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Ozet

Ik 6gretim dénemi, ddrencilerin editim hayatindaki en énemli dénemlerinden biridir. Clinkii egitimin
altyapisi olarak goriilen ilk 6gretim saglam temeller {izerine kurulmaldir. Ilkégretimin etkili ve verimli
bir sekilde uygulanmasi igin iyi tasarlanmis egitim programlar sarttir. Her yil egitim teknolojilerindeki
degisimlerden dolayi bu alanda da farkliliklar goriilmektedir. Glinden giline gelisen teknoloji ile birlikte
editimde bilgisayar desteginin kullaniimasi neredeyse gerekli bir hale gelmistir. Ozellikle teknolojide
yasanan degisim ve gelismeler egitim, buna bagdh olarak da toplumu etkilemektedir. Gelisen teknoloj,
beraberinde bilgisayarlar icinde de cesitliligi getimistir. Bu sayede gilinimiizde akilli telefonlar ve
tabletler gibi mobil ve daha kiiglik cihazlar kullanmaktayiz. Bununla beraber bilgiye erisim daha hizli ve
kolay hale gelmistir Glinimiizde kullanilan bu teknolojilerden biriside artiriimis gergekliktir. Artiriimig
gerceklik teknolojisi glinimiizde, pazarlama, medikal sektor, askeri alan ve egitim alani gibi bircok
alanda kullanilmaktadir. Bu galismada Artirilmis Gergeklik teknolojisi kullanilarak ilkokul 6grencilerinin
Ingilizce egitimnde performanslarini artirma amach egitsel bir oyun gelistirilmistir.

Anahtar Sozciikler: Artirlmis Gergeklik, Egitim, Egitim Teknolojisi, Mobil Teknoloji.

USING AUGMENTED REALITY ON FOREIGN LANGUAGE EDUCATION AND CREATING
EDUCATIONAL GAME

Abstract

Elementary education is one of the most important time period in students’ lifes. Because the main
infrastructure of the student is elemantary education and this has to be build upon strong base. In
order to succes in this goal we need well planned education programs. The technologies in education
programs are consistently changing and that is why differences in education pragrams can be seen. It
has become unavoidable that the technologies are used in education. At the present, computers vary
with the developing technologies. We are able to use mobile technologiessuch as smartphones and
tablets. Therefore, reachability to information has became faster and easier. One of the technologies
we use today is Augmented Reality. This technology is used in many areas such as marketing, medical
areas, military and education. In this study, educational game has been created for improving the
performance of the sutudents in English lesson.

Keywords: Augmented Reality, Education, Educational Technology, Mobile Technology.

GIRIS

Glndmiizdeki mobil teknolojilerin boyutlan giderek kigilirken insanlarin hayatlari izerindeki rolleri ve
etkileri gittikge artmaktadir. Teknolojik araglardaki bu kiiglilme ilk olararak bilgisayarlarin kiigilerek
daha kompakt ve tasinabilir hale déniismesini daha sonra ise telefon ve tabletlerin bilgisayar 6ézellikleri
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tasidigi mobil cihazlarin olusmasini saglamistir. Tiirk Dil Kurumu’na (2014) gore hareketli, taginabilir
anlamina gelen mobil sbzcli§li glinimiizde ozellikle telefon ve tablet bilgisayarlar ifade etmek
amaciyla kullaniimaktadir. Ozellikle 2007 yilinda Apple’in iPhone akilli telefon teknolojisini piyasaya
sunduktan sonra rakip firmalarin rekabet ortamini saglamak icin mobil teknoloji Gretimine gegmesiyle,
mobil drilnlerin yasamimizdaki yeri sonsuza kadar degismistir. Akilli mobil cihazlar sayesinde
kullanicilar ses ve metine dayal iletisimin yaninda artik internete baglanabilmekte, gérintili iletisim
kurabilmekte ve daha birgok uygulama gergeklestirebilmektedir. Bu durum mobil cihazlarin kullanicilar
arasinda hizli bir sekilde yayginlasmasini saglamistir (Kaya ve Kogyigit, 2014). Teknolojinin gelismesi
ile birlikte mobil cihazlar, liretim sonrasinda gdmidili olarak gelen yazihmlarin kullanildigi platformlar
olmaktan cikip bilgisayarlarda bulunan programlarin benzerlerinin ya da mobil cihazlar igin 6zel olarak
gelistirilmis uygulamalarin calistigi platformlara déniismdstiir (Tath ve Uncii, 2014).

