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OZET

Arastirmanin amact; mithendislik 6grencilerinin mesleki derslerinin 6greniminde
artirtlmis gerceklik uygulamalarinin kullaniminin 6grenmeye olan etkisini belirlemektir.
Artirllmis  gergeklik, giiniimiiz teknolojilerini kullanarak, gercek diinyadan alinan
goriintlilerin  bilgisayar ortamindaki verilerle harmanlanarak, eszamanli olarak
kullanicilara  sunulmasidir. Ulkemizde yapilan galismalar incelendiginde; saglik,
mimarlik, kimya, reklam, turizm, egitim gibi pek cok alanda kullanilan ve iizerinde
arastirma yapilan bu teknolojinin, miihendislik alaninda kullaniminin eksikligi goze
carpmaktadir. Teknoloji iireten bir boliim olan bilgisayar miihendisliginde, artirilmis
gerceklik teknolojisinin kullanilmasi ile 6grencilerin daha basarili ¢aligmalar yapacagi
diisiiniilmektedir. Arastirmada; miithendislik fakiiltesi egitim miifredatinda yer alan bir
konunun 6grenimi siirecinde kullanmak iizere arastirmaci tarafindan gelistirilen bir
artirtlmis  gerceklik uygulamasi kullanilacaktir. Ayrica, Ogrencilerinin demografik
bilgilerini belirlemek i¢in bir anket; gelistirilen artirilmis gerceklik uygulamasina yonelik
tutumun belirlenecegi bir 6lgek; tutum takibi igin Ontest, sontest ve kalicilik testine

arastirma igerisinde yer verilecektir.

Arastirma hedefi, giiniimiiz 6nemli teknolojileri arasinda yer alan arttirilmis
gerceklik teknolojilerinin egitim ortamlarinda kullanilmasinin saglanmasidir. ABD,
Kanada, Hollanda gibi iilkelerde mesleki egitimlerde kullanilan ve basaris1 kanitlanan
artirilmis gergeklik teknolojilerine iilkemizde de yer verilerek diinya standartlarinda bir

egitim imkaninin saglanmasi da arastirmanin diger 6nemli hedefidir.



Ayrica, tiim diinyada artirilmis gergeklik yazilimlarina olan ilginin artmasi ve bu
yazilimlarin gelistirilmesi ile ilgili 6nemli bir ekonomi olugmasi nedeni ile bu konuda
yapilacak basarili caligmalar ile lilkemiz ekonomisine katki saglanmasi da arastirmanin

hedefleri arasindadir.
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ABSTRACT

The aim of the research is; Some of those who are learning to use advanced

practice applications in the learning of professional courses in engineering education.

Augmented reality is the simultaneous presentation of images from the real world,
blended with computerized data, using the latest technologies. When the studies
conducted in our country are examined; This technology, which is used in many fields
such as health, architecture, chemistry, advertising, tourism, education and researched,
stands out for the lack of use in the field of engineering. It is thought that students will
make more successful studies by using augmented reality technology in computer

engineering which is a technology producing department.

In the study; an augmented reality application developed by the researcher will be
used for the purpose of learning a subject in a professional course in the engineering
curriculum. In addition, a questionnaire was used to determine the demographic
information of the students; a scale in which attitudes and behaviors towards enhanced
augmented reality application are determined; pre-test, post-test and retention test
applications for the follow-up of attitude will also be included in the research.

The aim of the research is to ensure that augmented reality, considered one of the
most important of today's technologies, is included in educational environments. Another
important outcome of the research is the fact that augmented reality studies, which have
been applied in vocational trainings in countries such as USA, Canada and the

Netherlands, are also included in our country.



Another aim of the research is to increase the interest in augmented reality
software which has taken its place as a major economy all over the world by making

successful sample studies in our country and contributing to our country's economy.
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BOLUM 1

GIRIS

Teknolojik gelismeler ile birlikte icerisinde bulundugumuz ¢ag “Bilgi ve Iletisim
Cag1” olarak isimlendirilmeye baslanmistir. Bu isimlendirmenin yapilmasinda teknolojik
gelismelerin yani sira bu teknolojilerin hayatin her alaninda kullanilmaya baslanmasinin
da biiyiik bir etkisinin oldugu yadsinamaz. Teknoloji onceligindeki bu ¢ag ile birlikte
saglik, ulasim, giivenlik, bankacilik, iletisim, aligveris gibi alanlarda teknolojik
gelismelere entegre ¢alismalar ve doniisimler yasanmaya baslamistir. Bunlara ek olarak
teknolojinin egitim ortamlarina da girmesi ile egitimde teknoloji kullaniminin 6nemi

artmig ve teknoloji egitimin vazgegilmez bir pargasi haline gelmistir (Seferoglu, 2009).

Cakir ve Yildirnm’in (2009), egitmenler ve Ogrenciler iizerinde yaptiklari
caligmalarda, G8rencilerin egitim ortamlarinda teknoloji kullaniminin egitime olumlu
etkileri oldugu yoniinde goriis bildirdikleri goriilmiistiir. Yine benzer ¢alismalarda da
egitim ortamlarinda teknoloji kullanimimin 6grencilerin derse olan ilgisini artirdig1 ve
teknolojik imkanlar ile birlikte egitim ortamlarina sesli ve gorsel olanaklarin girmesinin
egitim siirecini kolaylastirdigi siklikla dile getirilmektedir (Korkmaz, 2013; Kreijns,
Acker, Vermeulen & Buuren, 2013; Shen, Liu & Wang, 2013; Sumadio & Rambli, 2010)
Alessi ve Trollip, (2001); egitim ortamlarinda teknolojik imkanlarin kullanilmaya
baslanmasi ile birlikte 6grencilerin kendi 6grenme alanlarini olusturduklarini ve etkili bir
ogrenme gergeklestirdiklerini belirtmektedir. Bilisim teknolojilerinin egitim ortamlarinda
kullanilmast ile 6grencilerin derse olan ilgisinin ve egitim igeriginin anlasilirliginin
artt1g1; 6grenme siireclerini daha aktif bir sekilde yiiriitebilir hale geldigi de arastirmalar
ile ortaya konmustur (Kreijns, Acker, Vermeulen & Buuren, 2013; Shen, Liu & Wang,
2013). Tosik, Giin ve Atasoy (2017) tarafindan gerceklestirilen bir ¢alismada teknoloji

kullanim1 hem egitimciler, hem de arastirmacilar tarafindan nitelikli ve kaliteli egitimin



saglanmasinda o6nemli bir unsur olarak tanimlanmistir. Elde edilen bu sonug¢ egitim

ortamlarinda teknoloji kullaniminin 6nemini bir kez daha ortaya koymustur.

Yapilan alanyazin taramasinda egitimde teknoloji kullaniminin getirdigi bazi
olumsuz sonuglara da ulasilmistir. Matcha ve Rambli (2013), egitimde teknoloji
kullaniminin 6grenciler arasi iletisim ve etkilesimi azalttigini belirtmektedir. Yine ayni
calismada Ogrencilerin fiziksel aktivitelerini destekleyici teknolojilere yer verilmesi
gerekliligi izerinde durulmustur. Bu da egitim ortamlarinda kullanilabilecek yeni araglara

ihtiya¢ duyulmasina sebep olmustur.

Teknolojik gelismelere paralel olarak egitim ortamlarinda kullanilan
teknolojilerde de gelismeler ve degisimler yasanmistir. Baslangigta ders tahtalarinin ve
ders kitaplarinin yerini alan projeksiyon cihazlari ve akilli tahtalar ile egitim ortamlarinin
teknolojik imkanlarla donatilmasi saglanmaya g¢aligilirken, giiniimiizde bu ¢alismalar, her
bir 6grencinin kolaylikla sahip olabilecegi tablet bilgisayarlar ve akilli cep telefonlari ile
baska bir seviyeye ulagsmistir. Bu gelisim ve degisim siireciyle ge¢mis yillarda 6zel
donanimlar ve ekipmanlar ile kullanilabilen, gorece pahali ve ulasilabilirligi diisiik
Artirllmis Gergeklik (AG) ve Sanal Gergeklik (SG) gibi teknolojilerin de egitim
ortamlarina girmesinin onii agilmistir. Bu sayede, maliyeti yiiksek veya 6grenci giivenligi
icin sorun teskil eden ders ici aktivitelerin veya laboratuvar deneylerinin

gergeklestirilebilmesi de miimkiin kilinmagtir.

SG teknolojisi bilgisayar ortaminda yaratilan, kullanicinin etkilesim igerisinde
bulunabildigi ve gergeklik hissi veren bir teknolojidir. Kullanici tiim algilar ile sanal
olarak olusturulan ortama girer ve gercek diinya ile iletisimi simirlandirilir (Igten & Bal,
2017). Onceleri saglik, oyun, sinema ve mimari alanlarinda kullanilan bu teknoloji
gelismelere paralel olarak egitim ortamlarinda da yayginlasmaya baglamistir. Sanal
gerceklik ve sanal ortamlar zengin 6grenme deneyimi saglamaktadir (Matcha ve Rambli;
2013). Ayrica, teknoloji SG uygulamalarinin kullanimi ile 6grenci basarisinin artirdigi,
ders icerigine olan dikkatin arttig1, 6grenmeye anlamli bir katki sagladig1 ve 6grenmeyi
eglenceli, aktif, etkili hale getirdigi soylenebilmektedir (Korkmaz, 2013; Sumadio ve
Rambli, 2010). Tim olumlu yanlarina ragmen gerceklestirilen SG c¢alismalarinda,

ogrencilerin tiimiiyle yapay bir ortam igerisinde yer alarak gergek diinya ile iletisimlerini



kesmelerinin biligsel gelisimleri {izerinde olumsuz etkilerinin olabilecegi belirtilmektedir

(Piaget, 1976; Vygotsky, Hanfmann & Vakar, 2012).

Artirilmig gergeklik (AG) ise, gergek ortamlarin sanal nesneler ile desteklendigi
ve etkilesim kurulabildigi bir teknoloji olarak tanimlanmaktadir (Azuma, 1997). Bu
teknoloji ile sanal ortamda olusturulan gorsel ve isitsel nesneler gergek diinya ile
birlestirilerek yeni bir gerceklik olusturulmasi saglanmaktadir. AG uygulamalarinin
O0grenmeyi ve bilgi transferini kolaylastirdigi, 6grenmede etkili oldugu ve soyut
kavramlarin anlasilir hale gelmesini kolaylastirdigi belirtilmektedir (Wu, Lee, Chang &
Liang, 2013). AG uygulamalarinda gergek nesnelerin ve olusturulan sanal nesnelerin ii¢
boyutlu ve her agidan goriilebiliyor olmasi da 6grenmeyi kolaylastirmaktadir (Cheng &
Tsai, 2012, Hsiao & Rashvand, 2011; Kerawalla, Luckin, Selijefot & Woolard, 2006).
Ayrica AG uygulamalarinda gergek zamanli geri bildirimler alinabiliyor olmasiyla da
ogrenme stireclerinin anlik olarak kontrol edilmesi saglanmaktadir (Bujak vd., 2013;

Yuen, Yaoyuneyong & Johnson, 2011).

Artirllmis  gerceklik teknolojilerinin ilk yillarinda bu teknolojiyi hayata
gecirebilecek uygun teknolojik donanimlara ihtiya¢ duyulurken giiniimiizde ise mobil
cihazlar ve tablet bilgisayarlar ile bu teknolojilerin her ortamda ve kolay kullanilabilmesi
miimkiin olmustur (Krevelen & Poelman, 2010). Bu durum O’Connell ve Smith (2007)
tarafindan “Ubiquitous - her zaman her yerde 6grenme” olarak da agiklanmaktadir. Alan
yazin ¢alismalarinda egitim ortamlarinda mobil cihazlarin kullanimi ve faydalarina dair
farkli ¢alismalara da rastlanmaktadir (Chen, Kao & Sheu, 2003; Denk, Weber & Belfin,
2007; Hwang, Yang, Tsai & Yang, 2009; Liaw, Hatala & Huang, 2010; Thornton &
Houser, 2005).

1.1. Arastirmanin Amaci

“Mantiksal Devre Tasarmmi Igin Egitsel Bir Artirlmis Gergeklik Uygulamasinin
Gelistirilmesi ve Etkilerinin Incelenmesi” baslikli bu tez ¢alismasinda miihendislik
fakiiltesi 6grencilerinin 6grenmesinde AG uygulamalariin kullanimimin tutuma etkisinin
belirlenmesi amacglanmaktadir. Bu amagla, 0Ogrencilerin demografik bilgilerinin
belirlenmesi icin bir anket; artirilmis gergeklik tutumlarinin belirlenmesi i¢in bir 6lgek ve

tutum takibinin yapilabilmesi icin bir kalicilik testi uygulamasi gergeklestirilmistir.



Gliniimiiziin 6nemli teknolojileri arasinda yer alan artirilmis gergeklik teknolojisini
egitim ortamlarina entegre edilmesine katki saglanmasi da bir diger 6nemli amagtir. Bu
amagla, miithendislik fakiiltesi dersleri arasinda yer alan mantiksal devre tasarimi konusu
icin bir mobil artirilmis gergeklik uygulamasi hazirlanmis ve 6grencilerin kullanimina
sunulmustur. Egitim siireci sonunda gelistirilen mobil artirilmis gergeklik uygulamasinin
ogrencilerin ilgili konuyu 6grenmeye olan katkisi ve AG uygulamalarina yonelik tutum

ve diger bakis agilar1 degerlendirilmistir.

Bu genel amag ¢ergevesinde asagidaki sorulara yanit aranmuistir.

1) Ogrencilerin artirilmis gergeklik uygulamalarina yonelik tutumlari nasildir?

2) Ogrencilerin artirilmis gergeklik uygulamalarma yonelik tutumlar ile cinsiyet,
mobil telefona sahip olma durumu, giinliik Internet kullanim siiresi, anne ve baba
Ogrenim durumu degiskenleri arasinda anlamli fark var midir?

