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OZET

Egitim, yasantilar yoluyla deneyimleyerek, gozlemleyerek, deneme-yanilma yoluyla
kendi biligsel semalarini yapilandirma siirecidir. Teknoloji ise; insanoglunun egitim yoluyla
kazandig1 bilgi ve becerileri daha iyi, daha verimli bigimde kullanmasina ve daha bilingli olarak
uygulayabilmesine yardime1 olmaktadir (Bencik Kangal ve Ozkizikli, 2014:132). Bilgi caginmn
bir getirisi olarak teknolojiyle ¢cocuklarin i¢ i¢e olmalar1 egitim sisteminin 6zellikle geleneksel
yontemlerle siirdiiriildiigli durumlarda kimi ¢ocuk i¢in zaman motivasyonu diisiirebilmektedir.
Arttirilmig gercgeklik teknolojisi pek ¢ok alanda varligini siirdiirse de son zamanlar da egitim
alaninda hizla ivme kazanmaya baslayarak popiilaritesini de artirmistir. Egitimde 6nemli bir
teknoloji materyali olarak goriilen “Arttirilmis Gergeklik” teknolojisinin ¢ocuklar i¢in bazi
kazanimlarin sunulmasinda kolaylik saglamasinin yaninda pek ¢ok agidan da gelisimlerine
olumlu katki sagladigi belirtilmektedir (Ozsevgeg ve Eroglu 2017). Teknolojinin egitimden
soyutlanmasinin Oniine gecilerek, egitimin her kademesinde ve alaninda kullanilmasi
egitiminde kalitesini artiracaktir (Can Yasar, 2012). Kisacasi egitim sisteminin kendi i¢inde
teknolojik gelismelere paralellik gostererek yenilenmesi son derece 6nemlidir. Bu ¢alismada
Tiirkiye’nin ilk Artirilmis Gergeklik (AG) hikaye kitabi olan “Bir Cocuk Bir Mucize™’nin ¢ocuk
gelisimine katkist ve metinsel icerik agisindan uygunlugunun incelenmesi amacglanmistir.
Calisma da nitel arastirma yonteminden olan dokiiman analizi modeli ile analiz edilmistir.
Arttirilmis Gergeklik (AG) uygulamalarmin dikkat ¢ekici, eglenceli ve 6grenmeyi kalici kilmak
icin destekleyici oldugu saplanmistir. Hikaye kitaplarinin eglenceli, dikkat ¢ekici, 6gretici ve
iic boyutlu teknolojiden yararlanilarak hazirlanmasi, cocuklarin eglenerek 6grenmesi igin
onemli bir kilit noktadir. Bu calisma kapsaminda incelenen “Bir Cocuk Bir Mucize” hikaye
kitabinin ¢ocuk gelisimine katki saglayacagi diistiniilmektedir. Mobil cihazlarin diinya ¢capinda
artan popiilaritesine bagli olarak son zamanlarda Artirilmis Gergekligi (AG) konu alan
calismalar farkli bilimsel ¢aligmalarda kullanilmasina (Ming Chen ve Tsai, 2012: 638-652)
ragmen hikaye kitaplarini dogrudan konu alan sadece birka¢ ¢aligmanin olmasi (Duenser, 2008;
Tobar, Baldiz ve Fabregat, 2017, Danaei vd., 2020) alana saglayacagi katki noktasinda
calismamizi 6zgiin kilacag diisiiniilmektedir.

