinin ortaokul égrencilerinin akademik
basarilarini ve AG uygulamalarina karsi tutumlarini inceledigi ¢alismasinda
ogrencilerin AG ile igslenen derslere karsi oldukga ilgi gosterdiklerini ve AG ile
islenen derse istekli girdiklerini belirtmigtir. Bu da dégrencilerin AG ile iglenen
derste sikilmadiklarini géstermektedir. Timur ve Ozdemir (2018) fen egitiminde

AG ortamlarinin kullanimina yonelik 6gretmenlerin goruslerini  inceledigi
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calismasinda ogretmenlerin, ogrencilerin AG ile keyifli bir sekilde bilgiye
ulasabileceklerini diistindiklerini sdylediklerini belirtmistir. Karakas ve Ozerbas
(2020) da ogrencilerin AG hakkindaki gorUslerini inceledikleri ¢alismasinda

ogrencilerin AG ile 6grenirken eglendiklerini belirtmistir.

Tum bu sonuglara gore 7.sinifta 6grenim goren ogrencilerin icinde
bulunduklari yuzyil geregince teknolojiyi cok sevdikleri i¢in derslerinde teknolojik
uygulamalarinin kullaniimasini istedikleri, sevdikleri ve eglendikleri sdylenebilir.
Ayrica gunumuz ogrencileri Z kusaginin ic¢indedirler ve teknolojinin igine
dogmuslardir. Ogrenme ve dgretme yontemleri, giinimizde dijital yerli olarak
tanimladigimiz, her tarli teknolojik araca asina olan 0Ogrencilere gore
olusturulmahdir. ClnkU geleneksel ydntemler can sikici ve motivasyon
dusiriclt olabilmektedir (Roca-Gonzalez ve ark., 2017). Somyurek (2014)
AG’nin Z kusaginin dikkatini cekme potansiyeline sahip oldugunu ve egitimi
zenginlestirmesi agisindan iyi bir yontem oldugunu belirtmigtir. Dolayisi ile bu
yas grubundaki ogrenciler gunlik yasamlarinda teknoloji, oyunlar ve cesitli
uygulamalar ile i¢c icedirler. Ogrencilerin ginliik hayatta teknoloji ile ic ice
olmasindan dolayr 6grenim gordukleri okulda da teknolojiyi derslerinde
istemeleri cok normaldir. Cunkd artik gunumuz 6grencileri bir seyleri teknoloji
vasitasi ile ogrenmektedirler. AG teknolojileri ve uygulamalari, 6grencilerin
gunluk yagsamda teknoloji ile i¢ ice olduktan sonra okula geldiklerinde derslerine
adapte olmalarini saglayacak c¢ok onemli teknolojilerdendir. AG o6grencilerin
akademik basarilarini geleneksel 6grenime nazaran daha c¢ok artirmaktadir
(Dikmen ve Bahadir, 2021) ve AG, gelismekte olan ve egditimde 6drenme
yontemleri geligtirmek igin etkili bir aragtir, ayrica yeni teknolojiler egitim
ogretimde yeni ortamlarin, medyalarin ve araglarin kullanimini 6n plana
ctkarmigtir (Martin-Gonzalez ve ark., 2016). Gorgulu Art ve Sivri (2020)'nin
yaptiklari galismanin sonucuna gore 6grenciler, laboratuvari olmayan okullarda
mobil artinlmis gergekligin  kullanimini  kolay ve yararli bulduklarini
belirtmiglerdir. Bu sebeple okullarinda herhangi bir teknolojik alet bulunmayan
ogrencilerin AG uygulamasina karsi olan bu ilgileri sayesinde onlarin