3) Ogrencilerin derslerde artirilmis gerceklik uygulamalarmin kullanimima yonelik

goriisleri nasildir?
1.2.  Arastirmanm Onemi

Gergeklesen yeni teknolojik gelismeler egitim ortamlarinda da olumlu yonde etki
etmektedir. Bu gelismeler ile birlikte egitim ortamlar1 gorsel ve isitsel anlamda ¢esitlilik
kazanmakta ve bu gesitlilik de 6grenmeyi daha kolay ve zevkli hale getirmektedir.
Gergeklestirilen pek c¢ok c¢alismada egitim ortamlarinda, egitim amacgli teknolojik
igeriklere yer verildigi goriilmiistiir. Bunlar arasinda AG uygulamalari da yer almaktadir
(Goktas, Kiiciik & Yilmaz, 2014; Karatay, 2015). Tosik Giin ve Atasoy (2017) tarafindan
gerceklestirilen ¢alismada AG  uygulamalarmin  6grenmeye olumlu  etkileri
gozlemlenmistir. Gergeklestirilen bu tez calismasi ile iiniversite 0grencilerinin AG
uygulamalarini tanimalar1 ve egitim ortamlar1 i¢in AG uygulamalar1 gelistirilmesi
hakkinda bilgi sahibi olmasi1 amaglanmaktadir. Calismada miihendislik 6grencilerine yer
verilmesi ile de ¢gagimizin geregi olan teknolojik gelismelere uygun donanimli bireyler

yetistirilmesi amaglanmastir.



1.3.  Arastirmanin Stmirhhiklar

1) Arastirma verileri 2019-2020 egitim dgretim yilinin bahar doneminde Istanbul ili,
Silivri ilgesi igerisindeki Istanbul Rumeli Universitesi’nde yer alan miihendislik
Ogrencileri ve miithendis akademisyenler ile sinirlandirilmistir.

2) Veriler sadece bir donem igerisinde toplanmustir.

3) Arastirma sadece tiniversite 6grencilerine uygulanmustir.

4) Arastirmada arastirmaci tarafindan gelistirilen AG uygulamalari kullanilmustir.

1.4. Varsaymmlar

1) Arastirma igin segilen tiniversitede yer alan 6grencilerden edinilen bilgilerin /

verilerinin dogru olduklar1 kabul edilmistir.

Calisma 6 boliimden olusmaktadir. 1. bolimde arastirma amaci, Onemi ve
siirliliklart {izerinden durulmustur. 2. boliimde alanyazinda yer alan arastirmalar
incelenmis ve AG teknolojilerinin gelisim siireci ele alinmustir. 3. bdoliimiinde,
aragtirmada kullanilan mobil AG uygulamasi gelistirme siireci tizerinde durulmustur. 4.
boliimde, arastirma yontemi, deseni Ve veri toplama siiregleri tizerinde durulmustur. 5.
boliimde, elde edilen verilerin analizi gergeklestirilerek bulgular olusturulmustur. 6.

boliimde tartisma, sonug ve kaynaklar yer almaktadir.



BOLUM 2

KURAMSAL ACIKLAMALAR VE ILGILi ARASTIRMALAR

Calismanin ilk boliimiinde arastirmaya dair genel aciklamalara yer verilmistir.
Teknoloji tarihi ve gelisimi ele alinarak artirilmis gerceklik teknolojisinin gelisimi ve

yapilan ¢alismalardan bahsedilmistir.
2.1. Gecmisten Giiniimiize Teknolojik Gelismeler

Vazgecilmezimiz haline gelen Internet, 1969 yilinda Arpanet (Advanced
Research Projects Agency Network) olarak hayatimiza girmistir. Cok az sayida
bilgisayarin birbiri ile haberlesmesi ile baslayan siire¢ bugiin milyarlarca cihazin birbirine
bagli oldugu bir ekosisteme doniiserek (Giindiiz & Das, 2017), bilgiye erisim daha hizli
ve kolay hale gelmistir (Seitel, 2007).

Internete ve ona bagl altyapilar degisen ihtiyaclar1 karsilamak amaciyla geliserek
Web 1.0, Web 2.0, Web 3.0 ve Web 4.0’1n ortaya ¢ikmasini saglamistir (Colliioglu,
2017). Bu gelisme, Web 1.0 ile sistemde yer alan bilgilere erisim seklindeyken; Web 2.0
ile kullanicilarin bilgi paylasmasina olanak saglar hale gelmistir. Bu da egitim
ortamlarinda teknoloji kullanimi adina bir devrim niteligi tasimaktadir. Web 2.0 ile, i¢erik
olusturma ve paylagma olanaklar1 s6z konusu olmustur (Glindogdu & Korucu, 2018).
Web 3.0 ile devam eden gelismeler ise bilginin kullanicilarin ilgi alanlarma ve kisisel
birikimlerine uygun igeriklere ulasmasini saglayan yeni bir ddsnem baslatmistir (Ustiindag
Eralp, 2018). Web 4.0 teknolojisinin ise tim bu gelismelerin getirdigi etkilesim ve
entegrasyonu en iist seviyeye tasimasi beklenmektedir (Ustiindag Eralp, 2018).

Gorece kisa bir siire icerisinde gergeklesen ve zamanla daha hizli bir hale gelen
tiim bu gelismeler ile kullanicilarin Internete ve Internete baglh cihazlara olan giivenini

artirmis; tip, miihendislik, egitim ve diger pek ¢ok alanda ozellikle arastirmacilar



tarafindan yeni kavramlari anlamak, 6grenmek ve uygulamak i¢in kullanilmaya

baslanmig ve hayatimizin 6nemli bir parcasi haline gelmistir (Bozkurt & Kayike1, 2018).
2.2. Teknolojik Gelismelerin Egitim Sistemi A¢isindan Onemi

Tiim bu gelismeler gostermektedir ki teknolojik gelismelerin igerisine dogan ve Z
kusagi olarak tanimlanan geng nesillere bu teknolojiler ile uyumlu bir egitim imkan
saglamak zorunlu hale gelmistir. Hizli gelisen teknolojiye ve bunun gereklerine uyum
yetenegi oldukca gelismis olan bu nesil; hayatin her alaninda teknoloji ile i¢ i¢e olmalar1
ile dikkat ¢cekmektedir. Egitim verilen bireylerin teknoloji ile bu diizeyde iliski i¢erisinde
olmasi nedeni ile egitim ortamlarinin da bu bireyler igin gelistirilmesi ve donistiiriilmesi

kaginilmaz hale gelmistir.

Bilgi ve iletisim ¢agi olarak adlandirilan igerisinde bulundugumuz cagda,
egitmenlerin hem sinif ortaminda hem de sanal ortamlarda da 6grencilerin gelisimlerini
ve 0grenmelerini desteklemek i¢in teknolojik imkanlardan faydalanmasi beklenmektedir
(Gokbulut, 2016). Boylece 6grencinin aktif olarak yer alacagi, 6grenci merkezli egitim

ortamlar1 yaratilmasi ile yenilik¢i bir egitim gergeklestirilmesi miimkiin kilinacaktir.
2.3. Artirillmis Gergeklik (AG)

Ik olarak 1950’lerde, goriintii yonetmeni olan Morton Heilig tarafindan
gelistirilen bir simiilator olarak ortaya ¢ikmistir. Sensorama ismindeki bu simiilator ile

Morton izleyicilerin tiim duyularina hitap edecek bir sistem gelistirmeyi amaglamistir
(Sutherland, 1968).
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Sekil 2.1. Morton Heilig tarafindan gelistirilen bir simiilator (Sutherland, 1968)
(https://ceotudent.com/hayata-deger-katan-teknoloji-sanal-gerceklik-dosyasi-part-1’den
alinmastir).

Glinlimiiz teknolojisine en yakin AG modeli ise 1966’da Ivan Sutherland
tarafindan temelleri atilan ve 1975°de Myron Krueger tarafindan gelistirilen giyilebilir
bir kask olarak ortaya ¢ikmigtir. 1990 yilina gelindiginde ise Tom Caudell ve David
Mizell tarafindan yapilan ¢alismalar ile AG ifadesi hayatimiza girmistir. Ayni yillarda
Rosenberg (1993) “Virtual Fixtures” isminde calisan ilk AG sistemlerinden birini
gelistirmistir. Ayrica bu sistem ile yaptigi ¢alismalarda AG uygulamalarinin insan

performansi tizerindeki yararlarini ortaya koymustur (Carmigniani vd., 2011).

1999 yilina gelindiginde ise Human Interface Technology Laboratory (HIT Lab)
destegiyle Dr. Hirokazu Kato tarafindan gelistirilen ARToolkit yaziliminin agik kaynak
olarak sunulmasi ile de teknolojinin yayginlasmasinda doniim noktasi olmustur. 2000
yilinda Bruce Thomas tarafindan gelistirilen ARQUQKE ve 2005 yilinda ortam analizi
yapabilen bir kamera sistemi gelistirilmis, 2010 yilindan itibaren ise mobil AG

uygulamalari gelistirilmeye baglamistir (Carmigniani vd., 2011).



Sekil 2.2. ARToolkit SG galigma 6rnegi (https://www.timetoast.com/timelines/sanal-
gerceklik-vr-ar’dan alinmigtir)

Giinlimiizde ise gelisen teknolojilerin yardimu ile pek ¢ok alanda AG uygulamalari
gelistirilmekte ve kullanimi yayginlagmaktadir. Artirilmis gergeklik (AG) i¢in yapilan
pek ¢ok tanim mevcuttur ve bu tanimlardan biri de sanal gergekligin baska bir hali
oldugudur. Ote yandan Bimber ve Raskar (2005) ise AG’i, kisiyi tamamen sanal bir
ortama sokmak yerine gercek ortamin sanal nesneler ile desteklenmesi olarak
tanimlamigtir. Madden (2011) ise AG ile SG’yi birbirine zit olarak tanimlamakta ve
SG’yi kullaniciyr bilgisayar tarafindan olusturulan bir diinyaya daldirirken AG’nin ise
gercek diinyayla bilgisayar grafiklerini birlestirdigi iizerinde durmaktadir (Madden,
2011). Bu anlamda siradan bireylerin algilayamayacagi bilgilerin algilanabilir hale
gelmesi AG uygulamalarinin en 6nemli 6zelligi olarak goriilebilmektedir (Azuma, 1997).
Boylelikle AG uygulamalart ile bireyler daha fazla ve etkin bir gérme ve duyma yetisi

kazanabilmektedir (Van-Krevelen & Poelman, 2010).

AG teknolojilerinde yasanan gelismeler ve o&zellikle mobil cihazlarin
yayginlagsmasi ile AG daha yaygin ve daha etkin bir sekilde kullanilir hale gelmistir (Sin
ve Badioze-Zaman, 2010; Tian, Endo, Urata, Mouri, & Yasuda, 2014; Tomi & Rambli,
2013; Zarzuela vd., 2013).



Bazi aragtirmacilar AG uygulamalarini bir teknolojik cihaz ile sinirhi ve yalnizca
gorme duyusu ile smirli oldugunu belirtirken (Furht, 2011); Azuma (1997) ise bir
sinirlamanin s6z konusu olmadigini ve biitiin duyulara hitap edebilecegini belirtmektedir.
Azuma (1997) AG uygulamalarimi1 diger uygulama ve yazilimlardan ayiran ti¢ temel

ozellik belirlemistir:

1) Gergek diinya ile sanal objeleri birlestirmesi.
2) Objelerle gergek zamanl etkilesim saglamasi.

3) 3 boyutlu objelerin yer almasi.
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Sekil 2.3. Azuma tarafindan olusturulan monitor tabanli AG diyagrami (Azuma, 1997
diagramina uygun olarak hazirlanmistir.)

Birinci 6zellik gergek ortam ile sanal ortamin bir aradaymis gibi algilanmasinin
saglanmasinin gerektigi ifade edilmistir. Burada 3D bir sanal ortamdan ve 3D gorsellerin
bulunmasi gerektigi ifade edilmistir (Kara, 2018). Bu uygulamalarin gergeklestirilmesi
amaciyla artirillmig gergekligin ii¢ temel elemani bulunmaktadir. Bunlar, kamera, ii¢
boyutlu gorsel nesneler ve bu nesnelerin konumlarini ve biiyiikliklerini belirleyebilmek
icin isaretleyiciler kabul edilmektedir (Sentiirk, 2018). Burada bahsedilen kamera AG
uygulamalari igin gelistirilmis, 6zel donanimlara sahip bir kameray1 kastetmemektedir.

Gelisen AG teknolojileri ile birlikte neredeyse tiim dijital kameralar AG uygulamalari ile
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kullanilabilir hale gelmistir. Kara’nin (2018) belirttigine ek olarak AG uygulamalarinda
3 boyutlu gorsellerin yani sira 6zellikle bilgi iceren 6zel metin alanlarina da yer verilmesi

de yaygin bir durumdur.

Tiim bunlar ile birlikte Chen (2013) tarafindan gergeklestirilen ¢alismalarda ise AG’nin

ozellikleri on iki baglik altinda toplamustir;

e Kavramsal 6grenme,

e Gergek gozlem ve algi,

e Duyu-motor ve geri doniit,

e Sanal ve gergek nesnelerin gercek ortamda birlestirilmesi,
e Gergek zamanl etkilesim,

e Siiriikleyici bir ortam yaratilmast,
e (Coklu ortam ve ¢oklu algi,

e Tasmnabilirlik,

e Kullanici dostu,

e Dikkat ¢cekmesi,

e Interaktiflik,

e Var olma hissi.

