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Abstract

The aim of this study is to examine the
educational augmented reality applications
developed for mobile devices. In accordance
with this aim, mobile educational augmented
reality applications restricted by Android
operating system were searched under the
keywords “Augmented Reality and Education”
in the Google Play Store and the first 100
results ~ enumerated according to  the
downloading number were taken under review
and evaluated from different perspectives. This
evaluation addresses the following points: (1)
whether the evaluated applications have the
characteristics of augmented reality, (2) market
category of the applications where they are
published, (3) the table formed as a result of
classification of the researchers, (4) distribution
of the subjects in the applications, (5) the area
on which augmented reality application runs,
(6) last update date of augmented reality
applications and (7) downloading number of
augmented reality applications. After evaluation
of these points 18 applications which take
much attention and are considered as
important for the education have been

Egitsel artirilmg gerceklik
uygulamalarinin
incelenmesi: Android igletim
sistemi 6rnegi

Ozet

Bu calismanin amact mobil cihazlar icin
gelistirilmis ~ egitsel  artirdmis  gergeklik
uygulamalarini  incelemektir.  Bu = amag
dogrultusunda Android isletim sistemi ile
sinirlandirtlan mobil egitsel arttirilmis gerceklik
uygulamalart Google Play Markette indirilme

sayisina  gore listelenen ik 100  sonug
degerlendirmeye alinarak cesitli  agilardan
incelenmistir.  Yapilan bu incelemeler su

noktalar1 kapsamaktadir: (1) incelemeye alinan
uygulamalarin artirtlmis gerceklik 6zelligi tastyip
tastmadigl, (2) uygulamalarin yayinlandiklar
market  kategorisi,  (3)  arastirmacilarin
kategorilendirme sonucu olusan tablo, (4)
uygulamalarda islenen konularin dagilimi, (5)
artirilmus gerceklik uygulamasinin ¢alistigr alan,
(6) artirdmis gerceklik uygulamalarinin  son
gincellenme tarihleri ve (7)artirilmis gergeklik
uygulamalarinin  indirilme  sayilart.  Bu
noktalarda yapilan incelemelerin  ardindan
dikkat ¢eken ve egitim icin 6nemli oldugu
dustinilen 18 adet wuygulama detaylica
incelenerek tanitimlart yapdmistir. Arastirma
sonucunda, artirilmus gerceklik uygulamalarinin
agirlikli olarak kagit (kitap, dergi, ciktr) tizerinde
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evaluated in detail. As the result of study, it was
concluded that augmented reality applications
run mainly on paper and when the pointer on
the paper is swiped as augmented reality they
are video — playing applications.

Keywords: Augmented reality, interactive
environments, multimedia; mobile augmented
reality applications, educational augmented

reality applications; enrichment of educational
content, Android operating system. Android

calistigt ve artirilmus gerceklik olarak kagit
Uzerindeki isaretleyici okutuldugunda video
oynatan uygulamalar seklinde oldugu tespit
edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Artinlmis  gerceklik;
etkilesimli ~ ortamlar;  cokluortam;  mobil
arturilmis  gerceklik  uygulamalary;  egitsel

artirilmis gerceklik uygulamalari; egitsel igerik
zenginlestirme,  Android  isletim  sistemi,
Android uygulamalari

Applications

(Extended English abstract is at the end of this
document)

1. Giris

Iginde bulundugumuz cag, bilgisayarin ve internetin tamamen merkezi bir 6neme kavustugu
(Arslan, Kirik, Cetinkaya ve Gtl, 2015), ortaya ¢ikan yeni ortamlarin yasamin hemen her alaninda
vazgecilemeyecek gereklilik haline geldigi (Tutgun Unal ve Arslan, 2013; Arslan ve Tutgun Unal,
2013) dijital ara¢ ve uygulamalarin gtnlik yasamda ¢ok daha fazla say1 ve siirede yer almakta
oldugu (Arslan, Kirik, Karaman ve Cetinkaya, 2015) ve kitlelerin iletisim bigimlerinin degistigi
(Arslan ve Kurik, 2013) dijital ¢ag olarak da isimlendirilen bir zaman dilimidir. Bu djjital ¢agda
teknolojik gelismelerin ortaya c¢ikardigi yeri donanim ve uygulama bigimleri egitim, 6grenme,
bilgiye ulasma ve bilglyi sunma seklini ciddi bir sekilde degistirmistir. Bu donanim ve
uygulamalarin cogunun egitim-6gretime katki: saglamak amaciyla tiretilmemis olmasi bile egitim ve
Ogretim ortamlarinin bu gelismelerden yararlanmasini  engellememistir. Egitim ve 6gretim
ortamlart ortaya ctkardigt her yeni teknolojinin kendi amaglarina katki potansiyelini kesfettiginde
bu olanaklardan olabildigince yararlanma yoluna gitmistir (Arslan, 2015, s192). Sinif ortamini,
Ogrenme bigimlerini ve hatta Ogretmenin rolini degistiren bu tir olanaklarla, 6grenme ve
Ogretme ortamlarini zenginlesmektedir. Bu ortamlart zenginlestiren uygulamalardan bir tanesi de
artirllmus gerceklik uygulamalanidir. Artirdmis gercgeklik, strekli olarak yeni teknolojiletle birlikte
degisen egitim ortamlarinda, bireylerin igerik, 6grenenler ve &greten ile etkilesimini artirma
yollarina farklt boyutlar katilmistir. Egitim ortamlarinda uygulanan artirilmis gerceklik tirti farkl
teknolojiler her gecen giin 6nemlerini artirmaktadir. Grafik teknolojilerindeki gelismeler ve mobil
cihazlart icin gelistirilmis farkls isletim sitemlerini de destekleyen milyonlarca farkli uygulamalarla
birlikte bu siire¢ farkli bir boyuta girmistir. Ozellikle artirilmis gerceklik uygulamalarinin her gegen

gin bilinirliklerinin artiyor olmasi, egitim i¢in daha fazla sayida mobil uygulamanin gelistiriliyor
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olmasi, 6grenenlerde etkilesimi farkli boyutlara tastyor olmast ve 6grenenlerde yitksek motivasyon
potansiyeli tasiyor olmasi gibi gerekgelerle incelemeye deger bir konu olarak karsimiza
ctkmaktadir. Bu noktadan hareketle, bu calismada Android isletim sistemi ve mobil cihazlar icin

gelistirilmis egitsel artirilmus gerceklik uygulamalarint incelenmesi amaglanmaktadir.
1.1. Artirilmg Gergeklik

Azuma (1997) tarafindan yapilan tanima gore artirlmis gerceklik sanal ortamlarin  bir
varyasyonudur. sanal gerceklik teknolojileri kullanictyr tamamen yapay bir ¢evreye sokar. Bu yapay
cevre iginde, kullanict etrafinda gercek dinyayr géremez. Aksine, artirilmis gerceklik, gercek
dinyanin tzerine bindirilmis veya birlestirilmis sanal nesnelerle kullanicinin gercek diinyay:
gbérmesine izin verir. Bu nedenle artirlmis gerceklik, gercekligin tamamen yerine ge¢mek yerine,
gercekligi tamamlar (Azuma,1997). Bir baska tanima gore artiridmis gerceklik, gercek ile dijital
teknolojileri bitinlestiren teknolojilerin bir dizisidir (Berryman, 2012). Bu konuda ¢alismalar
yuriten Milgram ve Kishino (1994) artiridlmis gerceklik ve sanal Gergekligin ifade edilmesini
kolaylastirmak igin Sekil 1’de goriildigi gibi bir yapiya gitmislerdir.

| Harmanlanmis Gergeklik |

e ——

Artirilmis Artirilmig Sanal Ortam

Gergek OI't-EH'I Gergeklik Sanallik

Sekil 1: Gergeklik sanallik surekliligi, (Milgram ve Kishino, 1994), (Somytirek, 2014)

