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Ozet: Artinlmig gerceklik (AG) teknolojisinin popiilerligi eglence sektorii baglaminda olsa da,
tiptan miihendislige, mimariden sanata, otomotivden egitim sektorlerine kadar yayilan genis bir
alanda hizmet vermekte ve hzla cesitlenmektedir. Artinlms gerceklik alavundaki gelismeler bu
denli genis bir alana yaylirken egitim alammndaki bilinirligi ve aktif kullammimn heniiz
yaygmlasmanusg olmas: dikkat cekicidir.

Dolayistyla bu arastirma, artirilms gerceklik teknolojisinin yeni gelisen teknolojiler ve yeni neslin
talepleri  dogrultusunda  degisen egitim alaminda  faaliyet  gOsteren  uygulamalarina
odaklanmaktadir. Arastirma, egitimin yeni gelisen teknolojilerin iglevselliginden faydalanarak
zenginlesmesi gerekliligine isaret ederek, bu alanda islev gdsteren giincel artirilms gerceklik
uygulamalarini tanitmay ve ozellikle egitimciler arasindaki bilinirligini artirmay: hedeflemektedir.

Anahtar Sozciikler: Artinlms gerceklik, Yeni teknolojiler, ESitim

A Study on Educational Usage of Recent Augmented Reality
Applications

Abstract: However augmented reality (AR) applications gained its popularity with entertainment
business, AR has a wide range of usage on the fields like medicine, engineering, architecture, art,
automotive industry and education. While AR has a huge increasing in variety, It is noteworthy
that the awareness and active usage of these educational AR applications doesn’t spread at all.
Therefore, this research is focusing on the recent AR applications for education practice which
transforming by the emerging technologies and demands of the new generations.

Purpose of this research is indicating the necessity for enrichment the education with the advantage
of functionality of the new technologies and give an introduction on AR practices in educational

area than increase awareness especially among educators.

Keywords: Augmented Reality, Emerging technologies, Education
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GIRIS

ingilizceden Turkceye “Artirilmis Gergeklik” olarak cevrilen “Augmented Reality” kavramy, fiziksel
olarak i¢cinde bulundugumuz ortam goriintiisii ile dijital olarak tiretilmis gorsel ve sessel veriyi, gercek
zamanl olarak birlestiren teknolojiyi tanimlamak icin kullanilmaktadir. Cai, Chiang ve Wang artirilms
gercekligi sanal gercekligin bir uzantisi olarak, ve bilgisayar tarafindan tiretilmis olan iki ve ti¢ boyutlu
sanal verileri ti¢c boyutlu grafik teknolojisi, insan - bilgisayar etkilesim teknikleri, cesitli algilama
teknolojileri, bilgisayar vizyon ve multi-medya teknikleri yardimiyla kullanicinin bulundugu ortama
entegre etme seklinde tanimlamaktadirlar (Cai, Chiang, & Wang, 2013). Alana dair ilk kapsamh
akademik arastirmalar1 yapan Azuma ise artirilmis gercekligi “gercek ve sanal objeleri, birbiriyle
uyumlu sekilde gercek ortamda bir araya getirir, etkilesimli ve gercek zamanlidir” seklinde tamimlar
(Azuma, ve digerleri, Nov/Dec 2001).

Gergekligin sanal olarak tiretimine dair ¢alismalar 1950’li yillara kadar dayanmakla birlikte (Alkhamisi
& Monowar, 2013) giuniimiize uzanan stireg iginde, gelisen yeni teknolojilerin de etkisiyle alana dair
tammlarda ve cevirilerinde heniiz ortak bir dil birligine varilamadig goriilmektedir. Ornegin,
Ingilizcesi “mixed reality” olan kavramin, Tiirkce diliyle yazilmis bazi kaynaklarda “harmanlanmis
gerceklik” (Somytirek, 2017), “karistirilmis gerceklik” (Icten & Bal, 2017), ve “karisik gerceklik” (Arslan
& Elibol, 2015) olarak tig farkl: sekilde yer aldig1 goriilmiistiir.