Alanyazinda AG genelde SG karistirilmaktadir (Giil & Sahin, 2017). SG’de sanal
diinya temele alinirken, AG’de ise gercek diinya temele almaktadir (Igten & Bal, 2017).
Milgram ve Kishino (1994) birbiri ile karistirilan bu kavramlar aralarindaki iliskiyi

incelemis ve “gerceklik-sanallik diyagrami”ni olusturmuslardir.

kKarma Gergeklik

| J— -— i
Gercek Artinlmnis Artirlomig Lanal
Ortam Gergeklik Sanallk Ortam

Sekil 2.4. Gergeklik-sanallik  diyagrami  (Milgram &  Kishino, 1994)
(http://yunus.hacettepe.edu.tr/~sadi/yayin/Kitap_ET02016_Bolum25_417-438.pdf’den
alinmistir)
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Olusturulan diyagramin bir ucunda gercek goriintii, diger ucumda ise bilgisayar
tirtinii olan gozle goriilen sanal bir ortam bulunmaktadir. Aradaki gegislerde gergek ve
sanal ortamin kullanildigi karma gerceklerdir (Sentiirk, 2018). Bu iki kavram
degerlendirildiginde aralarindaki ayrimin; SG’nin aksine AG’de, kullanicinin gergek
ortamla baginin kopmadig1 ve sanal nesneyle devamli etkilesimde olabildigi bir ortam

oldugu ifade edilebilir (Kilig, 2016).
2.3.1. Artirilmus Gergeklik Teknolojisindeki Sinirlamalar

AG teknolojileri hizli bir gelisim gosteriyor olsa da hala giderilmesi gereken
sorunlar mevcuttur. Takip dogrulugu, yiiksek ¢oziiniirlik, renk derinligi ve netlik
derinligi gibi gercekeiligi etkileyen sinirlamalar bulunmaktadir. Bunlara ek olarak
siirlamalardan bazilari asagidaki gibidir (Papagiannakis, 2008; Huang, 2013; Vekshyn,
2012);

e Takip sistemlerindeki sinirlamalar,
e Kullanici ara yiizii ile ilgili sinirlamalar,

e Gergekeilik konusundaki sinirlamalar.
2.4. Artirllmis Gerg¢eklik Kullanim Alanlar:

Cheng ve Tsai (2013) AG uygulamalarini konum tabanli ve resim tabanli olmak
tizere iki kategori altinda toplamistir. Konum tabanli uygulamalar GPS ve WLAN
teknolojileri ile kullanicilarin konumlarinin tespit edilmesi ve sanal goriintii/veriler ile
birlestirilmesidir. AG’nin bu kategorisindeki uygulamalara giintimiizde olduk¢a yaygin
olarak kullanilan Yandex Maps ve Google Maps gibi haritalandirma sistemleri 6rnek
gosterilebilir. Layar ve Wikitude gibi gezginler i¢in tasarlanan AG uygulamalari da yine
bu kategoriye 6rnektir. Son yillarda oldukg¢a popiiler olan ‘Wikitude’ AG uygulamasi,
mobil cihazlar ile internet ve GPS imkanlarmi kullanarak kullanicinin nerede oldugunu
belirlemekte ve ¢evrede yer alan, onemli konumlar1 gésteren bir uygulamadir (Sirakaya,

2015).

Resim tabanli AG uygulamalarinda ise 3D modellerin konumlandirilmasinda
goriintli isleme teknikleri kullanilmaktadir. Bu tiir AG uygulamalarinda ortamdan elde

edilen goriintiiniin islenmesi ve modelin bu verilere uygun olarak konumlandirilmasi veya
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ortamda yer alan isaret¢inin onceden sisteme tanimlanmis olmasi da s6z konusu

olabilmektedir.

wikitude

See more.

Sekil 2.5. Konum tabanli AG uygulamasi 6rnegi (https://www.wikitude.com/blog-top-
travel-apps-enjoy-summer’den alinmistir)

Sekil 2.6. Resim tabanl AG uygulamasi ornegi
(https://toromedya.com.tr/artirilmisgerceklik’den alinmistir).

2.5. Egitim Ortamlarinda Artirilmis Gerceklik Uygulamalar

AG uygulamalarinda yasanan gelismeler ile birlikte bu uygulamalar askeri, tip,
miihendislik, eglence, spor, reklamcilik, turizm alanlarinda kullanilmaya ve

yaygilasmaya baslamistir (Azuma, 1997; Ibili & Sahin, 2013; Kaufmann, 2003; Van
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Krevelen & Poelman, 2010; Yen, Tsai & Wu, 2013). Tabi tim bu gelismelerden egitim
ortamlar1 da nasibini almig ve egitim ortamlari i¢in gelistirilen AG uygulamalari sayisi da
hizli artmistir. AG uygulamalarinin, yaparak/yasayarak 6grenmeyi destekleyen egitim
materyalleri hazirlanmasina olanak saglayan esnek ve gelistirilebilir bir yapiya sahip
olmast bu uygulamalar1 egitim ortamlari i¢in 6nemli bir unsur haline getirmektedir
(Fleck, Simon & Christian Bastien, 2014; Fleck & Simon, 2013; Wojciechowski &
Cellary, 2013).

AG uygulamalan yenilik saglama ve igerik ile etkilesim kurma baglaminda
avantajl goriilmektedir. Bu hususta Bujak vd. (2013) AG uygulamalarinin anlamay1 ve
hatirlamayi kolaylastirdigin1 ve motivasyon artirmada etkili oldugunu belirtmektedir. Bu
yararli Ozelliklerinin yani sira tehlikeli veya egitim ortamlarinda gergeklestirilmesi
mimkiin olmayan egitim ¢alismalari veya deneylerin AG uygulamalar ile
gerceklestirilebiliyor olmasi da yine bu uygulamalarin egitim ortamlar i¢in gerekliligini

gozler oniine sermektedir (Eursch, 2007; Wojciechowski & Cellary, 2013).

Gelisen web teknolojileri ile AG uygulamalari Internet tarayicilari iizerinden
calisabilir hale gelmistir. LearnAR, Internet tarayicisi iizerinde calisabilen AG
uygulamalarina 6rnek olarak sunulabilmektedir. LearnAR web sayfasinda matematik,
fizik, kimya, biyoloji ve yabanci dil dersleri i¢in hazirlanan uygulamalar yer almaktadir
(LearnAR, 2015). ZooBurst, (About ZooBurst, 2015), Fetch! Lunch Rush, (FETCH!
Lunch Rush, 2015), Aurasma (Aurasma, 2015) da yine web tarayicilar {izerinden ¢aligan

AG uygulamalarina 6rnek olarak gosterilebilmektedir.

Egitimin her alaninda oldugu gibi engelli bireylerin egitiminde de AG
teknolojileri kullanilabilmektedir. Bai vd. (2013), AG uygulamalarinin otistik ¢ocuklarin
yap-inan oyunu oynama sikligi ve katilimlari tizerindeki etkisini incelemis, Zarzuela vd.
(2013) ise engelli bireyler icin AG destekli hayvanat bahgesi uygulamalari gelistirmistir.
Bai (2013) tarafindan yapilan ¢alismada AG kullanan ¢ocuklarin cok daha uzun siire oyun
oynadiklar1 ve uygulamaya daha aktif bir katilm gosterdikleri gozlemlenmistir.
Zarzuela’nin (2013) calismasinda ise engelli 6grenciler i¢cin Unity 3D oyun motoru ile
sanal bir hayvanat bahgesi olusturulmustur. Ancak bunun AG uygulamalar1 gelistirilmesi

icin yeterli olmadigi, Vuforia benzeri eklentilerin gerekliligi tizerinde durulmustur.

14



AR uygulamalarinin soyut kavramlari iceren uygulamalar gelistirilmesine imkan
sagliyor olmasi nedeni ile Fen Egitimi alaninda da yogun olarak kullanildig:
gozlemlenmistir (Karal & Abdiisselam, 2015). Benzer sekilde Fen Egitimi igerisinde yer
alan salgin hastaliklarla miicadele konusunda da AG kullaniminin 6grenmeye katki
sagladig1 belirtilmektedir (Rosenbaum vd., 2006). Bunlarin yar1 sira Eursch (2007),
niikleer caligmalarda gorevli personelin kullanabilecegi bir AG uygulamasi gelistirerek,

tehlikeli ¢alisma ortamini daha giivenli hale getirmeyi amaglamstir.
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BOLUM 3

ARTIRILMIS GERCEKLIK UYGULAMASININ GELISTIiRILMESI

AG uygulamasi gelistirilme siireci iki boliimden olusmaktadir. Birinci boliimde
AG uygulamasi icerisinde kullanilacak olan 3D objelerin, QR kartlarin olusturulmasi, e-
book tasarlanmas1 ve hazirlanmasi siirecidir. Ikinci boliim ise hazirlanan objelerin de
entegre edilecegi bir AG uygulamasi gelistirilmesidir. Her iki boliimde de planlama, tiriin

gelistirme, calisma ortami yaratilmasi ve prototip asamalari takip edilmistir.

AG uygulamalar1 gelistirilebilmesi igin teknolojinin ilk yillarinda hem
gelistiricinin hem de kullanicinin 6zel liretim donanimlara sahip olmasi gerekmekteydi.
Ancak son yillarda mobil teknolojilerin gelismesi ile birlikte donanim ihtiyaci azalmistir.
Neredeyse herkesin sahip olabildigi mobil cihazlar ile kullanicilar AG uygulamalari
kullanabilmektedir. Bu nedenle uygulama gelistiricilerin mobil cihazlar ile uyumlu

uygulamalar gelistirmesi siireci de baglamistir.

AG uygulamalarmin gelistirilmesi siirecinde uygulama gelistiriciler tarafindan
kullanilabilecek pek ¢ok yazilim bulunmaktadir. Egitim ortamlar1 i¢cin AG uygulamalari
gelistiren arastirmalar tarafindan en ¢ok kullanilan yazilimlar ARToolKit, Open CV ve
Unity 3D yazilimlanidir. Tiim bu yazilimlarin ortak noktasi ise mobil cihazlar i¢in

uygulama gelistirilmesine olanak saglamasidir.

Hirokazu Kato ve Mark Billinghurs tarafindan gelistirilen ARToolKit yazilimi
Flash tabanli uygulamalar gelistirilmesine olanak sagliyor olmasi ile dikkat ¢ekmektedir.
Open CV yaziliminda herhangi bir isaret¢i olmaksizin ortamda yer alan objelerin
tespitinin ve takibinin yapilabiliyor olmasi ile fark yaratmaktadir (Alem, 2011). Unity 3D
yazilimi ise bir oyun motoru olmakla birlikte platform bagimsiz uygulama gelistirmeye
imkan saglamasi, ¢esitli eklentiler ile farkli ihtiyaclara cevap verebilir hale gelmesi

ozellikleri ile dikkat cekmektedir.
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3.1. Unity 3D

Bu calismada kullanilmak iizere gelistirilen AG uygulamasi Unity 3D yazilimi ile
gelistirilmistir. Esasen “oyun motoru” olarak tanimlanan Unity 3D yazilimi ile farkli
platformlarda ¢alisabilen ve farkli ihtiyaglari karsilayabilen uygulamalar gelistirilmeyi
miimkiin kilan ticretsiz bir yazilimdir. Unity 3D ile gelistirilen uygulamalarin, uygulama
tizerinde herhangi bir degisiklik yapilmadan Windows, 10S, Android, Playstation ve
Xbox gibi farkli platformlarda ¢alisabilecek sekilde derlenebilmesi miimkiin olmaktadir.
Bu da donanim bagimsiz olarak her kullanicinin ayni uygulamayi kullanabilmesi
anlamma gelmektedir. Ozellikle egitim amacli gelistirilen uygulamalarin egitim
ortamlarinda bir donanim standardi olmamasi nedeni ile farkli platformlarda ayni

performans1 gosterebilen uygulamalarinda gelistirilebiliyor olmasi 6nemli bir 6zellik

olarak dikkat ¢ekmektedir.

C# veya Javascript dilleri ile uygulama gelistirilmesine olanak saglayan Unity 3D
ile kullanilmak ftizere farkli eklentiler ve kiitiiphaneler mevcuttur. Bu eklenti ve
kiitliphaneler ile farkli ihtiyaglara cevap verebilir hale gelen Unity 3D ile gelismis AG

uygulamalar gelistirilmesi miimkiindjir.

el

o
©0A0 & Eltesprojes DTN Spacesd UTF-SwihBOM CRE <8 A 01

Sekil 3.1. Calismaya ait uygulama gelistirme asamas1 Unity 3D calisma ortami
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3.2.  Vuforia SDK

Uygulamanin gelistirilmesi i¢in Unity 3D ile AG uygulamalar1 gelistirilmesi i¢in
hazirlanan Vuforia Artirilmis Gergeklik SDK eklenti paketi kullanilmistir. Vuforia ile
kullanilan cihaz {izerinde yer alan herhangi bir kamera ile objelerin konum ve
hareketlerinin gercek zamanli olarak izlenebilmesi miimkiin olmaktadir. Boylece sanal

objelerin ger¢ek zamanli olarak gercek diinya igerisinde yer alabilmektedir.

Vuforia SDK ile gelistirilen uygulamalarda 3D gorsellerin olusturulabilmesi igin
bir alan belirlenmesi ihtiyact bulunmaktadir. Bunun i¢in genellikle 6zel olarak iiretilen
QR kod gorselleri kullanilmaktadir. Bu ¢alismada da alt1 farkli mantiksal devre tasarimi

icin alt1 farkli QR kod olusturulmus ve uygulama igerisine yerlestirilmigtir.

engine” - .
e ] Home Pricing Downloads Library Develop Support mgm‘ Register

SDK Samples Tools

Vuforia Engine 9.1

Use Vuforia Engine to build Augmented Reality Android, i0S, and UWP
applications for mobile devices and AR glasses. Apps can be built with Unity,
Android Studio, Xcode, and Visual Studio. Vuforia Engine can also be
accessed through the Unity Package Manager by adding Vuforia's package
repository with the script below.

