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Ozet

Teknolojideki hizli gelismeler hayatimizin her asamasimi etkilemekte ve
degisiklige yol agmaktadir. Ozellikle bilgi iletisim teknolojileri bu degisiklikte dnemli rol
oynamaktadir. Egitim alan1 dahil olmak {izere neredeyse tiim disiplinler bilisim
teknolojilerini degisik amaglar icin kullanmaktadirlar. Mobil cihazlarin iiretim ve
kullanimindaki artis bu cihazlara yonelik teknolojilerin ve uygulamalarin gelistirilmesi
sonucunu dogurmustur. Bu tiir uygulamalardan olan artirilmig ve sanal gergeklik
teknolojilerinin en Onemli kullanim ortamlarindan biri egitim alanidir. Bu tiir
uygulamalar, kullanicilarin gergek diinya tizerindeki sanal modellerle etkilesim kurarak,
gercekmis gibi deneyimler yaparak egitim-Ogretime katki saglamaktadirlar. Egitim
kurumlarinda, dersleri teorik olarak anlatirken ayni zamanda laboratuvar ortaminda
uygulamalar yapmak, anlasilirligi ve kalict olmasini arttiracaktir. Maalesef her egitim
kurumunun laboratuvar acacak imkani olamamaktadir. Artirillmisg ve sanal gergeklik
teknolojileri tam da bu durumdaki eksikligi giderebilecek yapidadir. Insanlari hem
eglendirirken hem de konuyu daha cazip hale getirerek 6grenme etkisini artirabilecek ve
degisik deneyim ortamlar1 saglayabilecektir. Fen Bilimleri dersinin de bir laboratuvar
ortaminda iglenmesi anlagilirligi daha kolay bir hale getirecektir. Bu ¢alismada, Unity 3D
oyun motoru ile fen bilimleri dersi igerisinde bulunan periyodik cetvel konusu i¢in gorsel
egitsel bir sanal ve artirilmis gerceklik (karma) oyunu tasarlanmistir. Bu uygulama ile
Ogrenciler periyodik cetvel konusunu bir laboratuvar ortamindaymis gibi
anlayabilmektedirler. Hem sesli, hem gorsel bir ortamda, eglenceli bir sekilde periyodik
cetveldeki elementleri bir deney ortamindaymis gibi deneyerek 6grenebilmektedirler. Bu
uygulama ile laboratuvar imkan1 bulunmayan 6grenciler deneylerini yapabilmektedirler.
Uygulama ile 6grenciler hem deney ortamindaki kimyasal olarak olusabilecek risklerden

uzak olmakta hem de etkilesimli bir ortamda daha etkileyici anlama siireglerini
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yasayabilmektedirler. Gergeklestirilen oyun Android ve IOS isletim sistemine sahip
mobil cihazlarda kullanabilmektedir. Tasarlanan oyun fen bilgisi dersinde periyodik
cetvel konusunu goren 6grenciler tarafindan etkin ve basarili bir sekilde uygulanmastir.

Anahtar Kelimeler: Artirllmis Gergeklik, Sanal Gergeklik, Periyodik Cetvel, Eglenceli

Ogrenim

PERIODIC TABLE TEACHING WITH AUGMENTED AND VIRTUAL
REALITY

Abstract

Rapid developments in technology affect every stage of our lives and lead to
change. Especially information communication technologies can be important in this
change. Almost all disciplines, including the field of education, use information
technologies for different purposes. The increase in the production and use of mobile
devices has led to the development of technologies and applications for these devices.
One of the most important use environments of such augmented and virtual reality
technologies is the field of education. These kinds of applications interact with virtual
models on the real world and contribute to education by making experiences as real. In
educational institutions, while theoretically explaining the lessons, at the same time to
make applications in laboratory environment; increase the comprehensibility and
persistence. Unfortunately, every educational institution cannot open a laboratory.
Augmented and virtual reality technologies are capable of precisely eliminating this lack.
It will enhance the learning effect and provide a variety of experience environments by
making people both entertaining and making the subject more attractive. Processing a
science course in a laboratory environment will make understanding easier. In this study,
a visual educational virtual and augmented reality (hybrid) game is designed for the
subject of periodic table in the science course with Unity 3D game engine. With this
application, students can understand the subject of periodic table as if they were in a
laboratory environment. They can learn the elements in the periodic table in an
experimental environment, both in an audible and visual environment. With this
application, students who do not have laboratory facilities can do their experiments. With

the application, students are free from the risks that may occur chemically in the
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experimental environment and can experience more impressive understanding processes
in an interactive environment. The game can be used on mobile devices with Android and
IOS operating systems. The game was designed effectively by the students who took the
topic of periodic table in game science course.

