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Yapay Zeka Destekli Etkinliklerle Tiirkge
Ogretiminde Artirilmis Gergeklik Kullanimi
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Ozet

Bu ¢aliymada, Tiirk¢enin egitimi ve 6gretimi siirecinde yapay zeka destekli
etkinliklerle artirilmig gergeklik teknolojisinin kullanimi ele alinmaktadir.
Teknolojik gelismeler 6grenme 6gretme siireglerinde dijital materyallerin,
egitsel yazilim ile donanimlarin ve yapay zekanin kullanimini 6nemli ve gerekli
bir héle getirmistir. Gergek diinya ile sanal igeriklerin birlestirilmesini temel alan
artirlmig gergeklik egitimde kullanmilan en giincel araglardan biridir. Artirilmig
gergeklik, Tiirk¢e derslerinin igerigine uygun ve dort temel dil becerisinin
gelisimini destekleyen bir yapiya sahiptir. Gorsel ve isitsel olmasi, soyut
konularin 6gretiminde kolaylik saglamasi ve aktif 6grenmeyi desteklemesi
Tiirkge 6gretiminin biitiin beceri alanlarinda kullanilabilmesini saglamistir.
Bu bakimdan Tiirkge dersi iglenis siirecinde artirilmig gergeklik teknolojisinin
kullanimini temel alan nitelikli etkinliklere ihtiya¢ duyulmaktadir. Tiirkg¢e
ogretiminde yapay zeki araglart kullanarak hedef ve kazanimlara uygun,
kigisellestirilmig 6grenme deneyimi sunabilen ekonomik, 6zgiin ve estetik
etkinlikler tasarlanabilmektedir. Ogrenme ortamini etkili ve verimli hile
getiren, ogrencilerin dil becerilerini gelistirmeye ve 6grenme deneyimlerini
zenginlestirmeye zemin olusturan ChatGPT ortaya ¢ikardig: iirtinlerle oldukca
islevsel bir yapiya sahiptir. Bu bakimdan ¢alismada etkinlikler olusturulurken
yapay zekd aract olarak ChatGPT tercih edilmistir. Etkinlikler gelistirilirken
sinif seviyesi, dil becerisi, 6grenme giktilari, stire vb. bakimindan yonergeler
kullanilarak etkinligin sinirlar1 belirlenmistir. Ogretmenlerin 6grenme 6gretme
stirecinde yararlanabilecegi ok sayida artirilmig gergeklik aract bulunmaktadir.
Bu galigmada yaygin olarak kullailan QuiverVision ve Merge Cube Object
Viewer artirilmig gergeklik araglarindan yararlanilmistir. Caligmanin sonunda
“Canlanan Karakterler: Artirllmig Gergeklikle Yaratici Yazma Yolculugu” ve
‘AR Kutusundan Ne Cikti? — Hazirliksiz Konusma Atolyesi” etkinlikleri
gelistirilmistir. Konugma ve yazma becerilerine yonelik gergeklestirilen

1 Doktor, Milli Egitim Bakanhg, sonergarip38@gmail.com, ORCID ID: 0000-0002-0893-9536
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etkinliklerin 6grenme ortamini eglenceli hale getirecegi, 6grencilerin yaparak
yagayarak 6grenmelerini saglayacag: ve etkinliklerde 6gretmenin rehberlik
gorevini etkin bir sekilde yerine getirecegi diistiniilmektedir.

1. Artirilmug Gergeklik ve Egitimde Kullanimi

Teknolojik gelismeler egitim alaninda dijital bir doniigiime zemin
olusturmugtur. Bu durum 6grenme 6gretme siireglerinde dijital materyallerin,
egitsel yazilim ile donanimlarin ve yapay zekanin kullanimini 6nemli ve gerekli
bir hale getirmistir. Son yillarda mobil cihazlar ile kablosuz ag teknolojilerinin
yaygin ve erisilebilir olmasi artirilmig gergeklik teknolojisini 6grenme ortaminda
yararlanilan basglica araglardan biri yapmustir. Demirekin (2023) artirilmig
gergekligin ilgi gekiciligi ve 6grenmeyi kolaylagtirici 6zellikleriyle egitimde
kullanilan en giincel araglardan biri konumunda oldugunu belirtmektedir.