Sekil 1’de sanal ve gergek ortam arasinda artirilmis gerceklikten artiridmis sanalligin pozisyonlarin
daha net sekilde gérmekteyiz. Burada sanal ortam tamamen yapilandirilmis olmakla birlikte gercek
ortam tamamen dogal, yapilandirilmamisadir. Karistk (mixed) gerceklik uygulamalart artirilmis
gerceklik uygulamalarinin igerisine igerigin gdmiilmesi ile olusturulabilmektedir. Eger icerik bir ti¢
boyutlu modelle destekleniyorsa ona Artirilmis Sanallik denmektedir. Artirilmis Sanallik, gercek
diinya bilesenleri ile zenginlestirilmis sanal ortamlarin fiziksel sanal gercekliklerle birlestirilmesidir.
Bu ortamlar 3 boyutlu gorsellestirme saglamak icin ve gercek bir dinya ortamina yerlestirilmis
varliklart kontrol etmek icin yapilandirilmuslardir (Milgram, Takemura, Utsumi ve Kishino, 1994,
Regenbrecht, ve dig., 2004; Nurminen, Jarvi ve Lehtonen, 2014). Bununla birlikte eger fiziksel ¢evre
bu kombinasyonda daha biytik bir role sahipse o zaman bu sisteme Artirlmis Gergeklik
denmektedir (Nurminen, Jarvi ve Lehtonen, 2014). Artrilmus gerceklik temelde gercek bir diinyay1

icerirmekte ve bunula birlikte bilgisayar tarafindan olusturulan sanal faktorlerle desteklenmektedir
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(Ma ve Choi, 2007). Etkilesim, gezinme (navigation) ve suriikleyicilik (immersion) artirlmis
gerceklik ve sanal gerceklik uygulamalarinin ortak paylastigt 6zelliklerdir (Serio, Ibanez ve Kloos,
2013). Buna ek olarak, artirilmis gerceklik akilli mobil araglar, giyilebilir ve stirtkleyici (immersive)
teknolojiler gibi bir ¢ok farklt yenilik¢i teknolojilerden yararlanmakta ve giicli iligkiler kurmaktadur.
(Wu, Lee, Hsin-Yi ve Liang, 2013). Son yillarda mobil araglarda daha sik kullanilmakta ve bu
cithazlar icin her gecen giin daha fazla uygulamas: tretilmekte olan (Lin, Duh, Li, Wang ve Tsai,
2013) artinilmus gercekligin temel 6zelliklerini Azuma (2001) su sekilde belirtmektedir: (1)gercek bir
cevrede gercek ve sanalligin bitlestirilmesi, (2)gercek zamanl aktiviteleri icermesi ve (3)i¢ boyutlu
bilesenlerde gosterim sunmast. Dunleavy ve Dede (2014) artirlmis gergekligin meveut 6rneklerinin
ikiye ayrildigint belirtmektedir: (1) lokasyon temelli artirlmis gerceklik uygulamalarn ve (2) gérintu
temelli artirlmus gerceklik uygulamalari. Lokasyon temelli artirdmis gerceklik uygulamalart GPS
servislerinin mobil araglarda kullanilmasini, gorintt temelli artirlmus gergeklik uygulamalart ise QR
kodlart ve 2 boyutlu hedeflerin mobil aracin kamerast yardimiyla dijital ortam olarak sunulmasint
icermektedir. Artirdmis gerceklik uygulamalarindaki bu bilesenler egitim teknolojilerini daha etkili
hale getirmek icin kullanilmakta ve bilinirligi her gecen glin artmaktadir (Stirbu, Murphy ve You,
2012).

1.2. Artirllmg Gergekligin Egitim Alanina Uygulanmasi

Artrilmis gerceklik son yillarda dikkat ¢eken, kullanimi yayginlasan ve kabul géren bir konu olmast
dolayistyla bir¢ok farkli alanda kullandmaktadir. Kullanildigr alanlara baktigimizda alisveris, eglence
ve sosyal amaglarla birlikte, egitim alaninda da genis bir kullanima sahiptir (Cetinkaya ve Akgcay,
2013). Bu alanlari biraz daha agtigimizda artirilmis gerceklik sistemleri, tibbi islemler, bilimsel
gorsellestirme, Gretim ortamu, kiltiirel miras ve askeri uygulamalar gibi alanlarda yaygin olarak
kullandmaktadir  (Gimeno ve dig, 2012). Arastirmalar artrdmis gercekligin - 6grencilerin
motivasyonlart tzerinde pozitif etkiye sahip oldugunu, O6grenci dikkatini artirdigini, bilgi
yapilandirma siirecini destekledigini gostermistir (Lin ve dig., 2013). Artinlmus gerceklik gelismis
Ogrenme ortamt saglamakta ve durumsal ve yapilandirmact 6grenme ilkelerini desteklemektedir
(Dunleavy ve Dede, 2014). Egitim alaninda farklt sekillerde uygulanmaktadir. Bu farkli uygulama
alanlarint Somytirek (2014) su sekilde belirtmektedir:

e Kitaplara tigtincti bir boyut kazandirma,
e Bilissel ve psikomotor beceri gerektiren gorevler hakkinda egitim verme,
e Fen Bilimleri (Fizik, Kimya, Biyoloji) alaninda kavramlardaki iliskiyi gosterecek sekilde

¢ boyutlu gosterme,
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e Miize egitiminde,

e Matematik ve geometri dersinde kavramlari ve uzamsal iliskileri gbsterme,
e Cografya egitiminde kavramlari gorsellestirme,

e Saglik egitimi alaninda,

e Mihendislik egitiminde.

Calismanin bulgular kisminda egitim alaninda artiridlmis gergeklik uygulamalarinin nasil ve hangi
alanlarda kullanildigt ile ilgili detayl bilgi verilmistir. Calismamizdan elde ettigimiz sonuglar
Somytirek (2014)’in listelediklerine ek olarak 2015 yili itibartyla asagidaki konularda da artirilmig

gerceklik uygulamalarinin oldugunu gostermistir;

e Kurum ici egitimde,

e Egitim sirasinda topluluklardan geri bildirim almaya doniik,

e Arkeolojik alanlarin egitiminde,

e Tekvando egitimi gibi hareket gerektiren egitimlerde,

e Nesnelerin sesle ifade edilmesini saglayarak engelli egitiminde,

e Tarihi schir caddelerinde, tarih egitimi vermeye donik olarak kullanildigi ve

kullanilabilecegi tespit edilmistir.
1.3. Mobil Uygulamalar ve Artirilmis Gergeklik

Ginumizde mobil teknolojilerin gelismesi ile birlikte artirilmis gerceklik uygulamalarinin
gelistirilme sayist oldukea artmustir, bu konudaki ¢alismalara baktigimizda Azuma ve arkadaslar
(2001); bu konuda calismalar yaparak, izleme ve artan islem glclindeki gelismeler sayesinde,
arastirmacilartn - mobil artirlmis  gerceklik  uygulamalart — gelistirdigini  belirtmislerdir. Bu
aragtirmalarin  konum bazl, durumsal farkindalik ve konum belirleme bilgisini alarak yeni

uygulamalarin bir dizisinin gelistirilebilecegini belirtmislerdir (Azuma ve dig, 2001).