Keywords: Augmented Reality, Virtual Reality, Periodic Table, Fun Learning

1. Giris

Bilimsel etkinlikler, ileri teknoloji, hayatimizdaki hizli degisimler, artan niifus,
dinamizm yasadigimiz ¢agi niteleyen temel belirtilerdir. Bilindigi {izere insanlar,
teknoloji ile siirekli degisen diinyada yasamu siirdiirebilmek igin, gelisen bu teknolojilere
adapte olmak zorundadirlar. Bu sebeple, egitim ve 6gretimde teknolojiyi takip etmek ¢ok
onem arz etmektedir. Ozellikle maddi imkansizliklar, egitimcileri alternatif ders
materyalleri hazirlamaya yoneltmektedir. Alternatif egitim imkanlarindan birisi de sanal
ve artirtlmig gergeklik ortamlaridir. Yirminci yiizyilin sonlarina dogru bilgisayar
teknolojisinde biiyiik gelismeler yasanmustir. Ozellikle bilgisayar aglari ve uydu
haberlesmesi {izerinden yapilanlar ¢alismalar ile iletisimde ¢ok biiyiikk gelismeler
kaydedilmistir. Bilgi iletisim teknolojilerindeki donanim ve yazilim gelismeleriyle
beraber gorsellik te bir parametre olarak ele alindiginda arastirmacilar degisik sanal
ortamlar olusturulmaya baslanmiglardir. Gelistirilen bu sanal ortamlar, tip, eglence,
askeri, makine, ingaat, mobilya, egitim gibi bir¢ok alanda siirecleri kolaylagtirmak
amaciyla yaygin olarak kullanilmaktadir. Hatta bu tiir yaklagimlar ve teknolojiler ile
tiniversite ve egitim kurumlarinda olusturulan sanal siniflar ve laboratuvarlarda dersler
verilmektedir [1, 2, 3].

1990’Iu yillarin sonlarma dogru bilgisayar teknolojileri ile birlikte gelismeye
baglayan Sanal Gergeklik (SG), katilimcilarina (zihinlerine) gercekmis hissi veren,
bilgisayarlar ortaminda olusturulan 3 boyutlu tasarimlarin (resimler, animasyonlar vb.)
dinamik bir ortamla (bir gozliikle) karsilikli etkilesim ve iletisim olanagi taniyan bir
modeldir. Kullanicilarin kendilerini bulunduklar1 ortamdan tamamuyla soyutlayip, o anda
olmak istedigi yerde hissedecekleri teknolojinin adidir. Bir takim pozisyon izleyici
aletlerin bu tiir gozliikklerle kombine edilmesiyle bilgisayar tarafindan olusturulmus
ortamlarda yiirtimek olasidir. SG teknolojisi, her ne kadar ilk ¢ikis amaci eglence olarak

goziikse de ilerleyen zamanlarda, tipta cerrahi egitim, ameliyat simiilasyonu, egitimde
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gorsellestirilmesi zor olan tiim derslerin anlatiminda, askeriyede savas simiilasyonu,
savunma ve saldir1 planlamada, insaatta yapilacak olan evin veya herhangi bir mimarinin
sanal ortamda nasil olacagin1i modelleme gibi ¢ok farkli alanlarda yaygin olarak
kullanilmaktadir. Egitim alaninda sanal gerceklik uygulamalari ile uygulayicilar fiziki
ortamlarla temas etmediklerinden daha gilivenli bir egitim alabilmektedirler. Bilimsel
olgular hem hizli hem de iyi bir sekilde 6grenilirken ayni zamanda deneyerek gercek
deneyimler saglanabilmektedir [4, 9, 10].