Artirllmug gergeklik, gergek diinya ile sanal igeriklerin birlestirilmesini temel
almaktadir. En basit tanimiyla “sanal nesneleri gercek diinya iizerine yerlestiren
boylece kullanicrya sanal ve gergek nesnelerin ayni anda bir arada oldugu
izlenimi veren teknolojidir” (Azuma, 1997, s. 357). Zhou, Duh ve Billinghurst
(2008, s. 193) artirllmug gergekligi, “bilgisayar tarafindan olusturulan sanal
goriintiilerin ger¢ek zamanli olarak fiziksel nesnelerin {izerine tam olarak
bindirilmesini saglayan bir teknoloji” olarak tanimlamaktadir. Cakir, Solak
ve Tan (2015, s. 47) ise artirilmug gergeklik i¢in “bilgisayarlar veya mobil
cihazlar tizerinden goriintiilenen nesnenin ya da herhangi bir geklin gorsellere
gevrilerek ekran iizerinde kullaniciya yansitilmasi” olarak ifade etmektedir. Buna
gore artirilmug gergeklik igin dijital iceriklerin bilgisayar veya mobil cihazlar
aracihgiyla gergek diinya tizerine yerlestirilerek bir arada goriintiilenmesini
saglayan gergeklik teknolojisi tanimlamasi yapilabilir.

Artirilmig gergeklik teknolojisinin yaparak yagayarak 6grenme deneyimi
sunmast, dijital teknolojilerin kullanimina imkan vermesi (Somyiirek, 2014 );
uygulamalara mobil cihazlar araciligiyla rahat bir gekilde erisilebilmesi (Akgiin
ve Ustiin, 2023) ve gorselligi temel alan ézellikleri kullanicilari cezbetmektedir
(Bingol, 2018). Miifredata uygun olarak gelistirilen artirilmig gergeklik
uygulamalar1 durumsal, yapilandiric1 ve otantik 6grenme yaklagimlarina
zemin olugturmakta (Dogan, 2016) ve 6grencilerin 6grenme verimliligini
artirmaktadir (Lee, 2012). Bu siiregte 6grenciler ger¢ek diinyadan kopmadan
tehlikeli uygulamalar1 giivenli bir gekilde gergeklestirerek deneyimler
kazanabilmektedir (Atasoy, Tosik-Giin ve Kocaman-Karoglu, 2017). Artirilmug
gercekligin 6ne ¢ikan bu 6zellikleri 6grenme ortaminda yararlanilan baglica
araglardan biri olmasini saglamugtir.
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Artirtlmig gergeklik teknolojisi O0grenme-6gretme siirecinin
yapilandiriimasinda etkili bir ara¢tir (Ramazanoglu ve Solak, 2020). Ciinkii
artirilmug gergeklik uygulamalar ile 6grencilerin konular: farkl gekillerde
kesfedebilmesinin Onii agilarak etkilesimli 6grenmeye zemin olusturulmaktadir(
Ustiin ve Diizenli-Gil, 2025). Bu baglamda artirilmis gergeklik uygulamalarinimn

ogrencilere sagladigr avantajlar soyle siralanabilir:
* Motive ve tegvik etmektedir (Guiterrez ve Fernandez, 2014).
* Yaraticih@ beslemektedir (Dogan, 2016)
* Kayguyr azaltmaktadir (Sirakaya, 2015)

* Ogrenme ortamini eglenceli hile getirmektedir (Uluyol ve Eryilmaz,
2014).

* Derse ilgiyi artirarak 6grenmeyi kolaylagtirmaktadir (Onbagili, 2018).
* Dikkati yiikseltmektedir (Kaleci, Demirel ve Akkus, 2016).