Qurity Add‘Vufcria Engine to a Unity Project or upgrade to the latest
version

add-vuforia-package-9-1-7.unitypackage (2.57 KB)

Download for HoloLens Development in Unity 2018.4

i
Lty VuforiaSupportinstaller-Windows-9-1-7.zip (130.75 MB)

‘l Download for Android
vuforia-sdk-android-9-1-7.zip (32.30 MB)

i0S Download for iOS
! vuforia-sdk-ios-9-1-7.zip (59.16 MB)

am Download for UWP
Ll | vuforia-sdk-uwp-9-1-7.zip (20.22 MB)

Release Notes

PTC, Inc. Resources Community AR Products Stay cutting edge. Get the Vuforia newsletter.

Latest News Support Developer Portal Overview -

Blog Developer Library Forums Vuforia Engine
W *PTC's privacy policy will apply. You can unsubseribe

Careers at PTC Pricing Request Announcements Vuforia Studio CEBrEE RIS

Contact Us Downloads Events Vuforia Chalk

f ¥ in O ©

©Copyright 2020 PTC  Legal | PrivacyPolicy | Terms | Security <] ptc

Sekil 3.2. Vuforia ¢alisma ortami (https://developer.vuforia.com’dan alinmistir)

18



3.3. Adobe Indesign

Calismada kullanilmak iizere hazirlanan gorsellerin olusturulacagi alanin
belirlenebilmesi i¢in QR kodlar olusturularak uygulama igerisine yerlestirilmistir. Ancak
ayni QR kodlarin kamera tarafindan algilanabilmesi i¢in gorsel bir dokiiman hazirlanmasi
gerekliligi dogmustur. Boyle bir dokiiman hazirlanmasi durumunda igeriginin de ilgi
ceker bir yapida olmasi gerektigi diisiiniilerek “Mantiksal Devre Tasarimi1” konusuna dair
temel bilgilere de yer verilerek bir e-book olusturulmasinin daha faydali olacagi sonucuna

ulastlmistir.

Bu amagla Adobe Indesign yazilimi ile bir e-book hazirlanarak katilimcilarla

paylasilmistir.
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Sekil 3.3. Calismaya ait e-book gelistirme asamas1 Adobe Indesign ¢alisma ortami

3.4. 3DS MAX

3DS Max, Autodesk firmasi tarafindan gelistirilen bir 3D modelleme,
gorsellestirme ve animasyon programidir. 3DS Max yazilimi, “edu lisans” olarak
tanimlanan egitim amaclh kullanim lisans1 veriyor olmasi ve Unity 3D gibi AG

uygulamalar gelistirilmesine olanak saglayan yazilimlarla uyumlu calistyor olmasi ile
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muadillerinden ayrilmaktadir. Bu nedenle uygulamada kullanilan 3D objelerin ve
animasyonlarin modellenmesi siireci 3DS Max yazilimi ile gergeklestirilmistir.
Modellenen objeler ve animasyonlar “fbx” olarak adlandirilan ve oyun motorlari

tarafindan da kullanilan formatta ¢ikt1 alinarak AG uygulamasi igerisine yerlestirilmistir.

Sekil 3.4. Calismaya ait 3D gorsel gelistirme asamas1 Autodesk 3ds Max caligma ortami

3.5.  Gelistirilen Artirilmis Gergeklik Uygulamasi

Gelistirilen artirilmis gerceklik uygulamast 7 bolimden olusmaktadir. Bu
boliimlerin bir tanesi ana menii ekrani; 6 tanesi ise artirllmig gergeklik goriintiilerinin
olusturuldugu Vuforia tabanli uygulama bdliimleridir. Mantiksal devre tasarimi ders
konusuna ait her bir mantik kapisi i¢in bir artirllmig gerceklik ekrani olusturularak

aciklama alanlar1 ve ti¢ boyutlu gorseller ile desteklenmistir.

Gelistirilen “Mantiksal Devre Tasarimi ders konusunu kapsayan Artirilmis Gergeklik

Uygulamasi™na ait goriintiiler Ek-1’de yer almaktadir.
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3.6. Uygulamanin Katihmecilar Tarafindan Kullanilmasi

Uygulama gelistirme siireci tamamlanmasinin ardindan Istanbul Rumeli
Universitesi Miihendislik Fakiiltesi Bilgisayar Miihendisligi Boliimii 6grencileri ile bir
goriisme gerceklestirilerek AG uygulamalari, ¢alismanin amaci ve uygulamanin
kullanimina yonelik bilgiler paylasilmistir. Bu 6n bilgilendirme sonrasinda gelistirilen
uygulamaya ait apk uzantili uygulama dosyasi 6grenciler ile paylasilarak uygulamay1
akilli cihazlarina kurmalar saglanmistir. Calisma ortaminin hazir oldugundan emin
olunmasini sonrasinda uygulama ile birlikte kullanilmak iizere hazirlanan e-book

ogrenciler ile paylasilarak nasil kullanilacagi hakkinda bilgiler paylagilmistir.

AG
Uygulamasini
n

— gelistirilmesi ——

Verilerin analiz E-book
edilmesi hazirlanmasi

Katilimcilarin
Kalicilik teslerinin demografik
gerceklestirilmesi bilgilerinin

toplanmasi
\J

O —————— A ————————
Katilimcilarin AG
Uygulamalarina
dair tutumlarinin

olgtlmesi

Katilimcilar ile
gorusmeler
gerceklestirilmesi
\J

[—
Katiimcilarin AG
Uygulamalarina Katilimeilarin
dair tutumlarinin bilgilendirilmesi

. tekrar 6lgtlmesi ||

T— -

Uygulama
gerceklestirilmesi

\J

Sekil 3.5. Calismada takip edilen evreler
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BOLUM 4

YONTEM

4.1. Arastirma Modeli

Arastirma nicel ve nitel verilerin birlikte kullanildig1, karma yontemsel yaklagimla
gerceklestirilmistir.  Aragtirmada Yakinsayan Paralel Karma Yontem Deseni
kullanilmistir (Sekil 1). Bu yaklasimda, nicel ve nitel veriler birlikte toplanir ve elde
edilen bulgularin birbirini dogrulayip dogrulamadigini belirlemek amaciyla bulgular

karsilastirilir (Creswell, 2013).

[ Nicel Veri Toplama ve

Kargilagtirma
veva

Sekil 4.1. Yakinsayan Paralel Karma Ydntem Deseni (Creswell, 2013’ ten
uyarlanmistir)

[ Nitel Veri Toplama ve

Calismada desen dort asamada uygulanmis ve toplanan veriler degerlendirilmistir
(Cizelge 4.1.). Birinci agsamada 6grencilerin demografik bilgilerinin yer aldig: bir anket
ve Kiiciik, Yilmaz, Baydas ve Goktas (2014) tarafindan gelistirilen “Artirilmis Gergeklik
Uygulamalar1 Tutum Olgegi (AGUTO)” doldurmalar: istenerek dgrencilerin uygulama
oncesi AG uygulamalarina iliskin tutumlari hakkinda bilgi edinilmeye ¢alisilmistir.
Calismanin gergeklestirilmesi sonras1 6grencilerin Artirilmis Gergeklik Uygulamalar
Tutum Olgegi’ni tekrar doldurmalar1 saglanarak AG uygulamalarina ydnelik
tutumlarinda bir farklilik olup olmadigi gézlemlenmeye ¢alisilmistir. Arastirma sonunda
ise katilimcilara yar1 yapilandirilmis bir goriisme formu ile sorular iletilerek egitim

ortamlarinda AG uygulamalarinin kullanimina dair gortileri alinmistir. Calismadan dort
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hafta sonra katilimcilardan Artirilmis Gergeklik Uygulamalari Tutum Olgegi tekrar
doldurmalart istenerek c¢alismanin katilimeilar iizerindeki tutumun kalicilik etkisinin

Olciilmesi amaglanmistir.

Cizelge 4.1. Arastirmada Uygulanan Deneysel Desen

Ontest islem Sontest Kalicilik Testi

R AGUTO AG Uygulamasi AGUTO AGUTO

4.2. Calisma Grubu

Arastirma i¢in belirlenen 6rneklem, 2019-2020 egitim-6gretim yilt bahar
yartyilinda Istanbul Rumeli Universitesi Miihendislik Fakiiltesi Bilgisayar Miihendisligi
Programi’nda 6grenim gérmekte olan 33 grenciden olugmaktadir. Katilimcilara iliskin

demografik bilgiler Cizelge 4.2.’de yer almaktadir.

Cizelge 4.2. Katilimcilara Ait Demografik Bilgiler

Degisken Grup N %
Cinsiyet Erkek 27 81.8
Kadin 6 18.2
1. Smf 15 45.5
Simf 2. Smif 10 30.3
3. Smif 8 24.2
1-4 saat 16 48.5
Giinliik Internet Kullanim Siiresi 5-6 saat 6 18.2
7 saat ve lizeri 11 33.3
Internet Kullanim I¢in En Cok Mobil cihazlar 18 54.5
Tercih Edilen Cihaz Tiiri Bilgisayar 15 45.5
Okuma - Arastirma 6 18.2
Internetin Kullanim Amac1 Sosyal aglarda gezinme - Sohbet 19 57.6
Oyun - Film 8 24.2
Tlkokul 2 27.3
N Ortaokul 9 18.2
Baba Ogrenim Durumu Lise 18 333
Lisans ve st 4 9.1
Ilkokul 14 42.4
w Ortaokul 8 24.2
Anne Ogrenim Durumu Lise 8 242
Lisans ve st 3 9.1
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4.3. Veri Toplama Araclari

Arastirmanin nicel veri toplama siirecinde 6grencilerin demografik bilgilerinin
yer aldig1 bir katilim anketi, AG uygulamalarina olan tutumlarini ortaya koyabilmek
lizere Artinlmis Gergeklik Uygulamalart Tutum Olgegi ve egitim ortamlarinda AG
uygulamalarinin kullanimina dair goriislerinin alinabilmesi i¢in yart yapilandirilmis bir

goriisme formu kullanilmastir.

Ogrencilerin  AG uygulamalarina karsi tutumlarinda olusan degisiklikleri
gozlemleyebilmek amaciyla Artirilmis Gergeklik Uygulamalar1 Tutum Olgegi calisma
oncesinde, ¢alisma sonrasinda ve ¢alismadan dort hafta sonra olmak {izere 6grenciler

tarafindan tli¢ kez doldurulmustur.

Artirllmis Gergeklik Uygulamalar: Tutum Olgegi: Calismada kullanilan Artirilmis
Gergeklik Tutum Olgegi Kiigiik vd. (2014), tarafindan gelistirilmis, 3 faktdr ve 15
maddeden olusmaktadir. Olgekte yer alan 15 madde igerisinde, 2 madde (12 ve 13)
Kullanma Istegi alt faktoriinii, 6 madde (2, 3, 6, 8, 10 ve 14) Kullanma Kaygis: alt
faktoriinii, 7 madde ise (1, 4, 5, 7, 9, 11 ve 15) Kullanma Memnuniyeti alt faktoriinii
olgmektedir. Olcekte “Kesinlikle Katilmiyorum”, “Katilmiyorum”, “Kararsizim”,
“Katiliyorum” ve “Kesinlikle Katiliyorum” se¢eneklerinden olusan 5 Likert yapidadir.
Olgek ig¢ tutarlilik (Cronbach alpha) analizi arastirmacilarca yapilarak dlgegin giivenir
oldugu sonucuna ulasilmistir. Olgek geneli igin hesaplanan a=.835; Kullanma Istegi
faktor i¢in hesaplanan o =.862; Kullanma Kaygist faktor icin hesaplanan o =.828 ve

Kullanma Memnuniyeti faktor i¢in hesaplanan o =.644 olarak belirlenmistir.

Kiiciik vd. (2014) tarafindan gelistirilmis olan “Artirilmis Gergeklik Tutum
Olgegi” ortaokul dgrencilerinin AG uygulamalarina yénelik tutumlarmin belirlenmesinde
kullanilmak {izere tasarlanmistir. Miihendislik Fakiiltesi Ogrencilerinin artirilmis
gerceklik uygulamalarina yonelik tutumlarinin  6lgiildiigii bu ¢alismada Olgegin
kullanilabilmesi igin Istanbul Rumeli Universitesi’nde lisans egitimine devam eden 266

katilimer ile dogrulayict faktor analizi (DFA) yapilmistir.
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Cizelge 4.3. Artirilmis Gergeklik Uygulamalari Tutum Olgegi Dogrulayici Faktor
Analizi Sonuglari

Uyum indeksleri Miikemmel Uyum Kabul Edilebilir Uyum DFA Degeri

2 Idf 0<y?/df<2 2<y?/df<3 1.827
RMSEA 0 < RMSEA< 0.05 RMSEA< 0.06 .056
SRMR 0 <SRMR <0.05 0.05 <SRMR <0.08 .038

GFI 0.95<GFI<1.00 0.90 <GFI<0.95 927

AGFI 0.90 <GFI<1.00 0.85 < AGFI .897

NFI 0.95 <NFI<1.00 0.90 <NFI<0.95 .934

CFI 0.95<CFI<1.00 0.90 <NFI<0.95 .969

TLI 0.95<TLI<1.00 0.90 <NFI<0.95 .961

IFI 0.95 <CFI<1.00 0.90 <NFI<0.95 .969

0.05 anlamlilik diizeyinde Cizelge 4.3.’te sunulan Dogrulayici Faktor Analizine
(DFA) iligkin indekseler (x2, RMSEA, SRMR, GFI, AGFI, NFI, CFI, TLI ve IF]) 6l¢egin
3 faktorlii yapisinin {iniversitede 0grenim gormekte olan dgrenciler i¢in de korundugu
soylenebilir (Byrne, 2001; Hu & Bentler, 1999; Schreiber, Nora, Stage, Barlow, & King,
2006). Olgegin ilk faktdrii olan Kullanma Istegi boyutunun regresyon agirliklar1 .73 ve
.78 arasinda, Olgegin ikinci faktorii olan Kullanma Kaygist alt boyutunun regresyon
agirliklart ise .66 ile .79 arasinda degisirken tiglincii faktorii olan Kullanma Memnuniyeti
alt boyutunun regresyon agirliklar1 ise .78 ile .82 arasinda degisim gostermektedir.
Bununla birlikte dl¢egin birinci faktoriine iligkin i¢ tutarlik katsayist (Cronbach Alpha)
.86, ikinci faktorii i¢in .88 ve {ligiincli faktor icin ise .87 bulunustur. Ayrica Olgegin

geneline iliskin i¢ tutarlik katsayisi (Cronbach Alpha) .87 olarak bulunmustur.
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Chi-Square = 155.400 df=85 p=0.000