Artirllmis  gergeklik  (AG) teknolojisi  1960°larda Ivan Sutherland ve
ogrencilerinin Harvard ve Utah iiniversitelerinde baslattiklar1 bilgisayar ¢alismalarinin
1970°1i yillarda gelistirilmesiyle ortaya ¢ikmistir. ik defa NASA ve Amerika Birlesik
Devletleri Hava Kuvvetleri’'nde kullanilmaya baslanan bu teknoloji 1990’lardan sonra
yayginlagarak daha biiyiik kitlelere ulasmistir. Artirilmis gerceklik, sanal ortamdaki
modellerin, materyallerin veya nesnelerin gergek diinyaya adapte edilmesidir. Artirilmis
gerceklik teknolojisi, insanlarin gercek diinya ortami iizerine yerlestirilen sanal nesneler
(bilgisayarla olusturulan ses, goriintii vb. veriler) ile etkilesime gectikleri dolayl fiziksel
goriinim ortamlardir. Etkilesime gecilebilmesi i¢in kamera ve kameranin gormesi
gereken bir marker vardir. Fakat son gelisen teknolojilerde bu ortadan kalkabilmektedir.
Daha genel bir ifade ile artirilmis gergeklik, ger¢ek diinya ortaminin ¢esitli teknolojik
aletler, mobil cihazlar vb. ile goriintiilenmesi siirecinde sanal nesneler ile etkilesimli
caligmasi olarak ifade edilebilir. AG teknolojileri SG'in uygulandigi yerler basta olmak
lizere, pazarlama, emlak, reklam, sinema, turizm, egitim, sanat-miize, oyun, askeri, insaat,
lojistik, alisveris vb. ¢ok farkli degisik alanlarda kullanilabilmektedir [2, 3, 5, 6, 9, 10].

Bu iki teknoloji kiyaslandiginda;

Artinllmis gergeklik gercek diinyayr sanal objelerle giiclendirmeyi hedeflemekte
ve bir kameraya ihtiya¢ duymaktadir. Bulundugunuz ortama baska nesneler eklemektedir.
Sanal nesnelerin, seslerin, goriintiilerin veya animasyonlarin ger¢ek diinyadaki nesnelerin
iizerine eklenmesiyle olusur. Ornedin, masanizin iizerinde bir nesneyi kamera ile
okuttugunuzda kullanilan cihazda birdenbire sanal bir obje olusur veya salonunuzun
ortasinda yavru bir kobra yilani olugabilmektedir. Yani gercek diinya lizerindeki bir nesne
ile sanal objeler ¢ikarma, kullanma veya etkilesime gecebilme teknolojisidir.

Sanal gergeklik ise, gergek diinyadan bagimsiz sanal bir diinya olusturma ve bir

gozliik (gerekirse cep telefonu) ile ortama erisme temelli ¢aligmaktadir. Sanal gerceklik,
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takilan gozliik sayesinde kendimizi ger¢ek hayattan komple soyutlayip, bir anda ¢l
ortasinda, stadyumda, uzayda oldugumuzu gérmemizi saglayan teknolojidir. Yani ger¢ek
diinyaya baglantimizin koptugu durumdur. Sanal gergeklik sizi baska bir yerde
oldugunuzu hissettirir. Olusturulan sanal ortamlara bir gozliikle erismeyi, kontrol etmeyi
ve kullanim1 miimkiin kilmaktadir.

Tasarlanan ¢aligsma, hem sanal hem de artirilmis gergeklik teknolojilerini (karma)
kullanabilen bir yapiya sahiptir. Bu uygulama, gozliige gerek kalmadan sadece artirilmis
gerceklik mantigi ile galistirilabilirdi. Fakat daha az maliyetle, yani bir sanal gozliik ve
cep telefonu kullanarak uygulama, hem sanal hem de artirilmis gergeklik teknolojilerini
kullanarak karma gerceklik uygulamasi olarak gergeklestirilmistir. Bu durum c¢aligmay1
karma gerceklik olarak tanimlamaktadir. Karma Gergeklik, sanal gerceklik ile artirilmig
gercekligin en i1yi Ozelliklerini bir araya getirmeyi amaclamaktadir. Karma gerceklik
sayesinde gergek diinyaya paralel olarak, gordiigliniiz sanal igeriklerle de etkilesim haline
girebilmeniz miimkiin olmaktadir. Sadece sanal objelerin ve goriintiilerin gercek diinya
izerinde goriintiilenmesi degil, ayn1 zamanda gergek diinyaya ait gorsel ve verilerin sanal
diinyalar icerisinde yer almasi saglanabilmektedir. Mesela elimizde sanal bir kitap
olusturabilir, karsimizda holografik olarak bir kisinin ¢ikmasini saglayabiliriz [1, 26].