[ Mixed Reality (MR)
[}
i — -~
Real Augmented Augmented Virtual
Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Environment

Reality-Virtuality (RV) Continuum

Gorsel 1 Milgram'in Gergeklik-Sanallik Stirekliligi

Bilgisayar tretimli gercekligin kategorilestirilmesiyle ilgili en bilinen ¢rneklerden biri Milgram’in
“Gergeklik-Sanallik Stirekliligi” adila amlan tablodur (Gorsel 1). Stirekliligin bir ucunda gercek ortam,
diger ucunda sanal ortam bulunurken, artirilmis gercekligin gercek ortama, artirilmis sanalligin ise
sanal ortama yakin durdugu goriilmektedir (Milgram & Kishino, 1994). Artirilmis gerceklikte, sanal
olarak tiretilmis objeler gercek ortama dahil olurken, artirilmis sanallikta ise gercek objeler sanal
ortama dahil olmaktadir. Bununla birlikte, gercekligin dijital olarak tiretilmesi alaninda 6ne ¢ikan iki
kavram “artirilmis gergeklik” ve “sanal gerceklik” olmustur.

Sanal gergeklik ve artirilmis gercekligin belirgin ayrimlarina goz atmak gerekirse;

e Sanal gergeklikte kullanici mevcut fiziksel mekanin gergekliginden tamamen koparken,
artirlmis gergeklikte kullanici mevcut fiziksel ortamin korunarak {izerine sanal birimlerin
eklendigine tanuklik eder,

e Artirilmis gerceklik teknolojisi giintimiizde Magic Leap (Gorsel 2), Hololens gibi icinde bir ekran
da iceren saydam bir yap1 araciigiyla sunulurken, HTC Vive (Gorsel 3), Oculus vb. sanal
gerceklik gozliikleri tamamen kapali, kullaniciya yalmizca icerisindeki ekran goriintiistinii veren,
kendi igine kapal1 bir yapz1 ile sunulmaktadir.

e Artirilmis gerceklik teknolojisi mevcut ortamin gercekligine sanal goriintiiler ekleyerek
kullanicinin gercek diinya deneyimini yiikseltmeyi hedeflerken, sanal gerceklik kullanicisini
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Gorsel 2 Artirilmis Gergeklik Gozigit Gorsel 3 Sanal Gergeklik GozIigi -
- Magic Leap HTC Vive

mevcut diinya deneyiminden koparip, dijital olarak tiretilmis sanal bir ortam deneyimine déhil
ederek tamamen icine almay1 amaclamaktadr.

¢ Sanal gerceklik gozliikleri giiclii donanima sahip bir bilgisayar baglantisi, grafik kart ve sensorler
tarafindan taranabilir buiytikliikte fiziksel alan gerektirirken, alan disina ¢ikma, denge kaybs,
diisme/carpma gibi riskleri de beraberinde getirmektedir. Artirilmis gergeklikte kullanilan
gozliikler ise ekstra bir donamim gerektirmeden, dijital 2B/3B imajlar1 gercek ortam
goriintustiyle birlestirdiginden diisme/carpma riski minimum diizeydedir.

Guntimtizde artirilmis gerceklik uygulamalar: gozliikler, kisisel bilgisayarlar, tablet ve mobil cihazlar
tizerinden kullanilabilmektedir. Mobil cihazlar, gozliik, tablet veya kisisel bilgisayardan farkl olarak,
kullanicilarin siirekli yanlarinda tasimalari, ek donanim, ek maliyet ve ek fiziksel yiik gerektirmemesi
ve acik hava aktiviteleri icin uygunlugu sebebiyle, bir egitim materyali olarak 6ne ¢cikmaktadir. Akcayir
ve Akcayir'n yapmis olduklar arastirmada egitim alaninda en ¢ok tercih edilen artirilmis gerceklik
teknolojisinin mobil cihazlar tizerinden oldugunu ve ilerleyen yillarda mobil cihazlarin daha popiiler
olmasinin beklendigine deginmislerdir (Akcayir & Akcayir, 2017). Bu sebeple makale kapsaminda
ozellikle mobil cihazlar ile uyumlu olan AG uygulamalarina yer verilmeye calisiimistir.