Sekil 4.2. Artirilmis Gergeklik Uygulamalar1 Tutum Olgegi Dogrulayict Faktor Analizi

4.4. Veri Analizi

Calismada sonunda toplanan nicel veriler i¢in normallik testleri, betimsel
istatistikler, t-testi, tek-yonli ANOVA ve tek yonli tekrarli olgtimler icin ANOVA
testlerinden faydalanilmistir. Katilimcilardan toplanan nitel verilerin analizine ise igerik

analizlerinden faydalanilmistir.
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Icerigin analiz edilmesi sonrasinda alanda uzman bir akademisyenden destek
almarak kodlayicilar arasi giivenilirlik ¢alismasi yapilmis ve edinilen sonuglar ile
caligmanin giivenilir oldugunu ortaya ¢ikmistir. Yapilan ¢alismada kodlayicilar arasi
givenilirlik katsayisi=goriis birligi / (goriis birligi + gorls ayrihigl) formild ile
hesaplanmistir. Calisma giivenirligi %87 hesaplanmig ve bu sonucun giivenilir kabul

edilecegi sonucuna ulagilmistir (Miles & Huberman, 1994).
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BOLUM 5

BULGULAR

5.1. Nicel Verilerin Analizi

5.1.1. Calisma Oncesi Artinllmis Gerceklik Tutum Degisimi Analizi

Ogrencilerin artirilmis gerceklik uygulamalarina yonelik tutumlarini belirlemeye
iliskin betimsel istatistik degerleri Cizelge 5.1.’te verilmektedir. Betimsel analiz

oncesinde kullanma kaygis1 alt faktoriinde yer alan ters sorular diizenlenmistir.

Analiz sonucu Ogrencilerin artirilmis gergeklik uygulamalart tutum puanlar
ortalamasinin (X/m=3.70) ortanin iizerinde oldugu gériilmektedir. Olgegin alt boyutlari
incelendiginde ise en yiiksek ortalama puanin Kullanma Istegi alt faktdriine (X/m=3.92),
en diisiik ortalama puanin ise Kullanma Memnuniyeti alt faktoriine (X/m=3.61) ait oldugu

goriilmektedir.

Cizelge 5.1. Artirllmis Gergeklik Uygulamalar1 Tutum Olgegi Betimsel Degerleri

Degisken N M X X/m Ss
Uygulama Oncesi

Kullanma Istegi 33 2 7.84 3.92 0.53
Kullanma Kaygist 33 6 22.38 3.73 0.39
Kullanma Memnuniyeti 33 7 25.27 3.61 0.52
Artirllmig Gergeklik Uygulamalart Tutumu 33 15 55.05 3.70 0.39

Ogrencilerin artirilmis gergeklik tutumlari ile cinsiyet degiskeni arasindaki farki
gosteren degerler Cizelge 5.2.°te yer almaktadir. Analiz sonucu Ogrencilerin artirilmig
gerceklik uygulamalar1 tutum puanlarn ile cinsiyet degiskeni arasinda anlamli bir iligki
olmadig1 goriilmektedir (t31=-0.21, p>.05) Benzer sekilde o6l¢egin alt boyutlari

incelendiginde de yine alt faktor tutum puanlari ile cinsiyet degiskeni arasinda da anlaml
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bir iligki olmadig1 da goriilebilmektedir (t31)=0.04, p>.05; t31)=0.07, p>.05; t1)=-0.38,
p>.05).

Cizelge 5.2. Artirilmis Gergeklik Uygulamalar1 Tutum Olgegi ile Cinsiyet Degiskenine
Gore t-Testi Sonuglari

Degisken Grup N X Ss sd t p

Kullanma Istegi Erkek 27 7.85 1.13 31 .038 .97
Kadin 6 7.83 75

Kullanma Kaygisi Erkek 27 2241 2.53 31 .069 .95
Kadin 6 22.33 1.37

Kullanma Memnuniyeti Erkek 27 25.19 3.86 31 -.384 .70
Kadin 6 25.83 2.99

Artirilmis Gergeklik Erkek 27 55.44 6.25 31 -.207 .84

Uygulamalar1 Tutumu Kadmn 6 56.00 4.10

Ogrencilerin artirllmis gerceklik tutumlari ile sinif degiskeni arasindaki iligkiyi
gosteren degerler Cizelge 5.3.’da yer almaktadir. Analiz sonucu 6grencilerin artirilmis
gerceklik uygulamalari tutum puanlan ile simif degiskeni arasindaki farkin anlaml
olmadigr goriilmektedir (Fp-30=2.09, p>.05) Benzer sekilde Olgegin alt boyutlari

incelendiginde de farkin anlamli olmadigi goriilebilmektedir.

Cizelge 5.3. Artirllmis Gergeklik Uygulamalart Tutum Olgeginin Simif Degiskenine Gore
ANOVA Sonuglari

o, Varyansin Kareler Kareler
Degisken i K?))/nagt Toplanmi sd Ortalamas F P
Kullanma Istegi Gruplararasi 1.47 2 73 2.90 .07
Gruplarigi 7.59 30 .25
Toplam 9.06 32
Kullanma Kaygist Gruplararasi 21 2 A1 .68 .52
Gruplarigi 4.68 30 .16
Toplam 4.89 32
Kullanma Memnuniyeti  Gruplararasi 1.03 2 .52 1.97 16
Gruplarigi 7.85 30 .26
Toplam 8.88 32
Artirilmis Gergeklik Gruplararasi .60 2 .30 2.09 14
Uygulamalari Tutumu Gruplarigi 4.30 30 14
Toplam 4.90 32 73

Ogrencilerin artirilmis gerceklik tutumlari ile giinliik Internet kullanim siiresi
degiskeni arasindaki farklilig1 gosteren degerler Cizelge 5.4.’de yer akmaktadir. Degerler
incelendiginde artirilmis gerceklik tutumu ile giinliik Internet kullanim siiresi degiskeni

arasindaki farkin anlamli olmadig: goriilebilmektedir (F(2-30=1.30, p>.05). Ancak dl¢ek
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alt faktorleri incelendiginde Kullanma Memnuniyeti alt faktorii ile giinliik Internet
kullanim siiresi degiskeni arasindaki farkin anlamli oldugu gortilmektedir (F(2-30=3.64,
p<.05). Gruplar arasindaki farkin anlamliligini belirlemek amaci ile yapilan LSD testi
sonuglar1 incelendiginde giinliik Internet kullanim siiresinin 5-6 saat (X=3.92) oldugunu
belirten katilimcilar ile 7 saat ve iizeri (X=3.31) olugunu belirten katilimeilar arasindaki

farkin anlamli oldugu sonucuna ulagilmstir.

Cizelge 5.4. Artinlmis Gergeklik Uygulamalart Tutum Olgeginin Giinliik Internet
Kullanim Siiresi Degiskenine Gére ANOVA Sonuglari

Degisken Varyansin Kareler sd Kareler 0 Anlamh
Kaynag Toplami Ortalamasi Fark
1-Kullanma istegi Gruplara.ra.m .04 2 .02 .070 .93
Gruplarigi 9.02 30 .30
Toplam 9.06 32
Gruplararasi 10 2 .05 310 .74
2-Kullanma kaygisi Gruplarigi 4.79 30 16
Toplam 4.89 32
Gruplararasi 1.73 2 .87 3.64 .04 2-3
3-Kullanma memnuniyeti Gruplarigi 7.14 30 24
Toplam 8.88 32
) Gruplararasi .39 2 .20 1.30 .29
4-Artirtlmis Gergeklik Gruplarici 451 30 15
Uygulamalart Tutumu
Toplam 4.90 32

Ogrencilerin artirilmis gergeklige iliskin tutumlari ile ebeveynlerinin dgrenim
durumlan arasindaki iliskiyi gosteren degerler Cizelge 5.5. ve Cizelge 5.6.’da yer
almaktadir. Bu kapsamda 6grencilerin anne ve babalarinin 6grenim durumlar ayri ayr

degerlendirilmistir.

Analiz sonucu (Cizelge 5.5.) 6grencilerin artirtlmig ger¢eklik uygulamasina iliskin tutum
puanlar ile baba 6grenim durumu arasinda anlamli bir iligski olmadig1 goriilmektedir (Fs-

20)=0.44, p>.05).
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Cizelge 5.5. Artirilmis Gergeklik Uygulamalari Tutum Olgeginin Baba Ogrenim
Durumuna G6re Anova Sonuglari

. Varyansin Kareler Kareler
Degisken Kg)nagt Toplanm sd Ortalamas F P
Kullanma istegi Gruplarara.s1 27 3 .09 .29 .83
Gruplarigi 8.79 29 .30
Toplam 9.06 32
Gruplararasi 31 3 A0 .66 .58
Kullanma Kaygist Gruplarigi 4.57 29 .16
Toplam 4.89 32
Gruplararasi .50 3 A7 .58 .64
Kullanma Memnuniyeti Gruplarigi 8.38 29 .29
Toplam 8.88 32
) Gruplararasi 21 3 .07 44 73
Artirilmis Gergeklik Gruplarici 4.69 29 16
Uygulamalar1 Tutumu
Toplam 4.90 32

Ogrencilerin artirilmis gerceklik uygulamalar1 tutum puanlari ile anne 6grenim
durumu arasinda anlamli bir iliski olmadig1 Cizelge 5.6.’da gortilmektedir (F-20)=2.22,
p>.05). Ancak tutum Olgegi alt faktorleri incelendiginde Kullanim Kaygisi alt faktorii
puanlari ile anne 6grenim durumu arasinda anlamli bir iliski oldugu gozlemlenmektedir
(F-29=3.15, p<.05). Anlamli farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaci
ile yapilan LSD testi sonuglari anne 6grenim durumunun ilkokul (X=3.67), ortaokul
(X=3.68) ve lise (X=3.64) oldugunu belirten katilimcilar ile lisans — lisansiistii (X=4.33)
olugunu belirten katilimcilar arasinda anlamli  bir fark oldugu sonucuna

ulasilabilmektedir.

Cizelge 5.6. Artirllmis Gergeklik Uygulamalari Tutum Olgeginin Anne Ogrenim
Durumuna Gore Anova Sonuglari

Degisken Varyansvm Kareler q Kareler 0 Anlamli
Kaynagi Toplami Ortalamas Fark
1-Kullanma istegi Gruplararasi 1.00 3 .33 1.20 .33
Gruplarigi 8.06 29 .28
Toplam 9.06 32
2-Kullanma kaygisi Gruplararasi 1.20 3 40 3.15 .04 1-4,
Gruplarigi 369 29 13 2-4,
Toplam 4.89 32 3-4
3-Kullanma memnuniyeti  Gruplararasi 1.13 3 .38 141 .26
Gruplarici 7.75 29 27
Toplam 8.88 32
4-Artirillmig Gergeklik Gruplararasi 91 3 31 222 11
Uygulamalari Tutumu Gruplarigi 399 29 14
Toplam 4.90 32
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5.1.1. Cahsma Oncesi ve Cahsma Sonrasi1 Artirlmis Gerceklik Tutum

Degisimi Analizi

Calismada yer alan O&grencilerin, c¢alismada Oncesi artirilmis gergeklik
uygulamalarina yonelik tutum puanlar1 ile ¢alisma sonrasi artirismis gergeklik
uygulamalarina yonelik tutum puanlar1 arasinda iligskiye gosteren degerler Cizelge 5.7.’da

gosterilmigtir.

Analiz sonucu 6grencilerin ¢alisma 6ncesi ve galisma sonrasi artirilmis gergeklik
tutum puanlari arasinda anlamli bir iligki oldugu goriilebilmektedir (t33)=-4.44, p<.05).
Ogrencilerin calisma sonrasi artirilmis gerceklik tutum puanlarinin ¢alisma 6ncesi
artirtlmis gergeklik tutum puanlarindan daha yiiksek oldugu; 6grencilerin artirilmis

gerceklige iligskin tutumlarinin olumlu yonde degistigi goriilmektedir.

Benzer sekilde 6grencilerin artirilmis gerceklik tutumlarina dair alt faktorler
incelendiginde de Kullanmaya Memnuniyeti, Kullanim Kaygis1 ve Kullanma Istegi tutum
puanlari arasindan anlamli bir farklilik oldugu da goriilebilmektedir (tzs3) = -2.48, p<.05;
tes) = -4.37, p<.05; t(z3) = -4.12, p<.05).

Cizelge 5.7. Ogrencilerin Artirilmis Gergeklik Uygulamalart Tutumlarina Dair Iliskili
Gruplar t-Testi Sonuglari

Degisken Grup X Ss Sd t p

Kullanma Istegi Once 7.85 1.06 33 -2.48 .02
Sonra 8.70 1.65

Kullanma Kaygist Once 22.39 2.34 33 -4.37 .00
Sonra 25.42 3.22

Kullanma Memnuniyeti  Once 25.30 3.69 33 -4.13 .00
Sonra 29.61 4.72

Artirilmis Gergeklik Once 55.55 5.87 33 -4.44 .00

Uygulamalar1 Tutumu Sonra 63.73 8.83

5.1.2. Cahsma Oncesi, Calisma Sonrasi Ve Kahciik Artinlmis Gergeklik

Tutum Degisimi Analizi

Ogrencilerin  artirilmis  gerceklik uygulamalarina yonelik tutumlarini  ve
caligmanin kalicilik diizeyini belirlemek amaci ile; ¢alisma 6ncesi, ¢alisma sonrasi ve
calismadan dort hafta sonra olmak iizere ii¢ kez artirilmis gergeklik tutum olcegi

uygulanmigtir.
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Calisma Oncesi artirilmis gerceklik tutum 6lgegi analizi sonucu 6grencilerin tutum
puanlar1 ortalamasinin (X/m=3.70) ortanin iizerinde oldugu goriilmektedir. Olgegin alt
boyutlar1 incelendiginde ise en yiiksek ortalamanmn Kullanma Istegi alt faktoriine
(X/Im=3.92), en diisiik ortalamanm ise Kullanma Memnuniyeti alt faktdriine (X/m=3.61)

ait oldugu goriilmektedir.