Endiistri 4.0°’daki gelismeler ile yaygin bir kullanim alani bulan arttirilmis
gerceklik teknolojileri her alanda oldugu gibi egitim ve 6gretimde de olduk¢a yaygin
kullanilmaktadir. Ogrenme ortaminda deneyim ¢ok dnemlidir ve her okulda bu deneyim
saglanmayabilir. Bu anlamda bu tiir teknolojilerin egitimciler tarafindan taninmasi ve bir
materyal hazirlama yontemi olarak kullanilmasi 6nem arz etmektedir. Son yillarda egitim
alaninda kullanilabilecegi diisiiniilen giyilebilir teknolojilerinden biri Google firmasinin
trettigi “Google Glass” teknolojisidir. Google Glass’t diger arttirilmis gerceklik
gozliiklerinden ayiran bir numaral 6zelligi, sadece bir amag i¢in {iretilmemis olup farkl
uygulamalarin da gelistirilebilmesi ile yeni kullanim alanlar1 bulabilen bir iiriin olmasidir.
Bu da Google Glass’in ileride daha ¢ok karsimiza ¢ikacagi anlamina gelmektedir [3, 6].

Ogrenciler konular kitaplardan, slaytlardan veya sozel olarak takip ederken belli
bir siire sonra derse olan ilgileri azalarak konsantre kaybi yasayabilmektedirler. Derslerde
konular1 gercek objeler iizerinde anlatmak, deney yapmak, gorselleri kullanmak
anlasilirh@ini arttiracaktir. Maalesef egitim-6gretim faaliyeti gerceklestiren her kurumun

laboratuvar agacak ekonomik imkani olamamaktadir. Artirtlmig gergeklik teknolojisi tam
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da bu durumda daha az maliyetle uygun egitim ortamlart ve materyalleri
saglayabilmektedir. Boylece insanlar1 hem eglendirirken hem de konuya daha etkileyici
sekilde 6grenebilmektedirler. Bu durum etkilesimli ve cazip olarak bir 6grenme ortami
saglayacak, ayrica konuya olan ilgiyi artirdigi igin 6grenme siirecini kisaltabilecektir.
Arttinlmis ve sanal gergeklik, Ogrencilerin yasadiklari gercek diinya ile 6grenme
ortamlarini birlestirerek, egitim-6gretimin sorunsuz bir sekilde gergeklestirilmesini
saglayarak, Ogrenilen bilgi ve becerinin uygulanmasina izin vermektedir. Cok sayida
akademik calisma ve literatiirde, artinlmig ve sanal gergeklik uygulamalarinin
Ogrencilerin derse olan motivasyon, dikkat, ilgi, gliven ve memnuniyetlerinin arttig1 ifade
edilmektedir [3, 5, 6, 7, 8].

Kimya biliminde elementlerin siniflandirilmas1 ve 6zelliklerin ayirt edilmesi,
gecmiste Rus bilimci Mendeleyev tarafindan saptanmis ve kamuoyuna “Periyodik
Cetvel” adiyla sunulmustur. Ortaokul diizeyinde yedinci ve sekizinci smiflarda fen
bilimleri dersi 6gretim programinda, lisede dokuzuncu ve on birinci siniflarda Kimya dersi
ogretim programinda da periyodik cetvel ve elementler konusu islenmektedir.
Elementlerin kimyasal 6zelliklerine gore siniflandirildig: periyodik cetvelde 118 element
bulunmaktadir. Periyodik cetvelde bulunan elementlerin adlari, sembolleri, 6zellikleri
veya bilesik olusturma durumlari degisik sekiller veya gorseller kullanilarak, oyunla veya
laboratuvar ortaminda farkli (klasik) yontem ve teknikler kullanilarak anlatim yontemi ile
ogretilmektedir. Bu sekilde dgrenciler tarafindan 6grenilmesi zor olan periyodik cetvelin
ozellikleri kavratilmaya calisilmaktadir. Literatiirde bu konunun 6gretilmesinin
gerekliligi ve akademik basariy1 olumlu yonde etkiledigi belirtilmektedir [12, 13, 26].

