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Artinimis Gerceklik Teknolojileriyle Desteklenmis Hikaye

Kitabi Okuma Deneyimi
Reading Practice of Storybook Assisted By Augmented Reality
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OZET

Kisiyle iletisim kurmak amagcli kullanilan cep telefonlarinin artik tum alanlarda isimize yara-
yan cihazlara déntdsmesi ve mobil cihazlarin yiksek performansi bu tir cihazlarin kullanici
sayisinda artisa sebep olmustur. Teknolojideki gelisim ve degisimler 6gretme ve 6grenme
sUreclerinde de degisim ve gelisimlere yol agmistir. Bu makalede artirilmis gerceklik uygula-
malarinin hikaye kitaplarinin iceriginde kullaniminin gcocuklarin okuma becerilerini gelistirme-
ye ve okuma aliskanliklarina dair etkileri Uzerinde durulmustur. Hikaye kitaplarinin eglence
ve heyecan igeren yani ¢cocuklarin dikkatini ¢cekmektedir. Hikaye kitaplarinin artirimis ger-
ceklik ile etkilesimli ve hareketli hale donusturtlmesiyle cocuklarin ilgisini cekme dustnce-
si bu noktada énemlidir. Bu nedenle mobil artirimis gergeklik alaninda yapilan ¢alismalar
incelendiginde bu uygulamalarin egitim ortamlarinda ¢esitli amagclarla kullanilabilir oldugu
gorulmektedir. Artirllmis gergeklik uygulamalarinin egitimde kullanimina dair yapilan arastir-
malardan bahsedilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Artirimis Gergeklik, Hikaye Kitabi, Mobil Uygulamalar, Cocuk.

ABSTRACT

Mobile phones used for the purpose of human communication has caused an increase in
the number of users and usage areas due to transforming itself into the device working in all
spheres of life for our benefits and due to the high performances of these mobile phones.
Thus, advancements and changes in technology have also led to changes and develop-
ments in the process of teaching and learning. In this article, it has been put emphasis on
usage in the content of storybooks of the augmented reality application into the impacts of
development of children reading skills and reading habits. Entertainment and excitement
natures of the storybooks have attracted the attention of children. It is importance of the idea
to attract attention of children by converting storybooks into more animated and interactive
shapes by the help of augmented reality. For this reason, it has been observed that these
applications can be used in education environments with various purposes when the works
on the fields of mobile augmented reality have been studied. It has also been referred to
the researches on the applications of augmented reality in the usage of education environ-
ments.
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1. Giris

ingilizce “augment” kelimesinin kokleri “artirmak, zenginlestirmek, genisletmek” an-
laminda kullanilan Latince “augmentare” kelimesine dayanmaktadir. “Augmented
Reality” icin Turkge'de “artinimis gergeklik, genisletiimis gerceklik, cogaltiimis ger-
ceklik” gibi kavramlar kullaniimaktadir. AG ortamlarinin olusturulmasi asamasinda
yapllmasi gereken gercek ve yapay dgelerin birlikte kullanilmasidir. Artirllmis ger-
ceklik uygulamasi icin hazirlanan dijital igerik sayesinde kullanicinin gergcek dunya

algisi zenginlestiriimekte veya AG uygulamasinin dijital icerigini mekansal ¢cevresi-
nin bir parcasi gibi algilamasini saglayan uygulamadir (Ozarslan, 2013, s.31).

AR, dijital igerigin gergek dunya algimiza kusursuz bir sekilde értismesini ve bir-
lestirilmesini saglamaktadir. 2D ve 3D nesnelere ek olarak, ses ve video dosyalari,
metin bilgileri ve dokunsal bilgiler gibi dijital varliklar, gergek dinyadaki kullanicila-
rn algilamalarina dahil edilmektedir. AG gibi bilim kurgu filmlerinde olan bu tur te-
rimler artik ev iginde kullanilan, gnlik yasamin i¢inden bir terim ve teknoloji haline
gelmektedir (Yuen ve digerleri, 2011, s.119). Artinlmis gerceklik ile zenginlestiriimis
kitap okuma deneyimi; kullanicinin bakis agisinda yer alan gercekligi (kitabin gor-
sellerinin) mobil cihazlarin kamerasindan goérinttlemesi dogrultusunda anlik olarak
ekrana dlsen gercek gorintinun sanal nesnelerle zenginlestirilerek sunularak ger-
ceklesmektedir. Gergek dinyanin bir parcasi olan kitabin sayfalarindaki gorsellere
dahil edilen icerik kodlariyla gergeklik zenginlestirilmis olacaktir. Algimizda mey-
dana gelen bu durum, var olan gercekligin degistiriimeden yeni unsurlarin dahil
edilmesiyle olusmaktadir. Ayrica sanal ve gercek 6geler gergcek zamanli etkilesime
de imkéan tanimalidir.

internetin ortaya cikisl, iletisim teknolojisindeki “mobil ara¢ ve uygulamalarinin’
gelismesini, farkl 6zellik ve islev kazanarak yayginlagsmasini saglamistir. Yasanan
bu degisimler artirlmis gergeklik teknolojisi ve uygulamalarini da sekillendirmistir
(Altinpulluk ve Kesim, 2015, s.1). AG uygulamalari cisimleri inceleme ve detaylan-
dirmada yeni bir arag olmustur. AG bilgileri gorsellestirerek ve boyut kazandirarak
sunmaktadir.