Caligsma sonrasi artirilmis gergeklik tutum 6l¢egi analiz sonucu 6grencilerin tutum
puanlarinda  (X/m=4.24) c¢alisma oncesi tutum puanlarina gdre bir artis
gozlemlenmektedir. Benzer sekilde dlcegin alt boyutlari incelendiginde Kullanim istegi
(XIm =4.34) ve Kullanma Memnuniyeti (X/m=4.22) alt faktorlerinde de bir artis oldugu
goriilebilmektedir. Kullanma Kaygisi alt faktorii incelendiginde ise 6grencilerin ¢alisma

sonrasi kaygi puanlarinda bir diisiis oldugu goriilmektedir (X/m=4.23).

Calismanin katilimcilar iizerindeki kalicilik durumunun tespit edilebilmesi amaci
ile ¢alismadan dort hafta sonra artirilmis gergeklik tutum 6lgegi tekrar uygulanmistir.
Analiz sonucu dgrencilerin artirilmis gergeklik tutum puan ortalamalarinin (X/m=3.86)
uygulama Oncesi tutum puan ortalamasindan yiiksek, uygulama sonrasi tutum puan
ortalamasinda ise diisik oldugu goézlemlenmektedir. Benzer sekilde kalicilik testine
iliskin Olglimde, Ol¢egin alt faktorleri incelendiginde de ¢alisma Oncesi tutum
puanlarindan daha yiiksek, calisma sonrasi tutum puanlarindan daha diisiik oldugu da

goriilebilmektedir (X/m=4.19; X/m=3.59; X/m=3.99).

Cizelge 5.8. Uygulama Oncesi, Sonrasi ve Uygulamadan 4 Hafta Sonraki Artirilmig
Gergeklik Uygulamalar1 Tutum Olgegi Betimsel Istatistikleri

Degisken N m X X/m Ss
Uygulama Oncesi

Kullanma Istegi 33 2 7.84 3.92 0.53
Kullanma Kaygist 33 6 22.38 3.73 0.39
Kullanma Memnuniyeti 33 7 25.27 3.61 0.52
Artirtlmis Gergeklik Tutumu 33 15 55.05 3.70 0.39
Uygulama Sonrasi

Kullanma Istegi 33 2 8.68 4.34 0.82
Kullanma Kaygisi 33 6 25.42 4.23 0.53
Kullanma Memnuniyeti 33 7 29.54 4.22 0.67
Artirtlmis Gergeklik Tutumu 33 15 63.60 4.24 0.58
Uygulamadan 4 Hafta Sonra

Kullanma Istegi 33 2 8.68 4.19 0.33
Kullanma Kaygisi 33 6 23.34 3.59 0.54
Kullanma Memnuniyeti 33 7 29.68 3.99 0.38
Artirtlmis Gergeklik Tutumu 33 15 61.65 3.86 0.38
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Sekil 5.1. Uygulama Oncesi, Sonrasi ve Uygulamadan 4 Hafta Sonraki Artirtlmig
Gergeklik Uygulamalar1 Tutum Olgegi Betimsel Istatistikleri

Ogrencilerin artirilmis gerceklige iliskin uygulama 6ncesi, uygulama sonrasi ve
uygulamadan 4 hafta sonrasindaki artirilmis gergeklik tutum puanlari arasindaki farkliligi
gosteren degerler Cizelge 5.9.’de yer almaktadir. Elde edilen bulgulara goére; uygulama
Oncesi, uygulama sonrast ve dort hafta sonraki tutum puanlar1 arasinda anlamh bir fark
oldugu goriilmektedir (F(2,64)=24.80, p<0.05, n?=.437). Biiyiikoztiirk’e (2010) gore, n?
degerleri, .01-.06 arasi kiiciik, .06-.14 aras1 orta ve .14 yukarisi genis etki biiylikliiglini
gostermektedir. n? degeri goz oniinde bulunduruldugunda 6l¢iim-zaman etkilesimi icin

elde edilen deger varyansin %44°{inii agiklamaktadir.

Artirllmig gergeklik tutum puanlari arasindaki anlamli farkliligin hangi 6lgiimler
arasinda oldugunun tespit edilebilmesi amaciyla Bonferroni testi uygulanmistir. Elde
edilen bulgular; caligma oncesi tutum puan ortalamasi ile ¢alisma sonrasi tutum puan
ortalamasi arasinda p=0.001 diizeyinde, ¢aligma Oncesi tutum puan ortalamasi ile dort
hafta sonraki tutum puan ortalamasi arasinda p=0.004 diizeyinde ve ¢alisma sonras1 tutum
puant ile dort hafta sonraki tutum puant arasinda p=0.001 diizeyinde anlamli bir farklilik

oldugunu ortaya ¢ikarmistir.
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Cizelge 5.9. Artirilmis Gergeklik Uygulamalar1 Tutum Olgeginin Zamana Gére Tek
Yénlii Tekrarli Olgiimler ANOVA Sonuglari

Varyansin Kareler Kareler Anlamli
sd F p 7

Kaynag Toplanu Ortalamas Fark

Denekler arasi 2887.84 32 90.25 1-2,

Olgiim 1167.90 2 863.19 2480  .001 0.44 1-3,

Hata 1506.77 64 34.80 2-3

Toplam 5562.51 96

Uygulama Oncesi, uygulama sonrasi ve kaliciik Artirilmis  Gergeklik
Uygulamalar1 Tutum Olgegi puan ortalamalarina iliskin grafik Sekil 5.1.’de verilmistir.
Grafikten anlasilacagi ilizere Ogrencilerin ¢alisma sonrasi artirilmig gerceklik tutum
puanlarinin ¢alisma Oncesi ve ¢alismadan 4 hafta sonraki tutum puanlarindan daha ytiksek

oldugu ve aralarinda 6nemli bir fark oldugu goriilmektedir.
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T T I
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Sekil 5.2. Artirilmis Gergeklik Uygulamalari Tutum Olgegi Ortalamalarmin Zamana
Gore Tek Yonlii Tekrarli Olgiimler ANOVA Sonuglar1 Grafigi
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5.2. Nitel Verilerin Analizi

Arastirmaya katilan 33 bilgisayar miithendisligi 6grencisine arastirma sonunda bir
yar1 yapilandirilmig goriisme formu iletilmis; AG uygulamalar1 ve yapilan ¢alismaya dair

sorular sorularak veriler toplanmistir.

Gorligme formu ile katilimcilara yoneltilen sorular asagidaki gibidir:

1) AG uygulamalar1 konusunda daha d6nceden bir bilginiz var mrydi1?

2) Gelistirilen AG uygulamasi hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?

3) AG uygulamalarinin derslerde kullanilmasinin nasil bir fayda saglayacagimi
diisiiniiyorsunuz?

4) Derslerinizin AG uygulamalari ile desteklenmesinin egitmenleriniz agisindan
nasil bir yarari olabilir?

5) AG uygulamalarmin bir konuyu 6grenmeye harcanan zaman agisindan bir katkisi
var midir?

6) AG uygulamalarinin en ¢ok hangi derslerde faydali olacagini diisiiniiyorsunuz?

7) Gelistirilen AG uygulamasinin kullanimi sirasinda bir zorluk yasadiniz m1?

Ogrencilerin formda yer alan sorulara vermis oldugu cevaplara ait veriler

asagidaki sunulmustur.
5.2.1. AG uygulamalari konusunda daha 6nceden bir bilgimiz var miydi1?

Ogrencilerin AG teknolojileri ve uygulamalari hakkinda énceden bir bilgiye sahip
olup olmadiklarma tespit edebilmek amaci ile yoneltilen soruya 6grencilerin vermis
oldugu cevaplar 3 farkli tema altinda toplanmis ve bu temalar Cizelge 5.10.’da
sunulmustur. Arastirmada yer alan 13 katilimc1 daha 6nce AG uygulamalar1 hakkinda
bilgi sahibi oldugunu; 18 katilime1 ise daha 6nce AG uygulamalar1 hakkinda bilgi sahibi

olmadigimi ve 2 katilimci ise kismen bilgisi oldugunu belirtmistir.

OGR3 bu goriisiinii “Oyun diinyasinda ve sosyal medya uygulamalarinda
kullaniliyor.” sdzleri ile; OGRS ise “Daha once arastirma yapmistim ve Pokemon Go
oynamistim.” seklinde dile getirmektedir. “Hayir bilgim yok” seklinde yanit veren bir

OGR22 ise bu goriisiinii “Daha énce duymamistim, bu calisma sayesinde bilgim oldu.”
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seklinde ifade etmistir. OGR12 ise “Ben daha once sanal gerceklik gibi bir sey oldugunu

diistiniiyordum.” sozleri ile goriisiini dile getirmistir.

Cizelge 5.10. AG uygulamalar1 konusunda daha 6nceden bir bilgimiz var miydi1?

Goriis f
Evet bilgim vard1 13
Hayir bilgim yoktu 18
Kismen bilgim var 2

5.2.2. Gelistirilen AG uygulamasi hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?

Ogrencilerin arastirmada kullanilan AG uygulamasi hakkinda gériislerini tespit
edebilmek amaci ile yoneltilen soruya 6grencilerin vermis oldugu cevaplar 3 farkli
temada 6zetlenmis ve bu temalar Cizelge 5.11.’da sunulmustur. Katilimeilar gelistirilen
uygulama hakkinda olumsuz bir goriis belirtmezken, 20 katilimci1 uygulamay1 dikkat
¢ekici; 13 katilimer ise gorsel anlamda basarili ve anlasilir, 9 katilimer ise eglenceli

buldugunu belirtmistir.

Gelistirilen AG uygulamasmm dikkat gekici buldugunu belirten OGR19 gériisiinii
“Derse olan ilgimin artmasini sagladi, yararli buluyorum.” seklinde dile getirirken;
gorsel anlamda basarili ve anlasilir buldugunu belirten OGR16 ise goriisiinii “Konuyu
anlamayr kolaylastiriyor, bilgilerin gorsellestirilmesinin 6grenmeyi daha kalici hale
getirdigini diisiiniiyorum.” seklinde dile getirmektedir. Gelistirilen AG uygulamasinin
eglenceli oldugunu belirten bir OGR24 ise goriisiinii “Sira disi bir deneyim, eglenceli ve

kolay bir ogrenme sagliyor.” sozleri ile dile getirmistir.

Cizelge 5.11. Gelistirilen AG uygulamas1 hakkinda ne diistinliyorsunuz?

Goriis f
Dikkat ¢ekici bir uygulama 20
Gorseller bagarili ve anlagilir bir uygulama 13
Eglenceli bir uygulama 9
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5.2.3. AG uygulamalarmin derslerde kullanilmasinin nasil bir fayda

saglayacagim diisiiniiyorsunuz?

AG uygulamalarinin derslerde kullanilmasi konusunda 6grencilerin goriislerini
tespit edebilmek amaci ile yoneltilen soruya 6grencilerin vermis oldugu cevaplar 5 farkl
temada Ozetlenmis ve Cizelge 5.12.de sunulmustur. Katilimcilardan 13’ gelistirilen
uygulamanin ders igerigini daha gorsel hale getirecegini belirtirken, 8 katilimc1 daha iyi
anlamay1 saglayacagini, 5 katilimci ise uygulamanin derse olan dikkati artiracagini
belirtmektedir. 3 katilime1 AG uygulamalarinin 6grenciyi daha aktif hale getirecegini, 4
katilimcr ise AG uygulamasinin olmamasina kiyasla daha iyi 6grenmeyi saglayacagini

belirtmistir.

AG uygulamasinin 6grenme siirecini daha aktif hale getirdigini belirten OGR32
goriisiini “Swnifta yapamadigimiz deneyleri sanal ortama tasityarak ogrenme siirecinde
daha etkin bir sekilde yer aldigimi hissettim.” seklinde ifade etmektedir. AG’nin
ogrenmeyi daha hizli hale getirecegini belirten OGRI13 goriisiinii “Dersin akilda
kalicthgim artiracak daha iyi ogrenme saglayacaktir.” ciimlesi ile ifade etmistir. Derse
olan dikkatin arttigin1 belirten OGRS ise goriisiinii “Dikkatimi ve ilgimi cekti. Bu nedenle
dersi hi¢ dinlemedigim kadar ilgi ve dikkat ile dinledim.” sozleri ile ifade etmistir. Ote
yandan AG uygulamalarinin gorsellik saglayacagini belirten OGR29 ise “AG ile soyut
olan bir¢ok seyi zihnimde daha kolay canlandirabiliyorum.” sozleri ile dile getirmistir.
Bir diger katilimci olan OGR26 ise goriisiinii “Bu uygulama grencilerin konuyu daha
hizly bir sekilde zihninde sekillendirmesini saglar.” sozleri ile ifade ederek 6grenmeye

stirecine olan etkiyi dile getirecegine vurgu yapmustir.

Cizelge 5.12. AG uygulamalarinin derslerde kullanilmasinin nasil bir fayda
saglayacagini diisliniiyorsunuz?