Artirilmis Gergeklik Uygulamalarimin Egitim Alaminda Kullanimina Ornekler

Artirilmis gergeklik teknolojisinin egitim alaninda kullanimina dair 6rnek uygulamalarin se¢ilmesinde
konu farkliligi, uygulamanin teknik farkliligi, hedef kitle cesitliligi, ortam cesitliligi goz ontinde
bulundurulmustur. Ornegin QuiverVision tarafindan tiretilen Quiver, 3 boyutlu ve isaretci tabanl bir
AG uygulamas: 0zelligi tasimaktadir. iOS, Android ve Fire OS isletim sistemleri ile uyumlu
calisabilmektedir. Temelde boyama sablonlar: tizerinden ¢alisan Quiver, Quiver Education, Quiver
Fashion ve Quiver Masks olarak dort farkli icerik sunmaktadir. Web sitesi iizerinden indirilebilen
sablonlarin ¢iktis1 tizerine boyama yapildiginda, uygulama bu bilgiyi ti¢ boyutlu modellere,
animasyonlara ve etkilesimli oyunlara doniistiirmektedir. Boyama sablonlar1 hiicre yapisindan giines
sistemine, mimari yapilardan, belirli giin ve haftalara varan genis bir konu yelpazesine sahip olan
uygulamanin okul 6ncesinden ileri yaslara kadar varabilen genis bir hedef kitleye sahip oldugu
sOylenebilir (Quiver Vision, 2019).
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Sempozyumu

Artirilmis gercekligin egitim alamindaki uygulamalarma 6rnek diger bir uygulama Octagon Studio
tarafindan tretilen artirilmis gerceklik flas kartlari, yine isaretci tabanli ve {i¢ boyutlu modeller,
animasyonlar ve etkilesim olanaklar1 sunmaktadir. Giines sistemi ve insanlik tarihinin uzay kesifleriyle
ilgili ilgiler veren Space 4D+, Dinozorlar, ttirleri ve yasam kosullarini odak alan Dinosour 4D+ (Gorsel
4), tic boyutlu karakterler tizerinden meslekler hakkinda bilgiler veren Octaland 4D+, insan anatomisi,
kas, iskelet, solunum sinir gibi sistemlere dair bilgiler iceren Humanoid 4D+, Insan yapim ilk hava
aracindan, ileri teknoloi stipersonik jetlere kadar, havacilik tarihi ve hava araglar1 modelleri tizerine
kapsamli bilgiler veren Aircraft 4D+ ve hayvanlar ile beslenme sekillerine odaklanan Animal 4D+
(Gorsel 5) gibi farkh egitsel kategorileri bulunmaktadir. Bahsi gecen uygulamalar iOS ve Android
isletim sistemleri ile calisirken, Tiirkge dil destegi veren simirli sayidaki AG uygulamalarindan birisidir.

Ps§ MAL 4Q)

PUABET Cap
25 Dg

N\

Banana

Augmented Reality Flashcards

Gorsel 4 Dinosours 4D+ Artirilmig Gorsel 5 Animal 4D+ Artirilmis gerceklik
gerceklik kartlari kartlar1

Merge tarafindan {iretilen Merge Cube, isaretci tabanli yapisi ve iOS, Andriod destegiyle, kolay
kullanilabilir ve oldukc¢a kapsamli icerige sahip bir artirilmis gerceklik uygulamasidir. Uygulama satin
aliabilen veya web sayfasindaki sablonun ¢iktis1 alinarak olusturulan bir kiip isaretci ile calismaktadir
(Gorsel 6-7). Hem AG hem de SG destekli olan uygulamada, kiipii olusturan ytizlerin her biri iki/tic
boyutlu modeller, animasyon ve video gibi bircok farkli medyalar1 interaktif bir sekilde

