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Artirllmis gergeklik ¢evremizde algiladigimiz fiziksel unsurlarin iizerinde bilgisayar kaynakl grafik, video
ve ses gibi verilerin ger¢ek zamanli olarak goriintiileyen gergek diinya ile sanal diinyanin i¢ ige girdigi bir
teknolojidir. Askeri, sanayi, tibbi, ticari, reklam ve eglence alanlarinda siklikla kullanilan artirilmis gergeklik
egitim alaninda da kullanilmaya baslanmistir. Egitim alaninda kullanilmasindaki amag¢ cocuklarin merak
duygusunu gelistirmek, derslerde kullanilan materyaller ile katilima tesvik ederek 6grenme siirecini kolaylastirmak,
sinif ortaminda yapilmasi miimkiin olmayan konularin hazirlanmasina olanak saglamasidir. Bu projede hikaye
kitaplarindaki olay akisini ¢ocuklara hissettirmek, dikkatlerini ¢ekmek ve okuma isteklerini artirmak i¢in bu
teknolojiden yararlanilmaktadir. Yapilacak uygulamada artirilmis gerceklik gelistirme ortamlarindan Unity3D ve
Vuforia SDK (yazilim gelistirme kiti) yazilimlar1 kullanilmistir.3 boyutlu gorsellerin birlestirilerek olayin akisina gore
hareket eden karakterler ve olayn sesli bir sekilde de duyulabilecegi bu sayede ¢ocuklarin dinleyerek ve gozlemleyerek
hem gérsel hem de isitsel duyularinin gelisecegi diisiiniilmektedir. Ogrenciler iizerinde gergeklestirilen testlerde
basarili dontisler elde edilmistir.
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Along with the developing technology in recent years, our lifestyle and habits have also changed. Many new applications
are emerging every day. One of these applications is the augmented reality application. Augmented reality is designed to
improve people's perception of reality. Augmented reality is a technology in which the real world and the virtual world are
intertwined, displaying data such as computer-generated graphics, video and audio in real time on the physical elements
we perceive in our environment. Augmented reality, which is frequently used in military, industrial, medical, commercial,
advertising and entertainment fields, has also started to be used in the field of education. The purpose of its use in the field
of education is to develop children's sense of curiosity, to facilitate the learning process by encouraging participation with
the materials used in the lessons, and to enable the preparation of subjects that cannot be done in the classroom
environment. In this project, this technology is used to make children feel the flow of events in storybooks, to attract their
attention and to increase their desire to read. In the application to be made, Unity3D and Vuforia SDK (software
development kit) software, which are augmented reality development environments, were used. It is thought that by
combining 3D visuals, the characters moving according to the flow of the event and the event can be heard audibly, so that
children's both visual and auditory senses will develop by listening and observing. Successful returns were obtained in the
tests performed on the students.
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GIRIS (INTRODUCTION)

Son yillarda gelisen teknoloji ile birlikte yasam bi¢imimiz ve aligkanliklarimiz da degismektedir.
Her gecen giin birgok yeni uygulama ortaya ¢ikmaktadir. Bu uygulamalardan biri de artirilmis gergeklik
uygulamasidir. Artirilmig gergeklik insanlarin gergeklik algisini gelistirmek icin tasarlanmigtir. Artirilmis
Gergeklik (AG) teknolojileri gelistikge kullanim alanlar1 da her gecen giin artmaktadir. Bu degisim ve
gelisim bireylerin giindelik yasamlarini olumlu ydénde etkilemektedir. Ozellikle egitim siireci ve
ortamlarinda bu teknolojinin kullanim1 yaygimlagmistir [1]. Egitim alaninda yapilan ¢aligmalarla birlikte
cocuklara yeni bir bakis a¢is1 kazandirma, teknolojiden en verimli sekilde yararlanma ve ¢ocuklarin
dikkatini ¢ekecek uygulamalar yapilmistir. Geometrik sekillerin {i¢c boyutlu hale getirilmesi, kimyada
elementlerin, molekiillerin gosterilmesi cografya dersinde giines sisteminin anlatiminin ger¢cege yakin
oranda benzetimiyle anlasilir hale getirilmesi 6rnek olarak verilebilir. Bu sayede c¢ocuklar derslerde
sadece dinleyici olarak kalmayip AG teknolojileriyle donatilan modellemeler ve dijital simiilasyonlarla
aktif olarak calisarak etkinliklere katilimlar1 sayesinde daha sosyal bir birey olma yolunda ilk adimlarin1
atmis olacaklardir.