Mobil uygulamalar ve Artirdmis Gergeklikle ilgili (Somytirek, 2014) “Mobil cibazlarla gezen bir
kullanictya, gezmekte oldugu fiziksel manzaralarla ilgili aninda ekstra bilgiler sunularak baglamsal destek
verilebilir. Boylece, kullanict gercek ortamda normalde var olmayan iliskili bilgilere nlasabilir.” seklinde
yorumlamaktadir. Bu noktadan hareketle gtintimiizde yayginlasan mobil teknolojiler ile, bir alanda
egitim alan kisiler, fiziksel bir nesne tzerinde galisirken, bu nesne ile ilgili daha detaylt bilgileri,

artirilmis gergekligin sunuldugu ortamlarla daha etkin sekilde alabilitler.


http://dx.doi.org/10.14687/ijhs.v12i2.3524

1797
Arslan, A. & Elibol, M. (2015). Egitsel artirilmis gerceklik uygulamalarinin incelenmesi: Android isletim sistemi 6rnegi.
International Jonrnal of Human Sciences, 12(2), 1792-1817. doi:10.14687 /ijhs.v12i2.3524

Basili ve dijital kaynaklarin artigr giniimiizde Artirilmis Gergekligin bu alanlarda kullanilmasinin
cok 6nemli oldugu soylenebilir. Bu yizden Mobil Artirldmis Gergeklik Uygulamalarinin, basili ve
dijital kiitiphanelere erisim i¢in 6nemli bir firsat sundugu séylenebilir. Bunu sonucunda Artirilmig

Gergeklik uygulamalari ilgi ¢ekici ve interaktif bilgi deneyimi sunabilir (Hahn, 2012).
2. Yontem

Bu arastirma Android isletim sisteminde yer alan mobil egitsel artirlmis gerceklik uygulamalarinin
sistematik bir sekilde incelemesini icermektedir. Arastirma sirecinin yontemi asagidaki sekilde

detaylandirilarak alt basliklar halinde aktarilmistir.
2.1. Aragtirma Metodolojisi

Bu arastirmada nitel arastrma yontemlerinden biri olan tematik icerik analizi yéntemi
kullanilmistir. Tematik igerik analizi, belli bir konu alaninda yapilmis olan galismalarin temalar
yardimiyla, elestirel bakis agisiyla incelenmesi ve yorumlanmasidir (Toy, 2015). Konunun bitiinctl
bir bakis acistyla ve derinlemesine ele alinmasini saglayan tematik icerik analiziyle calismalar
incelenerek genel egilim belirlenir (Glinay ve Aydin, 2015; Gul ve S6zbir, 2015). Var olan durumu
tespit etmek icin genelde nicel ¢alismalarda kullanilan betimsel tarama yontemlerinden birisi olan
genel tarama modeline benzemektedir (Karasar,1994; Altun ve Erden, 2007). Calismada, verilerin
analizi asamasinda farklt istatiksel yontemler kullandmistir, bu ylizden arastirma nicel 6zellikler de
tastmaktadir (Sarigdz, 2011). Verilerin toplanmast amactyla belitflenen temalar cercevesinde
arastirmacilar tarafindan hazirlanan calisma tablosu kullanilmustir. Uygulamalarin incelenmesi igin
hazirlanan bu ¢alisma tablosu; uygulamanin Google Play markette kaginct sirada geldigi bilgisi,
uygulamanin adt, uygulamanin son giincellenme tatihi, uygulamanin market kategorisi, uygulamalart
kisisel kategorilendirme sonucu olusan kategorisi, uygulamada islenen konu, uygulamanin c¢alistigt
alan, uygulamanin Tirkce dil destegi, uygulamanin indirilme sayist araligi ve uygulamanin nasil

calistigint actklayan agiklama alanlarina sahiptir.
2.2. Calisma Kiimesi

Calismanin evrenini bugiine kadar Android isletim sistemi icin gelistirilen tim egitsel artirilmis
gerceklik uygulamalart olusturmaktadir. Orneklemi ise Google Play markette arama sonucunda
gelen sonuclardan, “Digerlerini Gister” segenegi secilmeden 6nceki uygulama sayist olan 100 adet

uygulama olusturmaktadir.
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2.3. Ornekleme Yéntemi

Bu c¢alismada, Ornekleme yontemi olarak ‘“amagh Ornekleme (yargt Ornekleme)” yontemi
kullanilmistir. Amach 6rnekleme yonteminde arastirmact amacina uygun olarak belirledigi birim,
kiime veya gruptan uygun gordigu kriterle secim yapmasidir (Kogak ve Arun, 2006). Bu

yontemde ¢alismada vermek istenilen bilgilere uygun olarak se¢im yapilir (Patton, 2014)
2.4. Aragtirma Sinirliliklar:

Bu calisma Android tabanli egitsel artirilmus gerceklik uygulamalart ile siurhdir. Ayrica; 2012,
2013, 2014, 2015 (11.03.2015 tarihine kadar) yillarinda yayinlanmis ve Google Play markette yer

alan uygulamalar ile sinirhidir.
2.5. Aragtirma Suireci

Tematik igerik analizi ile gerceklestirilen bu ¢alismada Android tabanlt egitsel artirilmis gerceklik
uygulamalari belitlenen temalar cercevesinde incelenmistir. Bu kapsamda Artirlmis Gergeklik
uygulamalari Google Play markette arastirilmistir amaglt 6rnekleme yontemiyle belirlenen anahtar

kelimelerle aranmistir.
2.5.1. Google Play Market’te Artirilmus Gergeklik Uygulamalarina Erigim

Bu ¢alisma kapsaminda incelenmesi amaglanan uygulamalara ulasabilmek i¢in ilk olarak Google
Play Market’te “augmented reality” terimiyle arama gerceklestirilmis, egitim alani disinda birgok
sonu¢ gelmesi ve bu arastirma siirecini olumsuz etkileyeceginden dolayy, “augmented reality education”

anahtar kelimesi ile aramalar gerceklestirilmistir.

Arastirmayr sinirlandirmak amaciyla tcretsiz uygulamalarin  incelenmesine karar verilmistir.
Ucretsiz olarak gelen uygulamalardan hangilerinin degerlendirmeye alinacagini belirlemek amactyla
Google Play markette arama sonucunda gelen sonuglardan, “Digerlerini Gister” segenegi
secilmeden Onceki uygulama sayist olan 100 tane uygulama degerlendirmeye alinmistir. Bunlart tek
bir anda degerlendirmek mumkin olmadigt icin 11.03.2015 tarihinde gelen sonuglara gore
uygulama isimleri ve baglantt adresleri ¢alisma dosyasi igerisine aktarilarak, arastirma siirecinde bu

baglantilar titklanarak degerlendirmede bulunulmustur.
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3. Bulgular ve Yorum

Bu baslik altinda; incelemeye alinan uygulamalarin artirilmus gerceklik 6zelligi tastyip tasimadigy,
uygulamalarin market kategorisine gore siniflandirilmasi, arastirmacilarin  kategorilendirmesi
sonucuna gore smniflandirdmasi, uygulamalarda islenen konularin dagilimi, artirlmis gergeklik
uygulamasinin calistigt alan, artinlmis gerceklik uygulamalarinin son giincellenme tarihleri,
artirllmus  gerceklik uygulamalarinin  indirilme sayilart ve arastirma sirasinda dikkat ¢eken

uygulamalar seklinde siniflandirma yapilarak bulgular incelenmistir.
3.1. Uygulamalardan Elde Edilen Bulgular

Caligmada amaca uygun olarak yapilan uygulama se¢imi sonrasinda ulasilan bitiin uygulamalar
(100 adet) kurulmus ve ilk tema olan bu uygulamalarin egitsel Ozellik tastyip tasimadiklari

incelenmistit.
3.1.1. Incelenen Uygulamalarin Artirtlmis Gergeklik Ozelligi Tastyip Tagimadigt

Amaca uygun olarak “augmented reality education” kalibi ile yapilan aramalar sonucunda indirilen
uygulamalarin “egitsel 6zellik tastyp tasimadiklart” temast dogrultusunda incelenmesinin sonucu

asagida Tablo 1°de verilmistir.

