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Anahtar Kelimeler: Ozet: Artirlmis gerceklik, son yillarda tip, askeri, saglik, mesleki egitim, farkli

Arttinlmug gergeklik, kademelerdeki Ogretim siiregleri, turizm, tip ve gorsel medya gibi alanlarda

Egitimde Arttirilmis Gergeklik,  ky]lanilmaktadir. Egitimde artirilmis gergeklik uygulamalari dgrencilerin hayal giiciiniin

Mobil 6grenme ve yaraticiliklarinin gelismesine destek olarak ve gergek diinyayla olan etkilesimini
artirarak etkili bir 6grenme sekli sunmaktadir. Bu ¢ahismada Ilkokul 3. simf 6grencilerinin
Ingilizce derslerine yonelik Milli Egitim Bakanlig1 miifredatina uygun sekilde yardimci
materyal olarak kullanilabilecek bir materyal tasarlanmasi amaglanmigtir. Bu ¢alisma
kapsaminda etkinlik tasariminda 6grencilerin eglenerek 6grenebilecekleri, dikkat gekici
O6grenme ortamui sunabilen artirilmig gergeklik teknolojisi tabanli, Unity 3D ve Vuforia
SDK ile mobil uygulama gerceklestirilmistir.

(Research Article)

Mobile Game Application For English Education Using Augmented Reality Technology For
3rd Grade Primary School Student

Keywords: Abstract: In recent years, augmented reality has been used in fields such as medicine,

Augmented Reality, ~military, health, vocational education, teaching processes at different levels, tourism,

Augmented Reality in Education, medicine and visual media. Augmented reality applications in education offer an effective

Mobile Learning way of learning by supporting the development of students' imagination and creativity
and increasing their interaction with the real world. In this study, it is aimed to design a
material that can be used as an auxiliary material for the English lessons of primary school
3rd grade students in accordance with the curriculum of the Ministry of National
Education. Within the scope of this study, a mobile application was created with Unity
3D and Vuforia SDK, based on augmented reality technology, which can provide a
remarkable learning environment where students can learn while having fun.

derslerde kullandiklar1 goriilmektedir. Tagmabilirlik, ilgi

1. GIRIS ¢ekicilik, maliyet, igerik ¢esitliligi, kolay ulasilabilirlik

gibi unsurlar goz Oniine alindiginda dijital materyaller
Giinlimiizde teknoloji ¢ok hizli degisim gostermektedir. egitimde oldukca fayda saglamaktadirlar. Ogretimde
Teknolojinin ilerlemesi insanlarm ilgilerini, teknoloji  kullammmm sonucunda 6nem kazanan
beklentilerini, motivasyonlarimni etkiledigi gibi dgrenme bireysellestirilmis 6gretim ile dgrenciler kendi dgrenme
ihtiyaglarim da degistirmektedir. Son yillarda 6grenme hizinda ve beceri seviyesine gore ilerleyebilmekte,
ortamlarinda geleneksel yontemlerin yetersiz kaldigi Ogrenme igeriklerine istenilen yer ve zamanda

sdylenebilir [1]. Ogrenme ortamindaki eksikligi gidermek erigebilmektedirler [2].
icin egitimcilerin cesitli materyalleri ve teknolojileri
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Ogrenci merkezli ve bireysellestirilmis Ogretim igin
kullanilan ¢esitli ara¢ ve ortamlar bulunmaktadir.
Bunlardan biri de artirilmig gergeklik teknolojisidir.
Artirilmis gerceklik (Augmented Reality(AR)) gelistirici
tarafindan belirlenen hedef resimler iizerine mobil
cihazlarda bulunan dahili kamera ile ya da bilgisayara
bagli bir kamera ile bakildiginda yine gelistirici tarafindan
dizayn edilen ii¢ boyutlu objenin hedef iizerinde belirip
sanki gercekten obje hedef resmin iizerindeymis etkisini
yaratan bir teknolojidir. Sanal ve gercek nesnelerin
birlestirilmesi 6grenenlerin karmasik uzamsal ve soyut
kavramlar1  gorsellestirmelerine, gergek  dgrenme
ortamlarinda miimkiin olmayan deneyimler
kazanmalarina imkan sunmaktadir [1].