Onceden bilgisayar platformlari (izerinde kullanilan artinlmis gerceklik teknolojisi, son yillarda
gelistirilen yazihm ve uygulamalar ile birlikte mobil cihazlar lzerinde de kullaniimaya baglamistir. Bu
durumun en biiylik nedeninin mobil cihaz fiyatlarindaki azalmaya bagli olarak yayginlasmasi nedeni
olarak mobil akilli cihaz teknolojilerinin ucuzlayarak yayginlasmasinin oldugu soylenebilir (Glingdr ve
Kurt, 2014). Mobil artinlmis gergeklik uygulamalar akilli telefonlar, tablet bilgisayarlar ve akill
gozliklerde de kullanilmaktadir. Mobil cihazlarda kullanilan artinimis gergeklik uygulamalan temel
olarak ayni mantik lizerinde sekillenmis olmalarina ragmen kendi iglerinde sunduklar farkl ézellikler de
bulunmaktadir. Bu nedenle artirilmis gergeklik uygulamalarinin icinde bulundurdugu bu 6zelliklerin
bazilarinin egitim calismalarinda kullanilabilecek 6zelliklere sahip oldugu disiinilmektedir (Specht,
Ternier ve Greller, 2011).

Mobil artilmis gergeklik uygulamalarinin egitim alaninda kullaniimasi ile ilgili literatiirler ele alindiginda
Krevelen ve Poelman’in (2010) mobil artinlmis gerceklik uygulamalarinin kullanilabilirligini inceledigi
galismaya ve Olsson ve Salo’nun (2011) mobil artinlmis gergeklik uygulamalarinin kullanilabilirligini
inceledigi calismaya ulasiimaktadir.

ARTIRILMIS GERGEKLIK

Artinlmis gerceklik (AG), gercek diinyadaki gevrenin ve igindekilerin bilgisayar tarafindan Uretilen ses,
goruntl, grafik ve GPS verileriyle zenginlestirilerek meydana getirilen canli, dogrudan veya dolayl
fiziksel gorinimudir. Yani gergekligin bilgisayar tarafindan artirimasi ve zenginlestirilmesidir.
Artinlmig gergeklik gergek zamanl olarak meydana gelir ve gevredeki nesneler ile etkilesim igindedir.
Kullanicl bu sayede gergek zamanli olarak cevresindeki bilgiler ile etkilesime gegebilmektedir Bulunulan
cevreyle ilgili yapay bilgi ve 6geler gercek diinyayla bagdasabilir.

Artinlmis Gergeklik Kavrami ve Gelisimi

AG, sanal gercekligin bir varyasyonudur. Sanal gerceklikte kullanici, yapay bir ortamin igindedir ve
cevresindeki gergek diinya ile herhangi bir iletisimi yoktur. Bu ortam bilgisayar tarafindan simule
edilerek olusturulmusur. Genel olarak sanal gerceklikte gorsellik 6n plandadir fakat ginimiizdeki
teknoloji sayesinde Uretilmis bazi cihazlar (Samsung Gear Vr, Oculus Rift, PS 4 VR, vb.) ile gorsel
tecriibelerin yani sira isitsel ve hareket gibi baska duygularida kullaniclya yasatmak miimkinddir. Diger
yandan Artirilmis Gergeklik bilgisayar ortaminda olusturulan verilerin (ses, goriintii, resim, vb.) gergek
zamanl bir sekilde gercek ortama entegre edilmesiyle olusturulur (Kipper ve Rampolla, 2012).

Ivan Sutherland, 1968 yilinda ilk basa takilan gostericiyi (head mounted display) sunmustur. Bu cihaz
Ingilizce literatiirlerde ise “Sword of Damocles” adi ile tanimlanmaktadir. Agir bir yapiya sahip olan bu
cihazin kullanimi icin tavana asiimasi gerekiyordu. Gelistirilen bu prototip literatiirlerde ilk sanal
gerceklik sistemi olarak yerini almistir. Artirilmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik birbirlerine yakin iliski
icerinde olan teknolojilerdir. Artinlmig Gergeklik terimi ilk defa Thomas Caudell tarafindan ortaya
atilmistir. Caudell ve Mizell bu terimi, Boeing'de calisanlarin, ucadin icinden gecen kablolarin yerini
saptamalarini saglayan sanal diyagramlar seklinde goriintiileyebilecegi bir gosterici sistemi tanimlamak
icin kullanilmistir (Caudell, 1992).
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Milgram, Gerceklik-Sanallik stirekliligi arasindaki iliskiyi tanimlamistir. Milgram’a gére gercek ortam ve
sanal ortam arasi bir sireklilik tanimlanir. Bu strekliligin bir tarafinda higbir araca ihtiyag duymadan
ciplak gozlerimiz yardimiyla algiladigimiz diinya bulunurken diger tarafta ise bilgisayar yardimiyla
gelistirilen sanal bir diinya yer almaktadir. Bu sirekliligin ortasinda ise Karma Gergeklik adi verilen
sanal ve gercek nesnelerin bir arada bulundugu bir ortam vardir (Milgram, 1994). Artirlmis Gergeklikte
yasadigimiz ortam olan gergek ortam, sanal ortamdan daha 6n plandadir. Artirilmis Gergeklik ve Sanal
Gerceklik arasindaki bir diger 6nemli fark ise, Sekil 1'de gosterildigi gibi Artinlmis Gercekligin
kullanicinin gercek ortami algilamasina olanak saglamasidir.

