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WHITEBOARD TEKNOLOJISI ILE ETKILESIMLI OGRENME ORTAMI
GERCEKLESTIRILMEST

OZET
Bilgi ve iletisgsim teknolojilerinin gelismesi giinliik hayatimizin
pek c¢ok yonini etkilemektedir. Bu etkiler editim ortamlarinda da
gbzlemlenmektedir. Pek ¢ok 0OJretmen geleneksel OJretme aracglari
yerine, resim, video, animasyon, 3B nesneler gibi gdrsel materyalleri
entegre edebilecekleri yeni uygulamalari derslerinde kullanmak
istemektedir. Etkilesimli 0Ogrenme tahtalari bu ihtiyaci karsilayacak
olan Ogretme materyallerinin Dbasinda gelmektedir. Ancak  yiliksek
maliyetleri nedeniyle egitim kurumlari bu araclari kullanmayi tercih
etmemektedirler. Bu ihtiyactan yola cikarak, bu calismada
6gretmenlerin cesitli materyalleri entegre ederek etkilegsimli OJrenme
ortami vyaratmalarini saglayacak, disik maliyetli bir &Jrenme ortamai,
etkilesimli beyaz tahta (whiteboard) teknolojisi kullanilarak
gelistirilmeye calisilmistir.
Anahtar Kelimeler: Etkilesimli Ofrenme,
Beyaz Tahta (Whiteboard) Teknolojisi,
Ki1z1l Otesi ve Optik Teknolojisi,
Insan Bilgisayar Etkilesimi, Wii-Remote

INTERACTIVE LEARNING ENVIRONMENT WITH WHITEBOARD TECHNOLOGY

ABSTARCT
The development of information and communication technologies
have affects on many aspects of our daily life. These effects can also
be seen in educational settings. Instead of using traditional teaching
tools many teachers want to use new applications that integrate visual
materials such as images, videos, animations or 3D objects.
Interactive learning boards are one of the teaching materials that
will satisfy that need. However, educational institutions does not
prefer to buy them due to their high costs. Based on this problem, in
this study, a low cost interactive white board application is tried to
be developed in order to enable teachers to create interactive
learning environments by integrating various teaching materials.
Keywords: Interactive Learning, Whiteboard Technology,
Infrared and Optic Technology,
Human Computer Interaction, Wii-Remote
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1. GIRiS (INTRODUCTION)

Bilisim ve iletisimin giderek gli¢ kazandidi ve c¢odu sektdrin
gelisim hizindan tutun, pazarda ki miisteri potansiyeline kadar bircok
parametresini etkiledidi su giinlerede kuskusuz egitim sektdori de bu
dalgadan payina diiseni almaktadir. Gilinimiizin devletleri ileri doénitk
planlarzi dogrultusunda egitimli ve kaliteli insan glclini
hedeflemektedir ve bunun gercgeklestirilmesi ic¢in gerekli vyatirimlari
yapmaktadir. Bu hedeflerin gerceklestirilmesinde siliphesiz uygulanacak
egitim politikalari Dbiyik bir paya sahip olacaktir. Dolayisiyla
ginimiziin devletleri editim hizmetlerinin kalitesini her gecen gin
biraz daha arttirabilme e§ilimi icerisindedir. Ornedin Ingiltere ve
bazi Ulkelerde editimin kalitesini arttiracak tirden calismalar ulusal
stratejiler diizeyinde desteklenmektedir. Genelde yiksek Dbilitceli
yatirimlar “Etkilesimli Beyaz Tahta” teknolojisi iizerinde
yogunlasmaktadir (Tanner, Jones, Kennewell & Beauchamp, 2005) .
Futuresource Danismanlik tarafindan saglanan verilere gdre 2008
yilinda pazarda bir trilyon dolar pay sahibi olan bu teknolojinin 2011
yilinda diinyadaki her vyedi sinifin Dbirinde kullanilacagi tahmin

edilmektedir (Davis, 2007) . Bununla birlikte 2004 yilinda
Iingiltere’deki ilkokullarin 26%’sinda bir etkilesimli beyaz tahta
bulunmaktadir (BESA, 2004, akt. Poulter, 2009). Becta’nin (2007)

Harnessing Technology Schools anketine gdre ise 2007 yilinda bu oran
orta okullarda 98%’e ilkokullarda ise 100%’e ulasmistir (Becta, 2007).