* Kullanicilar arasinda i birligini desteklemektedir (Billinghurst, 2001).
* Akademik bagariyr artirmaktadir (Korucu, Gengtiirk ve Sezer, 2016).
* Psikomotor becerileri gelistirmektedir (Babur, 2016).

* Farkli bakig agilar1 kazandirmaktadir (Kerawalla vd., 2006).

* Hayal giiciinii tegvik etmektedir (Klopfer ve Yoon, 2004).

* Ogrenmeyi kalict hile getirmektedir (Wu, Lee, Chang ve Liang, 2013).
* Soyut konulart somutlagtirmaktadir (Sontay ve Karamustataoglu, 2023).

* Zenginlestirilmis 6grenme deneyimi sunmaktadir (Tagkiran, Koral ve
Bozkurt, 2015).

* Derinlemesine 6grenme imkani vermektedir (Gogen, 2022).
* Zamandan tasarruf saglamaktadir (Akgayir ve Akgayir, 2016).
* Etkilegimi artirmaktadir (Fitayanti, 2024).

Artirilmig gergeklik teknolojisi, 6grenme 6gretme siirecinde farkli amaglara
hizmet etmektedir. Mevcut uygulamalar egitim ortaminda miifredat tamamlayici
(destekleyici), rehberlik ve tanitim, oyunlar, egitim gezisi ve aligtirma amaciyla
kullanilmaktadir (Cetinkaya ve Akgay, 2013, s. 984). Ayrica ders anlatimini
zenginlegtirmek, derse dikkat gekmek, ¢eviri yapmak, soyut konular: anlagilir
kilmak, yarigma diizenlemek ve ¢esitli etkinlikleri zenginlestirmek amaciyla
da artirilmig gergeklik uygulamalarina yer verilmektedir (Boz, 2019, s. 37).
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Ogretmenlerin 6grenme 6gretme siirecinde yararlanabilecegi ok sayida
artirllmig gergeklik uygulamasi bulunmaktadir. Kili¢ Avan ve Kalenderoglu
(2024) 6grenme ortaminda QuiverVision, AR Flashcards, Narrator AR,
Google AR Animals, Assemblr EDU, Wonderscope ve Catchy Words AR gibi
uygulamalarinin; Ozmen, Yoriik ve Tongug (2022) giiglii gorsellestirmelere
sahip Museum Alive, SkyView, Froggipedia, GeoGebra Augmented Reality ve
Anatomy 4-D gibi uygulamalarinin; Igten ve Bal (2017) LearnAR, Brainspace
ve FETCH Lunch Rush uygulamalarinin; Demirer ve Erbag (2015) ise Alive,
Augment, Aurasma, Blippar, Junaio, Layar ve Wikitude uygulamalarinin
kullanabilecegini belirtmektedir. Bu uygulamalar disinda Merge Cube Object
Viewer, PTT AR, AR Bilim Kartlar1 ve Istanbul Ogretmen Akademisi
tarafindan gelistirilen MEBAR da 6grenme ortaminda yararlanilabilecek
diger araglardur.

1.1. Tiirkge Ogretiminde Artirilmig Gergeklik Kullanimi

Dil 6gretiminde teknoloji kullanimui biligsel, duyusal ve iletisimsel katkilar
sunarak ogrencilerin dil 6grenimini kolaylagtirmaktadir (Kilig Avan, 2024).
Bu teknolojilerden artirilmig gergeklik, dil 6gretiminde belirlenen hedef ve
kazanimlara ulagmaya imkan taniyan Tiirkge derslerinin igerigine uygun ve dort
temel dil becerisinin geligimini destekleyen bir yapiya sahiptir (Goger ve Kurt,
2020). Artrilmig gergeklik teknolojisinin kullanildigr siniftaki 6grencilerin
geleneksel sinif ortamindaki 6grencilere kiyasla dinleme, konugma ve okuma
becerilerinin daha iyi geligmektedir (Jamrus ve Razali, 2019). Gorsel ve isitsel
olmas 6zellikle soyut konularin 6gretiminde kolaylik saglamaktadir (Altunbay
ve Bigak, 2018). Artirlmug gergekligin 6ne ¢ikan bu 6zellikleri dil 6gretiminde
yaygin olarak kullanilmasini saglamustir.