Karma Gergeklik

Gergek Ortam  Artinlmis Gergeklik Artinlms Sanallik Sanal Ortam

— <

Sekil 1: Gergeklik — Sanallik Stirekliligi (Milgram, 1994)

Azuma’nin  (1997) yapmis oldugu arastirmada Artirlmis Gergeklik kavrami {ic temel (izerine
tanimlanmistir. Bunlar:

-Gercek ortamda gergek ve sanal nesnelerin birlestiriimesi.

-Gergek zamanlh etkilesim.

-Gergek ve sanal nesnelerin birbirleriyle 3 boyutlu ortamda konumlandiriimasidir.

Bu Ug temele bakacak olursak 6rnedin Jurassic Park ve Godzilla gibi filmlerde sanal ve gergek
nesnelerin birlikte kullanilmasina ragmen iki ortam arasinda bir etkilesim mevcut olmadigindan
Artirimis Gerceklik kategorisine girmezler. Ote yandan bir futbol miisabakasinda bilgisayar ortaminda
Uretilmis sanal cizgilerin gorintiyle etkilesim icerisinde gercek zamanli olarak kullaniimasi tiim ilkeleri
kapsadigindan Artirilmis Gergeklik kategorisi icerisindedir.

Bu tanimlama Artinlmis Gergeklik Uizerindeki en genel bakisi icerdiginden ve calismalari sinirlamayan
temel ilkeler sunmus ve bundan 6tiiri akademik diinyada kabul gormistir. Azuma, yapmis oldugu
calismada Artinlmis Gergekligin 6 farklh alanda kullanimina odaklanmistir. Bu alanlar, tibbi
gorintileme, Uretim, bakim ve onarim, bilisim, robot yolu planlama, edlence ve askeri havacilik
alanlaridir. Glinden giine gelisen teknoloji sayesinde Artirlmis Gergeklik teknolojisinin edlence ve
reklamcilik alaninda biiyiik dlctide kullanilacagi 6ngdrilmektedir (Azuma, 1997).

20001 yillarda gelisen teknoloji Artirilmis Gergeklik sistemlerinin kullaniimasi igin énemli bir temel
olusturdu. Bilisim diinyasindaki yaziim ve donanimlarin gelismesi, akilli telefonlarin piyasaya gikmasi
ve yayginlasmasi ve icerisinde bulunan kamera, GPS ve WiFi gibi 6zellikleri sayesinde AG teknolojisinin
gunlik hayatta kullanilabilir hale gelmesinde biyik bir rol oynadi. Giinimizde gelistirilen bu
uygulamalar 10S ve Android tabanli olarak gelistirilmektedir.

AG teknolojisi her ne kadar gorsellijin 6n planda oldugu bir teknoloji olarak distiniilse de bu
teknolojinin uygulama alanlari biiylik 6lglide gesitlilik géstermektedir. Bu teknoloji diger duyularimiz ile
de gergek diinya arasinda koprii kurabilmektedir. Arag park etme esnasinda aragta bulunan sensérler
yardimiyla kullanicly1 uyaran sistemler de Artirilmis Gergeklik sistemlerine 6rnek olarak gésterilebilir.

Artirllmis Gergeklik Donanimlarn ve Yazilimlan

Kullanicinin AG sistemlerini etkili bir sekilde kullanabilmesi icin gesitli donanimlara ve yazilimlara ihtiyag
duymaktadir. Artinlmis gercekligin sanal nesneleri gercek diinya (izerine entegre etmesine yardimci
olmak igin birtakim donanimlara ihtiyaci vardir. Bu donanimlar goriintiyl almak, goriinti (izerindeki
isaretginin taninmasi, alinan goériintiniin islenip sanal gériintiiniin olusmasi ve gérintiileme iglemini
yerine getirmek icin kullanilir. Bu donanimlarin basinda kameralar gelmektedir. Kameralar goérinti
alma islemlerini yaparlar. Giiniimizde mobil cihazlar sayesinde akilli telefonlar ve tabletler sayesinde
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bu goériintli alma islemi rahat ve hizli bir sekilde yapilabilmektedir. Takip ve duyarlilik sistemleri ise AG
teknolojisinde ihtiyag duyulan en temek donanimlardan biridir. Clinkii AG gériintisiniin olusturulmasi
igin gercek ve sanal ortamdaki nesnelerin dogru bir sekilde konumlandiriimasi gereklidir. Bu takip
sistemleri ise elde edilen sanal verilerin ve goérintilerin kullaniciya gére konumunu hesaplar. Bu takip
sistemleri de isaretci temelli ve isaretgisiz takip sistemleri ve konum tabanl sistemler olarak gesitlilik
gostermektedir.