Artirilmig gerceklik teknolojisi temelde insan bilgisayar
etkilesimini artrmak amaciyla ortaya ¢ikmis bir
teknolojidir. Bu teknoloji, yasadigimiz diinyanin 3
boyutlu parametrelerini igermesinden dolay1 egitim
alaninda kendine yer edinmistir.

Artirilmis  gergeklikte tamamen yari sanal ortamlar
bulunmaktadir ve cihaz ekranmin
(telefon/tablet/bilgisayar monitorii vb.) boyutu kadar
fiziksel bir deneyim gergeklestirebilmektedir. Bu
deneyim uygulamanm kullamim alanina gore farklh
islevsellikler ~ gosterebilmektedir. Ornegin ~ bazi
uygulamalarda, sadece telefonu objeye veya ylizeye
tutarak bilgi edinmeye yonelik araglar bulunurken, bazi
uygulamalarda ise etkilesimli olarak bilgi alinabilmekte
ve kullanicinin isteklerine yonelik cevaplar/¢oziimler
iretilmektedir [3].

Moraless ve Garciaa yaptiklar1 galismada [4], ilkokul
ogrencileri ile yapilan arastirmada, artirilmis gergeklik
kullanommim akademik basariya etkileri ve yeni
teknolojilere yonelik algilarint incelemislerdir. Soz
konusu ¢aligmada artirilmis gergekligin bir 6gretim aract
olarak kullanilmasi akademik performans ve bilgi edinme
stirecini olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulasilmistir.
Ayrica okulda yeni teknolojilerin  kullanimiyla
gerceklestirilen 6gretme ve d6grenme siireci, katilimcilar
tarafindan olumlu, tesvik edici ve kolaylastirict olarak
algilanmustir [4].

Cetinkaya ve Akgay yapmis olduklar1 “Egitim
Ortamlarinda Artirilmis Gergeklik Uygulamalar1” adh
¢alismada egitim ortamlarinda tiim kademelerde farkli

gereksinimlere yonelik artirilmis gergeklik
uygulamalarmin diinyada yaygm olarak kullanilmaya
baglanildigt  ve {ilkemizde artiridlmig  gergeklik

teknolojilerinin  yayginlasmasinda FATIH Projesinin
6nemli bir firsat oldugunu dngérmektedir [5].

Bu ¢alisma sirasiyla su sekilde sunulmustur. Ikinci boliim
olan yontem boliimiinde c¢alismanin tasariminda
kullanilan kuram ve tasarim ilkeleri ile tasarim asamalar1
detayli bir sekilde anlatilmistir. Ugiincii boliimde ise
yapilan uygulamanin arayiizleri ve igerik sunulmustur.
Tartisma ve sonug¢ boliimiinde ise ¢aligmanin literatiire
olan muhtemel katkilar1 ve 6neriler tartigilmigtur.
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2. YONTEM

2.1. Tasarim ilkeleri

Giiniimiizde 6zellikle Bilgi ve Iletisim Teknolojilerinin
(BIT) gostermis oldugu hizli gelisime paralel olarak
bireyler tarafindan bu teknolojilerin benimsenmesinin
daha da kolaylastig1 ve bu teknolojilere iligskin kullanim
oranlarinda da ciddi bir artisin gerceklestigi dikkat
¢ekmektedir [6].

Teknolojinin egitim ortamlarina girmesi, farkli 6grenci

ozelliklerine uygun Ogretim materyallerinin
tasarlanmasint saglayarak ~ Ogretim  ortamlarmi
zenginlestirmenin  yaninda  Ogretim  ortamlarma