Artirilmug gergeklik teknolojisi, Tiirk¢e 6gretiminin tiim beceri alaninda
yararlanilabilir (Ozdemir, 2021). Geng Ersoy (2021) teknoloji destekli Tiirkge
ogretiminde yazma ve dinleme becerisi ile dil bilgisi 6gretiminde artirilmug
gergekligin kullanilabilecegini; Altunbay ve Bigak (2018) artirilmig gergekligin
dinleme/izleme becerisini gelistirmek bagta olmak tizere igerigine gore diger
becerilerin gelistirilmesini destekleyebilecegini belirtmektedir. Bununla birlikte
simdiye kadar Tiirkge 6gretiminde artirilmug gergekligin kullanimini ele alan
on iki tez hazirlanmigtir. Okuma-anlama, 6ykii yazma, hikaye canlandirma,
deyimler, kelime 6gretimi ile noktalama isaretlerine yonelik gergeklestirilen
bu ¢aligmalarda artirilng gercekligin fayda sagladigi goriilmektedir (Ustiin
ve Diizenli Cil, 2025). Yapilan ¢aligmalar artirilmig gergeklik teknolojisinin
Tiirkge 6gretiminin hedeflerinin ve 6grenme ¢iktilarinin kazandirilmasina
hizmet ettigini gostermesi bakimindan 6nem arz etmektedir.
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Artirilmug gergeklik teknolojisi okuma becerisinin kazandirilmasina katki
sunmaktadir. Cetinkaya ve Ozdemir (2023) okuma becerisinin gelistirilmesinde
artirlmig gergeklik kullanimini ele alan otuz bir makalede bu teknolojinin
okudugunu anlama, akic1 okuma, okuma tutumu ve motivasyonu gibi biligsel
ve duyusal bircok o6zelligin gelistirilmesine katki sagladigini tespit etmistir.
Uzun, Ergiin ve Seker (2022) galigmalarinda artirilmig gergeklik teknolojisinin
okumaya yeni bir boyut kazandirarak 6grencilerin okuma sevgisi ve aligkanlig1
edinmesinde 6nemli bir isleve sahip oldugunu saptamistir. Dogan (2016)
caligmasinda 6grencilerin okuma motivasyonunu artirdigini, ¢ok yonlii
diigtinmelerini ve farkli bakig agilari kazanmalarini sagladigini; Sirakaya (2015)
ise artirllmig gergeklik teknolojisiyle zenginlestirilmis kitaplarin 6grencilerin
okumaya kars1 ilgisini artirdigini belirtmektedir.

Artirilmig gergeklik teknolojisi, yazma becerisinin gelisimini desteklemektedir.
Goger ve Kurt (2020) artirlmig gergekligin beg duyu organina hitap etmesi
ve gozlem yapmaya elverisli olmas1 bakimindan Tiirkge 6gretiminde anlatma
becerisinin gelistirilmesinde 6zellikle betimleyici yazma galigmalarinda
kullanilabilecegini ifade etmektedir. Cetin ve Ulusoy (2020) artirtlmug gergeklik
uygulamalarinin okuma kahiciigini artirdigini bu sayede 6grencilerin yazili
anlatimlarini kolayca yapabildiklerini belirtmektedir. Aragtirmacilar ayrica
merak duygusunu harekete gegirerek 6grenci motivasyonuna olumlu katki
sagladigindan yazili anlatim becerilerinin gelisimine destek oldugunu dile
getirmektedir.