Anahtar Sozciikler: Artirilmis Gergeklik; Cocuk Hikayeleri, Egitim
ABSTRACT

Education is the process of experimenting, observing, experimenting, and structuring
their own cognitive schemes through trial and error. Technology helps mankind to use and more
consciously the knowledge and skills gained through education better, more efficiently. As a
benefit of the age of information, the intertwined technology of children can reduce time
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motivation for some children, especially when the education system is maintained in traditional
ways. While augmented reality technology continues to exist in many areas, it has recently
increased its popularity by rapidly accelerating education. It is stated that “increased Reality”
technology, seen as an important technology material in education, is a convenience to the
delivery of some gains for children, as well as a positive contribution to their development in
many ways (Ozsevge¢ ve Eroglu 2017). By preventing the isolation of technology from
education, the use of technology in all stages and areas of education will improve its quality in
education (Can Yasar, 2012). In short, it is important that the education system is updated in
itself, paralleling technological developments. In the study, it was analyzed with the analysis
model, which is one of the qualitative research methods. Augmented Reality (AR) practices
can be expressed as remarkable, fun and supportive to keep learning going. The preparation of
storybooks by making use of entertaining, attractive, instructive and three-dimensional
technology is an important key point for children to learn while having fun. It is thought that
the story book “Bir Cocuk Bir Mucize” which was examined within the scope of this study,
will contribute to child development.Due to the growing popularity of mobile devices
worldwide, recent studies on Augmented reality (AR) have only a few direct-to-story studies
(Duenser, 2008; Tobar, Baldris and Fabregat, 2017, despite using them in different scientific
studies (Ming Chen and Tsai, 2012: 638-652), Danaei et al., 2020) it is thought to make this
work authentic at the point of contribution to the area. While recent studies on augmented reality
(AR) have been used in different scientific studies (Ming Chen and Tsai, 2012: 638-652), based
on the growing popularity of mobile devices worldwide, it is thought that this study will make
this work authentic at the point of contribution to the area (Duenser, 2008; Tobar, Baldiris and
Fabregat, 2017, Danaei et al., 2020), where only a few studies directly related to storybooks are
available.

Keywords: Augmented Reality, Child Storybooks, Education
1. GIRIS

Insan ve toplum yapisini degistiren, doniistiiren biiyiik teknolojik gelismeler 21.
Yiizyilda olduk¢a hiz kazanmistir (Altipulluk, 2018). Giiniimiiz diinyasinda teknoloji alaninda
meydana gelen bu hizli ve siirekli degisimler; cagimiza “Dijital Cag”, “Uzay Cag1”, “Bilgi
Cag1”, “Elektronik Cag” ve “Bilgisayar Cagr” gibi farkli isimlerin verilmesine yol agmustir
(Bencik Kangal ve Ozkizikli, 2014:139). Cocuklarm dijital bir ¢agda dogmalar1 nedeni ile
bilgiye erisilebilirliginin kolaylagmasi, bilginin artmasi modern cihazlarin ve yenilikgi
teknolojilerin egitime dahil edilmesi bu yiizden oldukc¢a gereklidir.

Onceki nesillerden farkli olarak, bu ¢cagin ¢ocuklar1 dijital tabanli uygulamalardan zevk
almaktadir. Geleneksel egitim anlayis1 ve ortamlarin yeterince dikkat cekici olmamasi,
akademik motivasyonun saglanmasin da bazi sorunlara neden olabilmektedir. Egitim alanlarina
teknolojinin entegre edilmesi, 6grenimin niteliginin arttirilmasi, egitimin desteklenmesi ve
zenginlestirilmesi katki saglamasindan dolayr 6gretimin niteliginin gelistirmede Arttirilmig
Gergeklik (AG) ¢alismalarindan yararlanilmasi gerekmektedir (Somyurek, 2014).

Arttirilmis Gergeklik (AG), egitim ve 0gretimin yerini, zamanlamasmi 6nemli 6lgiide
degistiren bir teknolojidir (Lee, 2012). Tamamen sanal ve yapay bir ortamdan ziyade, ger¢ek
diinyay1 sanal Ogelerle zenginlestirerek etkilesimli deneyimler sunmayr miimkiin kilan,
gergekligi genisleterek, ger¢ek ve sanal arasindaki boslugu dolduran bir teknoloji olarak ifade
edilebilir (Hollerer ve Feiner, 2004;1-39; Chang,Moreale ve Medicherla, 2010; Altunpulluk,
2018). Bagka bir ifade ile egitim i¢in yeni yontemler sunan, biiyiik potansiyelleri ve pedagojik
acidan biiyilk degeri olan yeni teknoloji, bilgisayar tarafindan olusturulan sanal bilgilerin
gergek zamanli olarak gercek ortama aktarilmasini saglar (Phon, Ali ve Halim, 2014:78-83).
Multimedya, oyunlar ve ¢evirim i¢i 6grenme gibi teknolojilerle karsilastirildiginda Arttirilmis
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Gergeklik (AG) heniiz egitim alaninda kullanimi gelisme asamasindadir denilebilir. Ancak bu
teknolojinin erken yaslardan itibaren dogru ve faydali sekilde kullanilmasi ve bilincinin
kazandirilmasi oldukg¢a gereklidir.