AG ile basili yayinlar, sayisal veriler ve bilgilerle desteklenerek etkilesimli hale ge-
tirilmektedir. Sanal gerceklik ile sanal karakter ve unsurlar gercek dinya ile birlikte
gosterilmektedir. AG ile Uretilen iceriklerde “gercek-sanal bir aradadir, gercek za-
manli ve etkilesimlidir, sahneler G¢ boyutlu” olarak algilanmaktadir (Kéroglu, 2012,
s.2). Bu sekilde kullanicilarin algilan ve etkilesimi artmaktadir. Genellikle, kullanici
isaretli géruntlyu hareket ettirir ve dijital igerik ekranda es zamanli olarak hareket
etmektedir. Ozellikle pazarlama ve egdlence alanlarinda daha da ileri gitmistir. Mev-
cut AG destekli uygulamalarin sayisi ¢arpici bir sekilde artmis ve gesitlenmistir. Bes
onemli AG teknolojisinin egitim uygulamalari: AG kitaplari, AR oyunu, kesfe dayal
6grenme, nesne modelleme ve beceri egitimi yapilabilmektedir. Dijital ve fiziksel
dinya arasindaki boslugu dolduran AG teknolojisiyle 6grencilere buyuk bir potan-
siyele sahip heyecan verici egitimciler yasatiimaktadir (Yuen ve digerleri, 2011,
$.122-127).
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Yasadigimiz dinyanin i¢inde yer alan cisimler fiziksel olarak U¢ boyutlu olmasi-
na ragmen, yazi tahtalarinda, slaytlarda, bilgisayar ekranlarinda, ders kitaplari ve
bircok benzer ortamlarda iki boyutlu ¢izimler yoluyla tasvir edilmektedir. Artirlmis
gerceklik sahip oldugu zenginligi ile gercek hayatta ulagilamayan ya da somutlasti-
rilamayan bir¢ok nesneyi, unsuru ve olayl ger¢cek dinyada yer almasina imkan ve-
ren yeni bir gérme bicimidir. AG teknolojisi sundugu benzersiz etkilesimli iceriklerle
kullanicisini icinde bulundugu gerceklikten soyutlamadan, gercgeklikte yer almayan
nesnelere mobil AG teknoloji uygulamalarinin igerikleri araciliyla dokunma, hisset-
me, hareket ettirme gibi yasattigi deneyimlerle kullanicisinin algisinda zenginlestir-
me saglamaktadir (Ozarslan, 2013, s.17).

1.1. Artinlmis Gergeklik Kavraminin Kisa Tarihi

1990’lardan sonra yayginlasarak genis kitlelere ulasan AG teknolojilerinin ilk resmi
kullanim hakkina Amerika Birlesik Devletleri Hava Kuvvetleri ve NASA sahip ol-
mustur (Demirer ve Erbas, 2015, s.804). Bundan sonraki stregte Kuzey Carolina
Universitesi'nde AG (izerine ilk akademik ¢alismalar yapiimistir. Artiriimis gergeklik
kavrami ilk olarak 1990’ I yillarda Boeing arastirmacisi Tom Caudell tarafindan ileri
sUrtlmustar. Kavram olarak artirilmis gercekligin tanimi ilk kez Paul Milgram' ve
arkadaslan (1994) tarafindan yapilmistir. Bu konuda yapilan tanimlar iki ana ¢er-
cevede olup Milgram, Haruo Takemura, Akira Utsumi ve Fumio Kishino (1994) ve
Ronald T. Azuma (1995) tarafindan yapilmistir. Tanimlar benzerlik gosterse de yak-
lagsimlari ve gelisimleriyle birbirinden ayriimaktadir (Aktaran: Erbag, 2016, s.7).

Artirlmis gercgeklik (augmented reality) teknolojisi, Milgram ve Kishino'ya gore
(1994) yasadigimiz gevredeki nesneler yerine dijital objelerin kullanildigi gercgeklik
ortamlaridir. Azuma'ya gére (1997) sanal ve gercek nesnelerin es zamanli olarak
etkilesim saglanarak sanal nesneler ile gercek dunyanin birlestigi teknoloji, Feiner'a
gbre (2002) gercek hayat ile bilgisayar ara yuzunun farkl sensoérler yardimiyla es
zamanli birleserek bir butdn olmasi, Gonzato, Arcila ve Crespin (2008) gore ise
resim, metin, ses gibi nesnelerin gercek hayattaki géruntilere es zamanh eklenme-
siyle gercek dunyanin artirilmis gibi hissedilmesi seklinde tanimlanmaktadir (Akta-
ran: Korucu ve digerleri, 2016b, s.82).

AG teknolojileri ilk askerlik, endustri, tip ardindan da eglence ve ticari alanlarda
kullaniimistir (Goérsel 1.2.). Pilotun gercek dunyaya bakislyla, seyir ve ucus bilgileri,
vektor grafikleri Ust Uste bindirilir. Doktorlar, egitim yardimi ve ameliyat igin gor-
sellestirme olarak arttiriimis gercgekligi kullanabilecektir. Tibbi uygulamalarda i¢erik
olusturma ve gorsellestirme uzun stirmektedir. Gercek aktorleri sanal arka planlarla
birlestiren “Sanal Setler” kurulmaktadir. Kameranin izledigi aktor bilgisayar kont-
rollundeki dijital olanla butldnlestirilerek ekrana yansitimaktadir. Kayit hatalari ve