Isaretci tabanl takip sistemlerinde uygulamaya &nceden siyah beyaz karekod baskilari tanimlanir.
Uygulama da kamera barkodu odaklayip onu tanidiginda, barkod icin 6énceden tanimlanmis veriler
gosterilir.

Isaretcisiz takip sistemlerinde ise nesneler énceden uygulamaya tanimlanir. Uygulama tanimli nesne
kamera tarafindan algilandidinda gériintiilenmek istenen veriler veya 3 boyutlu gorseller o nesnenin
Uzerinde belirir.

Konum tabanli takip sistemleri GPS, jiroskop gibi elemanlardan olusmaktadir. Uydudan gelen GPS
verileri sayesinde konum belirlenir ilgili sanal veriler kullaniciya gérsel olarak sunulur.

Ayrica sanal verileri islenmesinde islemcilerinde rolii vardir. Glinimizde akilli telefonlarda kullanilan
islemciler Artinlmis Gergeklik uygulamalari gelistirmek igin yeterli kapasiteye sahiptir.

Bir diger AG donanimi ise gostericilerdir. Kamera tarafindan alinip bilgisayar ortaminda islenen gorsel
verileri kullaniciya ileten gostericiler de AG sistemlerinin donanimlari arasinda yer almaktadir. Bu
gostericiler ekran gdsterici, tablet gosterici ve basa takilan géstericiler olarak gesitlilik gdstermektedir.

AG uygulamasi gelistirirken donanim kadar yazhmin da blyilk bir roli vardir. AG uygulamasini
gelistirirken sanal ve gercek ortam arasinda baglanti kuracak bir koprii gerekmektedir. Bu kopri
yazilm ile gerceklesmektedir. Gliniimiizde gelisen teknoloji ile AG uygulamasi olusturmak icin birgok
yazimi kullanmak mdmkinddar.

Bu yazilm araclarinin basinda Unity3D gelmektedir. Ucretsiz bir oyun motoru olan Unity3D'nin en
onemli ozelliklerinden biriside gelistirilen uygulamanin herhangi bir altyapi degisikligine ihtiyac
duymadan farkli platformlara aktarilabilmesidir. Icerisinde bulunan C# ve Java yaziim dili ile
kullanictya kod yazma olanadi vermektedir. Diger oyun motorlari aksine yazilm ve grafik birlikte
calistigindan kullaniciya esneklik saglamakta ve uygulama gelistirme zamanini kisaltmaktadir.

Akademik Alanda Yapilan Artinnlmis Gergeklik Uygulamalari

Konu ile ilgili literatiirler incelendiginde akademik alanda yapilan galismalarda, genellikle isaretci izleme
yonteminin kullanildigi gorilmektedir. Yapilan AG uygulamalarinin codunlukla Unity3D yazilim araclari
ile gelistirildigi gozlemlenmektedir. Bu gelistiriime platformlarinin segilme sebebinin genellikle mobil
cihazlar Uzerinde galisabilmesi, 3D nesnelerin olusturulabilmesi ve farkl isletim sistemlerinde calisma
esnekligine sahip olmasi gosterilebilir.

Bunun yaninda, uygulama ile kullanici arasinda etkilesim igin farkl etkilesim metotlarinin kullanildigi
gorilmektedir. Bu etkilesimler, fare/klavye, dokunmatik, hareket algilayici sensoérler olarak siralanabilir.
Bu etkilesimler farkli kullanim alanlarina gore gesitlilik géstermektedir. Masalistii bilgisayarlarda fare ve
klavye kullamimi adirlikta olurken akilli telefon veya tablet gibi mobil cihazlarda dokunma ile bu
etkilesimin saglandi§i goriilmektedir.

Parmar (2015), mihensilik bdlim{ 6grencileri icin bir uygulama gelistirmistir. Bu uygulama ile
ogrencilerin grafik teknik bilgisini artirmayi hedeflemistir. Gelistirilen bu uygulama esnek bir yapida
olup biitiin isletim sistemlerinde ve android platformlarda calismaktadir. Boylece 6grenciler sadece
bilgisayar ve akilli telefonlarini kullanarak uygulamayi kullanabilir hale gelmislerdir. Bu uygulama igin
AR-Book adli bir kitap yayinlanmis ve her sayfasina isaretciler eklenmistir. Bu isaretgiler sayesinde
ogrenciler kitaptaki sanal verileri mobil cihazlarinin ekranlarinda goérebilmektedirler. Bu sanal veriler 3
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boyutlu objeleri icermekte ve isaretginin dondiiriiimesi ile dgrenciler bu objeleri 360 dereceyle her
yonden gorebilmektedirler (Parmar, Pelmahale, Kothwade, ve Badgujar, 2015).