Tirkiye’de ise vyakin =zamanda hayata gecirilmesi Dbeklenen ve
egitim-6gretimde firsat esitliginin saglanmasi amaciyla okullardaki
teknolojiyi diyilestirerek, Dbilisim teknolojileri (BT) araclarinin
egitim-0gretim slirecine ve daha fazla duyu organina hitap edecek
sekilde derslerde etkin kullanimi saglayacak “Firsatlari Arttirma
Teknolojiyi Iyilestirme Hareketi (FATIH)” projesi yiiriitilmektedir. Bu
proje 1ile vyaklasik 620.000 derslikte 1lkdgretim ve ortadgretim
diizeyindeki tim okullarda bilgisayar, projeksiyon ve internet
altyapisi saglanilmasi hedeflenmektedir. Bu projede &Jretmenler
hizmetig¢i aldiklari editimlerden vyararlanarak derslerinde her ders
icin 0zel olarak hazirlanmis e-igerikleri kullanacaklardir. Proje
temelde; donanim ve yazilim altyapisinin sadlanmasi, egitsel e-
icerigin sadglanmasi ve yoOnetilmesi, 0OJretim programlarinda etkin BT
kullanimi, 6fretmenlerin hizmetici egitimi, biling¢li, glivenli,
yonetilebilir ve 0Olc¢iilebilir BT kullaniminin adimlarini kapsamaktadir.
Projenin 1{¢ vyilda tamamlanmasi planlanmistir (E§itim Teknolojileri
Genel Mudirltgi, 2010).

Devletlerin egitim politikalarinin etkilerinin hissedilecegi ve
sonu¢larinin gdzlenebilecedi yegane ortamlar kuskusuz egitim
kurumlaridir. Dolayisiyla olaya ogretmenler ac¢isindan bakacak olursak;
bir Ogretmenin dersini =zengisletirebilmek ve Ofrencilerin Ogrenme
aktivitelerini arttirabilmek igcin cok cesitli materyallere
basvurdudunu gozlemleyebiliriz. Bu durumda kuskusuz farkla
donanimlara, vyazilimlara ve teknolojilere ihtiya¢ duyan O&dretmenler,
bunlarin temin edilmesi ve Dbir dlizen icgerisinde eJitim-6dretim
ortamlarina dahil edilmesinde g¢esitli gl¢gliiklerle karsilasmaktadir.
Ayrica derslerde egitim kalitesini arttirmasi agisindan siklikla
resim, video, animasyon ve 3D materyaller kullanilmasini arzulayan
okullar vyada kurumlar bu ama¢ icin {dretilen etkilesimli egitim
tahtalarinin agir bitgeleri karsisinda zorlanmakta ve bu arzularindan
vazgegebilmektedir. Genel anlamda devlet politikalarini &zel anlamda
ise okullarda egitimin kalitesini olumsuz yoénde etkileyen bu soruna
¢cozim bulabilmek icin yapilan bu calismada, OJretmenlerin siniflarinda
etkilesimli editim-06gretim ortami olusturabilmeleri ve c¢esitli editim
materyallerinin bu ortama entegre edilebilmesi amaciyla etkilesimli
egitim tahtasi uygulamasi beyaz tahta (whiteboard) teknolojisi
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kullanilarak gerceklestirilmistir. Mevcut cesitli beyaz tahta
teknolojileri arasindan, kizildtesi optik (infrared optic) beyaz tahta
teknolojisi disiik maliyetinden ve verimli olusundan dolayi
secilmistir. Uygulamanin icerisine ¢izim paneli, youtube video arama
ve oynatma, flickr resim arama ve gdsterme, kullanici kontroliinde

ses, video, flash animasyon, resim, 3D materyal ekleyebilme, ¢izim
panelinin ¢iktisini alabilme gibi c¢ok ¢esitli ©Ozellikler dahil
edilmistir. Kullaniminda herhangi bir on O0grenmeye gereksinim
duyulmayan bu tahta, gerek Odretmenlerin gerekse de 06Jrencilerin
onceki deneyimleri ile 1lisikli olarak, rahatlikla kullanabilecegdi
sekilde tasarlanmistir. Gerceklestirilen uygulamanin benzerleri
literatlirde incelenmis ve bu tlrden tahtalarin kullanilabildidi bitin
egitim alanlarinda, arastirma kapsaminda gelistirilen etkilesimli
editim ortaminin da kullanilabilecedi gorilmiistir.