ulasilabilirligi kolaylastirip verimli 6grenme ortamlarinin
olusmasma olanak vermektedir. Ogretim teknolojisi
kullanilarak  hazirlanan O6grenme ortamlar1 ¢esitli
kaynaklar ile 6grenme-Ogretme ortamlarini daha g¢ok
duyuya hitap eden gevreler haline getirerek, Ogrenci
motivasyon ve basarisint da artirmaktadir. Bu baglamda
ogretim teknolojileri yoneldikleri duyular dikkate
almarak incelendiginde; gorsel ortamlar, isitsel ortamlar
hem gorsel hem de isitsel ortamlar olarak siniflamak
miimkiin gdriinmektedir. Bu smiflama dogrultusunda
gorsel ortamlar; kitaplar, yazi tahtalari, resimler, semalar,
grafikler, gercek esyalar veya bunlarin modellerini
kapsamaktadr. Isitsel ortamlar ise radyo, plak, teyp ve ses
bantlari ile 6rneklendirilebilmektedir. Hem gorsel hem de
isitsel ortamlar1 ise; film makinesi, hareketli filmler
(animasyonlar), televizyon ve videolar1 icermektedir. Bu
tiir egitim ortamlar1 birden fazla duyuya hitap eden,
dolayis1 ile birden fazla veri tiirlinii kapsayan ortamlar
olarak oOne ¢ikmakta ve ¢oklu ortam olarak
isimlendirilmektedir [7].

Ogrenme yontemlerinde (veya ortamlarinda) gelisen
teknolojinin kullanilmasiyla beraber birden fazla duyu
organma hitap eden uyaranlarin etkilesimi coklu 6grenme
ortami kavramimin ortaya ¢ikmasmi saglamistir. Coklu
ortam, literatiirde farkli bigimlerde tanimlanmaktadir. En
basit anlamiyla, ¢oklu ortam, birden fazla duyu organina
hitap eden c¢evrelerdir. Bu baglamda bir PowerPoint
sunumu, televizyondaki bir film, bilgisayarda hazirlanmig
sesli bir animasyon ¢oklu ortama O6rnek olarak
verilmektedir [7]. Mayer tarafindan yapilan ¢caligmada [8],
belirtilmis olan; 6grenenlerin ¢oklu 6grenme ortamlarinda
ic farkli Dbiligsel islem gerceklestirdigi dikkat
¢ekmektedir. Bu islemler sirasi ile se¢me, diizenleme ve
biitiinlestirme olarak adlandirilmaktadir. Materyal ile
sunulan sozciik ve gorsellerden, konu ile ilgili olanlarin
duyu organlari araciligiyla se¢iminin gergeklestirilmesi
ile kisa stireli (isleyen) bellege alinmasi siirecine “se¢me”,
secilen sozciik ya da gorsellerin bilginin yapilandirilma
strecinde  kullanilarak organize edilmesi siirecine
“diizenleme”, secilen materyallerin bireyde 6nceden var
olan  bilgileri ile iligskilendirilmesi siireci ise,
“biitiinlestirme” agamasin1 ifade etmektedir. Bu siire¢ bir
biitiin olarak degerlendirildiginde, duyu organlari
araciligiyla elde edilen bilginin uzun siireli bellekte
depolanmasi ile Tiiretimci Coklu Ortamla Ogrenme
Kuramu iliskilendirilmektedir.
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Bireylerin bilgi isleme siireglerini temsil eden g¢oklu
ortamla 6grenmeye iliskin yap1 Sekil 1°de sunulmustur.
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Sekil 1. Coklu ortamla Ogrenmenin Biligsel Teorisi

2.2. Artirllms gerceklik tamim ve ozellikleri

Arttirilmig Gergeklik, 3D sanal nesneler ile gercek diinya
varliklarinin ~ birlikteligine ve  gercek  zamanlh
etkilesimlere imkan saglayan [9], baglam temelli dijital
bilgi ile gergek diinya ortamlarini dinamik olarak
harmanlayabilen yenilikg¢i bir teknolojidir [10].

Artirilmis gergeklik, dijital bilginin kullanim ortamiyla
gercek zamanli olarak biitiinlestirilmesidir. Tamamen
yapay bir ortam yaratan sanal gergekligin aksine,
artirilmig gergeklik var olan ortami kullanmaktadir. Sanal
ve fiziksel diinyalar arasndaki boslugu dolduran
Augment, ¢evremizde yer alan nesnel diinyayi, gérme,
hayal etme ve 6grenme seklini degistirmektedir [11].