Literatiir ¢alismalari ile fizik 6gretiminde artirilmis gergeklik ortamlarinin 6grenci
akademik basaris1 iizerine etkisi: 11. Siif manyetizma konusu 6rnegi [14], Egitim
ortamlarinda artirilmig gergeklik uygulamalar1 [15], Yedinci sinif fen bilimleri dersine
yonelik tasarlanan bilgisayar oyununun ogrencilerin fene yonelik o6z-yeterliklerine,
motivasyonlarina ve saldirganliklarina etkisi [16], Dolasim Sistemi Konusunda Egitsel
Oyun Yénteminin Kullanilmasinin Ogrencilerin Akademik Basar1 ve Fen Ogrenimi
Motivasyonu Uzerine Etkisi [17], Ilkdgretim okulu bilimini 6gretmek icin artirilmus
gerceklik potansiyelini arastirmak [18], 2. seviye ogrencilerine Ogretim Artirilmis
Gergeklik Sistemi [19], Sinif igin artirilmis gergeklik tasarlama [20], Artirilmis gergeklik

sisteminin Ogrencilerin gorsel sanat dersi igin motivasyonuna etkisi [21], Artirilmig

73



Selcuk-Teknik Dergisi ISSN 1302-6178 Journal of Selcuk-Technic
Cilt 18, Say1:2-2019 Volume 18, Number:2-2019

Kimya: Interaktif egitim sistemi [22], Artirilmis gergekligin kimya egitiminde kullanimi
[23], Tablo gizemi: Kimya egitimi igin artirilmis gerceklik isbirligine dayali bir oyun
[24], Kimya dersinde Artirilmis Gergeklik simiilasyon sistemi uygulamasinin bir érnek
calismasi [25] gibi degisik ¢alismalar incelenmistir.

Bu ¢aligmada, fen bilimlerinde soyut ve kavranmasi zor kavramlarindan olan
periyodik cetvel, elementler ve 6zellikleri konusu icin gorsel egitsel bir karma gerceklik
(artirllmis ve sanal gergeklik) oyunu tasarlanmistir. Hazirlanan bu egitsel oyun Android
ve I0S isletim sistemine sahip mobil cihazlarda kullanabilmektedir. Tasarlanan oyun bu
konuyu 6grenen Ogrenciler tarafindan bir mobil cihaz ve sanal gozliik ile etkilesimli ve

eglenceli bir sekilde uygulanabilmektedir.

2. Calismanin Amaci ve Kapsami

Okullarrmizda  ve  degisik  ortamlarda, egitim-6gretim  faaliyetleri
gerceklestirenler, karsilasilan zorluklarin iistesinden gelebilmek amaciyla, geleneksel
yaklagimlarla beraber yeni yontem ve teknikler i¢in ¢ok sayida bilimsel arastirmalar ve
calismalar yapmaktadirlar. Bu ¢aligmalarin odaklandigi alanlarin basinda bilgi
teknolojileri ile giindeme gelen artirilmis ve sanal gerceklik tabanli yaklagimlar
gelmektedir. Bugiin degisik disiplinlerde, farkli amaglar i¢in kullanilan yeni ve modem
bu tiir yaklagimlar ile egitim-6gretim yontemlerine farkli bir bakis agis1 kazandirilmistir.

Herhangi bir ortamda, bir konunun etkin olarak, verimli bir sekilde anlatilmasi ve
dinleyenlerin ilgilerinin aktif oldugu zaman okullarimizda da kullanilan bir ders saati
siresi oldugu bilinmektedir. Bu siireler, bir smif ortaminda 6grencilerin
konsantrasyonunun daha kolay bozulma ihtimalinden dolay1 daha da kisa olabilmektedir.
Oyun destekli egitimin, konsantrasyonu arttirdigi, artan ilgi ve yogunlasma ile birlikte
O0grenme basarisinin da arttirabilecegi egitimciler tarafindan ifade edilmektedir. Ayrica
bazi derslerdeki konular zihinde tam olarak canlanamamaktadir. Her okulun maddi
durumu da laboratuvar yapabilecek seviyede degildir. Artirllmis ve sanal gergeklik
teknolojileri kullanilarak olusturulan egitim ortamlart ile bu olumsuzluklar devre disi
birakilip daha olumlu sonuglar elde edilebilecektir. Egitim ortamlarinda yeni
teknolojilerin kullanimi1 hizli bir sekilde artmakta, 6zellikle, Endiistri 4.0’in yapisini
olusturan bilesenlerden biri olan artirilmis gergeklik teknolojisinin egitimde kullanimi