2. CALISMANIN ONEMI (RESEARCH SIGNIFICANCE)

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin gelismesi giinliik hayatimizin
pek ¢ok yonini etkilemektedir. Bu etkiler editim ortamlarinda da
gdzlemlenmektedir. Pek c¢ok OJretmen geleneksel 0OgJretme araclari
yerine, resim, video, animasyon, 3B nesneler gibi gdrsel materyalleri
entegre edebilecekleri yeni uygulamalari derslerinde kullanmak
istemektedir. Etkilesimli &§renme tahtalari bu ihtiyaci karsilayacak

olan Ogretme materyallerinin Dbasinda gelmektedir. Ancak  yiliksek
maliyetleri nedeniyle egitim kurumlari bu aracglari kullanmayi tercih
etmemektedirler. Bu ihtiyactan yola cikarak, bu calismada

Ogretmenlerin c¢esitli materyalleri entegre ederek etkilesimli 0OJrenme
ortami yaratmalarini saglayacak, diusiik maliyetli bir 0OJrenme ortami,
etkilesimli beyaz tahta (whiteboard) teknolojisi kullanilarak
gelistirilmeye calisilmistir.

3. EGITIMDE ETKILESIM (INTERACTION AND EDUCATION)

Arastirma, teorik olarak egitim kuramlari igerisinden sosyo-
kiillttirel oOgrenme kuramlari icgerisine vyerlestirilebilir (Vygotsky,
1978; Wertsch, 1991). Sosyo-kiltlirel o6Jgrenmede c¢evre c¢ok Dbiliyik 6nem
tasir. Cevreden kasit insanin dis dinya ile etkilesime girdigi hersey
(kalem, kagit, bilgisayar) ve gdstergebilim sistemler (dil, grafikler,
diyagramlar) olabilir (Wertsch, 1991). Sosyo-kiiltiirel Ogrenmede Onceki
deneyimler Dbiiyik ©Onem tasimaktadir. Bir OJretmen etkilesimli Dbeyaz
tahta gibi vyeni bir teknoloji ile karsilastidinda onu daha ©once
kullandigi klasik tahta ile iliskilendirmeye calisir. Ofrenciler ise
okul disinda vyaptiklari bilgisayar aktiviteleri ile Dbu teknolojiye
uyum saglarlar (Facer, Furlong, Furlong, & Sutherland, 2001; Kent &
Facer, 2004). Burada bir aracin kesfedilmesinde saglayicilik fikri
kullanislidir (Gibson, 1979; McGrenere & Ho, 2000). Sagliyiciliktan
kasit ise Gibson (1979)’ a gdre; gdordiguimiiz birseye islevi ile ilgili

anlamlar yiiklememizdir. Ornedin Dbir sandalyeye, oturmak ic¢indir,
oturmaya vyarar gibi anlamlar vyikleriz. Bu durum OJretme, OJrenme
teknolojileri ig¢inde gecgerlidir. Bir etkilesimli tahta &Jretmene

onunla etkilesime girebilecedi ve Dbu hususta kullanilacadi hakkinda
fikir vermelidir. Bir etkilesimli tahta ile etkilesime girmek onunla
yalnizca sunum yapmaktan ibaret degildir. Etkilesimli tahtalar
bilgisayarda c¢alisan programlarin manipulasyonlari ile etkilesim
sagladigindan &gJrenciler ve Ogretmenler acisindan karmasik olarak
algilanabilir. Oyle ki etkilesimli tahtalarin iliskilendirildikleri

olgular kaginilmaz sekilde Dbilgisayar vyazilimlaridir. Etkilesimli
tahtalar dijital olmayan tahtalarin aksine etkilesimde sinirlara sahip
degildir. Ancak hem OJretmenler hemde O0grenciler daha onceki

deneyimleri ile etkilesimli tahtalari naszil kullanabileceklerini
yordayabilirler (Armstrong vd., 2005).

451



e-Journal of New World Sciences Academy LRI
NWSA-Engineering Sciences, 1A0315, 7, (2), 449-458. INIWSZN
Onay Durdu, P. ve Simsek, S.