Artirilmis gercekligin faydalari, sadece gérme duyusuna
hitap etme 0Ozelligi ve kafaya monteli goriintiileme
teknolojileri ile kullanilabilme yetenegi ile smnirh
tutulmamalidir [9]. Artirilmis gergeklik teknolojisinin
etkilesim diizeyinin ve gergegi temsil yeteneginin oldukca
iyi olmasi kullanicisina 3D sanal nesnelere dokunma hissi
ve varlik duygusu yasatmakta ve bu sayede onun ilgi
cekici ve 6zglin 6grenme deneyimleri yasamasina olanak
saglamaktadir. Artirilmis gergeklik sistemlerinde g
boyutlu modellerin yani sira metinler, goriintiiler, videolar
ve animasyonlar da kullanilabilmektedir [11].

2.3. Tasarim, Gelistirme ve Uygulama

Ilkokul 3. Smif &grencileri igin hazirlanan artirilmig
gerceklik uygulamasinda menii ve {inite ile ilgili
tasarimlar  yapilirken, Mayerin  teknoloji  tabanl
ogretimsel ¢oklu ortam tasarimina yol gosterici ilkelerden
olan, ¢oklu ortam, konumsal yakinlik, zamansan yakinlik,
tutarlilik, gereksizlik, dikkat ¢ekme, ses, bigim, par¢alama
bolme ilkelerinden faydalamilmigtir. [12]. Bu kisaca
aciklamak gerekirse;

Coklu Ortam:Resim ve yazinin birlikte sunuldugu
ortamlarda O6grenme, sadece yazidan olusan &grenme
ortamlarina gore daha iyi olur.Ornek olarak uygulamada
kitaptan 4 rakanmu gosterildiginde Ingilizce olarak yazilisi
ekranda gosterilmektedir.
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Sekil 2. Coklu ortamla ilgili uygulamadan 6rnek
Tutarhlik ilkesi:Konu dis1 materyaller tasarim disinda
tutulursa 6grenme daha iyi olur.Konu ile alakas1 olmayan,
birbirinden farkli materyallerin kullanilmas1 dgrenenler
iizerinde farkli anlamalara, kavram karmagasina ve
konunun digina sapmaya neden olabilir.

Dikkat Cekme Ilkesi:Tasarim yaparken énemli gériilen
sozclik ve resimler vurgulandiginda 6grenme daha iyi
olur. Dikkat c¢ekme aslinda Ogrenene yeni bir sey
ogretmemektedir. Sadece anlatilmak istenen konunun
daha kalic1 olmasini saglamaktir.

Gereksizlik ilkesi:Ogrenme agisindan resimlerin ve sozlii
anlatimin birlikte kullanildigi durumlar, resim, sozli
anlatim ve metinin birlikte kullanildigi durumlara gore
daha iyi sonuglar vermektedir.Ayni1 anda bir¢ok 6genin
verilmesi biligsel kanala yiikleme yapacagmdan dolay1 iyi
bir 6grenme s6z olmayacaktir.

Konumsal Yakmlik flkesi:Birbiri ile iliskili metinlerin ve
resimlerin sayfa da yada ekran iizerinde birbirine yakin
olmasi durumunda 6grenme daha iyi olur.

Zamansal Yakmlik {lkesi:Birbiri ile iliskili metinlerin ve
resimlerin ayni anda sunuldugu ortamlarda 6grenme daha
iyi olur.Ornegin konu anlatildiktan 5 dk. sonra o konu ile
ilgili resim godsterilirse o konunun 6grenilme oran1 daha
az olur.

Ses Ilkesi:Sozlii anlatimin insan sesi ile verilmesi
durumunda 6grenme, makine sesi ile verilmesine gore
daha iyi olur. Ornek olarak My Family Unitesinde aile
bireyleri tanitilirken ses eklenerek aile bireyleri tanitilmis,
Ingilizce yazilanlarin telaffuzuna yer verilmistir.

Sekil 3. Ses ilkesi ile ilgili uygulamadan 6rnek
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Bigim:Resim ve anlatimin birlikte sunuldugu ortamlarda
O0grenme, resim ve yazinin birlikte sunuldugu ortamlara
gore daha iyi olur.

Parcalama-Bolme  ilkesi:Konunun uygun bicimde
boliimlere ayrildigt durumlarda o6grenme, konunun
boliimlere ayrilmadan verilmesine gore daha iyi olur.Yani
6grenmenin orani artar [12].