Giiniimiiz bilisim ¢aginda teknolojik aletlere ulasim kolaylagmistir. Buda toplumu dijitallesmeye
dogru stiriiklemistir [2]. Dijital cagin getirdigi birtakim yeniliklerle aligkanliklarimiz ve 6grenme
bicimimiz de degismistir. Birgok alana AG teknolojisinin girmesiyle yeni bir ddnem baglamistir. Bu yeni
donemde eski {iriinlerin yerini yeni ve daha gelismis dijital iirinler almistir [3]. AG teknolojisinin giin
gectikge gelistigi ve telefonlarda da kullanilmaya baslanmasiyla hayatimizin her alanina girmigtir. Bu
caligma alanlarindan biri de egitim alanidir [4].

AG uygulamalar ile ¢cocuklara sunulan kolayliklar sayesinde ¢ocuklarin dersi anlama ve derse
katilimlarinda olumlu degisimler gozlemlenmistir [5]. Bir dinozorun eglenceli hikdyesinin anlatildig:
Rocks In My Socks isimli etkinlik kitab1 artirilmis gergekligin kullanildigi ¢ocuk kitaplarindan biridir.
Dinazor karakterlerini eslestirme oyunu, miizik yapma ve dinozorlar1 dans ettirme gibi etkilesimli
aktiviteler bulunmaktadir. AG ile gergeklestirilen bir baska hikaye kitab1 ise Kiigiik Prenstir. Bu
uygulamayi indirerek oyun, miizik ve {i¢ boyutlu evrene yolculuk yapilabilmektedir. AG teknolojisinin
kullanildig1 bir diger hikaye kitab1 ise Animal Kingdom’dur. Bu kitapta AG ile hayvanlarin vahsi yasam
Ozellikleri etkilesimli 6gelerle sunulmustur. Kitapta hayvanlarin vahsi yasami animasyonlarla
desteklenerek hayvanlar1 hareket ettirme, ¢alan miizigi acip katabilme ve farkli cografyadaki hayvanlari
tanima imkani saglanmistir [6]. Sinema, turizm, aligveris, saglik, miizeler, oyunlar vb. pek ¢ok alanda
karsimiza ¢ikan artirilmig gergeklik teknolojisi, ger¢ek diinyamizin telefon, tablet, bilgisayar gibi
teknolojik aletler yardimiyla sanal diinyayla zenginlestirerek insanlarin dokunma, hissetme gibi yasattig
duygularla farkli bir bakis agis1 kazanmasini saglamaktadir [7].

Bu calismada, Nasrettin hocanin komik, eglenceli ve diisiindiiriicii fikralar1 ile tavsan ile
kaplumbaga kullanilmigtir. Calismanin ana temasinda ¢ocuklart AG teknolojisi yardimiyla hem giildiiriip
hem de onlarin hikdyenin konusu iizerinde diisiinmeleri amag¢lanmigtir. Kitabin i¢inde gelistirilen olay
orgiileriyle Nasrettin Hocaya sorulan sorularla ve hocanin sorulara verdigi cevaplarla ¢ocuklara soru
sorma becerilerini kazandirma, hikayeyi diri tutma ve c¢ocuklarin olaylara bakis agisini gelistirme
konusunda 6nemli kazanimlar elde edilmistir. Tavsan ile kaplumbaga hikayesinde ise pozitif diisiiniilerek
ve inanilarak her seyin basarila bilenecegi ana konusunu ¢ocuklara aktarmak ve bunu 3 boyutlu gorsellerle
zenginlestirerek olaylar1 anlasilir hale getirmek hedeflenmistir .Bu projede sanal butonlar kullanilarak
karakterlerin 3 boyutlu gorsellerini hem biiyiitiip hem de kii¢tiltme butonlar ile daha yakindan gérme firsati,
durdurma, oynatma ve tekrar baglatma butonlar ile olaylar1 kontrol etme ve son olarak boliimler arasinda
gegislerle uygulamanin hem kolay kullanilabilmesi hem de her yas grubundaki ¢ocuklara hitap etmesiyle 6n
plana ¢ikmaktadir.

MATERYAL VE METOT (MATERIALS AND METHODS)

Bu uygulamada herhangi bir plana bagh kalmadan iiriin ortaya ¢ikana kadar kodlama yapilacag i¢in
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kodla diizelt modeli kullanilmstir. Kiigiik projeler i¢in uygun olmasi, modelin herkes tarafindan kullaniliyor
olabilmesi, herhangi bir planlamaya ihtiya¢ duymamasi, analiz yapma vs. kisimlarla ¢ok fazla ilgilenilmeden
ana problem iizerine odaklanilarak sonuca gitmenin hedeflenilmesi modelin avantajlarindan bazilardir [8].
Takim ¢aligmasi i¢in uygun olmamasi ve ne zaman biteceginin belli olmamasi dezavantajlarindandir.