derslerdeki basarilarini artirmig, ilgilerini gekerek dersi eglenceli hale getirmistir.
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Egitimde cesitli ders ve siniflarda AG teknolojileri ile ilgili birgok arastirma
gergeklestirilmistir (Akkus, Glzel ve Ozhan, 2021). Kiigik ve ark. (2015)nin
ogrenciler Uzerinde gergeklestirdigi AG uygulamasi hakkinda ogrenciler; basili
ders kitaplarindaki resimlerin Uzerine MAG uygulamasini tuttuklarinda ve
kargilarina gikan 3 boyutlu gorseller ve videolar sayesinde MAG’in kendilerinde
gerceklik hissi yarattigini, daha sonra da MAG uygulamalarini kullanmak
istediklerini, 6grenme ve oOgretmede MAG kullaniminin yararli olacagini
soylediklerini belirtmislerdir. Durak ve Karaoglan Yilmaz (2019) ortaokul
ogrencilerin AG hakkindaki dusuncelerini arastirdiklari ¢alismalarinda, teknoloji
ve tasarim dersine giren 7. ve 8. siniftaki o6grenciler AG uygulamasini
deneyimlemisler ve deneyim sonuglarina gore AG uygulamalarinin kullaniminin
en faydali olacagi dersin fen bilimleri dersi oldugunu dusunduklerini
belirtmiglerdir. Ayrica 6grenciler AG’nin, dersi dikkat c¢ekici yaptigini, konuyu
gorsellestirdigi, eglenceli bir 6grenme ortami olusturdugunu ve baska derslerde
de AG kullaniminin kendi 6grenmelerine katkilarinin olacagini disunduklerini
soylediklerini belirtmislerdir. Coskun (2019), biri deney grubu digeri kontrol
grubu olan 2 tane 7. sinifta 6grenim goren toplam 79 6grenci Uzerinde fen
bilimleri dersi hlcre ve bdlinmeler Unitesinin anlatiminda AG kullanmistir.
Caligmasinin  sonuglarina gbére AG’nin  kullanildigi  deney grubundaki
ogrencilerin akademik basarilarinin, kontrol grubu ogrencilerinin akademik
basarilarindan daha ylksek bulundugunu belirtmistir. Kul (2019) ortaokul fen
bilimleri dersinde AG uygulamalarini  kullanmis ve 0Ogrencilerin  AG
uygulamalarina kargi tutumlarinin  olumlu yénde oldugunu, akademik

basarilarini artirdigini belirtmigtir.

Sirakaya (2015) 7.sinif fen bilimleri dersi Giines Sistemi ve Otesi: Uzay
Bilmecesi Unitesinde AG uygulamasi kullanmig ve sonucunda AG
uygulamasinin  kullanildigi  deney grubundaki &grencilerin  akademik
basarilarinin  kontrol grubu ogrencilerinden daha yuksek ve kavram
yanilgilarinin daha az oldugunu bulmustur. Ayrica deney grubu ogrencilerinin
AG uygulamasinin konulari somutlastirdigini, derse aktif katilim sagladigini,
dersin ilgi c¢ekici ve eglenceli oldugunu, iletigimi artirdigini, konulari
anlamalarina yardimci oldugunu, uygulamayi kullanmanin kolay oldugunu ve

AG uygulamalarini derste tekrar kullanmak istediklerini sdylediklerini belirtmigstir.
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Icinde bulundugumuz ylzyilda, egitimde teknolojinin kullanimi giderek
daha ¢ok onem arz etmektedir. Teknoloji ve dunya inanilmaz bir sekilde hizla
ilerlemektedir ve bu nedenle bizler de iginde bulundugumuz dinya ve
teknolojinin  hizina adim uydurmali ve yeni AG teknolojileri yaratmaya
calismaliyiz (Yuen ve ark., 2011). Yapilan arastirmalar neticesinde AG
uygulamalarinin ~ 6grencilerin  basgarilarini  artirdigir da g6z ©6niunde
bulunduruldugunda, AG uygulamalarinin niteligi ve niceligi artirilarak
ogrencilerin derslerine entegre edilmelidir. Hizla degisen ve gelisen bir
toplumda bilginin dgdrenilmesi i¢in dogru yer ve zamanda aktariimasi gerekir ve
AG de egitim ve 6gretimin yerini ve zamanini degistiren bir teknolojidir ve egitim

ve ogretimdeki gelecegi parlak gérinmektedir (Lee, 2012).