1 Paul Milgram, insan Faktérleri konusunda uzmanlastigi Toronto Universitesi, Mekanik ve Endustri
Muhendisligi Bolimi’'nde profesérdur. insan faktérlerinde miihendislik psikolojisi ve arastirma
yontemleri dersleri vermektedir. Arastirma odagi, cerrahi, telerobotik, hava trafigi kontrolt ve otomobil
sUrUs alanlarini kapsayan uygulama alanlari ile 3D (karma gergeklik) ortamlarda gérinttileme, kontrol
ve navigasyon konularina odaklanmaktadir.
https://www.interaction-design.org/literature/author/paul-milgram
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gecikmeler nedeniyle bu uygulamalarda sorunlar olabilmektedir. Gegmis ve gele-
cekteki ortamlarin haritalar ve goérsellestiriimesi gibi uygulamalar mevcut olacak-
tir (Azuma, 1997, s.357-379). Sanat, mimari, turizm ve egitimde (Gorsel 1.1.) AG
kullanilabilen alanlardir. Ev planindan odalarin ve binanin modelinin gésterilmesi
ya da ayni arazide bulunan eski binanin gdsteriimesi gibi AG uygulamalari kullanil-
maktadir (Gorsel 1.3.). Gergek mekanlarda bulunan sanal nesnelerin toplanmasina
ve puan alinmasina dayall hayatin oyunlastiriimasi fikrinden yola ¢ikan uygulamalar
da vardir (Kéroglu, 2012, s.2). Bu tirden oyun uygulamalarina érnek olarak “poke-
mon go” gosterilebilir.

Gorsel 1.2. IKEA Firmasi 2014 Katalogu- ticari alanda kullanim
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Gorsel 1.3. Artinlmis Gergekligin Mimaride Kullanimi

1.2. Mobil Teknoloji ve Platform Arastirmasi

Mobil teknoloji; kablosuz internet aglarina baglanabilen, zaman ve mekandan ba-
gimsiz olarak kullanicinin bagkalari ile iletisim kurmasini saglayan teknoloji olarak
tanimlanabilmektedir (Gorsel 1.4.). Mobil teknolojiler denildiginde, mobil cihazlar,
mobil isletim sistemleri ve mobil uygulamalar gibi alt sistemler de akla gelmektedir.
Mobil uygulamalar ise akilli telefon ve tablet bilgisayarlar gibi mobil cihazlarda ca-
lismak Uzere gelistirilen, bir amaca yonelik yazilimlardir (Demirer ve Erbas, 2015,
s.804).

Akilli telefon mobil isletim sistemi Gzerinde ¢alisan, gelismis bilgi isleme yetenegine
sahip cihazlardir. Tablet ise 20. yUzyilin ortalarindan itibaren gelistiriimeye baslan-
sa da, 2010 yiindan itibaren yayginlasmis ve ekonomik hale getirilmis dokunmatik
ekranli ince bilgisayardir. Teknolojik ¢zellikleri kapsayan ekran boyutu, pil dmru,
hafiza vb. bu 6zelliklere bagl olarak olusan fiyat farklarinin disinda, bu cihazlar
arasindaki en 6nemli ayrim igletim sistemlerinden gelmektedir. Akilli telefon ve tab-
let bilgisayarda dokunmatik bir araylzle “tapping” (ekrana vurma) ya da “swipe”
(kaydirma) gibi el hareketleri ile etkilesime gecilmektedir (Oguz, 2013, s.68-144).
Ozel olarak gelistirilen mobil artinlmis gerceklik teknolojisinin basili kaynaklarla et-
kilesimli olarak bir arada kullaniimasi, iki ve G¢ boyutlu gorsellestirme imkani, farkli
materyal turlerini destekleyen géruntileme ve oynatma 6zelligi ile soyut kavramla-
rn somutlastirimasinda saglamaktadir (Erbas, 2016, s.4).

GUnUumuzde Uretilen mobil uygulamalar iOS, Android ya da Windows Phone gibi
yaygin olarak kullanilan mobil isletim sistemlerinden birisi ile uyumlu olarak Uretil-
mektedir. Ayni amag icin kullanilacak mobil uygulamalar diginda kullanicilarin kulla-
nim aliskanliklari, kullanim amaglari ve kulttrlerine goére farkli sekillerde uygulama-
lar da bulunmaktadir (Demirer ve Erbasg, 2015, s.804).
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Gorsel 1.4. Mobil Teknolojileri

Akilll telefon ve tablet bilgisayarlar, Ureticisi tarafindan “Andorid” ana igletim siste-
mi olarak kullaniimaktadir. Baskalari tarafindan da gelistiriimeye acik olan Andro-
id, Google tarafindan Uretilen agik kodlu bir isletim sistemidir. Google’in “Google
Play” magazasi disinda bir¢cok yazilimci ve yazilimci gruplari Gcretli veya Ucretsiz
“Android yaziimlan” hazirlayip yayinlayabilmektedir. Apple’in “App Store” adini
verdigi magazasinda uygulama satisi ve dagitimi yapmaktadir. Kapall bir yaziim
olan “i0S”, Apple tarafindan tescil edilmistir ve yalnizca Apple trlnlerinde kullanil-
maktadir. Apple firmasinin mobil cihazlarinda kullaniimasi igin uygulama gelistiren
yaziimci uygulamasini satabilmesi ya da Ucretsiz yayinlayabilmesi igin bir takim
testlerden gecmektedir. Yaziimci, Apple firmasina ait testleri ge¢se bile uygula-
masinin Ucretsiz yayinlanmasi ya da satilmasi icin Apple Ucret édemektedir. Bu
asamalardan gegcemeyen uygulamalar yayinlanmadigindan son kullanicilara daha
iyi gérdnen ve uyumluluk sorunlari olmayan yuksek performansh uygulamalar su-
nulmaktadir (Oguz, 2013, s.76).