Cocuklarn dijital bir cagda dogmalari, bilgiye erisilebilirliginin kolaylagmasi, bilginin
artmasi, modern cihazlarin ve yenilik¢i teknolojilerin egitime dahil edilmesini gerekli
kilmaktadir. Cocuklarin dijital tabanli uygulamalardan zevk almalari, geleneksel egitim anlayis1
ve ortamlarin yeterince dikkat ¢ekici olmamasi, akademik motivasyon saglanmasinda ¢ocuk
icin bazi sorunlara da neden olabilmektedir. Bu nedenle ¢ocuklarin eglenerek 6grenmesini
kolaylastirmak adma, slirecin monotonlugundan uzaklastirmak, farkli gelisim alanlarini
desteklemek i¢in ii¢ boyutlu uygulamalarmin ¢cocuklarin yas ve gelisimsel 6zelliklerini dikkate
alarak egitimin her kademesine entegre edilmesi ¢ocuk agisindan oldukga dnemlidir.

Cok sayida mevcut bilginin bulundugu bir toplumda ¢ocugun egitim ortamlarinin
niteligi son derece Onemlidir. Cocuk i¢in O&grenme inovasyonunun segimi, teknolojik
uygulamalara erisimi ¢evresinin alt yapi ortamina baghdir. Bu ortamlardan biri olan ev ve okul,
cocuk i¢in ¢esitli uyaranlarla karsi karsiya kaldigi alanlardir. Bu ortamlarin gerekli donamina
sahip olmasi, ¢ocugun yas ve gelisim diizeyine uygun uyaranlarin mevcudiyeti, ¢ocuk i¢in
bilgiye dogru zamanda ve dogru sekilde ulasabilirlik noktasinda olduk¢a 6nemlidir. Arttirilmis
Gergeklik bu kapsam da ¢ocuk i¢in egitim-6gretimin yerini ve zamanlamasini énemli dl¢iide
degistiren bir teknolojidir.

2. COCUGUN GELISIMINDE HiKAYELERIN ONEMi

Cocuklar sosyo-duygusal, dil, bilissel, psiko-motor vb. alanlarda gelisimini tamamlaya
gereksinim duyan, 0grenmeye agik, merakli varliklardir. Bu nedenle ¢ocugun diinyada geldigi
andan itibaren gelisimine olumlu yonde katki saglayacak materyallerle, uyaricilarla,
etkinliklerle karsilasmalari son derece onemlidir. Bu uyaranlardan bir tanesi olan hikaye
kitaplari; ele aliman konu ve konuyla paralel gorsel detaylari sayesinde g¢ocugu etkiler.
Hikayeler ile ¢ocuklarin yaslarina uygun olarak, farkl tiirlerde ve 6zelliklere hazirlanmakla
birlikte, ¢ocugun biiylime olgusunu ve gelisim evrelerini 6n plana alarak sekillendirilmesi
nitelik olarak eseri ¢ocuk i¢in degerli kilar. Eger bir hikaye kitab1 ¢ocukta ilgi uyandirici
olmazsa o hikdyenin ¢ocugun gereksinimlerine karsilik vermesini bekleyemeyiz. Bu nedenle
hazirlanan hikayenin ¢ocuga hitap etmesi, yas ve gelisimsel diizeyine uygun hazirlanmasi, ilgi
uyandirmasi, 6zdesim kurabilecegi bir hikdye kahramaninin var olmasi olduk¢a 6nemlidir. Bu
tiir bir hikayeler ¢ocuk i¢in sikici olmaktan uzak, egitici, 6gretici, dogru davraniglara yonelik
bilgi ve farkindalik saglayici bir etkiye de sahiptir. Kisacasi ¢ocuk i¢in uygun bir dil ve kurgu
ile yazilan her tiir hikdye ¢ocugun ilgisini ¢eker. Erken yaslardan itibaren ¢ocugun hikaye
kitaplariyla tanigmasi bu nedenle olduk¢a dnemlidir.
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Fotograf 1: Erken Yillarda Hikayelerle Etkilesim