Artirilmig  gergeklik teknolojisinin dinleme/izleme becerisinin
gelistirilmesinde 6nemli bir rolii vardir. Kilig¢ Avan (2024) ¢aliymasinda
artirtlmig gergeklik teknolojisinin dinledigini anlama becerilerine olumlu
katkilar sundugunu belirtmektedir. Diaz Correa ve Ramirez Galindo (2021)
artirtlmig gergeklik uygulamalarinin sagladig gorsel ve isitsel stiregler sayesinde
dinledigini anlama becerilerini gelistirmede iyi birer ara¢ oldugunu ifade
etmektedir. Ismayatim vd. (2019) ise artirilmig gergeklik teknolojisinin
ogrencilerin dinledigini anlamalarina yardimei oldugunu, 6grencilerin dinleme
etkinliklerinde bu teknolojiden faydalanilmasina yonelik olumlu goriig ve
tutuma sahip oldugunu vurgulamaktadir.

Artirilmug gergeklik teknolojisi konugma becerisinin gelistirilmesine zemin
olusturmaktadir. Nofriati vd. (2024) artirilmig gergeklik uygulamalarinin
ogrencileri siiregte aktif hale getirerek diisiincelerini teknoloji ve dijital
medya araciligryla ifade etmelerini tegvik ettigini boylece motivasyon kazanan
ogrencilerin 6zgiivenli davranmalarini saglayarak konugma becerilerinin
gelistirilmesinde etkili oldugunu belirtmektedir. Liu (2019) gelistirdikleri
artirilmig gergeklik uygulamasi ve planladiklar: etkinliklerin uygulandig:
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(HELLO) 6grenme ortaminda 6grencilerin konugma becerilerinin geligtigini
tespit etmigstir. Fitayanti (2024) ise artirilmig gergeklik teknolojisinin dil
ogrenimini kolaylagtirdigini, artirilmig gergeklik tabanli degerlendirme
araglarinin 6grencilerin konugma yeterliligini artirmada etkili oldugunu ifade
etmektedir. Goriilityor ki Tiirk¢e 6gretiminin her alaninda artirilmig gergeklik
teknolojisine bagvurulabilir.

2. Tiirk¢e Egitiminde Yapay Zeka Kullanimi

Egitimde tiretken yapay zeka kullanimi giinden giine yayginlagmaktadir.
Ozellikle OpenAl tarafindan gelistirilen ChatGPT giiglii performansiyla dikkat
cekmektedir (Orhan Karsak, 2024). Ogrencilerin dil becerilerini gelistirmeye
ve 0grenme deneyimlerini zenginlestirmeye zemin olugturan ChatGPT ortaya
cikardig tirtinlerle oldukga islevsel bir yapiya sahiptir. Bugiin biitiin 6gretim
kademelerinde ve her bransta kullanilabilmektedir.

Egitim 6gretim siirecinde yapay zeka kullanimi hem 6grenci hem de
ogretmenler igin oldukga faydahdir. Yapay zeka araglari, egitim materyali
gelistirme ve igerik iretme bakimindan kolaylik saglayarak 6gretmenlerin
is yiikiinii azaltmaktadir (Karagol ve Yildirim Bilgen, 2025). Ogrencilere
kigisellestirilmig 0grenme deneyimi sunma potansiyeline sahip oldugu igin
yapay zeka araglari kullanilarak hazirlanan ders planlari ve materyaller 6grenme
ortamini etkili ve verimli hile getirmektedir (Kaya ve Koseoglu, 2024).
Bununla birlikte yapay zekaya dil becerilerinin gelistirilmesinde, 6gretim
yontem ve teknikleri gesitlendirilmesinde bagvurulabilmektedir (Koroglu ve
Kara, 2025).

Yapay zeka, dil 6gretiminde yeni bakig agilar1 ve araglar sunarak geleneksel
yazma modellerinin kapsamini genigletmekte boylece 6grencilerin yazili
igerikleri sunmasini, tartigmasini ve paylagabilmesini kolaylagtirmaktadir
(Zhang, 2024). Bu bakimdan 6grencilerin yapay zekaya karg: farkli bakig agilart
kazanmalar, etkinlikler yoluyla yazma becerisini gelistirmeleri ve en 6nemlisi
ogrencilerin yapay zekddan daha verimli faydalanabilmelerini saglamak igin
ChatGPT destekli yazma etkinlikleri hazirlanabilir (Ellialt1 ve Batur, 2025).