Ozellikle teknolojik 6gretim materyalleri aletlerinin bulunmadi§i veya
yetersiz oldugu okullarda 6grenim goren 6grenciler ile yeterli teknolojik aletlerin
bulundugu diger okullardaki 6grenciler arasindaki firsat esitligini yakalamak igin
AG uygulamalarinin derslerde uygulanmasi artiriimali ve 6gretmenlere gerekli
egitimler verilmelidir. Cinkli AG umut verici bir teknolojidir (Luckin ve Fraser,
2011) ve AG teknolojisi ogrencilerin ilgisini ¢ekmek agisindan buyuk bir

potansiyel tagimaktadir (Luckin ve Fraser, 2011).
Oneriler

Calisma Sonucuna Gére Oneriler:

e Calismada kullanilan MAG uygulamasinin 6grencilerin basarilarini
artirdigi  sonucuna ulagilmasi ve oOgrencilerin diger MAG
uygulamalarini kullanarak derslerdeki basarilarinin artmasinda
buaylk bir potansiyele sahip olmasindan dolayi, 6grenciler hali
hazirda bulunan AG ve MAG uygulamalari hakkinda

bilgilendirilmeli,

e (Calismada kullanilan MAG uygulamasinin o6grencilerin; Fen
Bilimleri basarilarini artirmasindan dolayi; Fen Bilimleri dersi
haricindeki diger derslerde de AG ve MAG uygulamalarinin
kullanimi tesvik edilmelidir.
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Genel Oneriler.

Teknolojik 6gretim materyallerinin yetersiz oldugu okullarda AG ve

MAG uygulamalarinin derslerde uygulanmasi artiriimali,

Ogrencilerin AG ve MAG hakkinda daha ¢ok bilgi sahibi olmalari
icin; MEB’in, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin
kazanimlarina ‘Artinimis gerceklik teknolojileri ve uygulamalarr’
adi altinda bir Unite veya konunun eklenmesi icin gorlgsler

bildirilmeli,

Ogrencilerin derslerden korkmamalarinin, teknolojinin onlarin
yaninda oldugunun sdylenerek onlarin akademik basarilarini

artirmada on yargi ve tutumlarinin artiriimasi saglanmaili,

Ogretmenlerin  AG  uygulamalarini  derslerde  kullanmalari

konusunda gerekli egitim ve teknik destek almalari saglanmalidir.
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EK-A: Etik Komisyonu Onay Bildirimi

Evrak Tarih we Sayisi: 29.06_2022-9554

T.C.
VAN YUZUNCU YIL UNIVERSITESI
SOSYAL VE BESERI BILIMLERI YAYIN
ETIK KURUL BASKANLIGI

ETIK KURUL KARARLARI

TOPLANTI TARIHI: 13.06.2022
OTURUM SAYTSI: 2022714
TOPLANTIDA ALINAN KARAR SAYISI:10

Sayfa: 05/10

Van Yizinei Y1l Universitesi Sosval ve Begeri Bilimlen Tayw Etk Ewulu'nun
23/06/2022 tanhinde saat 14.00" da zoom idzermden Prof Dr. Orhan DEMNIZ baskanhfinda online
vapmus oldugu toplanhda asafndaks karar/kararlan almugtr:

KARAE NO 2022/14-05. Damsmanhgim, Egitim Fakiltesi Bilgisayar ve Ofretim
Teknolojilen Efifion Anabibiny Dal égretim avesi Do, Dr. Havan CAVUS un vaptigy, viksek
lisans &grencisi  Sevda GUNGOR KUS'a ait “Mobil Artnlmi; Gergeklik Uygulamalannm
Ogrencilerin "Hiicre ve Balinmelsr” Eonusurdaki Akademik Basan ve Tutumlarma Etkisi” adh tez
calismasmda kullamlacak olan anket ve &lgekler incelenmas olup, séz komusu araglann gl kisilers
uygulanmasinda Sosyal ve Beseri Etik Kurallan ve Qlkeleri cergevesinde herhangi bir sakinca

olmadiFing toplantiva katilan dvelenn oy birligivle karar venibmigtir.