Tablo 1: Incelemeye Alinan Uygulamalarin Artirilmis Gergeklik Ozelligi Tastma Durumu
Artirllmis Gergeklik

f (%)
Evet 82 (82)
Hayir 22
Tespit Edilememistir 16 (16)
TOPLAM 100 (100)

1lk olarak arama sonuclarinda gelen 100 adet uygulamanin Artirilmis Gergeklik 6zelliklerini tastyip
tasimadig tespit edilmistir. Tablo 1 de gorildugh gibi incelenen 100 uygulamadan 82
uygulamanin Artirtlmis Gergeklik 6zelliklerini tasidigi tespit edilmistir. 18 uygulamanin Artirllmis
Gergeklik 6zelliklerini tasimadigt veya uygulamanin nasi ¢alistigr anlasilmadigindan kategori dist
birakilmustir. Artirilmus gergeklik 6zelligi tasimayan bazi uygulamalarin sanal gerceklik 6zelliklerini
tastdiklart gorilmas, artirilmis gerceklik kategorisi altinda incelenmemistir. Artirlmis Gergeklik
arama sonucunda gelen bazi uygulamalarinda reklam amaciyla tasarlandigi ve artirilmis gerceklik
firmalarinin reklamini yaptigt gérilmustir. Bu tarz uygulamalarda degerlendirmeye alinmamigtir.
Bu islemden sonra Artrilmis Gergeklik 6zelligi tasiyan 82 uygulama arastirma surecine dahil

edilmistir.
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3.1.2. Uygulamalarin Yayinlandiklar1 Market Kategorisine Gore Siniflandirilmasi

Uygulamalarin yapilan aramalar sonucunda indirilerek “uygulamalarin yayinlandiklart market

kategorisi” temast dogrultusunda incelenmesinin sonucu asagida Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2: Uygulamalarin Yayinlandiklari Market Kategorisi

Market Kategorisi
f (%)
Egitim 49 (59,8
Eglence 11 (13,4
Diger 22 (26,8)
TOPLAM 82 (100)

Artirlmis Gergeklik uygulamast 6zelliklerini tastyan 82 uygulama baz alinarak, uygulamalarin
Google Play markette yaymnlandiklart market kategorisi incelendiginde Tablo 2’de goruldugt gibi
% 59,8 Egitim, % 13,4 Eglence, % 26,8 Diger kategorisi altinda yayinlanmustir. Google Play
Markette Kitaplar ve Kisa Sunum, Is, Verimlilik, Haberlesme, Araclar, Bulmaca, Medya ve Video,

Saglik ve Fitness, Sosyal, Tip, Yasam Tarzi gibi kategoriler Diger Kategorisi altinda incelenmistir.
3.1.3. Arastirmacilarin Kategorilendirmesi Sonucuna Gére Siniflandirilmasi

Uygulamalarin yapilan aramalar sonucunda indirilerek ““arastirmacilarin  kategorisi” temast

dogrultusunda incelenmesinin sonucu asagida Tablo 3’de verilmistir.

Tablo 3: Kisisel Kategorilendirme Sonucu Olusan Tablo
Kisisel Kategorilendirme

f (%)
Egitim 57 (69,5)
Eglence 15 (18,3)
Diger 10 (12,2)
TOPLAM 82 (100)

Artinilmis gerceklik uygulama 6zellikleri tastyan 82 uygulamanin incelenmesi sirasinda, market
kategorisinde farklt bir kategori altinda yer alip egitsel 6zellik tasiyan veya market kategorisi altinda
egitim kategorisi altinda yer alip aslinda egitsel Ozellik tasimayan uygulamalarin oldugu tespit
edilmistir. Bu noktadan hareketle, bu uygulamalari incelemek amaciyla kisisel kategorilendirmeye
gidilmis ve Egitim, Reklam/Tanitim/Pazatlama ve Diger olmak tizere 3 kategori altinda
uygulamalarin incelenmesi gergeklestirilmistir. Kisisel kategori sonucunda incelen 82 uygulama
incelendiginde Tablo 3’de gorildigi gibi uygulamalarin = %69,51  Egitim,% 18,30

Reklam/Tanitim/Pazatlama, % 12,2’si diger kategorisi altinda kategorilendirilmistir.
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3.1.4. Uygulamalarda Islenen Konularin Dagilimi

Uygulamalarin  yapilan aramalar sonucunda indirilerek “uygulama konu dagilimi” temasi

dogrultusunda incelenmesinin sonucu asagida Tablo 4de verilmistir.

Tablo 4: Uygulamalarda Islenen Konularin Dagilimi
Uygulamalarda Tslenen Konu

Dagilimlar
£(%)
Giines Sistemi ve Uzay Egitimi 8 (14,0)
Tarih ve Cografya Egitimi 5(8,8)
Mesleki Egitim 9 (15,8)
Fen ve Teknoloji Egitimi 11 (19,3)
Yardimer Egitim Uygulamalari 8 (14,0)
Fosil, Dinozor ve Hayvan lle Tlgili Egitim 13 (22,8)
Artirilmis Gergeklik 3(5,3)
TOPLAM 57 (100)

Egitim 6zelligi tastyan 57 uygulama incelendiginde, Tablo 4’de gorildugi gibi, % 22,8 Fosiller,
Dinozorlar ve Hayvan Egitimi, % 19,3 Fen ve Teknoloji Egitimi, %15,8 Meslek Egitimi, % 14
Giines Sistemi ve Uzay Egitimi, % 14 Yardimct Egitim Uygulamalari, % 8,8 Tarith ve Cografya

Egitimi ve % 5,3 Artirllmis Gergeklik konularinda egitim uygulamalarinin oldugu tespit edilmistir.

Egitim uygulamalari daha detayli incelendiginde Dinozorlar, Giines Sistemi ve Hayvanlar
tanimaya doniik, her bir kategoriden 6 tane olmak tizere, 18 uygulamanin oldugu tespit edilmistir.
Dinozor kategorisinde yer alan uygulamalar dinozotlart tanimaya yonelik olarak, kagit, dergi
tizerinde galisan uygulamalar oldugu gorilmistir. Dinozorlarla ilgili bir adet uygulama hayvanat
bahgelerindeki tabelalar tizerinde ¢alismaktadir. Guines sistemi ile ilgili olan uygulamalarda agirlikls
olarak, giines sistemi ve gezegenlere donuk olarak, bir isaretleyici kagit tzerinde calisan ve
gezegenlerin giines etrafindaki hareketlerini gésteren uygulamalar seklinde oldugu gorilmistur.
Giines sistemi ile ilgili uygulamalardan 1 adeti gokytzi tzerinde ¢alismaktadir. Hayvanlarla ilgili
olan uygulamalarin amact gesitli tirdeki hayvanlart bir kitap seti ve kagit isaretleyici tzerinden

ogretmeye doniik olarak tasarlanmis uygulamalar oldugu gérilmustiir.
3.1.5. Artirilmig Gergeklik Uygulamasinin Caligtig1 Alan

Uygulamalarin yapilan aramalar sonucunda indirilerek “uygulamanin c¢alistigt alan” temast

dogrultusunda incelenmesinin sonucu asagida Tablo 5’de verilmistir.
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Tablo 5: Artirdmis Gergeklik Uygulamasinin Calistigs Alan

Calistigt Alan
f (%)
Gokytiizt, Cevre, Lokasyon 6 (10,5)
Kitap, Dergi, Kagit 51 (89,5)
TOPLAM 57 (100)

Uygulamalarin calistiklart alanlar Tablo 5°de gorildugt gibi Gokyiizii/Cevre/Lokasyon ve
Kitap/Dergi/Kagit olmak tizere 2 kategori altinda incelenmistir. Gokytizii/Cevre/ Lokasyon’a
gore calisan 6 uygulamanin (%10,5) ve Kitap/Dergi/Kagit ¢tktt uizerinde ¢alisan 51 (89,5) oldugu

tespit edilmistir.
3.1.6. Artirilmug Gergeklik Uygulamalarinin Son Giincellenme Tarihleri