Okuma ¢ocuklarin yasaminda biligsel gelisim, dil gelisimi, akademik basari, elestirel
diistinme ve problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesi agisindan biiyiik etkilere sahiptir (Kao,
Tsai, Lui ve Yang, 2016). Bu yiizden cocuklarin okur yazarlik becerilerini gelistirmek,
zenginlestirmek, sozciik dagarcigmi arttirmak ve yalniz okuyabilmeleri igin erken yaslardan
itibaren okumaya tesvik edilmesi oldukea elzemdir. Hikaye kitaplari, resimli kitaplar ¢ocuklari
okumaya motive etmesinin yaninda; diisiinme, aciklama, anlama ve hatirlama gibi biligsel
alanlarda da ¢ocugu desteklemesi adina gereklidir (Danaei vd., 2020).

Son yillarda teknolojik gelismelere bagli olarak dijital hikaye kitaplarinin popiilaritesi
artmig, ancak bu kitaplarin ¢ocuk gelisimi tizerindeki etkisini net bir sekilde ortaya koyabilecek
bilimsel ¢aligmalar nispeten daha yavas bir seyirle ele alinmistir. Teknolojinin gelismesi,
kullaniminin ¢ogalmasi, c¢ocuklarin kitaplarla ve yazili sozciiklerle olan iliskisini de
degistirmis, kiiclik yaslardan itibaren ¢ocuklarin e-kitaplarla, iki ve iic boyutlu hikayelerle
etkilesim i¢inde olmalar1 farkli alan uzmanlarinca bu dijital temelli hikayelerin ¢ocuk geligimi
ve egitimine etkisini ortaya koymak i¢in ¢aligmasina neden olmustur.

Erken yaslardan itibaren yeni kelimeleri 6grenmekte yasanilan zorluk, hikayelerin tam
olarak anlasgilamamasina neden olabilecegi gibi bu durum okuma isteksizligine de neden
olabilir. Bu durumun yol agtig1 etkileri ortadan kaldirmak adina elektronik hikdye kitaplar
(Ertem, 2011), etkilesimli hikaye kitaplar1 ve multimedya tabanli hikdye uygulamalar1 da
kullanilabilir (Danaei vb., 2020). Bu baglamda Artirilmis Gergeklik (AG) hikaye kitaplarinin
heyecan verici, ilgi ¢ekici, eglenceli yonii aktif kitap okumayan ¢ocuklar1 tesvik edebilecegi
gibi ayni zamanda okumaya yonelik coskuyu da motive ederek, ¢ocuklarin okumalarini
gelistirebilir (Roob, 2000; Duenser ve Hornecker, 2007, 306).

Bu gerekgeler 151¢inda calismada Tiirkiye’de yazilan ilk arttirilmis gergeklik hikaye
kitab1 “Bir Cocuk Bir Mucize” incelenmesi amaglanmaktadir. Bu kapsamla su sorular ele
alimmaktadir?

. Tirkiye’de yazilan ilk Arttirilmis Gergeklik “Bir Cocuk Bir Mucize”
hikaye kitabini sekilsel 6zellikleri diger hikaye kitaplarindan farkli mi?

. Tirkiye’de yazilan ilk Arttirilmis Gergeklik “Bir Cocuk Bir Mucize”
hikaye kitabin1 metinsel 6zellikleri diger hikaye kitaplarindan farki nedir?

. Tirkiye’de yazilan ilk Arttirilmis Gergeklik “Bir Cocuk Bir Mucize
“hikaye kitab1 gelisimsel agisindan diger hikaye kitaplarindan ne farki var?

3. YONTEM VE BULGULAR
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Calismada nitel aragtirma yontemlerinden olan dokiiman analiz teknigi kullanilmistir.
Bu kapsamda Duygu Durakh Ozlii *niin yazdig1 ve Serkan inci’nin resimledigi ikinci baski olan
ve Tirkiye de yapilmis ilk Artirilmis Gergeklik (AG) hikaye kitab1 “Bir Cocuk Bir Mucize™’
arastirmaci tarafindan incelenmistir. Hikaye kiinye bilgileri (bask1 sayisi, ebat vb.) gibi sekilsel
olarak ve metin igerigi de ¢ocuk gelisimi agisindan uygun olup olmadigi incelenmistir.