Gorsel 6 - 7 Merge
Cube

tasiyabilmektedir. CoSpaces.edu tizerinden egitmenler veya 6grenciler tarafindan ytiklenebilen ders
icerikleri ile bir ok farkli ders ve konu i¢in, tekrar tekrar kullanilabilmesi ile 6ne gikan uygulama, okul
oncesinden ytiiksekogretime kadar uzanan genis bir hedef kitleye sahiptir (Merge Cube, 2019).
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Alive Studios'un {irettigi Letters Alive ve Math Alive, Journals Alive, Rugs Alive uygulamalari,

Gorsel 8 Metaverse araytiz goriinimii

artirilmis gercekligin metin, gorsel ve video tabanli modiiller ile birlestirerek biittinciil yaklasima sahip
egitim paketleri sunmaktadir. Harfleri tanima, okuma-yazma, fonetik, temel kavramlar, matematik,
geometri, 6l¢ctim sistemleri, kisisel hatirat gibi 6zellikle okul 6ncesine yonelik ierikler sunan uygulama,
giincellenebilir icerigiyle interaktif bir 6grenme deneyimi sunmaktadir (Alive Studios, 2019).

GoMeta tarafindan tiretilen Metaverse uygulamasi ise, kullanicilara artirilmis gerceklik igerigi tiretme
alan1 sunmaktadir. Oldukga basit bir araytiz ile djjital flag kartlar ve bunlar tizerine yiiklenmis olan
isaretgiler ile soru cevap tabanli calisan uygulama, interaktif ve oyunlastirilmis bir icerik sunmaktadir
(Gorsel 8). Lokasyon tabanli oldugundan 6zellikle agik hava egitim ve etkinlikleri i¢in uygun bir
platform olusturmaktadir. Nesne/hazine avi (ing. scavenger hunt) tarzi, belirli bir sira ile saklanmis
nesneleri bulmanin veya 6nceden belirlenmis gorevleri tamamlamanin amaglandig takim oyunlar1 i¢in
de uygun bir platform oldugu gozlemlenmistir. Ayrica belirli bir rotay: takip eden egitim gezileri,
navigasyon sistemleri tizerinden galisan cografi turlar i¢cin de kullanilabilen uygulama, sira tabanh
ozelligi ile fiziksel aktiviteyi destekleyen, merak uyandirici bir ortam olusturmaktadir. Metaverse’in
egitim acisindan oldukga etkili bir diger 6zelligi, portal uygulamasi ile kullanicilar: Youtube tizerinden
360 derece ozelligi olan fotograf ve videolara yonlendirerek, yeni yerleri sanal olarak deneyimleme
imkéani sunmasidir. Boylelikle Cin Seddi'nin anlatildig bir derste, 6grenciler Metaverse portal ile Cin
Seddi'ne canli olarak baglanabilir ve mekéam 360 derece gozlemleme olanagina sahip olabilmektedir
(Metaverse Studio, 2019).

Medikal egitim alammna bakildiginda ise ozellikle anatomi alaminda bircok artirilmis gergeklik
uygulamasimin bulundugu goriilmektedir. Bunlar arasindan, Visible Body tarafindan tiretilen Human
Anatomy Atlas 2020, insan anatomisi, kas, iskelet, sinir sistemleri ve dokular gibi farkli katmanlara ait
goriintii, modelleme, animasyon ve metinsel bilgiler sunmaktadir. Insan anatomisi egitimi {izerine
tiretilmis olan birgok artirilmis gerceklik uygulamasindan farks; ti¢ boyutlu modeller ek olarak, kadin,
erkek, cocuk gibi farkli cinsiyet ve yas gruplarindan gercek kadavra gortuntiileri ve {i¢ boyutlu
taramalarim ve MRI gibi tibbi gortintiilemelerini de icermesidir (Visible Body, 2019).
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Anima Res tarafindan tiretilen Insight Heart, 6zellikle medikal egitim igin iiretilmis bir sanal ve
artirilmis gerceklik uygulamasidir. Kalp anatomisi, attim hizi, kan dolasimi gibi kalple ilgili temel
bilgilere ek olarak arterial hipertansiyon, aritmi gibi gercekte goriilmesi miimkiin olmayan kalp
hastaliklarimi da simiile edebilmektedir (Gorsel 9) (Anima Res, 2019).