4. ETKILESIMLI BEYAZ TAHTA TEKNOLOJILERI
(INTERACTIVE WHITEBOARD TECHNOLOGIES)

Etkilesimli beyaz tahta; bilgisayara bagli bir projeksiyon
cihazindan vyansitilan vyada yeterince genis bir ekrandan alinan
gorintintin farkli tlirde sensorler kullanilarak kullanici tarafindan
bir kalemle vyada parmakla kontrol edilebilmesine olanak saglayan
teknolojidir (Ylicel, Orhan, Misirli, Bal & Sarin, 2010). GlinUmiizde c¢ok
cesitli egitim ortamlarinda kullanilmaktadir.

Tahmin edilecedi {zere gintmiizde etkilesimli whiteboard elde
edebilmek icin cok c¢esitli teknolojiler bulunmaktadir. Yansi yizeyinin
0zelliklerine gbre Dbunlari; direngli (resistive), elektromanyatik,
k1z1l Otesi optik, lazer, ultra-sonik ve kamera-temelli (optik) olarak
siniflandirabiliriz.

e Direng¢li (Resistive) Teknoloji: Iki adet esnek 1levha ile
kaplanmis direnc¢li bir materyalin basingla dedisen potansiyel
farkina gdre konumun kestirilmesi ydntemine dayanir.Bu sayede
dokunulan vyani etkilesime girilen bdlge koordinatlari elde
edilir (NCTE, 2008)

e Elektromanyetik Teknoloji: Elektromanyetik bir alanda,
elektromanyetik Dbir sensdriin manyetik bir kaleme verdigi
tepkiden elde edilen (X,Y) koordinatlarin hesaplanmasi ilkesine
gore cgalismaktadir (TechLearn, 2003)

e Kapasitif Teknoloji: Tipki elektromanyetik teknolojisinde oldugu
gibi tahtanin arkasinda yer alan birdizi kablo ile c¢alisir.
Ancak bu kez kablolarin tepki vermesi parmak vyardimi ile
gerceklesir. Bundan sonraki adimlar ise (X,Y) koordinatlarin
hesaplanmasi ile son bulur

e Ultrasonik Teknoloji: Bu teknoloji tahtanin iki kdsesine
ultrasonik vericiler, dider iki kosesine de ultrasonik alicilar
konulmasi ile olusturulan ultrasonik dalgalarin bir kalem yada
parmakla Dbastirilmasi sonucu dedisen verilerinin islenmesi
ilkesine gbre calismaktadir

e Optik Teknolojisi: Optik sistemler de kendi icerisinde
kizilotesi, lazer, kamera ve wiiremote olmak lizere
ayrilmaktadir. Ancak arastirmada bahsi gecen teknoloji Wii-
Remote oldugundan burada bu teknolojiden bahsedilmistir. Wii-
Remote tabanli whiteboard teknolojisi ilk olarak 2007 yilinda
Carnegie Mellon Universitesi’nde doktora o©odrencisi olan Johnny
Chung Lee tarafindan gelistirilmistir (Lee, 2007). Teknoloji
siradan bir Nintendo® Wii-Remote oyun kumandasi Utzerinde bulunan
k1z110tesi kameranin kizildtesi 1sik yayan bir kaynaktan gelen
1sinlar yardimi ile kaynadin konumunun belirlenmesi esasina gore
calismaktadir. Kaynak konumu dort noktali kalibrasyon teknigi
ile elde edilen vyizey bilgileri ile iliskilendirilir ve fare
imlecinin konumu ile eslestirilerek fiziksel diinyadaki konum
bilgisi sanal diinya ya dénustiiriilmiis olur. Imlec¢ siirekli olarak
1s1k kaynadindan gelen verilere gbdre vyer deJistirir Dboylece
farenin vyapmis oldugu temel hareketler elde edilmis olur.
Farenin bir diger 06zelligdi olan ve secme 1islemini gergekleyen
tiklama islemi 1ise kizil Otesi 1s1ik kaynadinin 1sik verme ve

vermeme durumlari ile eslestirilmistir. Boylece herbir 1sik
verme-vermeme durumu farede ki bir tik islevini gdrmistir (Lee,
2008) . Ancak sistemin aydinlik ortamlarda performansinin dismesi

dezavantajlarindandir. Buna radmen distik maliyetli olusu bu
calismada oldugu gibi ©zellikle Dbir whiteboard teknolojisi
gerektiren arastirma projelerinde kullanimini arttirmistir.
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4.1. Calismada Geligtirilen Etkilesimli OJrenme Ortaminin
Yaklasik Donanim Maliyeti (The Approximate Hardware Cost of
Interactive Educational Environment Which is Developed in
the Study)