> BiR COCULK

i

Gorsel 1: Arttirllmis Gergeklik Bir Cocuk Bir Mucize Hikaye Kitabir Kapak Resmi
2.1. Sistem Kurulumu

Akilli telefonun AG sistemine iizerinde ii¢ asamasi da kurulum gergeklestirilmeden
once uygulamanin ebeveyn denetiminde gercgeklestirilmesine iliskin bir bilgilendirme yazisi
ekrana gelmektedir. Sonrasinda ilk olarak mobil cihazin tiiriine gore farkli arama butonlar1
karsimiza gelerek, yayin evine ait igletim sistemi yiliklenerek ya da karekod uygulamasindan
yararlanilarak sistem aktive edilmektedir. Tkinci asama olarak AG uygulamasinn yer aldig1
butona basilarak, sitem tarafindan kamera erisimine izin verilmektedir. En son asama da ise
anlaticinin sesini duymak ve animasyonun ekranda 3 boyutlu goriilmesini saglayacak “ok”
butonu basilarak nesnelerin goriintiilenmesi saglanmaktadir. Sistem kurulumu yapildiktan
sonra hikdye AG sistemi sayesinde aktif hale gelerek, gorsel ve isitsel olarak okuyucuya
sunulmaktadir.

Bir Cocuk Bir Mucize hikaye kitabinin kiinye bilgileri Tablo 1°de verilmistir.
Tablo 1. Hikaye Kiinye Bilgisi
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Yazan: Duygu Durakli Ozlii

Resimleyen: Serkan Inci

Yaymn Evi: Gaga Yayinlar1

Baski Sayisi: 2. Baski

Sayfa Sayisi: 32 Sayfa

Hedef Kitle: 6-9 yas

Yazim Dili: Anlasilir, yalin

Kapak Sayfasi Kalin  mukavva, sert
kapak

i¢c Sayfa Kuse kagit

Ebat 24X24 Kare

Resim Kalitesi Resimler metin de iglenen

konu ile uyumlu, canli, dikkat
cekici, egitici-Ogretici temalarin
kullanildigi  gorsel  detaylar
seklindedir.

Tablo 1 incelendiginde toplam 32 sayfadan olusan hikaye kitabinin 6-9 yas araligindaki
cocuklara yonelik hazirlandigi, resimleme kalitesinin hikayede anlatilmak istenilen konularla
uyumlu oldugu, dis kapagin dayaniklt mukavva kagit, sert kapak ve kuse kagit sayfalardan
hazirlandig1 goriilmektedir. Hikdye kitabi hem geleneksel basili kitap form seklinde, hem de
arttirilmis  gergeklik icerigine sahip olmasi yoniinden ¢ok yonliidiir. flaveten bu durumun
cocuklar agisindan ilgi ¢ekici, merak uyandirict olacag: diisiiniilmektedir. Ayrica uygulama
icerigine bagli olarak seslendirmenin yapilmasi, gorsel ve isitsel olarak hikaye kitabini
zenginlestirdigi belirtilebilir. Cocugun sanal igeriklerle yeni deneyimler kazanmasi adina ¢ok
yonlii bir igerige sahip oldugu sdylenebilir. Hikdyenin konusu dikkat ¢ekici, 6gretici, olumlu
davranislar kazandirmaya tesvik edici oldugu diistilmektedir. Kitabin tagidig1 ¢ok yonliilitkk
hedef kitle olan yas araligindaki g¢ocuklarin farkli gelisim alanlarina katki saglayici
diistiniilmektedir. Nitekim arttirilmis gerceklik igerigi ile zenginlestirilmis kitaplarm dil,
bilissel, sosyal-duygusal, ahlak gelisimi alanlarda olumlu yonde c¢ocugun gelisimine katki
sagladigi belirtilmektedir (Tanju, 2010: 34).