Tiirkge 6gretiminde yapay zeka araglar1 kullanarak ekonomik, 6zgiin ve
estetik materyaller tasarlanabilir. Bu bakimdan Tiirk¢e 6gretmeni adaylarina
yapay zekayu etkili ve verimli bir gekilde kullanabilmelerini saglamak igin yapay
zeka temelli 6grenme materyali hazirlama dersleri verilmesi gerekmektedir
(Koroglu ve Kara, 2025). Ciinkii Tiirk¢e 6gretiminde yapay zeka kullanimi
ogretmen ve 0grencilere birtakim avantajlar saglamaktadir. Akkaya ve Civgin
(2021, s. 313-314) bu avantajlar1 §0yle siralamaktadir:

* Not verme gibi temel etkinlikleri kolaylagtirma,
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* Ogrenci ihtiyaglarina gore diizenlenebilme,

* Ogretmenlere rehberlik yapma,

* Ogrencilere hazirlanan araglar araciligiyla ek destek sunma,

* Yapici, faydali doniitler verme,

* Bilgiye erigim ve etkilegim kurmay1 kolaylagtirma,

* Ogrenmeye karst olumlu tutum gelistirme,

* Bireysellestirilmis 6grenmeyi destekleme,

* Ogrenme ortaminda ve bi¢iminde esneklik saglama.

2.1. Yapay Zeka Destekli Etkinler Tasarlama

Bu boliimde, Tiirkge 6gretimi kapsaminda artirilmig gergeklik araglarinin
kullanildigr yapay zeka destekli etkinlikler tasarlanmigtir. Etkinlikler
olusturulurken yapay zeka araci olarak ChatGPT; artirilmig gergeklik araglari
olarak QuiverVision ve Merge Cube Object Viewer kullanilmigtir. Bu araglara
iliskin bilgiler asagida yer almaktadir!':

@ChatGP

ChatGPT, OpenAl tarafindan geligtirilen

T yapay zeka destekli bir asistandir. https://chat.

openai.com web adresinden ya da IOS veya
Android uygulamasi iizerinden erigim
saglanmaktadir. Ucretli ve ficretsiz versiyonlara
sahip bu arag tizerinden dogal dilde sohbet
edilebilmekte metin olugturma, analiz, kod
yazma vb. islemler yapilabilmektedir.

Quivervision, web sitesi tizerinden erisilen
resimlerin boyanmas: ardindan artirilmig
gergeklik uygulamasi ile canlandirilmasin
(3D) saglamaktadir. Ucretli ve iicretsiz
igeriklerin yer aldig1 web sitesine https://
quivervision.com/ adresinden ulasilabilir.
Mobil uygulamaya IOS veya Android
tizerinden erigim saglanmaktadir.

1 Gorseller ilgili aracin web sitesinden alinmugtir.
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Merge Cube, artirilmig gergekligi
destekleyen bir kiiptiir. Mobil cihazlarin
kamerasiyla tarandiginda sanal 3D
nesneleri elinizde tutuyor gibi
gostermektedir. https://mergeedu.com
adresi iizerinden web sitesine, https://
mergeedu.com/objectviewer adresinden
uygulamaya erisilebilir. Ucretli ve
iicretsiz igerikleri bulunmaktadir. TOS

veya Android araciligiyla mobil
uygulamayi kullanabilir.