yayginlagsmaktadir.
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Tasarlanan calismada, Ogrencilerin fen bilimleri dersinde periyodik tabloyu
ogrenirken, artirtlmis gergeklik sayesinde sanki masasinin iizerinde periyodik cetvel
goriiniimlii bir deney diizene§i varmis gibi bir gorselle c¢alisabilecekler, elementleri
gorebilecekler, lizerlerine dokunarak 6grenebilecekler ve uygulamali olarak bilesikler
olusturabileceklerdir. Uygulama 6grencinin dikkatini konuya ¢ekecek ve etkilesimli
sekilde calisabilecektir. Ogrenim asamalarindan sonra ise test boliimlerinde dgrendigini
uygulayabilecek, kendini test edebilecektir. Bu sekilde o6grenciler, sanal bir gozliik
yardimiyla, Android ve IOS isletim sistemine sahip mobil cihazlar kullanarak karma
gerceklik ile fen bilgisi dersinde periyodik cetvel konusunu bir oyun ortamindaymais gibi,
gorsel, eglenceli ve sikmadan 6grenebileceklerdir.

Bu calisgmanin konusu ortadgretim seviyesindeki 6grencilerin periyodik tablo ve
bu konunun icerisinde bulunan elementler ve bilesikler konusunu sanal ve artirilmis
gerceklik teknolojilerinin yardimiyla dgrencilere dgretmektir. Hedeflenen caligma dort
boliimden olusmaktadir. ilk béliimde periyodik tablo iizerindeki metal, ametal ve soy
gazlar gosterilecektir. Ikinci boliimde elementler Ogretilecek ve  bilesikler
olusturulacaktir. Ugiincii boliimlerde test asamasina gegilecektir. Sanal ortamda goriinen
butonlar kullanilarak hedeflenen bilesik olusturulmaya ¢alisilacaktir. Ogrenci tarafindan
bir cevap verildiginde ya da bir bilesik modeli olusturuldugunda (6rnegin su i¢in H2O)
puan kazanilacak ve belirli bir puana gelindiginde bir sonraki boliime gegilecektir. Son
bolimde ise kovalent ve iyonik bag konusu iizerine testler yapilabilecektir. Tasarlanan
calisma gelistirilmeden Once bazi1 Ogrencilerle ve alaninda uzman Ogretmen ve
akademisyenler ile on gorliisme yapilarak konu ile ilgili ihtiyaclar tespit edilmistir.
Yapilan goriismeler gergevesinde ¢alismanin Kapsami, gidisati, i¢erigi ve kullanilacak

teknolojik bilesenler belirlenmistir.

3. Materyal Metot ve Uygulamanin Gergeklestirilmesi

Yapilan analizler sonucunda, hem 6grencilere 3 boyutlu gorsel bir ortam sunmak
hem de oyunda kullanilacak modiil ve bilesenlere hizli ve kolay ulasabilmek i¢in Unity
3D (Community siiriimii) oyun motorunun kullanilmasina karar verilmistir. Ayrica bu
oyun motorunun secilmesindeki diger ana neden ise piyasadaki bir¢ok programla

biitiinlesmis bir sekilde ¢alisabilme kolayligidir.
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Uygulama gelistirilmesi sirasinda Intel i7-7700HQ, 2.8 GHz, 4Gb NVidia
GeForce 1050Ti, 15.6", 16GB Ram, 500GB HDD, WIN10 64 bit 6zelliklere sahip diziistii
bilgisayar kullanilmistir. 250GB’lik SSD de sisteme eklenerek oyunun tasarlanmasi ve
kodlanmasi islemleri daha hizli ve yedekli olarak gergeklestirilmistir.

Kendine ait ¢cevrimigi bilesen ve modiil magazasi bulunan oyun motoru programi
ile ticretli ve ticretsiz birgok modiile ¢ok kolay bir sekilde ulasilabilmektedir. Bu projenin
artirtlmis gerceklik ortamina aktarilmasinda ihtiya¢ duyulan, Vuforia adli bir eklenti
kullanilmistir.  Eklenti (Sekil 1), artinlmis gerceklik teknolojisi gelistirmek icin
tasarlanmis bir yazilim platformudur. Bu Yazilim Gelistirme Kiti (SDK)'nin mevcut
uygulamasi, reklam, egitim, spor ve diger alanlarda ¢esitli iiriin gelistirmeleri i¢in yaygin
olarak kullanilmaktadir. Tasarlanan uygulama igin sanal periyodik tablo olusturma
asamasinda bu eklentiden faydalanmistir.