Bu caligmanin gelistirilmesinde goriintli ve isaretgi tabanli artirilmis gerceklik sistemleri
kullanilmigtir. Gergek goriintii lizerine es zamanli olarak 3 boyutlu gorsellerin, sanal verilerin eklenmesi
esasina dayanir. Kullanima gére isaretli ve isaretsiz tabanli olarak ikiye ayrilir [9]. Isaretli tabanli sistemde
gosterilmesini istedigimiz nesnenin veya gorselin sisteme daha Onceden tanitilmasi veya yiiklenmesi
gerekmektedir. Bu sistemin avantajlar1 arasinda fazladan donanima ihtiyacinin olmamasi (gps, sensdrler),
yazilim desteginin birden fazla olusu ve kullanim alaniin genisligi 6rnek olarak verilebilir [10]. Dezavantaji
ise hedeflenen gorselin veya nesnenin kameranin goriis alaninda olmasi mesafe ile gelen gorseli okuma sorunu
uygulamanin ¢aligmasini etkileyen faktorlerdir [11].

Gelistirme ortami i¢in Unity 3D programi kullanilmistir. Unity 3D programi iicretsiz olmasi,
herhangi bir platforma (Mac, Android, PC vb.) doniistiiriilebilmesi ve animasyonlar yapilabilmesinden
dolay1 tercih edilmistir. AG uygulamasinda isaret tabanli yontem kullanilmistir. Isaret tabanli AG
platformu igin iicretsiz Vuforia yazilim gelistirme kiti kullanilmistir. Vuforia yazilim gelistirme kiti
Android, i0S, Lumin ve UWP cihazlar1 i¢in AG uygulamasi gelistirmeyi desteklemektedir. Unity 3D ile
uyumlu ve hizli sekilde ¢galigmasindan dolayi tercih edilmistir.

Calismada Nasrettin Hoca ve Tavsan-Kaplumbaga isimlerinde iki tane hikaye kullanildi. Nasrettin
Hoca hikayesinin Unity 3D uygulamasinda gergeklestirilen AG g¢alismasina ait bir kesit Sekil 1’de,
Tavsan-Kaplumbaga hikayesinin Unity 3D uygulamasinda gerceklestirilen AG ¢aligmasina ait bir kesit
ise Sekil 2’de gosterilmistir.

Sekil 1. Nasrettin Hoca hikdyesi AG ¢alismasi Sekil 2. Tavsan kaplumbaga hikdyesi AG ¢alismast

Tavsan-Kaplumbaga hikayesinde kullanilan 3D kaplumbaga ve tavsan nesnelerinin biiyiitiilmesi
ve kiiciiltiilmesi i¢in kullanilan menii tasarimlar1 Sekil 3 ve Sekil 4’te gosterilmistir.

Sekil 3. Kaplumbaga sanal buton (biiyiitme kiigiiltme) Sekil 4. Tavsan sanal buton (déndiirme)

ARASTIRMA SONUCLARI VE TARTISMA (RESULTS AND DISCUSSION)

Deneysel caligmaya katilan 20 6grenciye mobil AG uygulamasinin kullanilabilirligini 6lgmek ve
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degerlendirmek i¢in 20 sorudan olusan bir anket uygulanmistir. Anketin cevap boliimiinde 5'li Likert 6lgegi
(1=tamamen katilmiyorum ila 5= tamamen katiliyorum) kullanilmistir.

Sekil 5'te AG’nin 6nemi ve algisi ile ilgili ankete verilen yanitlarin istatistiksel ve grafiksel sonuclari
gosterilmistir. Sorulara goriis bildirmeyen o6grenciler istatistiksel verilerin degerlendirilmesinde dikkate
almmamistir. Deneysel ¢alismaya katilan Ogrencilerin %95'inin  AG uygulamalarina ilgi gosterdigi
goriilmiistiir. Ogrencilerin %95'inin AG teknolojisini kullanan hikaye kitaplarin tercih ettikleri anlagilmustur.
Ogrencilerin %85'inin AG kullanilan hikaye kitaplarinda konu ve detaylarin daha iyi anlasildig1 belirtilmistir.
Katilimeilarin %95°1 mobil AG uygulamalarinin kullanimmi daha verimli bulmustur. Deneye katilanlarin
%751 AG ile hazirlanan hikaye kitaplarinin algilanmasi ve uygulanmasini zor gérmemistir.