Gorsel 9 Insight Heart uygulamast Gorsel 10 Wonderscope Artrilmis gerceklik hikaye anlatim
arayzi uygulamasi

Artirilmis gercekligin yogun olarak kullanildig: bir diger alan interaktif hikaye anlatimidir. Bu alanda
yer alan Wonderscope, cocuklar igin artirilmis gergeklik destekli, 3 boyutlu karakterler ve mekéan
modellemeleri araciligiyla etkilesimli hikdyeler sunan, isaretcisiz (ing.markerless) yiizey tabanli bir
AG uygulamasidir. Sesli yanit sistemi ile okumay1 6grenmeye yardimci, etkilesimli bir egitim
materyalidir (Gorsel 10) (Wonderscope, 2019).

Google tarafindan sadece egitimsel faaliyetler icin tiretilmis olan Google Expeditions, AG ve SG
tabanli, metin, 2B, 3B goruntti, gercek goriintii, 360 derece videolar, sanal turlar, ses dosyalar1 gibi
oldukga zengin bir hipermedya ortami sunmaktadir. Yunan mimarisinden uzay bilimine kadar genis
bir alanda ytiizden fazla ders konusu ve farkli siniflar i¢in ayrilmis bilgiler icermektedir. Expeditions
uygulamalar1 tipki Metaverse gibi 360 derece videolar ile uyumlu calisaran portal 6zelligine sahiptir.
Ayrica mobil telefonlar Google Cardboard igine yerlestirilerek sanal gerceklik o©zelligi aktive
edildiginde, simif disina ¢ikmaksizin spesifik mekanlar1 360 derece gérme ve gozlemleme olanagi
saglamaktadir (Google Expeditions, 2019).

ACCESS TO CIT

Gorsel 11 Google Translate AR
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Yine Google tarafindan tiretilen ve uzun yillardir dilden dile geviri igin kullamilan Translate 6zelliginin
AG ile birlesmis versiyonu olan Google Translate AR, uygulamasinin kamerasinin saptadigl metni
aninda diger dile cevirme 6zelligi ile oldukga etkili bir uygulama sunmaktadir (Google Translate, 2019)
(Gorsel 11).

Bahsi gecen uygulamalara ek olarak; AugTHAT, Earth AR, ZOO AR, AR Makr, LAYAR, BlippAR,
RosieReality gibi ad1 anilabilecek, egitim alaninda kullanilan, farkl niteliklere sahip bir¢ok uygulama
mevcuttur.

Egitim Alaminda Artirllmis Gergeklik Uygulamalarimin Kullanumina Dair Arastirmalar

Artirlmis gerceklik gibi yeni gelisen teknolojilerin egitim alanindaki kullamimlarr s6z konusu
oldugunda, ulusal ve ulus 6tesi alanda bircok arastirmamn yapildigi, avantaj ve dezavantajlarinn
saptandigr goriilmektedir. Ornegin Estapa ve Nadolny’'in 61 lise 6grencisi ile gerceklestirdigi
arastirmada, matematik alaninda artirilmis gergeklik ve artirilmis gercekligin metin tabani ile
birlestirildigi “interaktif metin” yontemleri kullanmistir. 61 6grenci ile yapilan calismanin sonuglarinda
ogrencilerin deney oncesi, deney sonrasi ve 6telenmis deney sonrasi basar1 durumlar: arastirilmis;
matematik egitiminde teknoloji kullaniminin 6grenci basarisini artirdigl, artirilmis gercekligin
matematik §grenme yoniinde 6grenci motivasyonunu artirdig saptanmustir (Estapa & Nadolny, 2015)