Bu egitim materyalinde, 3 boyutlu objelerin hangi resim iizerinde olusacagini
belirleyecegimiz marker, Eklenti icerisinde segilerek, veri tabani ayarlanmig ve bunlar
oyun motoruna uygulanmistir (implement) (Sekil 1). Bu marker belirledigimiz herhangi
bir resim olabilir. Resim se¢iminde dikkat edilmesi gereken, se¢ilen resmin keskinliginin

yiiksek ve kameranin rahat algilayabilmesi i¢in essiz (unique) olmasidir.

s vuforia~ peveloper Portal Hello ahmetfatihg325 ~ | Log Out

Home Pricing Downloads Library Develop Support

License Manager Target Manager

Target Manager

Use the Target Manager to create and manage databases and targets.

Add Database

Sekil 1. Vuforia Arayiizii
Add Database butonuna bastiktan sonra (Sekil 1), veri tabanina isim verilmistir.
Sonrasinda ise olusturulan veritabanina tiklayarak icerisine belirlenen resim yiiklenmistir.

Sekil 2” de resim ayarlar1 ve resim se¢im ekrani gosterilmektedir.
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Add Target

3D Object

Browse.
Jpg or .png (max file 2mb)
Width:
50
Enter the width of your target in . siz, t rg hould be on the

same scale as your augmented vi t. Vuforia uses meters as the default unit
scale. The target's height will be © when you upload you age.

nique 1o & database. When a target is detected in your

Sekil 2. Marker ayarlari
Daha sonra veritabani indirilmistir. Marker olarak ise gerekli arastirmalarin
ardindan Stones secilmistir (Sekil 3).

o=

A S

3@

3 & -~ . ? 9
= g > P
3 e e ;; fQ" g

Sekil 3. Marker se¢imi
Tasarlanan oyun i¢in gerekli grafik ve modeller hazirlanmis ve sonrasinda
sahneler olusturulmustur. Ogretilmek istenen konulara uygun olan modeller analiz
edildikten sonra oyunun genel durumuna goére model birlestirmeleri yapilmig, oyun
sahneleri kodlanmis ve uygulama tamamlanmistir. Ogrencilerin metal, ametal, yar1 metal
veya soy gaz butonlarina basma durumlarina gore periyodik tablo iizerinde
renklendirmeler olacaktir. Periyodik Cetvel egitim sahnesinde dgrenciler asagidaki akis

diyagramina gore hareket edeceklerdir (Sekil 4).
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mi?

Soygazlann rengi
dedigir
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Sekil 4. Periyodik tablo boliimii algoritma semasi

Bilesik olusturma sahnesi ise Sekil 5’de gosterilmistir. Elementler ve bu sahnede

olusturulmasi beklenen bilesikler karbondioksit, azot monoksit, karbon monoksit, kiikiirt

dioksit, stilfat ve fosfat’tir. Dogru verilen her cevap 6grenciye 10 puan kazandiracaktir.

Verilen her yanlig cevap i¢inse -10 puan alacaktir. Toplam 50 puan oldugu zaman bir

sonraki sahneye gecis olacaktir.

’ 8

e
e
Edee
Matwrin
 Madels.
Oxjaber
Parkcle_Disolee_Shader
Proges
Fesier
Fesearins
| Scaras
Scrists
Sedher
i
I Tastares
Vhena:
Merse_Ireoatiratce
™
i
- rearme 500

Sekil 5. Unity3D arayiizii ve Yanma efekti
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Hazirlanan oyun gerekli kodlamalar ve modiil eklentileri ile gelistirildikten sonra,
degisik platformlarda denenerek, uygulamanin test iglemleri bilgisayar ortaminda
yapilmistir. Ardindan hazirlanan dijital tabanli egitsel bilgisayar oyununa 6grencilerin
Android isletim sistemli tablet ve telefonlarindan da erisebilmeleri ve degisik
platformlarda calistirilabilmeleri i¢in hazirlanan uygulama insa (build) edilmistir.