Tablo 1’de yer alan bilgiler calismada gerceklestirilen
uygulamanin ekipmanlarina harcanan yaklasik bltgeye isaret etmektedir.
Temin edilmesi ve kullanilmasi oldukgca kolay ve ucuz olan bu
ekipmanlar ile bu calismada etkilesimli OJrenme ortami icin gerekli
donanimsal ihtiyac¢ giderilmistir. Bilgisayar hali hazirda sahip
olundudu varsayildigindan maliyet tablosuna dahil edilmemistir.

Tablo 1. Beyaz tahta maliyet tablosu
(Table 1. Whiteboard cost table)

Ekipman Kullanildigi Kisim Fiyat
Nintendo Wil Ki1z1l Otesi kamerasi kullanilmistir. 68 TL
Remote
Bluetooth Bilgisayar ile Wii-Remote arasinda ki 18 TL
Cihazi haberlesme icin kullanilmistir.
GorUntl c¢iktisi alabilmek ic¢in kullanilmistair.
Projektsr I(Bulunma51 zorunlu dedgildir. Goriunti 440
alabilecediniz herhangi bir cihaz ayni islevi TL
gbrecektir.)
Kizi1l Otesi Kizil Otesi kamera ic¢in 1si1k kaynadi olarak 1 71,
LED kullanilmistair.
Devre Kiz1l Otesi 1sik kaynadi ig¢in hazirlanan 50 Kr
Anahtari devrenin anahtarlamasi amaciyla kullanilmistir.
AA Batarya Devreye gilic saglamaktadir. 3 TL
Kablolar Devre elg@anlarl arasi iletimi 50 Kr
saglamaktadirlar.
. Kablolar arasi yada devre elemanlarinin uc uca
Lehim 1 TL
tutturulmasi amaciyla kullanilmistir.
Toplam 532

5. NINTENDO® WII-REMOTE

Wii Remote, genelikle Wiimote ismiyle de bilinen, Nintendo® Wii
konsolunun oyun kumandasidir. Bu kumandanin en temel 6zellidi hareket
algilayici sensdrlerinin bulunmasidir. Bu sayede oyuncu ekrandaki
uygulamalarla etkilesim icindedir. Wii remote hareket algilama ic¢in
ivme Olger ve optik sensdr teknolojisini kullanir. Wii-Remote fiizerinde
Sekil 1’de gdsterilen aygitlar yer alir.

Infrared Sensor

Accelerometer Bluetooth Chip

Audio Translator

Expansion Port

Rumble Pack

Data Converter

Sekil 1. Nintendo Wii-Remote yapisi
(Figure 1. Nintendo Wii-Remote structure)
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o Ivme Olcer (Accelerometer): Wii-Remote’ un {iic eksende hareket
algilamasina olanak saglar

e Hoparlor (Audio Amplifier, Speaker): Kullanicinin oyundaki
sesleri isitmesini saglar.

e Hafiza: Wii-Remote 5.5 Kb’ 1lik wveri kapasitesine sahiptir.
Kullanicinin yada aygitin bir takim ©6zelliklerini saklamaya
yardimci olur. Ornedin bu &zellik sayesinde kullanici kaydettigi
bir oyuna ait kayit dosyasini tasiyabilir wve gittigi herhangi
bir yerde oyununa kaldidi yerden baslayabilir.

e Butonlar: Wii-Remote oniki adet buton barindirair.

e Bluetooth Baglantisi: Wii-Remote haberlesmesini iizerinde
barindirddi bluetooth ¢ipi ile gercgeklestirir.

e Batarya: Wii-Remote iki adet AA tipinde pil ile g¢alisir.

e Genisletme Yuvasi (Expansition Port): Wii-Remote ikincil oyun
kumandalari ile bu yuva ile haberlesir.

e Titresim Motoru (Rumble Pack): Wii-Remote cep telefonlarinda
kullanilan tiirden bir titresim motoruna sahiptir.

e LED (Light-emitting diodes): Wii-Remote Uuzerinde gdrsel geri
bildirimleri saglayici dort adet led bulunur.