Goriis f
Ogrenciyi aktif hale getirir 3
Daha iyi anlamay1 saglar 8
Dikkati ¢ekmeyi saglar 5
Icerigi daha gorsel hale getirir 13
Hizli 6grenmeyi saglar 4
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5.2.4. Derslerinizin AG uygulamalari ile desteklenmesinin egitmenleriniz

acisindan nasil bir yarari olabilir?

Derslerde AG uygulamalar1 kullanilmasinin egitmenler agisinda nasil bir yarari
olabilecegini tespit edebilmek amaci ile yoneltilen soruya 6grencilerin vermis oldugu
cevaplar 4 farkli temada dzetlenerek Cizelge 5.13.”de sunulmustur. Ogrencilerin 16’s1 bu
soruya 6grencinin dikkati toplamay1 kolaylastirir, 13’{i 6grencinin derse katilimini arttirir,
9’u ise derse karsi ilgi artar derken 5’1 ise ders egitmenine olan saygim artar seklinde

gorls belirtmistir.

Derslerde AG uygulamalarinin egitmenler agisindan nasil bir yarari olabilecegini
belirten OGR23 gériisiinii “Ogrencinin artan dikkati ile eSitmenin zaman ve emek
sarfiyatindan kurtaracagin diisiiniiyorum.” seklinde ifade ederken; OGR22 ise “anlatimi
kolaylastirabilir, ifade etmesi zor olabilecek kavramlar: 3 boyutlu basit gorsellerle
hizlica anlatabilirler” sozleri ile ifade etmektedir. Egitmenine saygisinin artacagini
belirten OGR2S ise goriisiinii “Hocanin derse daha kolay éSrenmemize yardimet olacak
uygulamalar ile gelmesi onun alan uzmanhgina iliskin saygimin artmasina vesile olur.”

sOzleri ile ifade etmistir.

Cizelge 5.13. Derslerin AG uygulamalar ile desteklenmesinin egitmenler agisindan bir
yarar1 var midir?

Goriis f
Dikkati toplamay1 kolaylastirir 16
Derse katilimi arttirir 13
Derse karst ilgi artar 9
Egitmene olan saygim artar 5

5.25. AG uygulamalarmmin bir konuyu o6grenmeye harcanan zaman

acisindan bir katkis1 var mdir?

Gelistirilen AG uygulamasinin konuyu 6grenmeye olan etkisinin tespit edilmesi
icin yoneltilen soruya dgrencilerin verdigi cevaplar 2 farkli temada 6zetlenmis ve Cizelge

5.14.’te sunulmustur.
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30 katilmer ile katilimcilardan 6nemli bir ¢ogunlugu AG uygulamalarinin
ogrenme siiresini kisaltacagini belirtirken, 3 katilimer bu uygulamalarin zaman kaybina

yol acacagini belirtmektedir.

Ogrenmeyi hizlandiracaktir seklinde gériis bildiren OGR33 goriisiinii “Zaman
konusunda fayda saglayacaktir, hizli bir ogrenme sayilabilir” seklinde dile getirirken;
zaman kaybina neden olacagini belirten OGR26 ise goriisiinii “Oyun gibi 3D nesnelerle
ugrasmak dikkatimi dagitacagindan dersi ogrenmeye iliskin harcadigim zamanin

artmasina sebep olacaktir” seklinde dile getirmistir.

Cizelge 5.14. AG uygulamalarinin bir konuyu 6grenmeye harcanan zaman agisindan bir
katkis1 var midir?

Goriis f
Ogrenme siiresini kisaltma 30
Zaman kaybina yol agma 3

5.2.6. AG uygulamalarinin en cok hangi derslerde faydahh olacagim

diisiiniiyorsunuz?

AG uygulamalarinin egitim ortamlarinda kullanilmasi durumunda en ¢ok fayda
saglayacagi ders tiirliniin belirlenmesi i¢in katilimcilara iletilen soruya Ogrencilerin
vermis oldugu cevaplar 3 farkli temada 6zetlenmis ve Cizelge 5.15.’te sunulmustur. 22
katilimc1 AG uygulamalarinin tiim derslerde fayda saglayacagini belirtmektedir. 12
katilimc1 uygulamali derslerde, 7 katilimci ise sosyal derslerde kullanilmasiin faydali

olacagini belirtmistir.

AG uygulamalarinin tiim dersler igin faydali olacagimi belirten OGR18 gériisiinii
“AG her ders igin kullanilabilir ve etkili ogrenmeyi saglar.” seklinde ifade etmistir.
Sosyal derslerde daha yararli olacagini belirten OGR25 gériisiinii “Cografya ve tarih
derslerinde kullanilan gorseller ile AG daha faydali olabilir” derken, uygulamali
derslerde AG’nin daha yararli olacagimi belirten OGR15 ise goriisiinii ““Grafikler
tizerinde ¢alisilan veya fiziksel olarak etrafimizda gorebildigimiz konulari ele alan

derslerde daha faydali olacagini diigiintiyorum ™ sdzleri ile ifade etmistir.
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Cizelge 5.15. AG uygulamalarinin en c¢ok hangi derslerde faydali olacaginm
diisiiniiyorsunuz?

Goriis f
Sosyal derslerde 7
Uygulamali derslerde 12
Tiim derslerde 22

5.2.7. Gelistirilen AG uygulamasmin Kkullamm sirasinda bir zorluk

yasadimiz m?

Gelistirilen AG uygulamasinin  kullanimi1 esnasinda bir zorluk yasanip
yasanmadigini belirlenmesi i¢in katilimcilara iletilen soruya 6grencilerin vermis oldugu
cevaplar 2 farkli temada 6zetlenmis ve Cizelge 5.16."da belirtilmistir. Ogrencilerin 26’s1
bir zorluk yasamadigini belirtirken; 7 katilimer uygulamayir kullanmakta zorluk

yasadigini belirtmektedir.

Gelistirilen AG uygulamasini kullanirken zorluk yasadigimi belirten OGR11
goriisiinii “Alisik olmadigim bir uygulama olmasi nedeni ile baslarda zorlandim ancak
kisa siirede alistim” seklin ifade etmektedir. Herhangi bir zorluk yasamadigini belirten
OGR26 ise goriisiinii “Hayir bir zorluk yasamadim, teknoloji ile aram iyidir” seklinde

ifade etmektedir.

Cizelge 5.16. Gelistirilen AG uygulamasinin kullanimi sirasinda bir zorluk yasadiniz mi?

Goriis f
Evet yasadim 7
Hayir yasamadim 26
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BOLUM 6

TARTISMA SONUC

~ 9%

“Bilgi ve Iletisim Cag1” olarak isimlendirmeye basladigimiz bu ¢agda teknolojik
gelismelere paralel olarak hizli bir degisim gecirmekteyiz. Bu degisimden egitim de
nasibini almaktadir. Z kusagi olarak adlandirdigimiz teknolojinin igerisine dogan ve
teknoloji ile iletisimi oldukg¢a giiclii olan bir neslin dikkatini ¢ekmek ve egitim
ortamlarina olan ilgilerini artirmak gereksinimi de yine egitim ortamlarinin da teknolojik
gelismelere paralel bir gelisim gostermesi gerekliligini dogurmustur. Ayrica, AG
uygulamalar1 ve egitim ortamlarinda yer alan diger teknolojik imkanlarin varlig: ile;
teknolojiyi takip eden ve kisa siirede uyum saglayan bu bireylerin, teknoloji ile i¢ ige ve
onu ¢ok daha verimli kullanan bireyler olarak yetistirilmesine olanak saglamaktadir

(Glingordi, 2018).

Tiim bunlara ragmen AG uygulamalar1 hala gelisen bir teknoloji olarak kabul
edilmektedir. Buna paralel olarak egitim ortamlarinda kullanilan AG uygulamalar1 da
gelisim stirecindedir. Egitim ortamlarinda tam bir AG entegrasyonu i¢in bir¢ok zorlugun
astlmas1 gerekmektedir. AG uygulamalari gelistirilmesi ve 3D modellerin olusturulmasi
gibi asamalar i¢in belirli bir diizeyde teknik bilgiye sahip olunmasi gerekliligi pek cok
egitmen i¢in asilmasi gereken en dnemli sorunlarin basinda gelmektedir. Bu ¢alismada
da kullanilan Unity 3D gibi platformlar AG uygulamalari gelistirme siirecini bir nebze
kolaylastirilmis olsa da egitmenler icin bu tiir platformlara ayak uydurmak zaman
alacaktir. Ancak bu durum egitmenlerin alanda ¢alismalar gergeklestiren gelistiriciler ile

birlikte calismasina engel degildir.

Calisma Oncesi yapilan alanyazin taramasinda AG uygulamalarmin egitim
ortamlarinda ¢ok genis bir uygulama alanina sahip oldugu gézlemlenmis, ancak lisans

Ogrencileri i¢in yapilan ¢aligmalarin sayisinin oldukga sinirli oldugu géze carpmistir. Bu
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nedenle lisans 6grencilerinin AG uygulamalarina olan bakis agilarint ve 6grenmelerine
olan etkisini 6lgmek iizere bir ¢alisma yapilmasina karar verilmis ve “mantiksal devre

tasarimi1” konusunu kapsayan bir uygulama gelistirilmesine karar verilmistir.

AG uygulamas1 gelistirme siirecinde alanda uzman akademisyen goriisleri
dogrultusunda degisiklikler ve gilincellemeler gerceklestirilerek tamamlanmis ve mobil

cihazlarda kullanilmak iizere yayimlanmaistir.

Calisma oOncesi Ogrencilerin AG uygulamalarma iliskin tutumlarinin belirlemek
amaci ile bir tutum dlgegi uygulanmustir. Olgek sonuglari incelendiginde dgrencilerin
tutum puanlarmin ortanin iizerinde oldugu goézlemlenmistir. Yine dl¢egin alt faktorleri
incelendiginde de Kullanma Kaygisi, Kullanma istegi ve Kullanma Memnuniyeti
faktorleri puanlarinin da ortanin tizerinden oldugu goézlemlenmistir. Buradan hareket ile
ogrencilerin AG uygulamalarinin kullanilmas1 konusunda olduk¢a istekli oldugu
sonucuna ulagilabilmektedir. Bu bulgu alanyazin ¢alismasinda rastlanan bulgular ile
benzerlik gostermektedir (Abdiisselam & Karal, 2012; Delello, 2014; Dunleavy vd.,
2008; Yusoff & Dahlan, 2013; Erogulu, 2018). AG uygulamalarina yonelik tutum
puanlarinin ortanin iizerinde olmasini Cai (2013), Yusoff ve Dahlan (2013) tarafindan
yapilan c¢alismalarda AG uygulamalarinin 6grenciler tizerinde dikkat ¢ekici bir etkisi

vardir seklinde agiklanabilmektedir.

Yapilan calismada Ogrencilerin AG uygulamalarmma yonelik tutum puan
ortalamasi ile cinsiyet degiskeni arasinda anlamli bir fark olmadigi, ancak erkek
ogrencilerin kadin 6grencilere oranla AG tutum puanlarmin daha yiiksek oldugu da
gozlemlenmistir. Kullanma Istegi ve Kullanma Kaygis1 alt faktdrlerinde de yine erkek
ogrencilerin tutum puan: ortalamasinin kadin 6grencilerin ortalamasinda daha yiiksek
oldugu; Kullanma Memnuniyeti alt faktoriinde ise kadin 6grencilerin tutum puan
ortalamasinin erkek 6grencilerden daha yiiksek oldugu da gozlemlenmistir. Bu bulgular
alanyazin ¢alismalar1 ile benzerlik gdstermektedir. (Ersoy, Duman & Oncii, 2016; Kara,

2018; Ozabac1 & Olgun, 2011; Yilmaz, 2014).

Calismada AG uygulamalarina yonelik tutum puan ortalamasi ile sinif degiskeni
arasinda anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir. Ancak oOlgek alt faktorleri
incelendiginde Kullanma Istegi alt faktorii ile sinif degiskeni arasinda anlamli bir fark

oldugu da gozlemlenmektedir.
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Calismada AG uygulamalaria yonelik tutum puan ortalamasi ile baba egitim
durumu arasinda anlamli bir fark olmadigi gozlemlenmistir. Ancak AG uygulamalarina
yonelik tutum puan ortalamasi ile anne egitim durumu arasinda anlamli bir fark oldugu
gorilmektedir. Anne egitim durumu lisans ve lisansiistii olan 6grencilerin Kullanim
Kaygis alt faktorii tutum puan ortalamasinin ilkokul, ortaokul ve lise olanlara gore daha
yiikksek oldugu gozlemlenmistir. Bu bulgular gergeklestirilmis olan bazi alanyazin
calismalarinin sonuglar1 ile benzerlik gostermektedir. Elde edilen bulguyu destekler
nitelikte Giir (2017), anne ve babalarin gocuklarin teknoloji kullanmalar1 tizerinde bir
etkisi oldugunu belirtirken Erten (2019) ise anne bana egitim seviyesi artisinin gocuklarin
teknoloji kullanmalar1 tizerinden olumlu bir etki yaptig1 tizerinde durmaktadir. Benzer
sekilde Toraman ve Usta (2018) tarafindan yapilan calismada da arastirmanin bu

bulgusunu destekler niteliktedir.

Calisma sonunda arastirmaya katilan 6grencilerin AG uygulamalarina yonelik 7
sorudan olusan bir goriisme formunu doldurmalar1 da istenmistir. Goriisme formundan
elde edilen veriler incelendiginde dgrencilerin biiyiik ¢ogunlugunun AG uygulamalar
hakkinda bilgi sahibi oldugu gozlemlenmistir. Ancak bilgi sahibi olmadigin1 belirten
ogrencilerin var olmasi heniiz AG uygulamalarinin hayatimizin igerisine tam olarak

giremedigini gostermektedir (Goktas, Kii¢iik & Yilmaz, 2014).