2.3.1. Vuforia ayarlan

Vuforia kiitiiphanesi, artirilmig gergeklik uygulamalariin
gelistirildigi bir kiitiiphanesidir. Bilgisayar goriisiini
kullanarak 3 boyutlu nesneleri algilamak i¢in kullanir.
Kiitiiphane birgok dil i¢in gelistirilmistir ve kolaylikla
unity projesine eklenebilir. Diizlemsel hedefler aygit
hedef veri tabanmna resim bigiminde saklanir. Kiitiiphane
sayesinde aygitin bu resmi gérdiigiinde 3 boyutlu nesneyi
gostermesi saglanir. Hedef resim kamera agisindan
¢iktiginda 3 boyutlu nesnede gosterilmekten gikarilir [13].

Uygulama i¢in oOncelikle https://developer.vuforia.com/
adresinden kullanict kaydinin yapilmasi gerekmektedir.
Kayit olduktan sonra {icretsiz hesap plan1 segilip devam
edilir. Projeye baglamadan once
https://developer.vuforia.com/downloads/sdk adresinden
“Download for Unity” eklentisi indirilmelidir. Bu eklenti
Vuforia gelistirme kitinin Unity oyun motoruna entegre
olmasini saglamaktadir.

Vuforia5 SDK unity eklentisi Eklenti indirilip Unity 3D
oyun motoruna dahil edildikten sonra Vuforia hesabi
sayfasinda yer alan “Develop” meniisiinden “License
Manager” ve “Target Manager” sekmelerine gegilmelidir.
“License Manager” sekmesinde gelistirilmesi gereken
uygulama i¢in bir lisans anahtart olusturulmalidir.
Gelistirilecek uygulamanm Unity oyun motorunda
calisabilmesi i¢in bir lisans koduna ihtiyag¢ vardir.

2.3.2. Sayfalar arasinda butonlar ile gecis

Butonlar ile sahneden sahneye yani meniiler arasinda
gecis yapabilmek i¢in Hierarchy penceresinde sag tiklayip
Ul Button eklenir. Button Canvas ile beraber ekleniyor.
Canvas cep telefonu yada tableti temsil etmektedir.
Butonu  istedigimiz =~ gibi = Canvasmn  {izerinde
yerlestirebiliriz. Canvasda “Ul Scale Mode”, “Scale With
Screen Size” olarak diizenlenir. Boylece apk dosyasini
farkli telefon ve tabletlerde calistirildiginda butonun yeri
ekran biyiikliigiine gore ayarlanacaktir. Diger butonlari
ekledikten sonra butonlarm konumlarini, boyutlarini,
textlerini, butonlarmn Inspector panelinden ayarlayabiliriz.
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Target Display Display 1 -

Additional Shader Ch Nothing -
r M, ~ Canvas Scaler @

Ul Scale Mode Constant Pixel Size -

v Constant Pixel Size
Scale With Screen Size
Conbnt Physical Size

Scale Factor
Reference Pixels Pe

r 1 ~ Graphic Ray

GranhinrRavnoastar

o Sekil 4. Ul Scale Mode '
C# dosyas1 hazirlayarak gecis kodlarin1 yazmak i¢in sag
tusu tiklayarak create c# scripti segilir,. Olusan C# Script
dosyasina ¢ift tiklandiginda bilgisayarda yiikli olan
Visual Studio agilarak Sekil 10’da yazan kodlar yazilip
calistirildiginda meniiler arasindaki gegisler saglanir.

o O

Sekil 5. Menii gegisleri igin 6rnek kodlar

2.3.3.Ul
gosterme)

Text ekleme (sahnede aciklama yazisi

Bu kisimda &grencinin kitabindaki sayilar: telefonunun
ya da tabletinin kamerasi ile uygulamada okutuldugunda
resimlerin Ingilizce olarak yazilisinin ~ gdsterilmesi
amaglanmgtir.