Sekil 6'da AG maliyeti ve zorlugu ile ilgili ankete verilen yanitlarin istatistiksel ve grafiksel sonuglar
gosterilmistir. Deneysel caligmaya katilan 6grencilerin %50'sinin AG ile yapilan materyallerinin maliyetli
olmadig1 kanaatinde olduklar1 goriilmiistiir. Ogrencilerin %90'inm AG ile hazirlanan hikdye kitaplarmin
uzman yardimia ihtiya¢ duymadan oOgrenilmesinin zor oldugu goriisiinde oldugu tespit edilmistir.
Katilimeilarin %90°1 hikayeler i¢cin AG uygulamalarmi bulmanin oldukga zor oldugu kanaatinde olduklarim

belirtmislerdir.
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Sekil 5. AG 'nin onemi ve égrenilmesi.
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Sekil 6. AG 'nin maliyeti ve zorlugu.

Sekil 7'de AG yonteminin énemi ve kullanimu ile ilgili sorulara verilen cevaplarn istatistiksel degerleri
ve grafikleri gosterilmistir. Deneysel ¢aligmaya katilan 6grencilerin %80'inin AG yontemi hakkinda yeterli
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bilgiye sahip oldugu belirlenmistir. Deneysel calismaya katilan 6grencilerin %95'inin AG'nin bir¢ok galigma
alaninda kullanilabilecegini diisiinmiistiir. Deneysel ¢alismaya katilan 6grencilerin %90’ AG ydnteminin
bir¢ok alanda maliyetleri diisiirdiigiinii belirtmislerdir. Deneysel ¢aligmaya katilan 6grencilerin %85'inin AG
kullaniminin zor olmadig1 fikrine sahip oldugu belirlenmistir. Deneysel ¢aligmaya katilan Ogrencilerin
tamaminin ders materyallerinde AG yontemi kullamilarak egitim kalitesinin 6nemli Olclide arttigini
disiindiikleri gorilmiistiir.
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Sekil 7. AG yénteminin kullanimi ve onemi.

Sekil 8'de AG uygulamasinin hikdye alanina katkisi ile ilgili sorulara verilen cevaplarin istatistiksel
degerleri ve grafikleri gosterilmistir. Deneysel caligmaya katilan 0Ogrencilerin @ %95'inin  hikéye
uygulamalarinda AG teknolojisini kullanarak daha eglenceli ve &gretici bir ortam oldugunu diisiindiikleri
goriilmiistiir. Deneysel calismaya katilan 6grencilerin %95'inin AG konusunda uzman yardimina ihtiyag
duymadan galismayi kullanabilecekleri goriilmiistiir. Ogrencilerin %95°1 hikaye kitaplarint mobil AG ile daha
ucuza kullanabileceklerini belirtmistir. Deneysel ¢alismaya katilan 6grencilerin tamami bos zamanlarinda AG
ile okuma yapmay1 daha eglenceli hale getirebileceklerini sdylemistir.
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AG teknolojisinin uzman yardimina Mobil AG ile ;
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kullanilmasi daha ihtiyag duymadan | calismayl daha ucuza eglenceli hale
eglenceli ve 6gretici calismayi kullanabilirim. get'reb'['r‘m
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B Tamamen Katiiyorum 15 13 11 14
B Katihyorum 3 5 7 5
Orta diizeyde katiliyorum 1 1 1 1
Katilmiyorum 1 1 1 0
W Hi¢ katilmiyorum 0 0 0

Sekil 8. AG uygulamasinin egitime katkisi.

Sekil 9'da mobil AG uygulamasinin hikdye alanma katkis1 ile ilgili sorulara verilen cevaplarin
istatistiksel degerleri ve grafikleri gosterilmistir. Deneysel calismaya katilan 6grencilerin %90'min hikaye
okumada AG teknolojisinin daha etkili ve verimli oldugunu diisiindiikleri belirlenmistir. Ogrencilerin
%95'inin bilgisayar ve ¢evre birimlerine ihtiyag duymadan mobil AG yontemiyle yapilan okumalarin olumlu
sonuglarmi gorebildigi goriilmiistiir. Katilimcilarin %95°1i mobil AG uygulamasini paylasarak arkadaslarinin
hikaye okuma aligkanliklari gelistirmelerine yardime1 olduklarini belirtmistir.
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Bilgisayar ve cevre Mobil AG uygulamasini
Hikaye okumada AG birimlerine ihtiyag paylasarak arkadaglanmin
teknolojisinin daha etkili ve duymadan mobil AG hikaye okuma
verimli oldugunu yontemiyle yapilan aligkanliklanni
diistintiyorum. okumalarin olumlu gelistirmelerine yardimai
sonuglarini gorebiliyorum. oluyorum.
M Tamamen Katiliyorum 10 12 11
M Katiliyorum 6 5 5
Orta diizeyde katiliyorum 2 2 3
Katilmiyorum 1 1 1
| Hig katilmiyorum 1 0 0

Sekil 9. Mobil AG uygulamasinin egitici katkisi.