Ozaydin Aydogdu ve Eryilmaz'in Artirilmis gerceklik uygulamalarinin egitim alanindaki aragtirmalar1
derledikleri makalede basariy1 artirmasi, 6grenmeyi kolaylastirmasi, tehlikeli deneylerin giivenli
ortamlarda yapilmasini saglamasi, motivasyonu artirmasi, uzamsal yeteneklerin gelismesini
saglamasi, kavram yanilgilarinin giderilmesi, 6grenmede kaliciigt saglamasi, derse olan ilgiyi
artirmasi, Ogrenci katilimini saglamasi, mekansal becerileri gelistirmesi, is birlik¢i 6grenmeyi
saglamasi, eglenirken 6grenmeyi saglamasi ve bilissel yiikii azaltmas: gibi avantajlarin saptandigini
goriilmektedir (Ozaydm Aydogdu & Eryilmaz, 2019).

[brahim, Huyn, Downey, Hoéllerer ve Chun’un dil 6grenimi tizerine yogunlasan arastirmalarinda,
geleneksel flas kartlar ile 6grenmeyi AG uygulamasiyla 6grenme ile kiyaslamislar ve AG uygulamasi
ile 8grenmenin, flas kartlar ile 6grenmeye kiyasla, kisa ve uzun vadede daha etkili oldugu sonucuna
varmislardir. Ayrica calismaya katilan 6grenciler, AG ile 6grenme deneyiminin flas kart yaklasimina
gore hem daha etkili ve hem de daha eglenceli oldugunu bildirmisledir (Ibrahim, ve digerleri, 2018).

Bunlarin yani sira artirilmis gerceklik teknolojilerinin egitim materyali olarak kullaniminin, 6greticinin
aktif, 6grencilerin pasif kaldig1 geleneksel egitim yontemlerine kiyasla daha fazla hareket ve etkilesim
icerdigi soylenebilir. Ozellikle lokasyon tabanli calisan AG uygulamalary, acik hava etkinlikleri ve alan
gezileri gibi smf disi etkinlikler igin oldukca etkili bir egitim materyaline dontisme potansiyeli
tasimaktadir. Portal uygulamalariyla ise 6grenciler smif ortamindan ayrilmadan, diinyamn bircok
yerine gitme, canli izleme ve 360 derece gozlem yapma sans1 elde edebilmektedirler.

Bahsi gecen tiim bu olumlu 6zellikleriyle birlikte, AG uygulamalarinin beraberinde getirdigi bazi
olumsuz nitelikler/dezavantajlar da bulunmaktadir. Lu ve Liu, Artirilmis gerceklik teknolojilerinin
egitimde kullammmi sirasinda en sik yasanan dezavantajin “teknik problemler” oldugunu
belirtmislerdir (Lu & Liu, 2014). Farkl bir ¢alismada Akcaywr ve Akcayir'in aktardifl tizere egitim
alaninda AG uygulamalarimmin kullanimu ile ilgili olarak en sik yapilan olumsuz yorumlar sirasiyla;
“uygulamalarin dgrenciler tarafindan kullamimimin ¢ok zor oldugu”, “AG uygulamalariyla yapilmis
bir dersin, geleneksel 6gretim metodlariyla yapilmis bir derse kiyasla daha fazla zaman gerektirdigi”,
“gorsel tabanl AG uygulamalarinda diisiik duyarlilik sebebiyle sorunlar yasandig1”, “lokasyon tabanli
uygulamalarda kiiresel konumlanma (GPS) hatalarimin 6grencileri biktirdig1” seklinde oldugu

belirtilmistir (Akcayir & Akgayir, 2017).