2.2. Metinsel Ozelliklerin Degerlendirilmesi

Ulkemizde ilk arttirilmis gerceklik hikaye kitab1 olan Bir Cocuk Bir Mucize; eglenceli
ve heyecan verici sekilde tasarlanmasi, dikkat ¢ekici, hedefkitle i¢in olumlu kazanimlara iliskin
farkindalik saglayabilecegi, cocuk da 6grenme istedi uyandiran bir yone sahip olmasi oldukga
onemlidir. Cocuklara 6gretilmek istenilen bilgi ve becerilerin sadece diiz bir metinden ¢ikarak
iic boyutlu bir hal almasi, nesnelerin gergek yasamdaki formlarma benzer sekilde tasvir
edilmesi, 6grenme siirecine katki saglayarak bilgi ve becerilerin hafiza da daha uzun kalmasina
olanak saglamaktadir (Dogan, 2016:128).
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Hikayede yer alan ana karakter Maya tablet, telefon vb. dijital araglarla vakit gegirmeyi
seven, bilgisayar oyunlarindan yiiksek bir puan aldiginda hayatta en mutlu ¢ocuk oldugunu
diistinen, farkli dijital bagmmliliklara sahip sevimli bir ¢ocuktur. Hikdye Maya’nin hayatinin
kuzeni tarafindan gonderilen siirpriz bir hediye kutu ile degismeye baslamasini konu
almaktadir. Bu kutu sayesinde Maya dogada var olan ¢esitli canlilar1 kesfetmenin, dogay1
incelemenin, yasama dair yeni seyler kesfetmenin hazzini yagar. Bu gerc¢ek diinyanin bir iiyesi
olan canlilarin dijital tabanli uygulamalar kadar kisinin hayatinin bir pargasi olmasi1 nedeniyle
onu mutlu edecegini yagayarak dgrenir. Maya’nin yasayarak 6grenme seriiveninin anlatildigi,
arttirllmig gergeklik hikayesinde; bireylerin telefon, tablet vb. teknolojik araclar1 sadece oyun
oynamak i¢in degil, bilgiye ulagsmak, yeni seyler 6grenmek, kesfetmek ya da kendilerini farkli
alanlarda gelistirmek i¢inde de kullanabilecegi hikaye de net bir sekilde islenmistir. Kontrollii
kullanilan dijital araglarin ¢ocuk egitimine olum yonde bir etki yarattigi, bireysel olarak
gelisimine pozitif yonlii bir ivme kazandiracagi bilinmektedir. Eserin metinsel kurgusu
ozellikle bilingli dijital arag-gereglerin kullanilmasi noktasinda ¢ocuk, ebeveynleri ve
egitimciler i¢in farkindalik yaratici bir yapiya sahip oldugu ifade edilebilir. Nitekim g¢ocuklar
tipk1 Bir Cocuk Bir Mucize hikaye kitabindaki karakterle 6zdesim kurarak, bu rolle kendilerini
biitiinlestirebilir, onun gibi diisiinerek, konusarak interaktif okuma deneyimi ile pek ¢ok olumlu
davranis becerisini de edinebilir. Bu nedenle ¢ocugun gelisimi ve egitimi noktasinda uygun
iceriklere sahip hikaye kitaplarinin seg¢ilmesi oldukca gereklidir.

Eserin yazim dilinin sade, ¢ocuklar i¢in anlagilir, seffaf bir imlaya sahip, oldukga
yalindir. Anlagilir olmasi verilmek istenen mesajm net bir sekilde ortaya konulmasi agisindan
onemlidir. Resimler metinle paralel, ger¢ekei, ilgi ¢ekici olarak ifade edilebilir. Hikaye de bu
duruma ek olarak her sayfanin alt sol kosesinde ¢ocuklarda dikkat ve konsantrasyonu artirmak
adina bazi sorular yer almakta, ¢ocugun dikkatini canli tutmak igin bu tiir bir secim yapildigi
diistiniilmektedir. Hikdyede ii¢ boyutlu gorsellere yer verilmesi, seslendirilme sayesinde
hikayeyi daha eglenceli ve ger¢ekei kilmmustir Dahasi Arttirilmis Gergekligin (AG) kullanildig:
hikayeler ¢ocuklar i¢cin hayal edilmesi zor olan olay, nesne, durumlarin hayal edilmesini de
kolaylastirarak, birden fazla duyu alanina hitap etmesi yonii ile kalicili 6grenim
saglayabilmektedir (Dogan, 2016: 133).
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Gorsel 2: Bir Cocuk Bir Hikaye Kitab1 Maya’nin Tablet Oynadig1 Sayfanin Gorseli