[lgili image target: tiklayip sag tus ile UI-Text segilir. Sag
tarafta textimizin igerigini degistiren Sekil 14’teki ekran
gelir.
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Sekil 6. Ul-Text

Kamera ile okutulan resimdeki bilgilin Ingilizce
yaziliglari Text kismina yazilir. Yazi rengi, boyutu
ayarlanir. Play tusuna Dbastifimizda okuttugumuz
resimlerin Ingilizce yazilislar ekranda gosterilir.
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3. BULGULAR
3.1.Uygulama Acihs Ekram

Agilis ekran, Ingilizce egitim uygulamasmin agilmast ile
birlikte gelen ilk karsilama ekranidir. Yani uygulamay1
kullanacak 6grencilerin gordiigii ilk ekrandur.

acilis  ekram 3’te

Yapilan  c¢alismada Sekil

gosterilmektedir.

Sekil 7. Acilis ekraninin Unity ile tasarimi

3.2.Uygulamada Konu Anlatim Ekram

Konu anlatim ekranmm da farkli tinitelere ait videolar
animasyonlar ve sesli anlatimlar bulunmaktadir.

Ilkokul 3. Smif Ingilizce dersi iiniteleri ile ilgili konu
anlatim sayfalar1 olusturulurken MEB’in miifredatinda
olan Greeting-Selamlama, My family-Ailem, People |
Love-Sevdigim Insanlar, Feelings-Duygular, Toys And
Games-Oyuncaklar ve Oyunlar, My Hause-Evim, In My
City-Sehrimde, Transportation-Ulagim, Weather-Hava,
Nature-Doga  konularnda  ayr1  ayr1  sayfalar
olusturulmustur.  Ogrencilerin  Ingilizce  egitimi
konularinin sunulmasinda gercek¢i bir benzetim ortami
sunarak 6grenmeye destek olmustur.

Sekil 8. Projeden ornek 4 sayisi kamera ile Okutuldugun
Ingilizce yazilisinin ekranda gosterilmesi ve okunusunun
seslendirilmesi
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Sekil 9. Uygulamada My Family Unitesi Konu Anlatimi

3.3. Uygulamada Sesli Anlatim

Loris Malaguzzi’nin onciisii oldugu Reggio Emilia
metodunda ¢ocugun duyularina hitap etmek ve biitiin
duyularint gelistirmek Onemlidir. Bu nedenle Reggio
Emilia okullarinda g¢esitli malzemelerin varligiyla
¢ocuklarin farkli renk ve sekilleri fark etmeleri, bu
nesneleri  nasil  kullanacaklarint  diistinmeleri  ve
nesnelerin  koku ve dokularmi ayut edebilmeleri
amaclanmis ¢coklu duyumsal ortamlar dikkat ¢ekmektedir
[8]. Gormeye ve isitmeye odakli materyal sunumlarmi
iceren “Coklu Ortamla Ogrenme Kurami” egitimde
birden fazla duyu kullaniminin biligsel agilimini
yapmaktadir. Cok duyulu ortamlarda 6grencilerin daha
iyl Ogrenmelerini saglamak amaciyla metin, ses,
animasyon, video, grafik, film, miizik, slayt gibi gérme,
isitme veya her iki duyuya birden hitap eden materyaller
bulunmaktadir. Bu materyaller; bilgisayar ortaminda
sunulmasmi icermektedir [14].

Egitim uygulamasmnimn yukarida da belirtildigi gibi daha
iyl 6grenme saglamasi agisindan kelimelerin okunuslari,
aciklamalari ile ilgili sesler uygulamaya eklenmistir.

£ arsms i baraga yazn = ABOPmMOEQROF oM & 3oy A WCh ‘fﬁ , B
Sekil 10. Projeden 6rnek, Family Unitesine ait resimler
kamera ile gosterildiginde Ingilizce olarak okunusu ve

yaziliglarinin ekranda gésterilmesi

Artirilmis  gerceklik  teknolojisine dayali  dgretim
durumlar1 basari, tutum, motivasyon ve dikkat ¢cekme gibi
degiskenler acisindan Ogrenme  siirecini  pozitif
etkilemektedir[15]. Hsei ve Lee tarafindan yapilan
calismada [6], artirilmig gergeklik  uygulamalarinin
akademik basariya katkisinmn yani sira Ingilizce kelime
6greniminde deney grubunun kontrol grubuna gére daha
istekli oldugunu tespit etmisler. Bunun yanisira 6grenme
slirecine aktif katilim imkam sagladigi i¢in Ogrenci