BASEAN

Prof. Dr. Orban TENIZ
Edebavat Fakiiliesd

YE

Brof. Dr. Mehmet Sirin CTHAR
Tlahiva Fakiibesi

UYE

Prof. Dr. Zihoi MEREY
Egitim Faliiltesi

UYE

Prof. Dr. Zafir KANBEROGLU
Tkrisadtive 14 Bil Fakiiltesi

YE

Prof. Dr. Gilsen BAS
Edebivat Fakiiitesi

UYE

Praf. Cr. Mehmes ARATAS
Egitim Faliiltesi

UYE

Prof Dr. Muhamemet Cevat YILDIRDM
Eiistim Fakiitiesi
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EK-B: Etik Beyani

Van Yuzinct Yil Universitesi Egitim Bilimleri Enstitlisti, tez yazim kurallarina
uygun olarak hazirladigim bu tez ¢alismasinda,

Tez icindeki butun bilgi ve belgeleri akademik kurallar ¢cergevesinde elde
ettigimi,

Gorsel, igitsel ve yazili butin bilgi ve sonuglari bilimsel ahlak kurallarina
uygun olarak sundugumu,

Bagkalarinin eserlerinden yararlanilmasi durumunda ilgili eserlere
bilimsel normlara uygun olarak atifta bulundugumu,

Atifta bulundugum eserlerin butinini kaynak olarak gosterdigimi,
Kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapmadigimi,

Bu tezin herhangi bir bolimund bu Universitede veya baska bir
universitede baska bir tez galismasi olarak sunmadigimi

beyan ederim.

08/06/2023

Seyda GUNGOR KUS
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EK-C: Yuksek Lisans/Doktora Tez Caligmasi Orijinallik Raporu

VAN YUZUNCT YIL UNIVERSITESI
Egitim Bilimler Enstitiisii
LISANSTUSTU TEZ ORIJINALLIK RAPORU

VAN YUZUNCT YIL UNIVERSITESI
Egitim Bilimler Fnstitiizii

/072023
Tez Baghin / Konusu
Mobil Artntmi; Gergeklik Uygulamalarmm Ogrencilerin “Hiicre Ve Bélimmeler” Konusundaki
Akzdemik Bazan ve Tutumlarma Etkisi

Tukzndz bashivkonusu belitlenen tez celismamm Eepak sayfasi, Girig, Ana biliimler ve Senug
bélimlerinden clugan toplam 94 savfahk kismmea diskm, 07072023 tarthinde 3shsm'tez
damizmanmn tarafmdsn Tomutm mtthel tespit programmdan agafida belitilen filtreleme uygulanarslk

almmug olmn orijfinallik raponma gére, terimin benzetlil oram 2213 (Onig) tir

Uyrgulanan Filiveler Asagida Verilmistir:

- Ezbul ve onay sayfas: harig,

- Tesekkiir haric,

- Icindekiler harig,

- Simge ve kisaltmalar harig,

- Gereg ve vintemler harig,

- Kaynakea harig,

- Almtlar harnc,

- Tezden gikan vaymlar harig,

- 7 kelimeden dzha a2z driiisme igersn metin knsmmlan harig (Limit match size to 7 words)

Van YViizined Vil Universitesi Lisansiisti Tez Orijinallik Rapor Almmas: ve Kullamlmasma Tligkin
Tdnergevi Inceledim ve bu vinergeds belirtilen azami benzerlik oranlarma gére tez cahsmamm herhangi bir
mtthzl Igemedifmi; zksinm tespit edilecedi muhtemel duwrumdz degzbilecck her tirld hububki serumlulugu
kabul ettigimi ve yukanda vermiy oldugum bilgilerin dogru oldugumu bevan ederim.