e Kizil Otesi Kamera: Wii-Remote’un whiteboard teknolojisi icin
kullanilan en ©6nemli parcasi kuskusuz kizil Otesi kamerasidir.
PixArt Imaging sirketi tarafindan {Uretilen kamera ¢oklu nesne
izleme motoruna sahiptir (Multiobject Tracking (MOT) ) . Bu
6zellik sayesinde Wii-Remote doért adet kizil Otesi 1s1k
kaynagini vyiksek ¢ozlintirltikte ve hizda izleyebilir. 100 Hz
tazeleme 06zelligi 1ile bu kamera 1024x768 pixellik Dbir alani
tarayabilir (Lee, 2008). Normal ve pahali bir web kamerasinin 30
Hz 1lik tazeleme hiziyla 640x480 pixellik bir alani tarayabildigi
distntldiglinde bu kamera ¢ok ¢ok Dbasarilidir. Denklem 1’de
gosterildigi fiizere kizil Otesi kamera sinlis ve kosinlis kanununa
gbre kizildtesi 1sik kaynaginin konumu hesaplar.

A Uggenin i¢ agilar toplamindan: a=180—(b+ ¢)
Siniis Kanunu: 29 = sinb = el
| BC| |AC| |AB|
B C Kosiniis Kanunu: | BC |= \/I AB|* +| AC |* =2*| AB | *| AC | *cosa

Sekil 2. Siniis ve kosinlis kanunu
(Figure 2. Sine and cosine law)

5.1. Wii-Remote’un Kullanim Alanlari (Wii-Remote Use Areas)
Nintendo wiimote 1literatiirde pek¢ok arastirmada barindirdig:
sensdrler ve bu sensdrler arasi uyumdan Otlirii tercih edilmis ve

kullanilmistir. Yalnizca oyun konsolu olma amaciyla {lretilmesine
ragmen wiimote; havacilik ve wuzay bilimi, saglik (meme kanseri
teshisi, fizyoterapi) (Gamagami, Silverstein, & Waisman 1997), hareket
algilama (Liang, Zhang, Zhang, & Geng, 2009), uzaklik tespiti
(Yizbasiodlu, & Barshan, 2005), etkilesimli &Jrenme (Soga, Matsui,

Takaseki, & Tokoi, 2008), mimik algilama, robotik (Connaughton &
Modlin, 2009) gibi alanlarda da bir cok arastirmaya yardimci olmustur.
Arastirmalarda asil olan wiimote kullanimi dedil, wiimote {zerinde
olan sensor veya sensdrlerin kullanimidair. Ornedin kizilotesi
sensorler c¢ok basit ve dustk maliyetli olduklarindan yaygin olarak
tercih edilirler. Tim bunlarin yaninda Wii-Remote’un Insan Bilgisayar
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Etkilesimi (HCI) alaninda O&6zelliklede e-6renme de kullanimi oldukga
yaygindir (Holzinger, Softic, Stickel, Ebner, & Debevc, 2009). Daha
once belirtildigi gibi barindirdidi sensdrler ve bu sensdrlerin uyumlu
calismasi arastirmacilara bilgisayar ile daha hizli ve glUvenilir
sekilde etkilesime gecebilme ve projelerine donanim olarak hazir bir
ortam sunma konularinda biiyilk kolaylik salamistir. Bunun disinda Wii-
Remote’un sagladigi en biylik o©zelliklerden Dbir digeri de Dbluetooth
haberlesme saglamasidir. Bunun sayesinde kablolardan uzak ve tamamen
bir wuzvunuzu kullaniyormussunuz hissi vyaratan etkilesimli ortamlar
yaratmak hem zevkli hem de basit bir hal almistir. Insan ve bilgisayar
etkilesimine dayanan cogu arastirmada ihtivyacg duyulabilen bu
sensOrlerin gonderdidi geri bildirimlerin basit sayisal dederlerden
olusmasi da cihazin calisma mantidini kavramayi bir hayli
kolaylastirmaktadir. Cihaz sayesinde Dbilgisayara ses verisinden
(X,Y,Z) koordinat bilgisine kadar c¢esitli tipte veriyi transfer etmek
ve bunlari islemek mimkindir.