Hikaye alaninda yapilmig bu calismanin kullanimina yonelik c¢ocuklardan gelen doniitler
incelendiginde ¢ocuklarin uygulamanin meniilerini kolay kullanabilmesi ve isaretleyicileri uygulamaya
rahat bir sekilde adapte ettirebilmeleri uygulamanin kullanilabilirligini artirmistir. Ayrica isaretleyicilerin
hareket halinde de uygulama tarafinda algilanmasi, hikdye iizerinde nesnelerin gosterimi ve kodlarin
¢oziimlenmesinin dogru olarak c¢alistigi gézlemlenmistir. Bu ¢alisma farkli teknolojik cihazlarla da
kullanabilmesi i¢in kullaniminin daha kolay ve erisimin daha hizli olmasi saglanmistir.

Mobil cihazlar i¢in gelistirilen bu AG uygulamasinda tasarlanan menil yardimi ile 3D nesneleri ve
detayl bilgiler hikaye kitaplar iizerinde gosterilmistir. Ayrica uygulamada 3D nesnesinin 360 derece
dondiiriilmesi, biiyiiltme ve kiiciiltme islemleri de yapilmistir.

Gelistirilen uygulama kullanilirken ¢ocuklarin hikayeye olan ilgilerinin ve konsantrasyonlarinin
onemli oranda arttig1 gézlemlenmistir.

SONUC (CONCLUSION)

Artirilmig gergekligin egitim alaninda kullanilmasi 6grenme bicimini de degistirmistir. Bu siiregte
cocuklara egitimin tam verilebilmesi i¢in 6greten kisilerinde bu siirecte dikkat etmesi gereken birtakim
unsurlar bulunmaktadir. Ogreticilerin de AG teknolojileri hakkinda bilgi sahibi olmasi gerekmektedir.
Yapilan uygulamalarin ¢ocuklar iizerinde biraktig1 olumlu veya olumsuz gelismeler dikkate alinmalidir.
Elde edilen bu veriler ilerleyen zamanlarda yapilacak uygulamalar i¢in 6nemli bir kaynak olacaktir.
Hikaye kitaplar1 alaninda yapilan ¢aligmalarda bu elde edilen veriler ihtiyag¢larin giderilmesi i¢in 6nemli
gelismeler saglayacaktir. Cocuklarin yaraticiligini artirmaya, konsantrasyonlarini giliclendirmeye ve
konular iizerinde diisiindiirmeye ydnelten bu hikaye kitaplarinda AG teknolojisi kullanilarak okumaya
yeni bir boyut kazandirmistir.

Teknolojinin sundugu imkanlarla donatilan ses, animasyon ve gdoriintii teknikleri ile desteklenen
bu hikaye kitabinda geleneksel yaklasim ile teknoloji bir araya getirilmistir. AG teknolojisinin hikaye
kitabini destekleyen zengin igerigi ile cocuklara unutulmaz bir deneyim yasatilmistir. Bu sayede ¢ocuklar
icin kitaplarin aslinda eglenceli oldugu, okuma sevgilerinin ve okuma aligkanliklarinin kazanilacagi
disiiniilmistiir.

AG teknolojisini egitimde kullanirken dikkatli olmak gerekiyor. Teknolojinin getirdigi yenilik ve
kolayliklarin ¢ocuklar1 tembel ve bagimli hale getirmeden diisiinmeye ve problemleri ¢6zmeye yonelik
adimlar atilmalidir. Bunun i¢in dncelikle 6greten kisilerin AG konusunda bilinglendirilmesi ve gerekli
donanima sahip olmas1 gerekmektedir. Ogrenme ¢agindaki cocuklari teknolojiye bagimli hale getirmeden
teknolojiyi en verimli sekilde kullanmalarin1 saglamak gerekir. AG uygulamalarinin ¢ocuklar iizerinde
olumlu sonuglar dogurdugu bilinmektedir.
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