Geregimi bilgilermize arz ederim.

|I‘I- -Ill‘l-l 3
WilEl S

3
Savda GUNGOR KUS
Ady, Sovadi, Imza
Ad1Sovad: :Sevda GUNGORKUS
AnabilimDah : Bilgisayar ve Ogretim Telinolojileri E gitimi
Bilim Dah : Bilgisayarve Ofretim Telmolojiler E fiting
Statdsd Y. Lizam: X Dwoltora O
DANISMAN ENSTITU ONAYI
Dog. Dr Hayati CAVUS UYGUNDUR
_..072023 SRR A 2. |
Cesim ALADAG

Enstiti Sekreteri
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EK-D: AG Uygulamalan Tutum Olgegi

Sevgili Bgrenciler, agafida Artnlmug Gergeklik (AG) teknolojisinin egifimde kullammuna kar;
futumunuzn belirlemeye yénelik maddeler ver almaktadir. Sorulan igtenlikle ve samimi bir gekilde
cevaplamanz beklenmektedir. Liitfen highir soruyu cevapsiz lirakmayimz. Eg'mlz ve katlalarmz igin

ARTIRILMIS GERCEKLIK UYGULAMALARI TUTUM OLCEGI

tegekkiir ederiz.

1. Cinsiyetiniz: iz [] Erkek [

2 Smafimz o

3 Asagrdald ifadeleri okuyarak size en uygun secenegi isaretleyiniz.

i1: Kesinlikle Katlmyvorum; 2: Katilmuyorum; 3: Kararsizim; 4: Katliyorum; 5: Kesinlikle Katihyorum

Kesinlikle Eatlmiyorum

Eablmiyorum

Earmsizim

Kabliyorumn

Eesinlikle Katibyorum

(=

(3=

L% ]

AGuygulamalaryla iglenen derslerden keyif alrm.

AGuygulamalarm kullarurken sikilirmm.*

AGuygulamalarm kullanmak zordur *

AGuygulamalan kullamuldigmda dikkatimi derse daha iyi verebilirim.

AGuygulamalan sayesinde derse daha gok ¢aliginm.

AGuygulamalan kafanu kangtrdif iin dgrenmemi zorlaghrr.”

AGuygulamalan kullamldiginda derse daha istekli gelirim.

Derslerde AG uygulamalanmn kullanulmasma hig gerek yoktur.”

el R I N I ol e

AGuygulamalarmdaki 3B nesneler ortamda gergeklik hissi verir.

=
=

AGuygulamalan flgimi gekmez.”

=
|l

AGuygulamalarmda kitap tizerinde 3B nesnelerin, videclarm,
animasyonlann goriintiilenmesi konuya merakimu artirr.

Gelecekte ders kitaplarinda AG uygulamalarmn yer almasim isterim.

13,

Diger derslerde de AG uygulamalannm kullarulmasina isterim.

14.

Derslerde AG uygulamalanm kullanmak zaman kaybma neden olur. *

15.

AGuygulamalaryla evde ders ¢aligmaktan keyif almm.

(AG: Arhnlms Gergeklik, 3B: 3 boyutlu, * AG uygulamalanna yonelik clumsuz tufum ifadeler)
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EK-E: Fen Bilimleri Dersi Akademik Basari Testi

7.5INIF HOCRE VE BOLONMELER UNITESI ONTEST VE SONTEST SORULARI

1.50RU:

* K hiicresinin ribozomu vardir.
o L hiicresinin kloroplasti vardir.
* M hicresinin kofullari cok sayida ve kiicuktor.

Yukanidaki dzellikler dikkate alindiginda K,L ve M
hiicreleri hangi canhlara ait olabilir?

K L M
A) Tavuk Kipek insan
B) Bakteri Papatya Tavsan
C) Brokoli Fasilye Bakteri

D) KirmiziLahana  Kanguru Kedi

2.50RU:

Tek hiicrelilerde iire meyisaglayan bdliinme cesidi,
gok hiicreli canhlarda asagida verilen olaylardan
hangisinin gergeklesmesinde etkili olmaz?