2. Artinimis Gergekligin Egitimde Kullanim Siireci

Artinlmis gerceklik teknolojisi birgok teknoloji gibi egitim alaninda da kendisine yer
edinmistir. Sinif i¢i ve sinif digi ortamlarda artirimis gerceklik egitim amaciyla kul-
laniimaktadir. Milli Egitim Bakanligi ve Ulastirma Bakanliginin 22.11.2010 tarihinde
imzalanan protokolle “Firsatlari Arttirma ve Teknolojiyi lyilestirme Hareketi” (FATIH)
projesi ile Milli Egitim Bakanl@rna bagli 40 bin okuldaki 620 bin derslikte G¢ yil-
da internet alt yapisi, akilli tahtalar, projeksiyon cihazi ve égrencilere dagitilacak
dizUstl bilgisayarlar ile egitimde kalitenin artiriimasi ve bu teknolojilerden tim 6g-
rencilerin yararlanabilmesi hedeflenmistir. Ancak FATIH projesinde temin edilecek
teknolojilerde degisiklige gidilmistir. Projeksiyon cihaziyla kullanilan akilli tahtala-
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rin yerini etkilesimli LCD paneller alirken, 6grencilere dizUstl bilgisayarlarin yerine
tablet bilgisayarlarin dagitimasina karar verilmistir (Erbas, 2016, s.1-2). Siradan
bir projeksiyon cihazi yerine kullanilan etkilesimli tahta ve dizUstU bilgisayar yerine
verilen tabletlerle artinlmis gerceklik uygulamalarindan daha fazla yararlaniimakta-
dir. Daha fazla duyuya hitap eden bu cihazlar sayesinde etkilesim ile aktif 6gren-
me artmaktadir. Bilgisayar yerine tablet kullaniimasi AG uygulamalarini kullanirken
nesneyi gorantileme ve detayli inceleyebilme acisindan kolaylik saglarken bireysel
6grenmeye de yardimci olmaktadir.

AG destekli egitimlerin mufredata uygun entegre edildiginde durumsal 6grenme,
yapilandirici ve otantik 6grenme gibi yaklasimlari desteklemektedir. Ayrica muze-
de tarih 6gretimi, tip egitimlerinde 6zellikle anatomi derslerinde, biyoloji egitiminde
protein sentezinin égretiminde, dinozorlar ve su alti dinyasini 6gretirken, kimya
derslerinde molekul yapilarini incelerken 3B gorsellerle beraber dJretilmesi ama-
ciyla calismalar yapilmistir. Geometri alani igin yapilan calismalardan biri olan MA-
RIE adli proje ile matematik/geometri alaninda etkilesimli ortam olusturmaktadir. Bu
galismalarin benzerlerinin engelli egitimi ve kulttrel bilgilerin 6gretiminde de kulla-
nildigr goérulmektedir. Hiperaktivite bozuklugu ve dikkat daginikligi olan bireylerin
ogrenmelerinde de kullaniimaktadir (Yilmaz, 2014, s.16-22). Teknolojinin iginde do-
gan ve buyuyen ¢ocuklari, gunlik yagsamin bir parcasi olan teknolojik cihazlardan
da ayn dustnemeyiz. Bilingli ailelerin destegiyle kontrollt kullanilan bu tur cihazlar
cocuklar i¢in egitici olabilmektedir.

Yaplilan literatdr taramalarindan ¢ikan sonuclara gére AG’nin egitim ortamlarindaki
yaygin kullanim alanlari ve amagclarini verilen basliklar altinda toplanmistir:

e Mufredat Tamamlayici (Destekleyici)

* Rehberlik ve Tanitim

e Oyunlar

e EQitim Gezisi

* Alistirma (Training) (Cetinkaya ve Akcay, 2013, s.2).

Tablet bilgisayarlar baslangicta blyuk beklentilere sebep olsa da beklentileri tam
karsilayamamistir. Ulkemizde yapilan arastirmalar sonucunda, derste islenen bir
konunun &grencilere 6gretimi amaciyla, tabletlerin egitsel kullanimi ile ihtiyag duyu-
lan teknik destek ve alt yapi imkénlarinin yetersiz olmasi sinirlandirici etkenlerden-
dir. Bu durum etkilesimli materyallerin, ¢coklu ortam ve i¢erik konusunda yetersizlik-
lerin oldugunu gostermektedir. Sinif ici 6grenme ve 6gretme sUreclerinde kullanilan
tabletlerin teknik ¢zellik seviyelerinin de sinirlandirici etkisi olabilmektedir. Tablette
kullaniimak Uzere gelistirilen igeriklerin yeterli olmadigi, 6grencilere dgretme ve
6grenme sUrecinde tabletlerin beklentileri karsilayamadigr ve etkili kullaniimasinda
eksiklik oldugu gérulmektedir. Mobil cihazlarin gergek nesnelerin gérintisini net
cekmesi icin iyi bir géruntuleyiciye sahip olmasli ve sanal icerikle dogru bir acidan
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etkilesimlilik ile ders icerigini zenginlestirme saglamasi énemlidir. Var olan mobil
uygulamalarin ise geleneksel egitim modeline gére olmasi ve dusutk seviyede etki-
lesimliligi eksik taraflardir (Erbas, 2016, s.1-3).