Uygulamalarin  yapilan aramalar sonucunda indirilerek “son gincelleme tarithi” temast

dogrultusunda incelenmesinin sonucu asagida Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6: Artirdmis Gergeklik Uygulamalarinin Son Guncellenme Tarihleri

Son Giincellenme Tarihi

£ (%)
2012 3(5,3)
2013 7 (12,3)
2014 30 (52,6)
2015 17 (29.8)

TOPLAM 57 (100)

Tablo 6’da goriuldiugt gibi egitim alaninda yayinlanmus olan uygulamalarin Google Play markette
son gincellenme tarihlerine bakildiginda uygulamalarin 2014 yili ve arastirmanin yapildigr 2015
yilinin ilk ¢eyreginde giincellenmis oldugu gorilmektedir. Buda egitim alanindaki uygulamalarin
gincel oldugunun ve sirekli olarak giincellendiginin gostergesi olabilir. Bir baska acidan
bakildiginda 3 uygulamanin en son 2012 yiinda glncellendigi tespit edilmistir. Uygulamalarin
buytk bir kismmnin 2014 ve 2015 yillarinda gincellenmis oldugu belitlenen bu inceleme
uygulamalarin markette ilk kez ne zaman yer aldigi bilgisiyle birlikte degerlendirildiginde daha
anlamli olacaktir. Cinki, zaten ¢ok gilincel bir konu olan artirilmis gerceklik uygulamalarinin son
yillarda tretilmis olmasint ve markette daha yeni yer aliyor olmasint saglamis, bunun da

gincelleme ihtiyacini azaltmasi sonucunu ortaya ¢tkarmis olabilir.
3.1.7. Artirilmig Gergeklik Uygulamalarinin Inditilme Sayilari

Uygulamalarin yapilan aramalar sonucunda indirilerek “indirilme sayist” temast dogrultusunda

incelenmesinin sonucu asagida Tablo 7°’de verilmistir.
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Tablo 7: Artirllmis Gergeklik Uygulamalarinin Indirilme Sayilart

Indirilme Sayilart

f (%)
10 ila 1000 arast indirme 32 (56,1)
1000 ila 100000 arast indirme 21 (36,8)
100000 ila 5000000 arast indirme 4 (7,0
TOPLAM 57 (100)

Tablo 7’ de gorildugt gibi uygulamalarin indirilme sayisina bakildiginda, 10 ila 1000 arast indirme
sayisina sahip 32(%56,1) uygulama, 1000 ila 100000 arast indirme sayisina sahip 21 (%36,8)
uygulama, 100000 ila 5000000 arast indirme saysina sahip 4 (%7,0) uygulamanin oldugu tespit
edilmistir. Egitimle ile ilgili artirlmis gerceklik uygulamalarinin biytk oranmin 10 ila 1000 arast

indirme oranina sahip olmasi dustindurticii bir noktadir.

En c¢ok indirilen uygulamanin, uygulamay: calistirtp mobil cihaz kamerasini  gokytizune
tuttugumuzda gercek zamanl olarak, diinyadan gorilebilen gezegen ve yildizlarin goriildigt Star
Chart uygulamast oldugu tespit edilmistir. Start Chart uygulamasi ile birlikte The vOICe for
Android, SkyView® Free, GWR2013 Augmented Reality uygulamalarininda indirme sayilarinin
yiksek oldugu gortlmistiir. The vOICe for Android uygulamast nesnelerin ses ile ifade edilmesini
saglamaktadir. Ekrana farkli nesneler girdiginde farkli sesler ¢ikarmaktadir. SkyView® Free
uygulamasi, bulundugumuz konumdan yidizlar1 ve gezegenleri gérmemizi saglamaktadir. Bir
baska uygulama olan GWR2013 Augmented Reality uygulamast Guinness rekorlart 2013 kitabs
tzerinde calismaktadir. Bu uygulama tzerinden Guinness rekorlart artirilmis gergeklik seklinde
gorilebilmektedir. En ¢ok indirilen 4 uygulamadan 3’ntn ger¢ek zamanl ve gercek bir ortam
tzerinde calisan uygulamalar oldugu gorulmektedir. Bu noktadan hareketle gercek zamanli ve

gercek bir ortam tzerine ¢alisan uygulamalarin popiler oldugu sdylenebilir.
3.2. Dikkat Ceken Uygulamalar

Tematik icerik analizinde belirlenen (1)artirilmus gerceklik Ozelligi tastma durumu, (2)market
kategorisi, (3)arastirmacilarin kategorisi, (4) islenen konular (5)calistigt alan, (6)son giincellenme
tarihleri, (8)indirilme sayilar1 temalariyla yapilan incelemelerin ardindan dikkat ¢eken ve egitim i¢in

6nemli oldugu diisuntlen uygulamalar detaylica incelenerek tanitimlart yapilmistir.
3.2.1. Star Chart Uygulamasi

Egitim i¢cin 6nemli oldugu dusitinilerek incelenen 18 adet uygulamadan ilk incelenen uygulamaya

ait ekran gorintisi asagida Sekil 2’de yer almaktadur.
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Sekil 2: Star Chart Uygulamasi

Incelenen uygulamalar icinde en c¢ok indirilen artirdmis gerceklik uygulamasidir. Sekil 2’de
goruldigi gibi uygulama yuklendikten sonra, gin isiginda veya gece uygulama ile gbkytziine
bakildiginda, cesitli gezegenlerin ve yildizlarin hangi konumda oldugunun gercek zamanli olarak

goriinmesini saglamaktadir. Uygulama egitimde gezegenlerin ve yildizlarin konumlandirilmasinda

kullanilabilir.
3.2.2. GWR2013 Augmented Reality Uygulamasi

Egitim icin 6nemli oldugu dustnilerek incelenen 18 adet uygulamadan ikinci olarak incelenen

GWR2013 Augmented Reality uygulamasina ait ekran géruntiisi asagida Sekil 3’de yer almaktadir.

Sekil 3 GWR2013 Augmented Reality Uygulamast

Sekil 3’de goruldigi gibi Guinness Rekorlart 2013 kitab: tzerinde calismaktadir ve bu kitap

tzerinde Guinness rekotlart artirilmis gergeklik seklinde gorilebilmektedir.
3.2.3. Augmented Reality Stamp Uygulamas:

Pul tzerinde calisan bir artirilmis gerceklik uygulamasidir ve Ratu Boko olarak isimlendirilen
arkeolojik bir bolgeyi gezme imkani tanimaktadir. Tarith ve cografya egitimi agisindan bu sekilde

uygulamalar gelistirilerek, bu tip egitimlerde kullanilmasinin yararl olacagr diisintlmektedir.
3.2.4. Logie T.Rex Augmented Reality Uygulamasi

Bu c¢alisma kapsaminda incelenen Logie T.Rex Augmented Reality uygulamasina ait ekran

goriuntisi asagida Sekil 4’de yer almaktadur.
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Sekil 4: Logie T.Rex Augmented Reality Uygulamast

Sekil 4’de gorildugi gibi bir kagit isaretleyici lizerinde ¢alismaktadir ve dinozorlarin iskelet yapist

ve nastl gorindiklerini incelemek i¢in gelistirilmis bir artirilmis gergeklik uygulamasidir.
3.2.5. Smart Poomsae Uygulamasi

Bu ¢alisma kapsaminda incelenen Smart Poomsae uygulamasina ait ekran géruntisi asagida Sekil

5’de yer almaktadir.