6. ETKILESIMLI OGRENME ORTAMI (INTERACTIVE LEARNING ENVIRONMENT)

Arastirma kapsaminda gercgeklestirilen Wii-Remote tabanli beyaz
tahta etkilesimli ©&Jrenme ortaminin donanimsal kaynaklari vyukarida
bahsedilen aygitlardan olusturulmus ve gerekli yazilim Johnny Lee’nin
(Lee, 2008) calismasindan uyarlanmistir. Gerekli elemanlarin
temininden sonra etkilesimli bir 0&drenme ortaminin nasil olacadi ve
pazarda ki benzer irinlerin artilari ve eksileri iizerine kapsamli bir
arastirma vyapilmistir. Gergeklestirilen egitim ortami Nielsen ve
Norman kullanilabilirlik ilkeleri gd&z o&ntnde bulundurularak her yastan
O0grencinin kullanabilecegi sekilde tasarlanmaya calisilmistair
(Nielsen, 1993; Norman, 1998). Bununla birlikte Odretmenler acgisindan
6nemli bir sorun olan materyal vyonetimi, sistematik sekilde ele
alinmis ve OJretmenlerin materyallerine, olusturulan ortam Uzerinden
direkt olarak erismesi saglanmistir. Boylece 6fretmenlerin
kullandiklari materyalleri dizenli bir sira igcerisinde derslerine
dahil edebilmeleri hedeflenmektedir. OJretmenlere resim, video, flash
animasyon, 3D nesneler, powerpoint sunulari, PDF dokumanlari gibi
cesitli materyalleri tek arayliz igerisinde sunmalarini saglayan
uygulamada, OJretmenlerin ayrica ders esnasinda ihtiya¢ duyduklara
herhangi bir video yada resme hizlica erisebilmeleri icin YouTube ve
Flickr erisimleri sadglanmistir. Sekil 3’te gelistirilen uygulamaya ait
sanal klavye 0zellidi gdsterilmistir.

6.1. Beyaz Tahta Kurulumu (Whiteboard Setup)

Beyaz tahta kurulumu i¢in Tablo 1’de vyer alan ekipmanlar
kullanilmistir. Oncelikle kizil o&tesi tahta kalemi icin daha &nce
kullandigimiz vyada kirtasiyerlerden temin edebilecedimiz siradan bir
tahta kaleminin ig¢ini bosaltip ug kismina kizil Otesi LED’ 1
yerlestiriyoruz. Sekil 2’de de agikca goriildigli gibi basit bir kizil
Otesi tahta kalemini yaptiktan sonra, wii-remote kumandasini gorinti
kaynagimiza 45° aciyla bakacak sekilde yerlestiriyoruz. Bu adimlardan
sonra wii-remote kumandasini bluetooth ile bilgisayariiza bagdliyoruz.
Johnny Chung Lee’nin gelistirdigi whiteboard yazilimini calistirdiktan
sonra etkilesimli bir ortama sahip oluyoruz. Artik calismamizin konusu
olan etkilesimli O6grenme ortami uygulamamizi diledigimiz gibi
kullanabiliriz.
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Anahtar Kizil 6tesi LED

| Gii¢ kaynagi I Kalem Kutusu

Sekil 3. Kizil otesi tahta kalemi
(Figure 3. Infrared pen)

Sekil 4. Sanal klavye
(Figure 4. Virtual keyboard)

6.2. Dosya YOnetimi (File Management)

Gergeklestirilen etkilesimli editim ortaminin en bluylk avantaji
O0gretmenlere etkilesimli editim materyallerini basit, hizli wve
organize bir sekilde yOnetme imkani sunmus olmasidir. Uygulama
O0gretmenlere materyallerini, uygun formatta hazirlayacaklari bir XML
dosyasi i1le editim ortamina dahil edebilme imkani sunmaktadir.
Karmasik veri depolama yada dizensiz veri ersimine engel olabilmek
i¢cin kullanilan bu sistemde XML sec¢ilmesinin nedeni, gerek kullanimi
gerekse vyapisi itibariyle diger veri saklama ydntemlerinden Ustin
olmasidir. Basit bir text dosyasini diizenlemekten ibaret olan XML
dosya sistemi bdylece 0Ogretmenlere yeni bir teknoloji o6grenme zorlugu
da getirmemektedir. Bununla birlikte YouTube ve Flickr veritabanlarina
erisme imkani sunan bu ortamda OJretmenlere, diledidi anda ihtiyacg
duyduklari video vyada resim dosyalarini aratabilme ve ic¢lerinden
sec¢tiklerini yine bu ortam Uzerinden oynatabilme olanadi sunulmustur.
Ayrica Ogretmenler odgrencilerine bir yandan video izletirken diger
yandan da video ile 1ilgili c¢esitli formiil vyada metinleri c¢izim
paneline vyazabilmektedir. Daha sonra ise 0Ogretmen ¢izim panelinden
alacagi c¢ikti ile Ogrencilerine ders notlarini dagitabilmektedir. Cok
cesitli dosya tiplerinin desteklendigi bu ortamda gerek OJrenciler
gerekse de o6Fretmenler dosyalarini paylasabilmektedir.