Artinlmis Gergeklik ve Oyunlar

Glndmizde AG oyunlarinin sayisi gin gectikce artmaktadir. Bu gelismeler g6z 6ninde
bulunduruldugunda yakin gelecekte giyilebilir ekipmanlar sayesinde AG oyun deneyimini daha etkili bir
sekilde yasama firsati kacinlmaz hale gelmektedir. Piekarski'nin ARToolKit programini kullanarak
gelistirdigi askeri similasyon oyunu bu yonde gelistirilen oyunlar icin 6rnek teskil etmektedir. 2000
yiinda ise Thomas, Close ve arkadaslari ARQuake adli AG oyununu gelistirmislerdir (Piekarski,
Thomas, 2000). Bu AG oyunu, bilgisayarlar icin gelistirilen Quake oyunun mobil cihazlarda gergek
zamanl olarak gelistirilmis bir versiyonudur. Bu versiyonda oyuncular, oyundaki yapay ortam yerine
kameradan alinan gercek gorintliyli go6rip onun {zerinde olusturulan dismanlan vururlar.
GlUnimiizde AG oyunlari icin érnek teskil edebilecek en énemli oyunlardan birisi Pokemon Go oyunu
olmustur. Pokemon Go oyununda ise kullanicilar kameradan alinan gercek ortam goériintiisii izerine
yerlestiriimis pokemonlari avlamaya calisirlar. Ayrica oyunun en onemli 6zelliklerinden birisi ise
kullaniclyr ylrimeye tesvik edici olarak gelistirmelidir. Bu sayede oyuncular oyunu oynarken gergek
hayatta da fiziksel olarak spor yapmaktadirlar.

AG uygulamalarinin érneklerini spor miisabakalarinda da gérmekteyiz. Konu ile Ilgili literatiirler
incelendiginde AG uygulamalarinin sporda futbol, tenis, araba yarisi, ylizme ve tenis gibi spor
alanlarinda kullanildigi gortimistir. Glinlimiizde teniste kullanilan Hawk Eye teknolojisi bu konuya
verilecek orneklerdendir. Bu AG teknolojisi, tenis macinda topun gittidi yolu izleyerek topun konumunu
3 boyutlu ve gercek zamanl olarak géstermektedir. Bu sayede seyircinin daha iyi bir spor deneyimi
yasamasina olanak tanimaktadir (Owens, Haris ve Stennet, 2004). Sporda kullanilan AG
uygulamalarinin hedefi, farkindahgi artirmak, skoru ve gelismeleri daha etkili bir sekilde seyirciye
sunmaktir. Yakin gelecekte, 6zellikle 2020 Tokyo Olimpiyat Oyunlar’nda kullaniimak (izere gelismis AG
sistemlerinin kullanilacagi tahmin edilmektedir.

EGITIMDE ARTIRILMIS GERCEKLIK TEKNOLOJiSi KULLANIMI

Giinden giine gelisen teknoloji ve dijital cagda dogmus olan cocuklarin bu teknolojiyle arasindaki yakin
iliskiler baz alindiinda geleneksel O6grenme metotlarinin bir siire sonra vyeterli olmayacadi
distinilmektedir. Bu nedenle, 6gretim programlarini bu teknolojiyle desteklemeleri gerekmektedir.
Burada AG teknolojisinin faydalan ve etkileri biiyiik rol almaktadir.

Glnimiizde giderek daha karmasik hale gelen teknolojiyi hizli bir sekilde kavrayabilen ve teknolojiyi
kendi yararina kullanip daha ok gelistiren ve teknolojiye yon veren nesillerin yetistirilmesi 6nem tegkil
etmektedir. 21. Yizyilda bilgi akisi ve becerilerin bilgisayar teknolojisi odakli olmasi sebebiyle, modern
cihazlan ve vyenilikgi teknolojileri kapsayan bilisim teknolojilerinin editimi nasil ve ne boyutta
gelistirebilecegi ve zenginlestirebilecedi sorusu, egitim teknolojisi alanindaki calismalara yoén
vermektedir. Okullari ve egitimdeki standartlari belirleyen egitim kuruluslari, bilisim teknolojilerinin
egitim de 6n planda olmasi icin ciddi bir calisma yiriitmekte ve bu yonde biylk capta projeler
gelistirmektedirler. Ayni glinimizdeki &grencilerin farklilasan beklentilerini karsilamada, mevcut ve
geleneksel editim ve 6gretim programlarinin yeterli olmayacadi disiiniiimekte ve bu baglamda 6gretim
programlari ve editim ortamlarinin teknolojiye adapte olabilecek sekilde tekrardan tasarlanmasi
gerekmektedir.