Bir kagit isaretleyici Uzerinde calisan ve Sekil 5’de gorildigu gibi secilen karakterle tekvando
hareketlerinin gosterildigi uygulama seklindedir. Bu agidan bakildiginda, hareket gerektiren egitim
alanlarinda da bu tarz uygulamalarin kullanilmasinin olast oldugu gorilmektedir. Psikomotor
becerilerin gelistirilmesi icin eglenceli bir sekilde kullanilabilecek bu uygulamanin egitim i¢in ¢ok
6nemli bir 6rnek olabilecegi dustintlmektedir. Karakter se¢cmeye izin vermesi, oyunlastirma
Ogeleri barindirmasi agisindan da 6nemlidir. Gergek kurs, yetistirme (training) calismalarina ek
olarak kullanilabilecek oldukga yararli bir uygulamadir. Bu tarz egitimlerde artirilmis gerceklik
kullanilmasinin  bireye olumlu etkileme derecesini tespit etmek icin arastirmalar yapilmast

onerilmektedir.
3.2.6. Augmented Songbook Uygulamasi

Bu calisma kapsaminda incelenen Augmented Songbook uygulamasina ait ekran gorintiisi

asagida Sekil 6’da yer almaktadir.
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Sekil 6: Augmented Songbook Uygulamasi

Sekil 6’da gorildigi gibi mizik egitiminde kullanilan, bir kagit isaretleyici tizerinde calisan

notalara uygun olarak piyano ¢almayi yonlendiren bir uygulama seklindedir.
3.2.7. Nissan AR Uygulamasi

Bu ¢alisma kapsaminda incelenen Nissan AR uygulamasina ait ekran goérintiist asagida Sekil 7’de

yer almaktadir.

Sekil 7: Nissan AR Uygulamasi

Sirket ici egitimde kullanilan ve Sekil 7’de gorildiugt gibi ¢alisanlarint Nissan arabalarinin teknik
detaylart hakkinda bilgi veren egitmeye donik, kagit bir isaretleyici tizerinde ¢alisan, dikkat ¢eken
bir uygulamadir. Bu tarz Artirllmis Gergeklik uygulamalarin sirket ici egitimlerde ne kadar etkili

oldugu arastirilmasi gereken bir baska nokta olarak karsimiza ¢tkmaktadir.
3.2.8. Augmented Human Anatomy Model+ Uygulamasi

Bu calisma kapsaminda incelenen Augmented Human Anatomy Model+ uygulamasina ait ekran
gorintlsi asagida Sekil 8’de yer almaktadir. Bu uygulamada 3 boyutlu model ile insan anatomisini
gostermektedir. Bu tir artinlmis gerceklik uygulamalarinin sayist her gecen glin artmaktadir.
Bunun nedeninin de bu konudaki énemli ihtiya¢ oldugu diisiiniilmektedir. Ozellikle gercek
nesnelerde ¢alisan insan anatomisi ile ilgili uygulamalarin ¢ok fazla ilgi ¢ekici olduklart bunun da
égrenci ilgi, motivasyon ve katillimint artiracagr agikardir. Ornegin gercek bir insan organina (el,
kol, bacak vb.) tutuldugunda o organa ait ¢esitli yapilarin (kemik, damar, bag vb.) 6gretildigi egitsel

artirllmus gergeklik uygulamalarinin 6nemli oldugu ve bu tarz uygulamalarin fen egitimi basta
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olmak tizere bir¢ok farkli alanda kullanilmasinin, o6grenme agisindan ¢ok yararli olacag

dusuntlmektedir.

Sekil 8: Augmented Human Anatomy Model+ Uygulamast

3.2.9. iGeology 3D Uygulamasi1

Bu calisma kapsaminda incelenen iGeology 3D uygulamasina ait ekran gorintisi asagida Sekil

9’de yer almaktadir.

Sekil 9: Igeology 3D Uygulamast

Sekil 9’da gorildigu gibi yerytiziine dogru tutuldugunda kayalarin ve yeryiiziintin jeolojik yapisint

temsili olarak gérmemizi saglamaktadir.
3.2.10. TamAR Augmented Reality Uygulamasi

Bu calisma kapsaminda incelenen TamAR Augmented Reality uygulamasina ait ekran goriintiisi

asagida Sekil 10’da yer almaktadir.

: L <
{B” 2

P . attacmei®
Sekil 10: TamAR Augmented Reality Uygulamast
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Harita tizerinde ¢aligan bir artirilmus gerceklik uygulamasidir ve Sekil 10" da gortldigt gibi Tamar
Nehri tizerindeki dogal ortam, bitki Ortiist, hayvan tiirleri ve nehir sagligini etkileyen konularin

incelenmesini saglamaktadir.
3.2.11. Loughborough Junction WWI Uygulamasi

Bu calisma kapsaminda incelenen Loughborough Junction WWI uygulamasina ait ekran

goriintlsi asagida Sekil 11°de yer almaktadir.

—~

LJWWIR O LLWWIY QLIWWIY elJ-wwid 1L WWIY

Sekil 11: Loughborough Junction W-er—Ungl;rr_lam

Lokasyon temelli olarak calisan bir artirilmis gerceklik uygulamasidir. Sekil 11°de goraldugt gibi
bu uygulamayla, Loughborough kavsaginda yirindiginde, Birinci Dunya Savasindaki kiyafetleri
ile insanlarin yuradigi, tarihi binalarin eski halleri ve o zamanki kosullar altindaki durumlar
goriilebilmektedir. Bu noktadan hareketle Istanbul gibi tarihi sehirlerimizde bu uygulamaya benzer
uygulamalar gelistirilebilir.

3.2.12. VotAR (alpha) Uygulamasi

Bu ¢alisgma kapsaminda incelenen VotAR (alpha)uygulamasina ait ekran goriintiist asagida Sekil
12’de yer almaktadir.

Sekil 12: VotAR (alpha) Uygulamasi
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Bir topluluktan geri bildirim almak i¢in kullanilan bir artirilmis gerceklik uygulamasidir. Sekil 12’de
gorildigu gibi kullanabilmek igin, bir topluluga 4 farkli renkte kagit veriyoruz ve her farklh renk
kagit bir secenekle iliskilendiriliyor. Herhangi bir soru karsisinda topluluktan nasil geri bildirimler

geldiginin orant es zamanli olarak analiz edilebilmektedir.
3.2.13. Modelos 3D ETSAB AR Uygulamasi

Bu calisma kapsaminda incelenen Modelos 3D ETSAB AR uygulamasina ait ekran gorintiisi
asagida Sekil 13’de yer almaktadir.

Sekil 13: Modelos 3D ETSAB AR Uygulamast

Sekil 13°de gorildigu gibi kagit bir isaretleyici tizerinde ¢alisan, gorsel olarak ¢izilmis modellerin 3

boyutlu olarak gérinmesini saglayacak sekilde tasarlanmuis bir artirilmis gerceklik uygulamasidir.
3.2.14. ERC AR Heart Uygulamasi

Bu ¢alisma kapsaminda incelenen ERC AR Heart uygulamasina ait ekran goriintisii asagida Sekil

14’de yer almaktadir.

.|f. / 4 5’**, ' 3

‘ , :
Sekil 14: ERC AR Heart Uygulamast

Bir kagit isaretleyici tizerinde ¢alismaktadir ve Sekil 14’de goriildiig gibi kalbin yapisinin gesitli
acilardan gorilmesini saglayacak sekilde kalbin calisma seklini ve kani nasil pompaladigini

gosteren bir artirlmis gerceklik uygulamasidir.
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3.2.15. Meet The Animals Uygulamalari

Bu ¢alisma kapsaminda incelenen Meet The Animals uygulamalarina ait ekran géruntiisi asagida

Sekil 15°de yer almaktadur.