Gorsel 3: Bir Cocuk Bir Hikdye Kitab1i Maya’nin Tablet Oynadig1 Sayfanin
Arttirilmis Gergeklik (3B) Seklindeki Gorseli

2.3. Cocuk Gelisimi A¢isindan Degerlendirilmesi

Artirilmis gergeklik hikdye kitabi ii¢ boyut 6zelligi tasimayan hikayeler ve agilip-
hareket eden, 6zel katlama yontemi ile olusturulmus (Pop-op) hikayelerden farkli olarak dijital
icerikleri zenginlestirilmis sanal nesneler sunmaktadir. Spesifik olarak hangi tiir hikdye kitab1
oldugu fark etmeksizin ¢ocuk gelisimine olumlu katki saglamak, gelisim alanlarini desteklemek
icin kitaplar bir ¢ocuk i¢in oldukca degerlidir. Hikayeler ¢ocuklara diisiinme, duygu ve
davraniglar i¢in farkli bakis agilari, segenekler sunarak, degisim ve gelisim igin farkl katalizor
saglar. Cocuklar i¢cin anlayis ve empati gelistirmeye yardimci olan bir ara¢ olmas1 diginda kitap
okuduktan sonra ¢izim, yaratici yazarlik, kuklacilik veya rol yapma gibi gesitli alanlarda
cocugun kendisini ortaya koymasimi da olanak saglar (Shaltef ve Shaltef, 1967; Gil vd., 2014).

Bir Cocuk Bir Mucize Arttirilmis gergeklik hikdye kitabi bu noktada hem olumlu
davraniglar gelistirme hem de ¢ocuk i¢in aktif 6grenme saglamasi noktasinda oldukc¢a faydali
olacag: diistiniilmektedir. Dil becerileri edinmesi ve kullanmasi noktasinda ¢ocuga katki
saglamanin yani sira okumaya olan meraki arttirmada da etkin oldugu diisiiniilmektedir. Bu
durum dogrudan ¢ocugun dil gelisimine katki saglamaktadir. Cocuklar i¢in daha fazla 6grenme
materyali saglamasi, siradan bir teknoloji ile farkli gorsel temsillerin sunulmasinin 6grenmeye
tesvik etmenin yaninda biligsel olarak da ¢ocugu destekleyecegi, konsantrasyonu da arttirici bir
yonii oldugu diisiiniilmektedir. Ug boyutlu grafik ve etkilesimli ses igerigine sahip olmasi
nedeniyle hikaye geleneksel kitaplara alternatiftir. Cocuklar i¢in ¢ekici bir 6grenme deneyimi
sunabilir, uygun bir 6grenme materyali olabilir. Ancak sunu da ifade etmek gerekir dijital
teknoloji triinleriyle ¢cok fazla zaman harcanir ise ¢ocuklarin geligimleri olumsuz yonde
etkilenebilir. Nitekim yapilan bir ¢aligmada dijital teknoloji ile ¢cok fazla zaman gegiren
cocuklarm akademik performanslarmin diistiigli ve saglik agisindan etkilendikleri saptanmistir
(Poh Seng, 2020:10). Bu yilizden ¢ok fazla faydasinin olmasma ragmen Arttirilmig Gergeklik
(AG) temelli uygulamalarin faydalarina ek olarak bilingli sekilde kullanilmadigi durumlarda
cocuklar i¢in tehdit haline gelebilir. Dahas1 bu sistemlerin tasarim 6zellikleri nedeniyle ¢ocuk
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icin tamamlamalar1 gereken karmasik gorevler nedeniyle biligsel olarak asir1 yiiklenmis
olunabilecegi unutulmamalidir

3. SONUC VE TARTISMA

Teknolojinin gelismesi egitim alanm da biiyiik gelismeler saglamistir. Ozellikle son
zamanlarda goriinmeyeni gorsellestirme, Orgiin ve yaygin arasinda bir koprii kurma, yeni
O0grenme yolu yaratma, 0grenme deneyimini daha eglenceli ve ilgi ¢ekici kilma noktasinda
arttirllmig gerceklik egitimin dnemli bir pargasi haline gelmeye baglamistir. Kii¢iik cocuklar
icin alfabe, say1 sayma, yaz1 yazma gibi erken okur yazarlik (Masmuzidin ve Aziz, 2018:48)
cocuga olumlu yonde katkilar saglamaktadir. Ancak mobil cihazlarin kullanimi1 noktasinda
halen pek ¢ok endise s6z konusudur. Bu nedenle mobil iletigimin her alaninda etkilerini somut
bir sekilde ortaya koymak i¢in multidisipliner ¢alismalarin yapilmasi son derece 6nemlidir.