Yukarida bilgileri verilen araglardan yararlanilarak biri yazma digeri
konugma becerisinde olmak iizere ortaokul 5 ve 6. sinif seviyesinde iki

etkinlik gelistirilmigtir. Etkinlikler gelistirilirken sinif seviyesi, dil becerisi,
ogrenme ¢iktilari, stire vb. bakimindan yonergeler kullanilarak etkinligin
sinurlart belirlenmigtir. Olugturulan etkinliklere uzman goriigii alinarak son

hali verilmigtir. Bu baglamda olugturulan etkinlikler sunlardir:

2.1.1. Konusma ve Yazma Etkinligi

“AR Kutusundan Ne Cikt1? - Hazirliksiz Konugsma Atolyesi”

Sinuf Seviyesi 5. Siuf
Siire 2 ders saati (80 dk.)
On Hazirlik/Geregler * Merge Cube ve Merge Object Viewer uygulamasi

* AR 1ile goriintiilenebilecek gesitli 3D nesneler
* Konugma alani (sinif i¢i uygun bir bogluk)

¥ Zamanlayici veya siiredlcer

Hedeflenen Ogrenme
Ciktilart

* Hazirliksiz konugma yapabilme

* Konugmasinda beden dilini ve mekan etkili
kullanabilme

* Konugma siirecine yonelik 6z yansitma yapabilme/
kendini uyarlayabilme

Etkinlik Siireci

1 Girig ve Giidiilleme
(10 dk.)

* Ogretmen, etkinligin amacini agiklar: “Artirilmig
gergeklikle karginiza gikan bir nesne hakkinda dogaglama
bir konugma yapacaksiniz.”

¥ “Hazirliksiz konugma” kavrami tanitilir; giinliik
hayattaki kargiliklar1 (6rnegin bir soruya aniden cevap
verme) siif¢a tartigilr.

* Etkili bir konugmanin temel unsurlart hatirlatilir. (g6z
temast, ses tonu ve vurgu, jest ve mimik, alan kullanimi)
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https://mergeedu.com/objectviewer
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Merge Cube ile AR
Nesne Etkilegimi
(15 dk.)

* Ogrenciler Merge Cube kullanarak Object Viewer
uygulamasinda rastgele bir nesneyle eslestirilir

* Her 6grenci, nesneyi 3-4 dakika boyunca
gozlemleyerek detaylarini inceler.

* Herhangi bir not alinmaz; yalnizca gozlem ve zihinsel
hazirlik yapilr.

Hazirliks1iz Konugma
Sunumlart (30 dk.)

* Ogrenciler, artirilmig gergeklikle gozlemledikleri
nesneye dair dogaglama konugmalar yapar.

* Konugma igerigi serbesttir: Nesnenin amaci, tarihi,
bulundugu diinya, onu kullanan karakterler gibi
tamamen hayal giicline dayal1 olabilir.

* Her 6grenci igin ortalama konugma siiresi: 2-3 dakika
* Konugma sirasinda su beceriler gozlemlenir:

Beden dili (jest-mimik)

Ses tonu ve vurgular

Sinuf i¢indeki mekann etkili
kullanimi

Anlatimin tutarlihgs ve ilgi gekiciligi

Grup Geri Bildirimi
(10 dk.)

* Konugmalarin ardindan sinif¢a kisa bir yansitma
oturumu yapilir:

“Hazirliksiz konugma yaparken zorlandiginiz
yerler oldu mu?”

“Beden dilini kullanmak anlatiminizi nasil
etkiledi?”

“Bir arkadasinizin konugmasinda dikkat gekici
ne vardi?”

* Ogrencilcr birbirlerine yapici geribildirim sunar.

Bireysel Oz
Yansitma (15 dk.)

* Dileyen 6grenciler goniillii olarak kendi
degerlendirmelerini sinifla paylagir.
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Canlanan Karakterler: Artirilmis Gergeklikle Yaratici Yazi Yolculugu

Sinuf Seviyesi 6. Sinuf
Siire 2 ders saati (80 dk.)
On Hazirlik/Geregler * Quivervision artirilmig gergeklik uygulamast

* Quiver’dan segilmig bir karakter boyama sayfasi
* Renkli boyama kalemleri

* Yazma kigitlar: ve kalemler

Hedeflenen O grenme
Ciktilart

* Yazma siirecini yonetebilme

* Yaratic1 yazi yazabilme

* Yazisini zenginlestirecek bigimde soz varligini
kullanabilme

* Yazma siirecine yonelik 6z yansitma yapabilme/kendini
uyarlayabilme

Etkinlik Siireci

1 Hazirlik ve
Giidiileme (10 dk.)

* Ogrencilere Quivervision uygulamasi ve kullanilacak
boyama sayfasi tanitilir.