A} Yaralarin onarimi

B] Blyiime

C) Yumurta olusumu

D) Hicre sayisinmin artirilimas

3.50RU:

*  Hiicrede besinleriparcalayarak enerji
Gretmede gérevlidir.

s Bitki hiicrelerinde biyiik ve az sayida, hayvan
hiicrelerinde kiiciik ve cok sayida bulunan
organeldir.

*» NMadde tasinmasinda gdrevlidir.

Yukanida verilen ifadeler ile grganeller
eslestirildiginde hangi organe| acikta kalir?

Al Mitokondri

B) Koful

€] Endon)azmik Retikulum
D] Lizozom

Volkan, hiicre konusunda performans devi hazirliyor.

Buna gire, Volkan'in ddevinde kullandigi,

LTim canllar cok sayida hiicredenolusur.

I1.Canllarin kalitsal dzelliklerini belileyen yapilar
hiicrelerinde bulunur.

IILLBitiin hiicrelerde hiicre zar ve sitoplazma bulunur.
ifadelerinden hangileriyanhstir?

A) Yalniz|
B) lwvell

B) Yalmz Il
C) llwe Il

5.50RU:
Hicrg——% | ——» QOrgan——# ||——» Organizma

Yukaridaki kavramlar belli bir diizene gére
verilmistir. Buna gore | ve Il ile gdsterilen yerlere
hangi kavramlar gelmelidir?

A) Doku Sistem
B) Cekirdek Canli
C) Sistem Doku
D)Mitokondri Canli
6.50RU:

Bitki ve hayvan hiicrelerinde:
1 [} - n

T
7

Mitokondr Golgi cisimcigi Klomplast

Qreanellerinden hangileri ortak olarak bulunur?

A) Yalnzll

B)Yalnz 111

Clive Il DI, lwe Nl

71.50RU:

Bir organizmayi olustururan yapilarla ilgili olarak
hangi secenektekiifade yanhstir?

A} Farkliyapi ve girevdeki hiicreler dokulan
olusturur.

B) Organlar bir araya gelerek sistemleri
olusturur.

C) Organlarinyapisinda cok sayida doku bulunur.

D) Hicre, canhmin canhhik dzellikler gdsteren en
kiictik yapisidir.

B.SORU:

I:Qrganizma

-
N.sitem
V.Doky
Yukarida verilen yapilarin basitten karmasiga dogru
siralamisi asagidaki seceneklerin hangisinde dogru
verilmistir?

Al HI-R-Y
B} -V
C} N-N-HI-Y
D} N-v--V-II
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9.50RU:

Asagida mitoz sirasinda gergeklesen olaylar
sembollerle gdsterilmistir.

‘ - Kromozomlar hiicreninortasina dizilir.
* : Kalitim maddesinin kopyasiyapilir.

. - Kromozomlar ayrilarak kutuplara cekilir.
[ | : Sitoplazma bélinmesi gerceklesir.

Buna gire bu sembollerle gisterilen olaylarin
gerceklesme sirasina gore dizilisi hangi secenekte
dogru verilmistir?

AA O % 0
sk, A.@. H
0@. % W A
Dl A % @

10.50RU:

—

:x:_,:' () [Canlllardaki tir igi birey gesitliliginin
e "‘1 safglanmasinda dnemili roll vardr.
Gilsena

ﬂ Ureme organlanindaki n kromozomiu
= el hiicrelerde gergaklesir.

Serhan
ﬁ Déllenme lle bidikte kromozom sayisinin
~ = nesiller boyu sabit kalmasini sadlar.
Merve

Mayoz ile ilgili yukanidaki sgrencilerin yaptign
yorumlardan hangileri dogrudur?