2.1. AG’ in Cocuklar i¢in Hikaye Kitaplarina Uyarlanmasi

Geleneksel kitap, kagit veya bir ylzeye basilan yazi ve resim iceriginden olusmak-
tadir. Kitaplarin yalnizca dijital ortamda yer almasi ise; duygusal olarak basili bir
kitabin yerini hi¢hir zaman tutmayacagi ve e-kitabi ekrandan okumanin zorlugu gibi
dustncelerden 6turu tartismaya agik bir konudur (Oguz, 2013, s.105). AG desteki
kitaplarda bilginin U¢ boyutlu gorsellerle sunulmasi ve teknolojiyle battnlestiriimesi
detaylarin géruntilenebilmesini ve detaylarin hafizada kalici olmasini saglamakta-
dir.

Kitaplarin icerigi kadar, icerigin sunuldugu ortam da ‘hatirlama’ ve ‘bilme’ sdrecin-
de rol almaktadir. Jakob Nielsen ise e-kitaplarin daha az hatirlandigini ve e-kitaplari
okumak icin kullanilan cihazlarin ekran boyutlarinin hatirlamada énemli bir etken ol-
dugunu sdylemektedir (Aktaran: Karakaya, 2013). Daha bulyuk ekranlarda okunan
icerikler daha kUgUk ekranlardan okunan yazilara gére daha kolay hatirlanmaktadir.
Ortam ile ilgili degisen ayrintilar hafizanin daha kolay ¢agrisim yapabilmesini sagla-
maktadir. Ornegin; kitabi okurken sol sayfanin mi ya da sag sayfanin mi okundugu;
sayfanin Ustinde, ortasinda veya alt tarafinda mi oldugu, sayfalarda resim veya
grafigin olmasi gibi detaylar, hafizanin hatirlamasina etkili olmaktadir (Karakaya,
2013). AG icerikli kitaplarda geleneksel kitabin dogal, sahici, gercek olan duygusal
yanlariyla; teknolojinin etkilesimli ve zengin icerikli dzelliklerinin birlikte kullaniimasi
fikrinden hareket edilmektedir.

E-Kitap kavrami, teknolojik gelismelere ve zamanin trendlerine uygun olarak degis-
mektedir. Birinci nesil e-Kitaplar sayisallastiriimis metinler, kitap formunu koruyarak
(xml,pdf) dénUsturtlmektedir. Ancak, multimedya sunumundaki sinirlamalarindan
dolayi etkilesimli bir okuma ortami sunamamaktadir. ikincil nesil e-kitaplar ise me-
tin disinda gesitli resimler, sesler, 2D'nin kullaniimasiyla olusan multimedya okuma
ortami sunan kitaplardir. Animasyon (gif) ve video dosyalari (flash) ile etkilesimli
ortam olussa da okuyucu ve multimedya materyali ile aktif etkilesim olusmamakta-
dir. Bir digeri ise U¢UncU jenerasyon kitaplar, aktif etkilesim ortamiyla gelistirilen AG
teknolojisi kullanan AR kitaplaridir. Gergek zamanli olarak gerekli bilgi ve etkilesimi
saglamaktadir (Lim ve Park, 2016, s.173).

EQitim kurumlari iletisim teknolojilerinde kullanilmak Uzere hazirlanan iceriklerde
cesitliligin artirlmasi ve ek materyallerle desteklenmesi gerektigini belirtmektedir.
Bu tur teknolojilerin derslerde kullaniimasinin égrencilerin basili kaynaklara olan
ilgisini azaltarak hazir bilgiye tesvik edebilecegdi, 6grenci ve 6gretmen iletisimini
azaltabilecegdi dusunulmektedir. Ogrencilerin basili kitaplarla ilgisini engellemeyen,
egitsel amaglardan uzaklastirmadan, 6grencilere daha fazla etkilesim imkani ta-
niyan mobil uygulamalara ihtiya¢ vardir. Tablet bilgisayarlar gibi mobil 6grenme
ortamlarinda artirlmis gercgeklik uygulamalari kullaniimaktadir (Erbas, 2016, s.1-4).
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AG ile etkilesimli hale getirilmis hikaye kitaplarinda okuyucu tarafindan katiim ve
yonlendirme vardir. Bu kitaplarin teknoloji ile desteklenmemis tUrlerine tarih bo-
yunca rastlanmaktadir ve “pop-up” adi verilen “acilir-hareketli” kitaplar bu turlere
ornektir (Gorsel 2.1.). Pop-up hikaye kitaplarinda, ¢ boyutlu ve hareketli parcalar
kitabin sayfalari icerisinde 6zel katlama ile yerlestirilmistir (Oguz, 2013, s.13). Bu tar
kitaplarin 6zelliklerinden AG destekli hikaye kitaplarinda da kullanildigi gértlmek-
tedir. Pop-up kitap kulturdntn yeni nesil versiyonu olan arttiriimis gergeklik hikaye
kitaplar ¢ocuklar icin yeni egitim ve eglence kaynagi olmaktadir. Cocuklara kendi
hayal gugleriyle hikaye olusturmalari i¢in firsat tanimasi ¢gocuklarin yaraticiliklarina
olumlu yonde katki saglayabilmektedir.

Gorsel 2.1. Pop-up Kitap Ornegi

Geleneksel basil kitaplar okuyucu ile etkilesimin ve iletisimin dustk oldugu ortam-
lardir. Basil kitaplari okuma deneyimine artirlmis gerceklikle yeni icerikler eklene-
rek etkilesim kazandiriimaktadir. Bu etkilesimlilik ise sanal igeriklerin gercek dinya
Uzerine eklenmesi ve gercekte varmis gibi gérinmesine olanak tanimaktadir. Sanal
icerikler: metin, video, grafik gibi bilgisayar tarafindan Uretilen bilgilerdir.