Sekil 15: Meet The Animals Uygulamalart

Google Play market’te Meet The Animals: The Sea, The Savannah, The Farm,The Jungle, The
Forest sekinde yayinlanmis ve bir kitap seti ile birlikte ¢alisan 5 farkli uygulama seti seklindedir ve
incelenen uygulamalar icinde bu sekilde olan tek uygulama setidir. Sekil 15°de gérildugt gibi;
deniz, ciftlik, orman ve savan ortaminda yasayan hayvanlarin artirilmis gergeklik seklinde

gorilebildigi bir uygulama dizisi seklindedir.
3.2.16. Animal 4D+ Uygulamasi

Bu calisma kapsaminda incelenen Animal 4D+ uygulamasina ait ekran goruntisi agsagida Sekil

16°da yer almaktadir.
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Sekil 16: Arﬁmal 4D+ Uygulamast

Kagt isaretleyici tizerinde ¢alismaktadir ve Sekil 16’da goriildigi gibi fil, zlirafa, tavsan, kurbaga,
esek, ari, at, inek gibi hayvanlart ve Ozelliklerini etkilesimli bir sekilde Ogreten bir artirilmis

gerceklik uygulamasidir.
3.2.17. Alphabets Planet Uygulamasi1

Bu caligma kapsaminda incelenen Alphabets Planet uygulamasina ait ekran goriintiisii asagida

Sekil 17°de yer almaktadir.
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Sekil 17: Alphabers Planet Uygulamast

Kagit isaretleyiciler tizerinde calismaktadir ve Sekil 17°de goruldigu gibi 1ngilizcede yer alan

harfler ve kelimeleri 6gretmek icin gelistirilmis bir artirilmis gerceklik uygulamasidir.
3.2.18. The Brain AR App Uygulamasi

Bu calisma kapsaminda incelenen Alphabets Planet uygulamasina ait ekran goriintisi asagida

Sekil 18°de yer almaktadur.

&

Kagit bir isaretleyici tizerinde calismaktadir ve Sekil 18de goruldugt gibi beynin i¢ bolgesi,

kafatasi, kas ve kafatast katmanlarint gsteren bir artirilmus gerceklik uygulamast seklindedir.
4. Tartigma Sonug ve Oneriler

Android isletim sistemi Orneginde egitsel mobil artirilmis gerceklik uygulamalarini tematik icerik
analizi ile incelemeyi amaglayan bu ¢alisma alandaki 6nemli bir boslugu doldurma potansiyeline
sahiptir. Yapilan calismada oncelikle belitlenen temalar cergevesinde Google Play markette
belitlenen anahtar kelimeletle elde edilen 100 uygulama incelenmis ve ardindan, bu uygulamalar
icerisinde egitim icin 6nemli ve dikkat ¢ekici oldugu diistiniilen 18 adedi ayrica detaylica incelenerek
bu calisma kapsaminda tamtilmistir. Tki asamali bir sekilde yiiriitilen bu calismanin ilk asama
temalart tizerinden ulagilan ilk ve 6nemli bulgu artirilmis gerceklik uygulamalarinin kategorileri ile
ilgili bulgudur. Bu bulgu bize kategorilerde 6nemli yanlisliklarin oldugunu géstermistir. Bu hatalarin

en onemlisi artirlmis gergeklik ve egitimle ilgili aramalarda artirilmus gerceklik ve egitimle ilgisi
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olmayan sonuglarin gelmesidir. Ayrica markette egitim kategorisinde yer almasina karsin egitimle
ilgili olmayan, markette egitim harici kategorilerde olmasina karsin egitimle ilgili olan uygulamalara
da ulagilmistir. Bunun dizeltilmesi gereken 6nemli bir hata oldugu distuntlmektedir. Arastirma
sonucunda Artirdmis Gergeklik uygulamalarinin agirliklt olarak kagit tizerinde calisan ve Artirilmig
Gergeklik olarak kagit tizerindeki isaretleyici okutuldugunda video oynatan uygulamalar seklinde
oldugu tespit edilmistir. Uygulamalarin incelenmesi sirasinda uygulamalarin hep konu temelli
oldugu, bir dersin birka¢ konusunu isleyecek tarzda uygulama olmadig: dikkat ¢ekmistir. Sadece bir
uygulama dizisinin farkli hayvan titlerini inceledigi 5 adet uygulamanin oldugu gérilmustir. Bu
acidan bakildiginda bir dersin konularini isleyen uygulamalarin  gelistirilmesi ve kullaniarak

sonuglarinin paylasiimasinin 6nemli oldugu soylenebilir.

Arturdmis Gergeklik uygulamalarinin agirlikli olarak kagit (Kitap, Dergi, Cikt) tizerinde calistigt
tespit edilmigtir. Ama gercek bir alan (gokytzi ve nesneler) tizerinde ¢alisan uygulamalarin daha
popiiler oldugu goriilmistir. Bu noktadan hareketle artirlmus gercekligin daha popiiler olmast icin,
gercek bir alan tzerinde ¢alisan uygulamalarin sayisinin artmast gerektigi soylenebilir. Uygulamalarin
arastirilmast sirasinda Artirldmis Gergeklik uygulamast gelistirmeye dontik uygulamalarinda oldugu
tespit edilmistir. Bu uygulamalatrla farkli alanlarda Artirdmis Gergeklik uygulamalar gelistirilmesi
onerilmektedir. Artirlmis Gergeklik diinyast acisindan bakiddiginda, Artirilmuis Gergeklik tanimina

doniik olarak daha nitelikli ve kaliteli uygulamalarin gelistirilmesi gerektigi séylenebilir.

Arastirma sonucunda Tirkce olarak calisan ve igerigi Turkce olan uygulamalarin Google Play
market’te ilk siralarda gelmedigi tespit edilmistir. Bu noktadan hareketle Google Play markette
yonelik Turkce uygulamalarin gelistirilmesi Onerilmektedir. Dikkat ¢eken noktalardan birisi de,
“augmented reality education” anahtar kelimesi ile arama ger¢eklestirilmesine ragmen egitim ile ilgili
olmayan uygulamalarinda arama sonucunda gelmesi olmustur. Google Play markette bir konu
hakkinda arastirma yapilirken bunun dikkat edilmesi 6nerilmektedir. Arastirma sirasinda sirket ici
egitimler kapsaminda da hazirlanmis artirlmus gerceklik uygulamalarina rastlandmistir. Sirket ici
egitimlerde bu tarz uygulamalarin kullanidlmasinin yararl olacagi disunilmektedir. Bu yizden bu

tarz uygulamalarin daha fazla gelistirilmesi 6nerilmektedir.

Incelenen uygulamalarin biiyiik bir kisminin 2014 ve 2015 yillarinda giincellenmis oldugu belirlenen
uygulamalarin markette ilk kez ne zaman yer aldigr bilgisiyle birlikte degerlendirildiginde daha
anlamli olacaktir. Cinki, zaten ¢ok guncel bir konu olan artirilmis gerceklik uygulamalarinin son
yillarda tretilmis olmasint ve markette daha yeni yer aliyor olmasini saglamis, bunun da giincelleme

ihtiyacint azaltmasi sonucunu ortaya ¢tkarmus olabilir.
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Artrilmis gerceklik genis bir kullanima sahip (Cetinkaya ve Akgay, 2013) olmasinin ve tibbi islemler,
bilimsel gorsellestirme, Gretim ortamu, killtiirel miras ve askeri uygulamalar gibi alanlarda da yaygin
olarak kullanilmasinin (Gimeno ve dig, 2012) egitim i¢in de 6nemini ortaya koydugu yadsinamaz bir
gercektir. Arastirmalar artirilmus gercekligin 6grencilerin motivasyonlart tizerinde pozitif etkiye sahip
oldugunu, 6grenci dikkatini artirdigini, bilgi yapilandirma stirecini destekledigini (Lin ve dig., 2013)
ve gelismis 6grenme ortamu sagladigini ve durumsal ve yapilandirmact 6grenme ilkelerini uygun
oldugunu (Dunleavy ve Dede, 2014), bu yiizden de egitim alaninda farkli sekillerde uygulanmakta
oldugunu (Somyirek, 2014)belirtmislerdir.