F. Uysal ve D. Ozdemir/ ilkokul 3. Simif Ogrencilerine Yénelik Artirilmis Gergeklik Teknolojisi ile ingilizce Egitimi igin Mobil Oyun Uygulamasi

motivasyonunu arttirdigi ve eglenerek 6grenme ortami
sagladigmi belirtmiglerdir. Ancak alanda ogrencilerin
artirilmig  gergeklik  uygulamalarina dair tutumlarimi
ortaya ¢ikarmaya yonelik ¢aligma sayisi smirlidir [16].

Pérez-Lopez ve Contero tarafindan artirilmis gergeklik
ortami ile sindirim ve dolasim sistemlerinin tanitilmasi
amactyla bir yazilim gelistirilmistir. AG teknolojisinin
kullanimmin 6grenme siireclerini kisalttigi, motivasyonu
arttirdigl, memnuniyet derecesini yiikseldigi, konunun
daha iyi anlasildig1r sonuglarina ulasildig1 belirtilmistir.
Calismada video goriintiisii, nesne iizerine isaretlemeler,
farkli 6rnek resim gosterme gibi zenginlestirici nesnelerin
olmadig1 goriilmektedir. Bu yapilarin sisteme eklenmesi
ve yiiklenilecek 3D nesnelerin dinamik hale getirilmesi
uygulama ortamint genisleterek daha etkin bir AG
uygulamasi olusturulmasim saglayacaktir [17].

Oztiirk ve Ozdemir, 9. simf Cografya dersi igin tasarlamis
olduklar1 sanal gergeklik uygulamasinin 6grencilerin
akademik bagarisini artirdigini ve ortamda bulunma hissi
(presence) ile  Ogrenci  etkilesimini  sagladigini
belirtmislerdir [18].

Bu uygulama ile, 6grenciler pasif bilgi tilketmek yerine
aktif katihm ile 6grenme saglar. Ses, video, grafikler,
animasyon ve simiilasyon gibi farkli uygulamalar1 igeren
etkilesimli ~ Ogretim ortami  sunan uygulamamiz
ogrencilere zaman ve mekan 6zgiirliigii de sunar.

4. TARTISMA VE SONUC

Bu caligmada, giincel 6gretim teknolojileri arasinda yer
alan artmilmis gerceklik ydntemi ile Ilkokul 3. Smuf
ogrencilerinin Ingilizce derslerine yonelik bir materyal
tasarlanmistir. Caligmamizda motivasyon kaynagimiz
giincel literatiirde dikkat ¢ekme, motivasyon arttirma,
gercekeilik gibi faydalar1 ve etkileri sunulan artirilmis
gerceklik yonteminin etkileri olmustur. Egitim alaninda
yapilan c¢aligmalara bakildiginda, artirilmis gergeklik
uygulamalarinin genel olarak kullanicilar tizerinde
basar1yi, dikkati  ve motivasyonu arttirdigt
gdzlemlenmistir.

3. Smif Ingilizce 6greniminin diginda diger alanlardaki
biligsel 6grenmelerde de artirilmis  gergeklik
uygulamalarinin katk: saglayacagi diistiniilmektedir.

Artirilmis  gergeklik uygulamalarmin egitim alaninda
kullanilmas1 hem &grenciyi derse g¢ekmek bakimindan
hem de tizerinde diisiiniilmesi ve hayal edilmesi zor olan
sistemlerin veya objelerin ders esnasinda iizerinde
diisiiniilmesi kolay gercekligi arttirilmis iic boyutlu
nesneler haline getirilmesinde olduk¢a ©nemli rol
oynayacaktir.

Artirlmis  gerceklik ile hazirlanmis 3. Simf Ingilizce
egitim uygulamamizin kullanimi, geleneksel &gretim
yontemlerine gore cesitli avantajlar saglamaktadir. En
onemli  avantajlart  ¢esitli  duyusal algilarimizi
uyarmasidir. Dokunma, goérme ve isitme c¢oklu
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duyularimiza hitap eder. Ogrencilerin 6grenme siirecine
aktif olarak katilmalarin1 saglar.