Goriisme formunda katilimeilar AG uygulamalarint dikkat ¢ekici, eglenceli ve
gorsel materyaller sayesinde anlagilir bulduklarini belirtmislerdir. Bu bulgular alanyazin
caligmasi ile benzerlik gostermektedir. Delolle (2014) tarafindan yapilan ¢aligmada da
AG uygulamalarinin katilimcilar tizerinde dikkat artisina yol agtig1 gézlemlenmistir. Giin
(2014) tarafindan yapilan bir diger ¢alismada ise AG uygulamalarinin katilimcilar

tarafindan eglenceli ve dikkat ¢ekici olarak tanimlandig: belirtilmektedir.

Ogrenciler AG uygulamalarmin egitim ortamlarinda kullaniminin egitmen
acisindan yararli olacagint belirtmislerdir. Yapilan alanyazin taramasinda da
gorilmektedir ki; zenginlestirilmis ve gorsellestirilmis bir 6grenme ortami ile 6grenme
daha hizli gergeklestirilebilmekte ve bu durum egitmenler ig¢in olumlu bir etki olarak
yorumlanabilmektedir (Babur, 2016; Salonen & Saiski, 2008).

Ogrenciler AG uygulamalarmin derslerde kullanilmasinin gérsellik kazandirma,

hizli ve aktif bir 6grenme saglama, dikkat c¢ekici olma gibi faydalar saglayacagini ve
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basarty1 artiracagini belirtmektedir. Alanyazin incelemesinde benzer sekilde AG
uygulamalarinin; motivasyon artisi, dikkat artigi, aktif bir 6grenme siireci yaratma,
somutlastirma etkileri ile O6grenmeyi kolaylastirdigi ve akademik basariyr artirdig
gdzlemlenmistir (Demirel, 2017; Erbas, 2016; Ersoy, Duman & Oncii, 2016; Giingérdii,
2018; Ozbek,2018; Bal & Bigen, 2016; Ersoy, Duman & Oncii, 2016; Sahin, 2017; Tosik
Glin & Atasoy, 2017; Ates, 2018; Bulus Kirikkaya & Sentiirk, 2018; Eroglu, 2018; Sahin,
2017). Ayrica Ogrencilerin biiyiikk ¢ogunlugu AG uygulamalarinin tiim derslerde
kullanilmast ve derslerin AG uygulamalar1 ile desteklenmesi gerektigini de

belirtmektedir.

Ogrencilerin ¢alisma dncesi AG uygulamalar1 yonelik tutum puan ortalamasinin
calisma sonrasindaki tutum puani ortalamasi ile karsilastirmak amaci ile AG tutum 6lgegi
tekrar uygulanmistir. Elde edilen bulgular incelendiginde iki 6l¢iim ortalamasi arasindaki
farkliligin anlamli oldugu gézlemlenmistir. Veriler incelendiginde ¢alisma 6ncesi ortanin
tizerinde olan tutum puanlarinin uygulama sonrasinda artis gosterdigi ve 6grencilerin AG
uygulamalarina yonelik tutumlarinda olumlu bir artis olustugu gozlemlenmektedir.
Benzer sekilde oOlcek alt faktorleri incelendiginde Kullanma Istegi ve Kullanma
Memnuniyeti ve Kullanma Kaygist alt faktorlerine iligkin ortalamalarda da artis
gozlemlenmistir. Yapilan alanyazin taramasinda da AG calismalarinin 6grencilerin AG
uygulamalarma yonelik tutumlar {izerinde olumlu bir etkisi oldugu goriilmiistiir (izgi
Onbasili, 2018; Bozkurt, Koral & Taskiran, 2015; Giin, 2014; Ozarslan, 2013; Sirakaya,
2015; Sahin, 2017).

Calismanin 6grencilerin AG uygulamalarina iliski tutumlar iizerinde yarattig
etkinin kaliciliginin degerlendirilebilmesi amaci ile ¢alismadan 4 hafta sonra Artirilmis
Gergeklik Uygulamalar1 Tutum Olgegi tekrar uygulanmis, calisma dncesi, sonrasi ve 4
hafta sonraki tutum puanlar1 incelenmistir. Elde edilen bulgular ¢alisma sonrasi ve
calismadan 4 hafta sonraki tutum puanlarinin ¢alisma 6ncesi tutum puanlarindan daha
yiiksek oldugu ve aralarinda 6nemli bir fark oldugu gézlemlenmektedir. Bagka bir degisle
elde edilen bu bulgu, AG uygulamas: kullanilarak gerceklestirilen egitimin dgrencilerin
AG uygulamalarma iligkin tutumlariin kalict olarak olumlu yonde degismesine vesile

oldugunu isaret etmektedir.
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ONERILER

Calismada, Android platformlarda calisan egitim amacl bir AG uygulamasi
gelistirilmistir. Uygulama, ek bir donanima ihtiyag¢ duyulmaksizin mobil cihazlar

tizerinde yer alan kameralar aracilig1 ile ¢caligsmaktadir.

Calismaya katilan 6grencilerin biiylik bir ¢cogunlugu AG uygulamalarinin tiim
dersler ve ders konularinda uygulanabilir bir teknoloji oldugunda birlesmislerdir. Ote
yandan, AG uygulamalarmin dersleri daha eglenceli ve dikkat ¢ekici hale getiriyor olmasi
nedeni ile de &grencilerin AG uygulamalarinin egitim ortamlarina entegre edilmesi
konusunda da oldukga istekli olduklari da gozlemlenmistir. Ayrica yapilan uygulama
Oncesi ve uygulama sonrasi 6lgiimleri de AG uygulamalarinin dgrencilerin AG iligkin
tutumlar1 iizerinden olumlu bir etkiye yol acabilmektedir. Benzer sekilde AG
uygulamalari, pek ¢ok iiniversite tarafindan tercih edilmeye baslanan uzaktan egitim
stirecleri i¢in de oldukca kullanighi bir teknolojidir ve bu o6zelligi dolayisiyla AG
teknolojilerinin gelecekte egitim siiregleri icerisinde yeri olduk¢a dnemli olacaktir. Bu
nedenle farkli derslerde ve farkli konularin 6gretimi icin kullanilmak iizere ¢esitli AG

uygulamalarinin gelistirilmesi ihtiyag vardir.

AG uygulamalar gelistirme siirecleri icin teknik bilgilere ihtiya¢ duyuluyor
olmasi farkli alanlarda ve ders konularinda AG uygulamalarin sayisinin artirilmasi
oniindeki en biiyiik engeldir. Bu baglamda gelistiriciler ile egitmenlerin ortak ¢alismalar

yiiriitebilecekleri ortamlar yaratilmasi bu engelin asilmasinda faydali olacaktir.

Bu arastirmada 1., 2. ve 3. siif lisans 6grencilerine yer verilmistir. Ancak lisans
programinda yer alan tiim siniflarin yer aldigi bir 6rneklem ile bir ¢aligma yapilmasi

faydal olacaktir.

Arastirmada hem g¢aligma sonrasi tutum testi, hem de ¢alismadan dort hafta sonra
gerceklestirilen kalicilik testi alt faktorleri incelendiginde “kullanma kaygisi” alt
faktoriinde de Olcegin genelinde oldugu gibi bir artis oldugu goézlemlenmektedir.
Kullanma kaygist alt faktoriinde gbézlemlenen artisin sebebinin daha iyi anlagilabilmesi

amaci ile yeni bir ¢caligmaya ihtiya¢ duyulmaktadir.
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Gergeklestirilen bu calisma “Mantiksal Devre Tasarimi1” konusuna yoneliktir.
Ancak alanyazinda 6zellikle miihendislik alaninda ¢ok sayida AG uygulamasina ihtiyag

duyuldugu da gézlemlenmistir.
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EKLER

Ek-1

GELISTIRILEN UYGULAMADAN GORUNTULER
Gelistirilen artirilmis gergeklik uygulamasi 7 béliimden olusmaktadir. Bu boliimlerin bir
tanesi ana menii ekrani; 6 tanesi ise artirilmis gergeklik goriintiilerinin olusturuldugu
Vuforia tabanli uygulama bdliimleridir. Mantiksal devre tasarimi ders konusuna ait her
bir mantik kapisi i¢in bir artirilmis gerceklik ekrani olusturularak acgiklama alanlar1 ve

gorseller ile desteklenmistir.

eraptaot ey VSRRSO P

“Veya" Kapisi (A + B)
Anahta ( g

-A:O\BZDIA:HB:OlA:O\B:l A=1|B=1 -A=0!B=0 A:IrB=OIA=0IB=1 |A=1|B=1 l

Geri | Geri |
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"Ve" Kapisi (A x B)

Anahtar 1 (A). anahtar? (2) ve lamba (B) arasinda tamamiayic: bir
lleski vardir.
Devre tamamianmas igin A=L ve B=1 olmast gerekmektedir.

A=1|B=0 A=0|B=1

Geri

Resim 9.1. Gelistirilen artirilmig gergeklik uygulamasina ait ekran goriintiileri
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Ek-2

ARTIRILMIS GERCEKLIK UYGULAMALARI TUTUM OLCEGI

AG teknolojisi, ger¢ek diinya ile sanal imgelerin birlestigi, gercek ve sanal nesneler arasinda es zamanl
etkilesimin saglandig bir teknoloji olarak tanimlanmaktadir (Azuma, 1997).

Sevgili 6grenciler, asagida Artirilmis Gergeklik (AG) teknolojisinin egitimde kullanimina kars
tutumunuzu belirlemeye yonelik maddeler yer almaktadir. Sorulari igtenlikle ve samimi bir sekilde
cevaplamamz beklenmektedir. Liitfen higbir soruyu cevapsiz (bos) birakmayiniz. ilginiz ve katkilariniz
icin tesekkiir ederiz.

Demografik Bilgiler

Cinsiyetiniz

DErkek D Kadin

Simif

|:| 1 |:| 2 |:|3 |:|4
Mobil Telefon kullaniyor musunuz?

D Evet D Hayir

Giinliik Internet Kullamim Siiresi:

I:l 1 saatten az I:l 1-2 saat |:|3-4 saat

D 5-6 saat D 7 saat ve lizeri

Interneti hangi amacla daha ¢ok kullanirsiniz:

D Gazete/Haber okuma D Sosyal aglarda gezinme DAhsveris

I:l Dosya indirme I:l Arastirma yapma I:l Oyun oynama
D E-posta alip-verme D Sohbet D Film/Video Izleme
Internet Kullanimi I¢in En Cok Tercih Edilen Cihaz:

|:| Mobil (Akillr) Telefon |:| Tablet |:| Laptop/Netbook

D Masaiistii Bilgisayar D Diger

Baba 6grenim durumu:

|:|0kur-yazar degil |:| flkokul |:| Ortaokul

D Lise D Lisans(Universite) D Lisansiistii (Yiikseklisans/Doktora)

Anne 6grenim durumu:

|:|0kur-yazar degil |:| flkokul |:| Ortaokul

D Lise D Lisans(Universite) D Lisansiistii (Yiikseklisans/Doktora)
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Asagidaki ifadeleri okuyarak size en uygun segenegi isaretleyiniz. (X isareti koyunuz) (AG: Artirilmig
Gergeklik, 3B: 3 boyutlu, * AG uygulamalarma yonelik olumsuz tutum ifadeleri)

£
=
]
2.
Liitfen higbir maddeyi bos birakmayiniz... el g é
=
5| B
«5 5 g E|%
g2 2 5§ 2
EEE|E |2 |E
88 =® = = k]
X M| M | M . .
1 AG uygulamalariyla islenen derslerden keyif alirim.
2 AG uygulamalarim kullamirken sikilirim.
3 AG uygulamalarini kullanmak zordur.
4 AG uygulamalar1 kullanildiginda dikkatimi derse daha iyi
verebilirim.
5 AG uygulamalar1 sayesinde derse daha ¢ok caligirim.
6 AG uygulamalar1 kafami karistirdigi i¢in 6grenmemi

zorlastirir.

7 AG uygulamalar1 kullanildiginda derse daha istekli gelirim.

8 Derslerde AG uygulamalarimin kullanilmasina hi¢ gerek
yoktur.

9 AG uygulamalarindaki 3B nesneler ortamda gerceklik hissi
verir.

10 | AG uygulamalari ilgimi ¢ekmez.

11 | AG uygulamalarinda kitap iizerinde 3B nesnelerin,
videolarin, animasyonlarin goriintiilenmesi konuya merakimi
artirir.

12 | Gelecekte ders kitaplarinda AG uygulamalarinin yer
almasini isterim.

13 | Diger derslerde de AG uygulamalarinin kullaniimasini
isterim.

14 | Derslerde AG uygulamalarini kullanmak zaman kaybina
neden olur.

15 | AG uygulamalariyla evde ders ¢calismaktan keyif alirim.
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Ogrenciler ile gerceklestirilen goriisme sorular

Tarih: Saat: Katilimei No:

Degerli 6grenci, yakin zamanda hayatimiza giren; reklam, tanitim, egitim ve 6zellikle egitim
ortamlarinda kullanim1 hizla yayginlasan artirilmis gergeklik uygulamalart hakkinda yapmis
oldugumuz ¢alismaya dair goriiglerini almak iizere bu goriismeyi yapmaktayiz. Gegeklestirmekte
oldugumuz bu goériigmede yer almak istedigini onayliyor musun?

1)
2)
3)
4)

5)
6)
7)

AG uygulamalari konusunda daha dnceden bir bilginiz var miydi?

Gelistirilen AG uygulamasi hakkinda ne diigiiniiyorsunuz?

AG uygulamalarmin derslerde kullanilmasinin nasil bir fayda saglayacagini diigiiniiyorsunuz?
Derslerinizin AG uygulamalar1 ile desteklenmesinin egitmenleriniz acgisindan nasil bir yarari
olabilir?

AG uygulamalarinin bir konuyu 6grenmeye harcanan zaman agisindan bir katkist var midir?

AG uygulamalarinin en ¢ok hangi derslerde faydali olacagin diisiiniiyorsunuz?

Gelistirilen AG uygulamasinin kullanimi sirasinda bir zorluk yasadiniz mi1?
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