Gergek dunyanin gorantusu bilgisayar, cep telefonu ve tablet gibi cihazlann ka-
merasi ile yakalanmaktadir. Géranti AG uygulamalarinin gelismesiyle hizli ve akil-
da kalici bir sekilde duzenlenmektedir (Gorsel 2.2.). AG uygulamalarl sayesinde
kullanicl, zihinsel agidan aktif bir 6grenme ortami ile gercekligin sanal iceriklerle
zenginlestirildigi yeni deneyimler yasamakta ve kesfederek 6grenme surecine ka-
tilmaktadir (ibili ve Sahin, 2013, s.1).
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Gorsel 2.2. Artirlmis Gergeklik Boyama Kitabi Sayfa Goérandmd

2.2. AG Destekli Kitaplari Okunmanin Cocuklarin Okuma Beceri ve Diizeyine
Etkisi

Cocuklarin kitapla etkilesimleri sahip olduklari merak duygulariyla gevresindekileri
izleyerek 6grendikleri donemde gerceklesmektedir. Cocugun bu etkilesimi resimli
kitaplarla baslarken yavas yavas okumayi 6grenmeye basladiklari dénemde kisa
metinlerin yer aldigi kitaplarla devam etmektedir. Cocugun kitapla olan etkilesimi
sonucunda yeni bilgiler edindigi bu dénemlerde okumaya olan ilgisi biraz daha
artmaktadir. Bu nedenle okul 6ncesinde ¢cocugun kitaplara kargi ilgisinin olusturul-
masi! ve etkilesiminin saglanmasi okuma aligkanliginin kazaniimasinda énemli bir
etkendir (Cakmak ve Yilmaz, 2009, s.491).

Kitap okuma aliskanh@r kiguk yaslarda kazanildigindan ¢cocugun okuma yazma-
yI 6grenmeden 6nce kitabin énemi vurgulanmalidir. Cocugun konusmadan énce
kitaba ilgisi baglamaktadir. ilkégretime baslamadan énce cocuga alinan resimli
kitaplar, boyama kitaplari veya sesli-hareketli kitaplar dil ve okuma yazma bece-
rilerini destekleyici olmaktadir. Artirlimis gercgeklik ile hikaye kitaplarinin zenginles-
tirlmesi ¢ocuklarin dil, sosyal, ahlaki gelisimlerini ve bilissel, duygusal, psiko-mo-
tor gelisimlerini destekleyen bir ara¢ olmaktadir (Tanju, 2010, s.31-36). Cocuklara
zengin etkilesim ortami sunan dijital kitaplarda gergeklikle bag kurma eksiktir. AG
desteklenmis kitaplarda ger¢ek ortam ve dijital iceriklerin birlikte g&sterilmesi ger-
cek ortam eksikliginin giderilmesinde etkili bir rol oynamaktadir

Tablet bilgisayar destekli etkilesimli hikdye uygulamalarinda cocuklar hikayeleri
dinleyip kendi hayal gUcleri dogrultusunda hikayeler kurgulayabilmektedir. Okul-
larda geleneksel ydntemlerden sonra etkilesimli hikaye uygulamalarinin kullanimina
yonelik uygulamalar baslamaktadir (Yilmaz, 2014, s.71-72). Bu gibi uygulamalar
cocuklarin ilgisini derse yonlendirebilmesini saglamaktadir. Cocuklara 6gretilecek

130



bilgileri sadece duz bir metin olmaktan ¢ikaran AG uygulamalari kitaplari renkli ve
canl bir hale getirmektedir.

Ogrenme ve egitim, yeni teknolojilere karsi direnc gésterme ve geleneksel 6gren-
me yontemleriyle entegrasyonuyla ilgili sorunlar nedeniyle zorlayicida olsa 6gren-
cilere 6grenme ve kesfetme konusunda ilham vermektedir. AG kitaplariyla egitimin
daha genis bir alana sahip akici bir yaklasima sahip olduguna inaniimaktadir. Cin-
kU geleneksel kitaplarda dikkate alinmayan farkli perspektiflerin gercek yasamdaki
halleriyle ve cesitliligiyle gosterilmektedir (Lee, 2012, 5.403-404).

Teknoloji ile erken yasta tanisan ¢ocuklari, kitaplarin renkli dinyalariyla tanistirmak
kolay olmasa da ¢ocukluk caginda kitap okuma aliskanliginin kazandirimasi adina
AG destekli hikaye kitaplarindan yararlanilabilir. AG kitaplari farkli ddsdnen, fikir
dreten, dusUindugunu ifade edebilen ve yanlis bilgi ile dogru bilgiyi ayirt edebilen
gocuk sayisinin artmasinda etkili olmaktadir (Tanju, 2010, s.31-36). AG teknolojile-
riyle desteklenmis kitaplari egitimlerde kimler ne amagla kullanacak ve 6grenme
duzeyine nasll etkisi olacak énemlidir. Cocuklarin bireysel performans sonuglarin-
dan dersin mufredatina uygun AG kitap uygulamasi gelistirilip gelistirimedigine
bakilmaktadir.