Ekran Tipi QHD SuperAmoled, kamera Coziiniirliigli 16MP, ekran ¢ozlintirliigi
1440x2560 pixel, 64 GB hafizali, Octa-core (4x2.1 GHz Cortex-A57 & 4x1.5 GHz
Cortex-A53) islemcili olan mobil cihaza olusturulan apk (paketi) yiikklenmistir (Sekil 6).
Gerekli kod ayarlamalar1 yapildiktan sonra sanal gerceklik gozligii (VR Shinecon, lens
HD Optik Resin, lens ¢apt 32mm, telefon destegi 3.5°°-6"’, agirlik 380 gr) ile mobil

cihazin entegrasyonu saglanmis ve uygulama oynanabilir hale getirilmistir (Sekil 7).

Sekil 6. Uygulamanin Android cihazda goziikkmesi

Sekil 7. Sanal ger¢eklik gozliigiiyle uygulamanin kullanimi
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4. Sonuglar ve Degerlendirme

Bu ¢alismada, fen bilimleri dersi igerisinde bulunan periyodik tablo ve elementler
konusu icin gorsel etkilesimli bir karma gergeklik (artirilmis ve sanal gergeklik) oyunu
tasarlanmistir. Hazirlanan bu egitsel oyun Android ve IOS isletim sistemine sahip mobil
cihazlarda bir gozliik yardimiyla kullanabilmektedir. Ulkemiz egitim literatiiriinde heniiz
yeni yeni yer bulan karma gerceklik ve bu teknolojide kullanilan arag-geregler
kullanilarak, endiistri 4.0 temelli bir uygulama yapilarak, bu alanda 6zellikle kimya
egitimi temelli ulusal ve uluslararasi ¢aligmalar taranarak literatiire katkisi ortaya konulup
yeni bir bakis agis1 kazandirilmistir.

Stirekli  gelisen teknolojiyi  kullanarak, dersleri teknolojik cihazlardan
faydalanarak gelistirerek sunmak, dgrencilerin konuyu daha iyi anlayabilmesi ve derse
olan ilgileri icin oldukga biiyiik 6nem tasimaktadir. Bu sayede 6grenciler derse daha
istekli gelecek, derse yogunlasabilecek ve ilgileri normal bir derse gore daha geg
kaybedebileceklerdir. Ayrica, oyun oynayarak eglenceli bigimde sikilmadan 6grenecek
ve bir Kkitapta resimden veya bir grafige bakarak ogrenmek yerine 3D modeller ile
ogrenerek daha fazla akilda kalmasi saglanabilecektir. Bu tarz uygulamalar gelistirilerek
hem uluslararas1 hem de ulusal diizeyde literatiire katk1 saglanmaktadir. Hedef kitle ise
0zel veya devlet herhangi bir egitim-6gretim kurumu ve onlarin 6grencileridir. Ayrica bu
calisma, bir ders materyali hazirlamak i¢in klasik yontemlerin yerine ¢agdas teknolojik
teknikleri kullandigi i¢in bu tarz uygulamalar diger derslerin 6gretiminde de bir yaklagim
olarak kullanilabilecek ve egitime yeni bir soluk getirebilecektir.

Artirilmis gerceklik ve sanal gergeklik birlesimi olan karma gergeklik uygulamasi
olan periyodik tablonun 6gretilmesi ile laboratuvar imkani olmayan okullarda bu konu
etkili, etkilesimli ve cazip olarak dgretilmektedir. Ayrica artirilmis gerceklik teknolojisi
sayesinde, zararsiz, patlama riski olmadan, ekonomik olarak daha az masrafl: bir egitim
modeli ortaya konulmaktadir.

Egitim uygulamasi gerekli testler yapilarak bitirilmistir. Tasarlanan uygulama ile
periyodik cetveldeki elementler ogretilerek bilesikler olusturulmus, uygulama
calistirilirken kullanic1 eger bilesigi dogru bir sekilde olusturamamis ise efekt olarak
patlamalar goriilmiis (Sekil 5), boylece periyodik cetvel egitimi verilmistir. Uygulamanin
Olumlu yanlar ile birlikte baz1 olumsuz durumlar1 da belirlenmistir. Artirilmis ve sanal

gercekligi birlestiren gozliiklerin gozleri ergonomik olarak 30 dakikadan sonra yordugu
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gozlemlenmistir. Daha kaliteli sanal gerceklik gozliigii ve ekran ¢oziiniirliigii daha yliksek
olan telefonlar kullanildiginda bu olumsuzluklar ortadan kalkabilecektir. Uygulama

calismas1 degisik geri dontitler alinarak gelistirilebilecek seviyededir.
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