A) Yalmz Gllsena

B) Gulsena ve Merve

C) Yalmiz Serhan

D) Serhan ve Merve

11.50RU:

Hiicre zan ile ilgili olarak,
| Hiicreyi dis etkilerden karur.
Il,.5adece bitki hiicrelerinde bulunur.
Ill.5ecici gegirgen bir yapiya sahiptir.
ifadelerinden hangileri dogrudur?
A) Yalmizl
B) Yalmz Nl

C} lvell
D} I, llvell

12.50RU:

Bir hilcre mayoz gecirirkengerceklesenolaylar asagida
semnbaollerle gésterilerek karisik bir siralamayla
verilmistir.

* : Kromozom sayist yariya inmis iki hiicre olusur.
[ | : Parcadegisimi olay gerceklesir.

A:n kromozoma sahip dért hiicre olusur.

. : Homolog kromozomlar birbirindenayrilir.

Bu olaylarin gerceklesme sirasihangi secenektekigibi
olmalidir?

F’-]..‘*
5O .% A
0@.% W A
O)l.A.@ X%

¥

13.50RU:

2n kromozomlu aldugu bilinen erkek bir bireye ait,
Lderi

ILiireme ana

lll.sperm

: .

Hiicrelerinden hangilerinde mayoz gerceklesmez?
Al Tvell

B] lvelV
c) lvell
D} I, llvelv
14.50RU:

Asagidaki canhlardan hangisinde gerceklesen mitoz,
canhnin Giremesini saglar?

Insan

D)
Kertenkale
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15.50RU:

Tek hiicrelilerde tiremeyi saglayan boliinme cesidi,
ok hiicreli canlilarda asagida verilen olaylardan
hangisinin gerceklesmesinde etkili olmaz?

A) Yaralarinonarimi

B) Blylme

C) Yumurta olusumu

D) Hucre sayisinin artiriimasi

IIker, iskelet sistemini olugturan yapilan hiicresel
organizasyon basamaklarina gore asagidaki gibi
siralamistir.

Keonik dokuy

Kemik hicresi Kaval kel Iskedet sisteny

ilker'in yaptigi siralamanin hatali oldugu
bilindigine gére, hangi iki yap: yer degistirdiginde
siralama dogru hale gelir?

A) Kemik hicresi - kaval kemigi

B) Kemik hicresi - kemik doku

C) Kaval kemigi - iskelet sistemi

D) Kaval kemigi - kemik doku

17.SORU:
Mayaz ile ilgili olarak;

LTur ici gesitliligi saglar.
ILinsanda erkek ve disi ireme hiicrelerinin olusumunu

saglar.
lI.Canhlarin n kromozoma sahip hiicrelerinde
gergeklesir.
ifadelerinden hangileri dogrudur?
A) Yalnizl B)lvell
) livell D)1, llvelll

p=_—=4 - : e ,"."‘S. = e
o () @ RS
| I 1l v

Yukaridaki sekillerde mitozun evreleri karisik olarak
verilmistir.

Buna gore, Hangi iki evrenin yeri degistirilirse
mitozun evreleri dogru olarak siralanmis olur?

A) lvell

B) livelll
) livelv
D) llvelv

19.50RU:

[ ] : Sitoplazma
u : Cekirdek
A : HicreZan

Yukarida verilen hiicre kisimlarinin igten disa dogru
siralanigi agagidakilerden hangisinde verilmistir?

ne. A m oA, ®  H
B).I.l‘ D).l‘l.
20.S0RU:

Asagidakilerden hangisi mayoz ve mitozda ortak
olarak gerceklesir?

AJDNA’nin kendini eslemesi
B) Dortyeni hiicre olusmasi
C)Kaltsal gesitliligin olusmasi

D) Kromozom sayisinin yariya inmesi

21.50RU:

i
— @ &
Sperm  Yumuta  Alywvar Sinir
Hucresi  Hicres: Hucresi Hucrasi

Bir insanda yukanda verilen hiicrelerden
hangileri mayoz sonucu olugur?