Sonug olarak; artirilmis gerceklik uygulamalarinin egitsel
alanda varligini  koruyacagi ve ileride yenilik¢i
teknolojilerle farkli yazilim ve ortamlarla egitim dahil
bir¢ok alanda etki birakacagi diisliniilmektedir.

Artirilmis gergeklik teknolojisiyle 3B nesneler ve sesler
tanimlanmig, boylece bilgisayar kameralar1 veya akilli
telefon kameralar1 kodlanan sayfayr gordiigiinde
seslendirilmis ve i boyutlu olan bir ara yiizle
karsilagilmistir. Bu seslendirme yontemiyle 6grenciler dil
Ogreniminde etkili bir Ogretimin yam1 sira kelime
telaffuzunu da gelistirilebilmektedirler. Bununla birlikte
tekrar tekrar kullanmaya elverisli oldugu icinde ilerleyen
egitim siireglerinde de rahatlikla kullanilmaktadir[19].

Artirilmig  gergeklik, Dbilgi isleme ve  gOriintii
teknolojilerindeki ilerlemeler paralelinde gelismeye
devam edecektir. Eglenceden, insanlik yararma olan
sayisiz alanda varhigini siirdiirecegi, bugiin geldigi nokta
ile kiyaslanirsa goriilmektedir. Yeni ¢ikan her teknoloji
gibi artirilmis gergekligin insan hayatini yonlendirmede
etkisi oldugu siiphe gotiirmemekle birlikte, olumlu veya
olumsuz etkileri ilerleyen zamanlarda goriilecektir [20].

Artirilmigs  gergeklik  uygulamalari,  kullanicilarini
cezbeden farkli bir alan kazandirdiklari igin hizla
biiyiimeye devam edecektir. Ozellikle egitim gibi insan
hayatini etkileyen alanlarda kullanilan artirilmis gergeklik
uygulamalar1 kullanilmasi 6nem kazanacaktir.

Bu makalede artirilmig gergeklik ile ilgili genel bilgiler
verilmis ve artirilmig gerceklik uygulama gelistirme
asamalar1 agiklanmistir. Artirilmis gergeklik birgok farkli
platformda ve farkli uygulama yazilimlar1 ile
gelistirilebilmektedir. Yazilimlarm mobil giyilebilir
cihazlar, akilli telefonlar veya masaiistii bilgisayarlar ile
uyumlu olmas1 gerekmektedir. Bu aragtirmada Unity 3D
oyun motoru ve Vuforia uygulama gelistirme ortamlari
kullanilmistir. Uygulamanin nasil gelistirildigi, hangi
alanlarda ne tiir sekmelerden yararlanildigi anlatilmistir.
Vuforia SDK veri taban1 olusturma ve hedef isaretgilerin
Unity 3D oyun motoru ortamna aktarilip artirilmis
gergeklik uygulamasmin  nasil  gelistirildigine
deginilmistir. Sonu¢ olarak; artirilmis gergeklik
uygulamalarmim egitsel alanda varligmi koruyacagi ve
ileride yenilik¢i teknolojilerle farkli yazilim ve ortamlarla
egitim  dahil  birgok alanda etki  birakacagi
distiniilmektedir. Egitsel alanda yapilacak artirilmis
gerceklik  uygulamalarmin belirli standartlara gore
tasarlanmasi, igerik ve gorsel anlamda kullaniciya hitap
etmesi gerekmektedir.

Etik Hususlar

Etik kurallara uyum

Yaazarlar olarak, insan goniillilleri ve deneysel hayvan
iceren caligmalarda gergeklestirilen tiim prosediirleri,
kurumsal ve / veya ulusal arastirma komitesinin etik
standartlarina ve 1964 Helsinki deklarasyonuna ve daha
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degisikliklerine veya Kkarsilastirilabilir etik

standartlara uygun ¢alistigimizi deklare ederiz.

Finansman

Yazarlar olarak, arastrmalarinin kamu, ticari veya kar
amact gitmeyen sektorlerdeki fon kuruluslarindan 6zel
bir hibe almadik.

Cikar catismasi

Yazarlar olarak herhangi bir ¢ikar catigmasi iginde

bulunmadik.
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