Somyurek (2014)in artirdmis gergeklik uygulamalarinin egitimde kullanim alanlarini (1)Kitaplara
tctinct bir boyut kazandirma, (2)bilissel ve psikomotor beceri gerektiren gérevler hakkinda egitim
verme, (3)Fen Bilimleri (Fizik, Kimya, Biyoloji) alaninda kavramlardaki iliskiyi gosterecek sekilde ti¢
boyutlu gosterme, (4)miize egitiminde, (5)Matematik ve geometri dersinde kavramlart ve uzamsal
iliskileri gosterme, (6)Cografya egitiminde kavramlart gorsellestirme, (7)Saglik egitimi alaninda ve
(8)Muhendislik egitiminde seklinde listelemistir. Somytirek (2014)’in listesine ek olarak ¢alismadan
elde edilen sonuglar 2015 yili itibariyla (9)Kurum igi egitimde, (10)Egitim sirasinda topluluklardan
geri bildirim almaya dontk, (11)Arkeolojik alanlarin egitiminde, (12)Tekvando egitimi gibi hareket
gerektiren egitimlerde, (13)Nesnelerin sesle ifade edilmesini saglayarak engelli egitiminde, (14)Tarihi
schir caddelerinde, tarth egitimi vermeye dontk olarak kullaniddigi ve kullanidabilecegi tespit
edilmistir. Bu siniflandirma, gelistirilen artinilmis gergeklik uygulamalarinin sayilarinin 6nemli
miktarlarda artmast ve dogru ve etkili bir sekilde uygulamaya déntk alanlara uygulanmast gerektigini

ortaya koymaktadir.

Egitimciler, teknoloji uzmanlart ve akademisyenler artirlmus gerceklik tirti giincel konu ve
yaklasimlari takip ve egitim ortamlarina hizlica adapte etmeliditler. Egitim teknolojisi uzmanlart ve
akademisyenler ¢ok hizli gelisen ve degisen alanda bu gelisim ve degisimlere uyum saglama
konusunda 6nemli sorumluluklara sahiptitler. Her seyden 6nce, egitimin kalitesini artirma ve yasam
boyu 6grenmeyi destekleme potansiyelleri nedeniyle artirilmis gergeklik uygulamalart 6zel ilgiyi

fazlastyla hak etmekteditler.
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Extended English Abstract

The aim of this study is to examine the educational augmented reality applications developed for
mobile devices. In accordance with this aim, mobile educational augmented reality applications
restricted by Android operating system were searched under the keywords “Augmented Reality
and Education” in the Google Play Store and the first 100 results enumerated according to the
downloading number were taken under review and evaluated from different perspectives. This
evaluation addresses the following points: (1) whether the evaluated applications have the
characteristics of augmented reality, (2) market category of the applications where they are
published, (3) the table formed as a result of classification of the researchers, (4) distribution of
the subjects in the applications, (5) the area on which augmented reality application runs, (6) last


http://dx.doi.org/10.14687/ijhs.v12i2.3524

1816
Arslan, A. & Elibol, M. (2015). Egitsel artirilmis gerceklik uygulamalarinin incelenmesi: Android isletim sistemi 6rnegi.
International Jonrnal of Human Sciences, 12(2), 1792-1817. doi:10.14687 /ijhs.v12i2.3524

update date of augmented reality applications and (7) downloading number of augmented reality
applications. After evaluation of these points 18 applications which take much attention and are
considered as important for the education have been evaluated in detail.

According to the findings it was found out that 82 of 100 applications evaluated have the
characteristic of reality but the remaining 18 applications don’t have this characteristic. It was
determined that 82 applications having the characteristic of augmented reality were classified in
the categories specified as follow: 49 applications in education, 11 applications in entertainment,
22 applications in categories such as Books, Short Presentations, Business, Productivity,
Communication, Media and Video, Health and Fitness, Medicine and Life Style. However,
individual evaluations made by researchers show that 57 of these 82 applications are in the
education category, 15 of 82 applications are in the entertainment category and 10 of these 82
applications are classified in the other categories. This result revealed that only 57 of first 100
results enumerated by the downloading number and searched under keywords “augmented reality
and education” in the Google Play Store are augmented reality applications related to education
and there are some mistakes in market classification.

It was determined that 13 of 57 applications (%22.8) are education applications about fossil,
dinosaurs and animal training, 11 applications (%19.3) are about Science and Technology, 9 of
these applications (%15,8) are about vocational training, 8 of these applications (%014) are about
Solar System and Space Training, 8 applications (%014) are about Auxiliary Training Applications, 5
of them (%8.8) are History and Geography Training applications and 3 of them (%5.3) are training
applications on Augmented Reality. The areas on which the applications run are analyzed under
two categories: Sky/Environment/Location and Book/Magazines/Paper. It has been found out
that there are 6 applications (%10.5) running according to Sky/Environment/Location and 51
(%89.5) applications running on the Book/Magazines/Paper output. When last update date of
applications published in the field of education in the Google Play Store is taken into account it is
seen that most of the applications were updated in 2014 and first quarter of 2015 when the study
made (%82.4).

It was observed that there are 32 applications (%56.1) which have a downloading number within
the range of 10 or 1000, 21 applications having a downloading number within the range of 1000 or
100000 (% 36.8) and 4 (%7) applications having a downloading number within the range of 100000
or 5000000 following the analysis made on the downloading number of applications. It was
understood that a large percentage of augmented reality applications related to education has a
downloading number within the range of 10 or 1000 and this is a thought — provoking point.

It was identified that the most downloaded application is Star Chart Application through which the
stars and planets can be observed real-timely. It was seen that Reality Applications like The vOICe
for Android, SkyView® Free, GWR2013 have a high-downloading number along with the Star
Chart Application. The vOICe for Android Application enables the objects to be verbalized.
SkyView® Free Application helps us see the stars and planets from the location where we are. It
was also understood that 3 of 4 most downloaded applications are applications running in a real
environment and real —time. From this viewpoint, the applications running in real — time and real
environment are popular.

After these analyses, 18 attention-grabbing applications which are attention grabbing and found
important for the education were evaluated in detail. While picking up these 18 applications, the
following points were taken into consideration: (1) being one of the most downloaded augmented
reality applications, (2) being an application running on stamp, (3) running on paper and being an
application showing tackwondo moves with the chosen characters, (4) running on paper and being
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an application leading to playing piano in accordance with musical notes, (5) being an in-house
application, (6) being an application running on the earth, (7) being an application running on
location-basis and giving information about historical places, (8) being an application aimed at
having feedback from target group and (9) presenting an entire unit in series and with augmented
reality applications more than one. These are the applications: 1) Star Chart Application, (2)
GWR2013 Augmented Reality, (3) Augmented Reality Stamp Application, (4) Logie T.Rex
Augmented Reality Application, (5) Smart Poomsae Application, (6) Augmented Songbook
Application, (7) Nissan AR Application:, (8)Augmented Human Anatomy Model+ Application, (9)
iGeology 3D Application, (10) TamAR Augmented Reality Application, (11)Loughborough
Junction WWI Application, (12) VotAR (alpha) Application, (13) Modelos 3D ETSAB AR
Application (14) ERC AR Heart Application, (15) Meet The Animals Applications, (16) Animal
4D+ Application, (17) Alphabets Planet Application and (18) The Brain AR App Application.

As the result of study, it was concluded that augmented reality applications run mainly on paper
and when the pointer on the paper is swiped as augmented reality they are video — playing
applications. However, it was seen that the most popular applications are the applications running
on a real area (sky and planets). In addition, it is understood that almost all the applications focus
on a small part of a subject or lesson and they are not appropriate to teach entire lesson or several
subjects of the lesson. Only one series of application have 5 applications examining different animal
species. From this viewpoint it thought that developing applications including all subjects of a
lesson is important.
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