AG uygulamalarinin egitime biyilik 6lciide yarar sagladidi belirtiimekle birlikte bu alanda gelistirilen
uygulamalarin heniiz baslangic asamasinda oldugu gorilmektedir. AG teknolojisinin editim alaninda
verimli ve etkili bir sekilde kullanilmasi igin bu alanda yapilan 6rneklerin artmasi gerekmektedir. Bu
noktada dikkat edilmesi gereken en 6nemli hususlardan biride &drencilerin bu teknolojiye karsi tepki
ve davraniglarini incelemektir. Bununla birlikte kullanilan 6gretim metotlarinin verimliliginin ve etkisini
belirlemede 6grencilerin basari ve bilissel yikleri dnem tasiyan dediskenlerdir (Clark, Nguyen ve
Sweller, 2005).
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AG teknolojisi giiniimiiziin cagindaki 6grencilerin ilgisini cekmek ve motive etmek icin diger geleneksel
yontem ve teknolojilere gore avantaj saglamaktadir. Ayrica editimi destekleyip zenginlestirerek
6grencilerin egitiminde daha etkili ve verimli olmalari amaglanmustir.

AG Teknolojisinin Egitimdeki Uygulama Alanlari

AG teknoloijisi, fizik alaninda manyetizma ve vektorel kuvvetlerin gosterimi, kimya alaninda molekiiler
yapilari gésterme, biyoloji alaninda ise hiicreleri ve islevleri gosterme gibi bircok alanda kullanilabilir ve
kavramlar (ic boyutlu bir sekilde 6grencinin 6niine sunarak, 6grencinin bu kavramlari daha etkili ve
hizli olarak kavramasini saglamaktadir.

Son vyillarda yayginlasan ve AG teknolojisine sahip kitaplar, 6grencilerin dijital ve fiziksel diinya
arasinda koprid kurmasini sadlayan etkili bir editim araci olmustur. Bu kitaplar, egitim siiresince
ogrencilere 3 boyutlu ve interaktif 6grenim boyutunda bircok yarar saglamistir.

Metaio tarafindan gelistirilen “The Future is Wild: The Living Book” adli AG teknolojisine sahip olan
kitap, 2011 Frankfurt Kitap Senligi'nde gosterilmistir. Kitabin igerisine entegre edilen 42 farkh AG
icerikleri, okuyucularin sanal ve gergek diinya arasinda etkilesim kurmasini amaglamistir (Yuen, 2010).

Buna ek olarak, baska bir AG kitap uygulamasi olan Digilog Books, Giiney Kore'deki Gwangju Bilim ve
Teknoloji Enstitiist tarafindan gelistirilmistir. Bu uygulamada, kitap igerisine entegre edilmis 3 boyutlu
modeller ve videolar, okuyucularin kullandi§i AG destekli gozliiklerle okuyucunun karsisinda
gosterilmektedir. Gosterilen bu model ve videolar Bu AG sistemi 30 fps (frame per second) ve gercek
zamanl olarak okuyucu tarafindan gorintiilenmektedir (Yuen, 2011).

ZOO-AR isimli AG uygulamasi gesitli hayvanlarin gergek zamanl ve 3 boyutlu olarak gérintiilendigi bit
uygulamadir. Ilgili web siteden indirilen isaretciler kagida yazdirilarak akilli telefonlarin kameralari
Uzerinden goriintiilenebilmektedirler.

FETCH! Lunch Rush AG ugyulamasi kiiclik yastaki 6grencilerin aritmetik becerilerini gelistirmeyi
amaglamak adina gelistirilmistir. ilgili web siteden indirilen isaretciler kdgida yazdirilarak akilli telefon
veya tabletlerin kameralar yardimiyla oyunu oynamak mimkiindir. Oyunda 6grenciye cesitli 4 islem
sorulari sorulur ve odgrenciden dodru cevabi bilmesi beklenir. Ogrenci kamerayl dodru cevabin
bulundugu isaretciye odaklarsa cevabi bildigini belirten gesitli animasyonlar ile karsilasir. Bu sayede
ogrencilerin matematige karsi olan ilgisi ve motivasyonun artiriimasi beklenmektedir.