A) Yalniz sperm hicresi

B) Yumurta ve alyuvar hicresi

C) Yumurta ve sperm hicresi

D) Alyuvar ve sinir hicresi
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22.50RU:

Asagida hiicre organellerinin iki tanesinin dzellikleri
verilmistir.

@ - Protein sentezinden sorumlu organeldir.

A - Hucre igin zararli veya fazla olan maddeleri
depolar.

Bu ozelliklerin ait oldugu organeller asagidaki
seceneklerin hangisinde dogru olarak verilmistir?

& A
A) Ribozom Lizozom
B) Mitokondri Lizozom
C) Golgi Cisimcigi Sentriyoller
D) Ribozom Koful

23.S0RU

[.Vicut hiicrelerinde gerceklesir.

11.B8llinme sonucunda dértyeni hicre olusur.
lIl.Olusan hiicrelerana hiicre ile ayni genetik
yapidadir.

IV.Bollinme sirasinda parga degisimi meydana gelir.
V.Ureme hiicrelerinin olusumunu saglar.
VI.Bélinme sonucu kromozom sayisi degismez.
Yukarida verilen 6zelliklerden mitoza ve mayoza ait
olanlar hangi segenekte dogru eslestirilmistir?

MiTOZ MAYOZ
A) - IV-V-vi
B) HI-vi I-V-V
C) M-v-v I-lI-VI
D) I-Iv-vi -V

24.S0RU

®

02 @
Zigot

Yukandaki sekilde bir ailede yeni birey olugumu ve
bu olusum sirasinda gerceklesen olaytar
Numaralandininug olaylar ile ilgili agagidaki
ifadelerden hangisi yanhstir?

A) 1numarali olay disi bireylerde yumurta, erkek
bireylerde sperm olugumunu sadlar.

B) 2 numaral olay n kromozomiu hicrelerden 2n
kromozomiu hiicrenin olugmasini sadtar.

C) 3 numaral olay sayesinde zigot ile yavru bireyin
kalitsal yapisi farkli olur.

D) 1ve 2 numarall olaylar yavru bireyin kromozom
sayisinin ata bireyler ile ayni olmasini sadiar,

25.50RU

Asagida bir hayvan hicresinde bulunan bazi
hicresel yapilar numaralaria gosteriimistir.

Buna gore, bu hiicresel yapilar ve gorevieri ile
ilgili olarak agagidaki ifadelerden hangisi
sdylenemez?

A) | numara ile gosteriien yapi, hiicre bolinmesinde
gorevii olan sentriyollerdir.

B) Il numara ile gdsterilen yapi, hiicreye sekil veren
hiicre zandrr.

C) Il numara ile gosterilen yapi, hiicrenin yonetim
merkezi olan ekirdektir.

D) IV numara ile gosterilen yapi, sindirimden gorevii
mitokondridir.
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EK-F: AG Uygulamalari Anket Galismasi Formu Sorulari

OGRENCI GORUSME FORMU

Ads Sovadt

Ogrencinin | Smaft ve Numarast

Goriigme Tarihi osonrl ---12022
Ads Soyadt
Gortisme
Yapanm
Arastirma haldomda dgrencilerin nitel olarak gériislerinin almmast.
Goriisme
Neden
Goriisme Esnasmda Sorulan Sonilar:

1} Artirtlmis Gerpellik Uygulamas: dgrenmenit kolaylagtirds mi? (kolaylagtirir mT)
2) Arturtlmis Gergeldlik Uygulamalarmim derste kullanimma gerek var mudir?

3) Artirilmis Gerceklik Uygulamalars 1lgini cekti mi?

4y Artirtlmus Gerceklik Uvgulamalarm kullanmak kolay mudir?

3) Artirilmis Gergeldik Uygulamalarm kullanrken sifaldm ni? (eglendm mi7)

Sonug ve Oneriler:
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EK-G-1: Olgegi Uygulamak igin il ve ilge Egitim Miidiirliiklerinden Alinan

Izinler
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EK-G-2: Olgegi Uygulamak igin il ve ilge Egitim Miidiirliiklerinden Alinan
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