6.3. Uygulama Yazilimi (Application Software)

Uygulama vyazilimi Adobe® firmasi tarafindan gelistirilen Adobe
AIR® teknoloji ile gerceklestirilmistir. Actionscript 3.0 yazilim dili
kullanilan uygulamada bu teknolojinin sec¢ilmesinde ki en biiyik etken
uygulamanin yiiksek etkilesime gereksinim duymasidir. Ayrica AIR
teknolojisinin platform badimsiz bir teknoloji olmasi da bu tercihin
yapilmasina katki saglamistir. Bilindigi gibi platform badimsiz
yvazilim teknolojileri sayesinde, kullanilan isletim sisteminden
badimsiz olarak uygulamalar gelistirmek mumkindir. Boylelikle
gelistirilen yazilim bu calismada da oldudu gibi gerek Windows, Linux,
MacOS gerekse de mobil (cep, tablet) ortamlarda da calisabilecektir.

6.4. Uygulamanin Yenilikg¢i Ozellikleri ve Kullanimi
(The Innovative Properties of the application and it’s use)

e Uygulmaya sinirsiz sayida resim, video, flash animasyon ve 3D
nesne dahil edilebilir. XML vyardimi ile dahil edilen bu
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materyaller arasinda slurikle birak yontemi kullanilarak sagdan
sola yada soldan saga dodru dolasilabilir.

e Uygulamaya bilgisayarinizin herhangi bir dizininde bulunan Power
Point, PDF, Flash gibi dosyalar dahil edilebilir.

e Uygulamaya arama butonu kullanilarak YouTube videolari vyada
Flickr resimleri dahil edilebilir.

e Uygulama metin girisi ic¢in herhangi Dbir donanimsal aygita
ihitiyac duymaz. Uzerinde barindirdigi sanal klavyesi ile bu
islevi gorir.

e Uygulama OJretmene herhangi bir materyalini sunarken c¢izim
yapabilecedi etkilesimli bir tahta sunar. Gerek 0©Ogrenciler
gerekse Ogretmenler bu tahtaya istedikleri ¢izimi yapabilirler.

e FEtkilesimli tahtaya istenilen renkte ve boyutta c¢izimler yapmak
ve bu c¢izimleri tahtadan silmek mimkindir.

e Uygulamadan, dersin istenilen herhangi bir zamaninda etkilesimli
tahtaya ait c¢iktilar alinabilir.

7. CONCLUSION (SONUC)

Gerceklestirilen bu uygulama gliniimiizde egitim-6gretim
ortamlarinin gelistirilmesi kapsaminda yapilan teknolojik yatirimlarin
en basinda gelen etkilesimli &drenme uygulamalarindan Dbiridir.
Gorildugt {izere glniimiizde kizil ©Otesi ve diger teknolojiler ile
donanimsal kisimlarin maliyetleri oldukca diismiistiir. Ancak beyaz tahta
uygulamalarinin asil maliyetli kismini halen daha yazilim kaynaklari
oldugu diustniilerek bodyle bir c¢alisma yapilmistir. Ancak uygulamanin
henliz gercek bir editim ortaminda testi sadlanamamistir. Calismanin
ilerleyen asamasinda, gelistirilen etkilesimli tahtanin son
kullanicilarla kullanilabilirlik wve uygulanabilirlik c¢ercgevesinde
testleri gergeklestirilecek wve wuygulamanin gelistirilmesine vyonelik
gerekli glncellemeler yapilacaktir.

NOT (NOTICE)

Bu c¢alisma, 22-24 Eyliil 2011 tarihleri arasinda Elazig’da
dizenlenen “(ICITS-2011) 5. Uluslararasi Bilgisayar ve Ofretim
Teknolojileri Sempozyumu”nda so®zli bildiri olarak sunulmustur.
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