AG teknolojisinin faydalari sadece sézel ve sayisal alan ile sinirli degdildir. Kanadal bir firma olan CASE,
AG teknolojisinin beden egitiminde kullanilmasini sagdlayan bir uygulama gelistirmislerdir. Okulun
beden salonun bir duvarini projeksiyon kullanarak dgrencilerin top ile atis yapabildikleri bir oyuna
donistiirmuslerdir. Ogrenciler duvara yansiyan sekilleri ellerindeki toplar yardimiyla vurabilmekte ve
buna bagli olarak puan kazanmaktadirlar. Bu sayede égrenciler fiziksel egitimleri oyuna doéndistiirilerek
6grencinin beden egitimine kars! ilgisinin artirlmasi amaglanmaktadir.

Color Mix AG uygulamasi ile dgrencilere 3 boyutlu diisiinme becerisi kazandirmak hedeflenmektedir.
Uygulama (cretsiz olarak birgok mobil cihaz platformuna internet (zerinden indirilebilir. Bu
uygulamanin icinde cok sayida boyama kitaplari mevcuttur. Bu boyama kitaplar gesitli dersler icin
ogrencilere sunulmaktadir. Dersler matematik, fen ve geometri gibi cesitlilik gdstermektedir. Resim ile
ilgili cesitli renklendirmeler yapildiktan sonra akilli telefon veya tablette bulunan kamera yardimiyla
resmin Uzerine odaklanildiginda resimler Ustiine eklenen sekiller ve renkler gercek zamanl ve 3
boyutlu olarak 6grencinin ekraninda goriintiilenmektedir.

ARTIRILMIS GERCEKLIK UYGULAMASI
Olusturulan egitsel AG uygulamasinin amaci, ilkokul &grencilerinde Ingilizce gelisimini artirmak ve

derse olana motivasyonlarini artirmaktir. Uygulama geligtirilirken Unity 3D programi ve C# yazilim dili
kullaniimaktadir. AG teknolojisi, Unity 3D oyun motoruna eklenen Vuforia adli paket ile projeye
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eklenmektedir. Oyunda AG teknolojinin kullanilmasinin amaci, oyun igindeki 3 boyutlu gérsellerin ve
animasyonlarin gergekgi goéziikkmesi ve cocuklarin bu nesneler ile etkilesim iginde olmalarini
saglamaktir.

Proje icerisinde 6 adet Ingilizce egitsel oyun bulunmaktadir. Bu oyunlar sayesinde égrencilerin yabanci
dil gelisimine fayda saglanmasi hedeflenmistir. 1lk oyunda, &grencilerin ekranlarinda hayvan, doga
(agac, bitki, vs.) veya cesitli nesneler gortntilenir ve 6grenci ekranin asadisinda bulunan kutucuklara
gerekli harfleri yerlestirerek kelimeleri bulmaya calisir. Kutucugun altindaki harfler sirasi karisik olarak
dizilmektedir. Ogrenci, harfleri yerlerine yerlestirdikten sonra “check” butonuna basarak cevabi kontrol
eder. Ogrencini vermis oldugu cevap dogru ise kelimeyi dogru tahmin ettigini gésteren mesaj ile
karsilasir. Harfler yanlis dizilirse 6grencinin yanlis yaptigina dair ibare ekranda belirir ve harfleri
tekrardan siralamasi istenir (Sekil 2).

GYE KIMLIK KART

EEIE

Sekil 2: 1. Oyunun ekran goriintileri

Ikinci oyunda ise &grencilerden duyduklari sesin hangi nesneye ait oldugunu bilmeleri beklenmektedir.
Odrenciler oyundaki ses butonuna basarak ilgili sesi duyarlar ve sesin hangi nesneye ait oldugu metin
kutusuna Ingilizce olarak yazarlar. Eger verdikleri cevap dogru ise dgrencilerin ekraninda o nesneye ait
gorseller 3 boyutlu ve gercek zamanli olarak goriintiilenir. Ogrenci nesneyi yanlis tahmin ederse yanlis
aptiina dair mesaj goriintilenir ve tekrar tahmin etmesi beklenir (Sekil 3).

Push the button
o)

RIGHT!

Sekil 3: 2.oyunun ekran gérintisu
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Uglincii oyunda ise égrencilerin ekranlarinin éniinde 3 adet nesne 3 boyutlu ve gercek zamanl olarak
goriintilenir. Bu oyunda Ogrenciden istenilen 6grencinin ekranda beliren kelimenin hangi nesneyi
tanimladigini bilmesi istenmektedir. Ogrenci kelimeyi tanimlayan dogru secenedi segerse, dogru
bildigine dair mesaj gosterilir ve ekranda sadece dogru bilinen nesne kalir. Verilen cevap yanlis ise
6grencinin tekrardan baska bir secenedi secmesi istenir (Sekil 4).