* Etkinligin amaci ve 6grencilerin kazanacag: beceriler
agiklanir.

* “Bir karaktere hayat verecek ve onun hikayesini siz
yazacaksiniz.” ifadesiyle giidiileme saglanir.

2 Gorsel Tasarim ve
Artirilmig Gergeklik
Deneyimi (15 dk.)

* Ogrenciler, kendilerine verilen boyama sayfalarini
diledikleri sekilde renklendirir.

* Renklendirdikleri karakteri Quivervision
uygulamasiyla canlandirirlar.

* Ogrcnciler karakterlerini inceleyerek onun fiziksel
ozelliklerini ve hareketlerini gozlemler.

* Ogretmen, 6grencilere yonlendirici sorular sorar. (Bu
karakterin ad1 ne olabilir? - Nerede yastyor? vb. )

3 Taslak Olugturma
(15 dk.)

* Ogrencilerden, gozlemledikleri karakterle ilgili kisa bir
hikdye planlamalari istenir.

* Ogrencilere su plan semast dagitilarak dgrencilerden
bu plana gore yazacaklar1 metnin taslagini olugturmalar:
istenir.

Girig: Karakterin tanitimi
Geligme: Karakterin yagadigi olay

Sonug: Olayin nasil sonuglandigt

4 Yaratic1 Yazma
Siireci (20 dk.)

* Ogrenciler olugturduklar taslak iizerinden hikyelerini
yazar.

* Yaratic1 yazi siirecinde betimleyici dil ve duyusal
ayrintilar gibi unsurlari kullanmalar: tegvik edilir.

* Ogretmen, gerektiginde 6grencilere rehberlik yapar.
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5 Gozden Gegirme * Ogrenciler yazilarini tekrar okuyarak dil bilgisi,
ve Yaziyl anlatim biitiinliigii ve kelime kullanim1 agisindan gézden
Zenginlestirme (10 | gegirir.
dk.) * Yazinin zenginlestirilmesi igin eg anlaml kelimeler,
deyimler ve betimlemeler kullanmalar: 6nerilir.
6 Paylagim ve * Ogrenciler isterlerse hikdyelerini sinifta paylagir.
Degerlendirme (10 | x ¢, degerlendirme yaparak giiglii ve gelisime agik

dk.) yonlerini belirleyebilir.

Sonug ve Oneriler

Bu ¢aliymada, yapay zeka destekli etkinliklerle Tiirk¢e 6gretiminde artirilmug
gergeklik kullanimi ele alinmugtir. Gorsel ve isitsel olmasi, 6grencileri 6grenme
ogretme siirecinde aktif kilmasi ve ilgi ¢ekici yapisiyla yapay zeka destekli
etkinliklerle artirilmig gergekligin Tiirkge 6gretiminde kullanilmas: etkilegimli
ogrenmeye zemin olusturmakta ve dort temel dil becerisinin biitiinctil bir gekilde
gelistirilmesine imkan tanimaktadir. Bununla birlikte 6grenme ortami eglenceli
bir hal almakta, 6grenciler yaparak yagayarak 6grenmekte ve etkinlik siirecinde
ogretmenler rehberlik gorevini etkin bir gekilde yerine getirebilmektedir. Bu
bakimdan Tiirkge 6gretiminde artirilmig gergeklik ve yapay zeka bagta olmak
tizere teknoloji kullanimi 6nemli ve gerekli bir hale gelmistir. Bu baglamda
ogretme siireci planlanirken ilgili araglara yer verilmeli, 6grencilerin dil
ogretiminde bu araglari deneyimlemeleri saglanmalidir. Ogrencilerin seviyesi,
ilgi ve ihtiyaglar1 goz 6niinde bulundurularak etkinlikler tasarlanmalidir.
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