Benzer sekilde Ozaydin, Aydogdu ve Eryilmaz da, kullanimu sirasinda yasanan teknik aksakliklari en
sik rastlanan dezavantaj oldugu, ayrica AG uygulamalarimn kullanildigr derslerin, normal egitim
verilen smiflara kiyasla daha fazla zaman gerektirdigi sonuglarina ulagmustir (Ozaydin Aydogdu &
Eryilmaz, 2019).
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Ulkemiz 6lgeginde bahsedilmesi gereken bir diger dezavantaji da egitim alaninda kullamlan AG
uygulamalar1 arasinda yalnizca sinirh sayida uygulamanin Tiirkce dil destegine sahip olmasidir. Keza,
sinif ici uygulamalara veya etkinlige katilan tiim 6grencilerin mobil cihaza sahip olmamasi veya sahip
olunan mobil cihazin uygulamay1 destekler nitelikte olmamasi da sayilabilecek dezavantajlardandir.

Dezavantajlar baglaminda egitimci cephesinden bakildiginda da, egitmenin AG gibi yenilikci egitim
materyallerine karsi dnyargili olmasi veya bu egitim materyalini kullanabilecek diizeyde teknolojik
bilgi birikimi, egitimi veya deneyiminin olmamasi da yasanabilecek olumsuzluklar arasinda sayilabilir.

SONUC

21. yuizyilda gtinliik hayatimizi yogun bir sekilde etkileyen teknolojilerin egitim alanim da etkisi altna
aldigr ve beraberinde etkilesim, deneyim, dijjitallesme, interaktif 6grenme, Ogrenme deneyimi,
oyunlastirma gibi kavramlar1 da getirerek yeni egilimler olusturduguna tamiklik etmekteyiz. Keza,
yiizyilimizin hipermedya ortamina gozlerini agmis olan, dijital diinyanin dijital vatandaslar1 ve gorsel
diinyanin gorsel 6greniciler olan Z kusaginin mevcut dinamiklerine hitap edebilmesi agisindan egitim
alaninda da yeni egilimlerin olusmasi kaginilmaz olmustur. Somyiirek’in aktardig: tizere, dijital nesil
ya da z kusag1 olarak adlandirilan yeni neslin, dijital cagda dogmus ve biiytimiis olmalar1 nedeniyle,
onceki nesillerden farklilasacag ongoriilmektedir. Interneti ve dijital teknolojileri giinliik hayatlarinin
bir parcasi olarak kullanan bu nesil i¢in, geleneksel 6grenme yontemleri ve ortamlarinin dikkatlerini
cekmede yeterli olamayacag1 dustintilmektedir (Somytirek, 2017). Bu bakimdan artirilmis gergeklik
uygulamalari, tipki artirilmis gerceklik teknolojisinin mevcut gercekligi yeni bilgiler ekleyerek
yiikseltme islevi tasimasi gibi, mevcut haliyle uygulanmakta olan egitim yontemlerini zenginlestirerek
yiikseltebilecek potansiyele sahiptir.

Makale kapsaminda da 6zellikle, egitime ek maliyet yaratmamasi, kolay tasinabilir, her an, her yerde
ulasilabilir olmas1 sebebiyle mobil destekli artirilmis gerceklik uygulamalarina 6ncelik verilmistir.
Egitmenler acisindan da, her 6grencinin elinin altinda olan ve her gecen giin gelisimini stirdiirerek
varlik gostermeye devam edecek olan mobil teknolojiyi egitimin bir parcasi haline getirerek maksimum
fayda saglamak anlamli olacaktir. Daha da 6nemlisi, bu sayede ¢grencilerin mobil cihazlar1 sosyal
medya kullanimi, mesajlasma, oyun oynama gibi yaygmn kullanimimin o6tesinde, kisisel egitim
stireclerine destek verebilen, bilimsel verilere ulasmalarini saglayan cihazlar olarak gormelerini ve
kullanmalarini saglamak miimkiin olabilecektir.

Gelecege yonelik olarak, artirilmis gerceklik uygulama iceriklerinin pedagojik uygunlugu tizerine ileri
arastirmalarmn yapilmasi, ayrica; okul oncesi ve K12 egitiminin erken yillar1 gibi beyin gelisimin
sirdiigt, gerceklik algisinin olustugu donemlerde artirilmus gergeklik ve sanal gergeklik
uygulamalarinin kullamimina yonelik etkilere dair ileri arastirmalarin yapilmasi 6nerilmektedir.
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