Sekil 4: 3. Oyunun ekran gortintileri

Dérdiinci oyunda, klasik adam asmaca oyunu AG teknolojisinden yararlanilarak tekrar tasarlanmistir.
Bu oyunda &grenci Ingilizce harfleri ekrandan secerek kelimeyi tahmin etmeye caligir. Ogrencinin 4
harfi yanlis segme hakki vardir. Verilen her yanlis cevapta ¢ép adamin bir kismi ekranda 3 boyutlu ve
gercek zamanli olarak goriintiilenir. E§er 6grenci kelimeyi 4 hakkini kullanmadan bilirse kelimeyi dogru
bildigine dair mesaj ile karsilagir ve sonraki kelimeyi tahmin etme hakki kazanir. O§renci 4 hakkini da
kullanirsa 3 boyutlu ¢cép adam ekranda belirir ve kelimeyi tekrardan tahmin etmesi beklenir (Sekil 5).

UYE KIMLIK KARTY

s j
G - -

Sekil 5: 4. Oyunun ekran gortintisi
Bu oyunda, 6grencinin ekraninda 3 boyutlu bir labirent gériintiilenmektedir. Ogrenci labirent igindeki

topu ekrandaki dokunmatik joystick yardimiyla hareket ettirerek cikisa ulasmaya calisir. Cikisa
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ulasirken yolda oOniine cikan engelleri asmasi gereklidir. Top bu engellere carptigi zaman ekrana
kelimeler cikar ve dgrenciden bu kelimelerin Ingilizce ise Tiirkge karsiigini, Tirkce ise Ingilizce
karsiigini bulmasi istenir. Kelimeler dogru sekilde gevrilirse 6drenci topu hareket ettirmeye devan
edebilir. Eger verilen cevap yanlis ise 6grenci oyunun basina yonlendirilir (Sekil 6).

Sekil 6: 5. oyunun ekran goérintisi

Bu oyunda &grencilerin ekranlarinda 3 boyutlu olarak tasarlanmis cocuk odasi goériintiilenmektedir.
Tasrlanan odanin iginde cesitli objeler mevcuttur. Ogrencilere odanin icindeki bu objelerin konumlari
sorulur. Odanin ilgili cekici olmasi icin canli renkler kullaniimis ve buna bagh 3 boyutlu modeller
kullanilmistir. Odrenci objelerin konumunu dogru bilirse diger bir soruya gecmeye hak kazanmaktadir.
Aksi takdirde 6grenciyi dogru cevaba ydnlendirmek adina secilen yanlis cevap kirmizi olarak
isaretlenmekte ve 6drencinin tekrar cevaplamasi beklenmektedir (Sekil 7).

.=

Sekil 7: 6. ynn ekran goUntsU
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SONUGC VE ONERILER

Ginilmizde hizla gelismekte olan teknoloji hem egditmenleri hem de dgrencileri etkilemektedir. Buna
badlh olarak egitmenler de yeni 6gretim yontemlerine basvurmaktadirlar. AG artik diinya da kullanilan
ve yayginlasan etkili bir teknoloji olma yolunda hizla ilerlemektedir. Mobil cihazlarin ve yliksek hizda
veri isleyen ve gorintileyen donanimlarin ekonomik ydnden ulasilabilir olmasi AG teknolojisinin
yayginlasmasini saglayan dnemli faktérlerdendir. AG uygulamalarini gelistirmeyi kolaylastiran araglarin
yayginlasmasiyla beraber egitim alaninda gelistirilen AG uygulamalarin ileride daha fazla yer alacadi
Ongorilmektedir.

Egitim alaninda Ogrencilere yonelik etkili bir AG uygulamasi gelistirmek icin uzman bir takim ile
koordineli bir sekilde calisiimalidir. Dahasi, editim alaninda basarili sonuglar elde etmek ve etkili AG
icerikleri hazirlamak icin tasarim, programlama ve arayiiz gibi birgok alanda arastirma yapmak ve
tecriibe sahibi olmak gerekmektedir. Ayrica editmenler de etkili ve 6grencilerin ilgilerini cekici AG
uygulamalarn gelistirmek igin bu alanda arastirma yapan arastirmacilar ile beraber calismalari
surdirmelidirler.

Ayrica yazilm ve donanim teknolojileri de AG uygulamalari gelistirmek adina kilit rol oynamaktadir.
Glnden giine gelisen teknoloji ile birlikte bilgiye ulasim daha hizli ve kolay hale gelmektedir. AG
uygulamalar gelistirmek icin kullanilan araglar da bununlar beraber daha ulasilabilir hale gelmektedir.
AG teknolojisinin yakin gelecekte yayginlasmasi ve egitim alaninda daha fazla adindan soz ettirecek
olmasi yadsinamaz bir gergektir. Bu sayede egitmenlerin, egitim ortaminda daha verimli ve ilgi gekici
bir egitim ydntemi olarak AG teknolojisini kullanmasi ve bu sayede egitimi zenginlestirmeleri mimkiin
olacaktir.
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