Cocuklar benzersiz 6zelliklere sahip 6zel bir varliktir. Bu yiizden hem kolayca motive
olabilirler hem de dikkatleri kolayca dagilarak dikkatleri kaybolabilir. Artirilmis gerceklik
hikayelerinin ¢ocuklar1 sikmayacak sekilde tasarlanmasi, ¢ocuklarin motivasyonlarini canli
tutmalarini saglayacak niteliklerde olmasi gerekmektedir. Arttirilmis gergeklik kullanilarak
hazirlanmis ¢alismalar yeterince dikkat ¢ekici ve ilgi uyandirmadigi durumlarda ¢ocuklar i¢in
sikict oldugu, bu tiir iceriklerle hazirlanan etkinliklerden g¢ocuklarmm zevk almadiklar
saptanmistir (Rambli vd., 2013: 25). Bu yiizden ¢ocuklar i¢in farkl: sistemler tasarlanmalidir.
Ancak bu sistemler tasarlanirken ¢ocuga biligsel olarak asir1 yiikklenmekten kagimilmalidir.

Bir Cocuk Bir Mucize Artirilmis gerceklik hikdye kitabir bu noktada c¢ocuklar i¢in
oldukga dikkat ¢ekici, ilgi uyandirici, konuya ve gorsel detaylara sahiptir. Metinsel igerik olarak
cocuk gelisimi uygun oldugu diisiiniilmektedir. Ancak bununla birlikte cocugun hikayeyi dijital
bir uygulamadan 3 boyutlu goérmesi ve dinlemesine ek olarak sayfalarin paralel olarak
ilerlemesi i¢in manuel sekilde sayfalarin ¢evrilmesinin c¢ocuk i¢in zorlayic1 olabilecegi
diistiniilmektedir. Tiim bunlarm 1s181inda ¢ocuklar i¢in iyi tasarlanmig 3 boyutlu bir hikaye kitab1
her seyden Once iyi bir hikaye igermelidir; ilgi ¢ekici bir olay orgilisii ve ilging karakterin yani
sira gliclii bir yazi dili, renkli bir resimleme, ¢ocuk icin gelisimsel olarak uygun temalar1
biinyesinde barindirmalidir. Metin izlemeye ek olarak, ¢ocuk i¢in resimde veya metinde bir
seyler olmasini saglamak i¢in tiklayabilecekleri etkin noktalar olmalidir. Eger arka planda bir
miizik kullaniliyor ise bu hikayenin oniine gegmeyecek tiirde ve hikaye ile uyumlu olmalidir.

Artirllmis  gergeklik kullanilarak hazirlanmis hikaye kitaplar1 ¢ocugun sozciik
dagarcigmi gelistirmesine ek olarak, geleneksel metinde oldugu gibi baglamda ve ayn1 zamanda
dijital efektlerde desteklenmesi nedeniyle de oldukg¢a 6nemlidir. Ancak unutulmamasi gereken
bir kelimeyi yiiksek sesle okumak onu bellege yazdirmaya yardimci olur. Bu baglamda
artirllmig gerceklige yer veren 3 boyutlu hikaye kitaplar1 ve basili kitaplardan destek alinarak
cocugun gelisimine katki saglanmalidir.

Sonug olarak Artirilmis gerceklik kullanilarak hazirlanmig hikaye kitaplar1 ve bilimsel
calismalar var olmasima karsin, her iki alanda mevcut yaym sayist halen yeterli degildir. Bu
noktada ¢aligmanin alinyazina katki saglayacagi diisiiniilerek, arastirmacilar tarafindan bir yon
veya referans olarak kullanilabilecegi ifade edilebilir.
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