AG ile yapilan egitim arastirmalardan 6rnekler; Sevda Kugik, Rabia M. Yiimaz,
Ozlem Baydas, Yuksel Goktas tarafindan 2014 yilinda AG uygulamalarina yénelik
tutumlarinin belirlenmesi icin AG uygulamalar tutum élgegi gelistiriimis ve AGUTO?
nun gecerlilik gUvenilirlik analizi icin Erzurum’da 7 farkl ortaokulda egitim gérmekte
olan 167 kisilik (84 erkek, 83 kiz) 6grenci grubundan veri elde edilmistir. 5. sinif in-
gilizce ders mufredatinin 9. Unitesi (Animal Shelter) 3B ve 2B animasyon, video ve
ses gibi igeriklerle etkilesim saglanmistir. Sonuglara goére ortaya ¢ikan tablonun ka-
bul edilebilir bir yapidadir. Arastirmanin (AGUTO) gecerlilik ve giivenirligine iliskin
elde edilen veriler dogrultusunda ortaokul 6grencilerinin AG uygulamalarina yéne-
lik tutumlarini 6lgmek amaciyla gtvenle kullanilabilecegini gostermektedir (Kuguk
ve digerleri, 2014, s.388-390).

Agah Tugrul Korucu, Tarik Genctlrk, Cem Sezer tarafindan 2015-2016 egitim 6g-
retim yilinda yapilan ¢calismada, AG uygulamalarinin egitim ortaminda kullaniima-
sinin basar ve tutumlara etkisini incelemek Uzere Konya ili Cumra ilcesi Merkez
Atatlrk Ortaokulu’nda Bilisim Teknoloijileri dersini alan 120 kisilik (68 erkek, 52 kiz)
6grenci grubu olusturulmustur. Cikan sonuclara gére 6grencilerin artirilmis gergek-
lik tutum o6lgeginden aldiklar puanlar ile “cinsiyet durumlarina” gére anlamli bir
farklihk gértlmezken, “6grenim goérdukleri sinif durumlarina” gére farklar oldugu
ortaya ¢ikmistir. Calisma grubu 6grencilerine yapilan uygulama sonucunda 6gren-
cilerin akademik basarilarini arttirdiklari belirlenmistir (Korucu ve digerleri, 20163,
s.5). AG-kitaplarinin farkli derslerde ve farkli yas gruplarinda kullaniimasinin aras-
tirmalarda farkl sonuclar ¢ikarabilecegi unutulmamalidir.
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AG, fiziksel olarak gercek nesnelerin mekansal iligkilerini manipule edebilmekte-
dir.Fiziksel nesnelerin manipuilasyonu egitime faydali olmaktadir. Okullarin bdyle
deneyimleri saglayabilmesi icin bu teknolojinin kullanildigi dersliklerin yapiimasi
gerekmektedir. Ogrenciler icin sinflarda tabletlerin dijital ekrani, duvara monte
edilmis smart panolar ya da ¢zel tasarim kiosklar cihazlar kullanilabilmektedir. AG
teknolojileri icin son yillarda en ¢ok mobil iletisim cihazlari kullaniimaktadir. Artiril-
mis gercekligin sanal egitim icerigine, 6grenci sadece bir kameraya acarak fayda-
lanmaktadir. Bu kolay erisilebilirlik AG i¢in bu tir cihazlarin kullaniimasinda etkili
olmaktadir (Radu ve digerleri, 2010, s.2).

Karakterlerle hikadye anlatmak ¢ocuklarin hayal dunyalarinin gelisimlerine dnemli
katkilar saglarken i¢ dunyalarini anlamayi kolaylastirmaktadir. Bu konuda, Cladio
S. Pinhanez (2000) ¢izgi karakterlerin hikaye kitaplarinda kullaniimasinin dikkati ar-
tiracagini ve gerceklik hissi vereceginden bahsetmektedir (Aktaran: Yiimaz, 2014,
s.73). Hikayeyi kurgularken cizgi karakterleri onlarla etkilesime gecerek hareket
ettirmek hem mesguliyeti artirmakta hem de hik&yede gecen olaylarin hatirlanma-
sini kolaylastirirken hikaye kurgulama becerilerine de olumlu yénde etkilemektedir.
AG ile hikayeyi canlandiran ¢cocuklar g boyutlu nesnelerle hikayelerini kurguladik-
larindan, hikayeler daha dikkat ¢ekici, anlasilir, heyecan verici ve eglenceli hale
gelmektedir olmaktadir (Yiimaz, 2014, s.73-74).

AG desteklenmis hikaye kitaplarinin gocuklarin okuma becerilerini gelistirmeye ve
okuma aligskanliklarina etkileri; AG uygulamalarinda gérsel nesnelerin U¢ boyutlu
kullaniimasi ¢grencilerin ilgilerini cekecek konular Uzerinde farkl bakis acilan ka-
zandirarak derse katilimlarini arttirmakta ve onlari motive etmektedir. AG uygula-
malarindaki 6zgun bir 6grenme ortami ile 6grenci kendi hizina gére Kisisellestiriimis
egitim alabilir ya da isbirligi gerektiren gorevlere olanak saglayan AG uygulamala-
rnyla égrenci-6gretmen ve égrenci-6grenci arasinda isbirligini gelistirebilmektedir
(Cetinkaya ve Akcay, 2013, s.2).

Gdrsel 2.3. Artirlmis Gergeklik Destekli Hikaye Kitabi
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Dlnyadaki nesneler U¢ boyutlu olmasina ragmen, kitaplarimizda yer alan sekiller
ve nesneler iki boyutludur. Artirilmis gergeklik uygulamalarinin hikaye kitaplarinda
kullaniimasi hem 6grencinin ilgisini cekmek bakimindan hem de Uzerinde dusu-
ndlmesi ve hayal edilmesi zor olan sistemlerin veya objelerin dustunulmesi kolay
hale getirimesinde &nemli rol oynamaktadir (Gérsel 2.3.). Ornegin cografya dersini
normal bir kitaptan islerken daglarin horst ve groben kisimlarini ayrilan bir ¢izgiyle
gbstermek yerine ¢ boyutlu goérsellerle AG-Kitap Uzerinden géstermek dersi daha
somutlastiracaktir. Bunun yani sira gorsellige hitap eden i¢c mimarlik, insaat mihen-
disligi ve otomativ egitimi ve pratigi gibi alanlarinda AG-Kitaplarin kullanimi faydali
olmaktadir (Baysan, 2015, s.50).

AG kitaplarinin kullaniminin égrencilerin derse karsi olan kaygi ve korkularinin azal-
digini, olumlu tutum gelistirmelerini saglamaktadir. Ogrencinin yaraticilik ve hayal
glcunu gelismesine yardimci olmaktadir. AG destekli hikaye kitaplarini okuyan 6g-
rencilerin daha az kavram yanilgisina sahip olduklari belirtiimistir. Geleneksel ders
materyallerine gore AG ile zenginlestiriimis 6grenme materyalleri, kavram yanilgisi-
ni dnlemekte daha basarilidir (Sirakaya, 2015, s.116).

AG-Kitaplarin, elektronik kitaplardan daha faydali olacagi éngérilmektedir. Or-
negin AG destekli kitap sahibinin herhangi bir akilli cihazi olmasa da derslerine
devam etmesi mUmkulnken, sadece tabletten ders galisan bir dgrenci tabletinin
sarjinin bitmesi ya da bozulmasi gibi durumlardan dolay! dersini tamamlayama-
maktadir. AG kitaplarin birden fazla duyu organina hitap etmesi, ilgi ¢cekici icerikleri
akilda kalicihgi ve cocuklarin egiticilik yénunt arttirarak daha kalici 6gretim sagla-
yabilmektedir. CUnkU insanlarin cogu duyduklarinin %11’ini, gérdtklerinin %83’4nU
hatirlamaktadir (Baysan, 2015, s.46).

Artinlmis gercgekligin 6grenme materyallerinde kullaniimasi, konularin G¢ boyutlu
gorsellestiriimesi, ¢cocuklarin konulari anlamalarini kolaylastirmakta ve okuma be-
cerilerini artirmaktadir. AG ile anlatilan hikaye materyallerinin okunmasi 6grencilerin
okumaya olan motivasyon ve ilgilerini artirmaktadir. Ogrencilerin bireysel 6grenme
bicimi ve hizlarina goére bireysellestiriimis 6grenmeyi desteklemektedir (Sirakaya,
2015, s.120-122).

3. Sonug¢

iletisim teknolojilerindeki gelismeler, artinlmis gerceklik uygulamalarindaki gelisme-
leri de etkilediginden, AG destekli mobil uygulamalarini egitim ortamlarinda daha
kullanilabilir ve daha verimli hale getirmektedir. Oncelikle cocuklari egitimden
uzaklastirmayan, hikayenin anlatim etkinliklerini zenginlestiren ve basili kitaplara
olan ilgilerini azaltmayan, etkilesimli &zellikleri yUksek mobil uygulamalarin hazir-
lanmasi gerekmektedir.

Ogretme - ¢grenme sUreglerindeki kazanimlar igin artirlmis gergeklik uygulama-
larindan yararlanilabilir. E-kitap gibi fiziksel kitapla bagi engelleyen sec¢eneklerin
yerine U¢ boyutlu grafik, animasyon, sesler, video, oyun gibi zenginlestirilmis, kali-
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teli gérunttleyici ve oynatici 6zellikleri olan AG kitaplar ailelerin ¢ocuklari i¢in tercih
edebilecegi yeni secenek olabilir. AG destekli kitaplar gocuklar i¢in verimli alanlar
yaratarak kendi kendilerine 6grenme sureclerine katki saglayarak égrendiklerini
ifade edebilme duzeylerinde olumlu artisa sebep olabilir.

Ulkemizde tabletlerde ve mobil iletisim cihazlarinda kullanilabilecek artiriimis ger-
¢eklik uygulamalarinin egitimdeki ihtiyaglar karsilayacak yeterlilikte yazilimlarla
desteklenirse, egitimciler veya aile bireyleri cocuklariyla artiriimis gerceklik ile zen-
ginlestirilmis i¢eriklerin bulundugu bu tur uygulamalar ile derste ve 6grenme sureg-
lerinde verimli sonuglar alabilir. Bunun i¢in, e@itim sisteminin gerektirdigi kurallar ve
ihtiyaclar gercevesinde dersler mufredat iceriklerine uygun olacak sekilde artiriimis
gerceklik uygulamalarinin 6zellikleri belirlenerek 6zgun uygulamalar gelistirilebilir.

Bu teknoloji; kitap okuma motivasyonunu artirirken ¢ocuklarda ¢ok yonlt distne-
rek problem ¢ézmeyi, elestirel dusinmeyi, bilgi yonetimini ile farkli bakis agilarini
kazandirarak distinme, yorumlama, anlamli ve derinlemesine 6grenme becerilerin-
de etkili oldugu gibi okuma becerilerini gelistirmeye yoénelik etkilere sahiptir. Bu tdr
AG destekli kitaplarla yapilan egitimler; gorsel, isitsel, dokunsal ¢zellikler barindir-
digindan dikkat, bellek, alginin gelistiriimesine de neden olabilecektir.

Cocuklarin gelisim ve yas duzeylerine gore yas duzeylerine uygun materyal kulla-
nim becerisi farkliliklar gosterdiginden bu uygulamalari kullanim ddzeyleri de farkli
seviyelerde olup uygulamalardan elde edilecek verimde buna bagli olarak degisim
gOsterecektir.
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