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Onséz

Bu projenin ilk fikri ciktisi 6 Avrupa ilkesinde ( Belgika, Almanya, Yunanistan, italya, Hollanda ve
Turkiye) STE(A)M (Bilim Teknoloji Mihendislik Sanat Matematik) 6greniminde arttirilmis gerceklik
ile ilgili en uygun 6grenme uygulamalarini elektronik ortamda “ Oyunlastirma Stratejileri Ozet
incelemesi “ olarak sunulmasidir. Bu secilen érnekler Bilim Teknoloji Miihendislik Sanat Matematik
derslerinin goruldugi siniflarda katihm dizeyini arttirmak, derslerin eglenceli bir sekilde islenmesi

saglamakta atesleyici bir arag etkisi hedeflemistir.

Bu “Oyunlastirma Stratejileri Ozet incelemesi”” Ortadgretim Egitimi Programlarinda AR (Arttiriimis
Gerceklik) Temelli STE(A)M Ogrenimi Oyunlastirma Stratejileri projesi fikrinin yayginlastiriimasi
amaciyla gelistirilmis, uygulanan yontemler ile elde edilen sonucglara da bu 6zette ayrica yer

verilmistir.

Bu yayin Ug bélime ayrilmistir.Giris b6limu projenin genel ve 6zel hedeflerini sunar; ikinci bolim
Arttirllmis Gergeklik (AR) ile ilgili en Gnemli tanimlari vurgulamaya yoneliktir; Gglinci ve en dnemli
b6élim bu incelemenin kalbi niteliginde olan 6 Avrupa llkesinden toplanan AR temelli uygulamalar

ve AR teknolojilerinin oyun tabanli 6grenme aktivitelerine yer verildigi kisimdir.



Proje Amaglari
30 ay slireli ARASTE (A) M Arttirilmis Gergeklik Oyunlastirma Stratejileri Yenilik¢i STE (A) M

Ogrenimi baslkli proje Erasmus + Programi tarafindan finanse edilmektedir.

Projenin genel amaci, basarili STE (A) M kariyerleri igin STE (A) M galismalarinin secilmesinin 6nemi
konusunda farkindalik yaratmaktir. Ozellikle, proje ortadgretim okullarini mifredat programlarina
surlkleyici teknolojiler ve oyun tabanl 6grenme entegre etmeye tesvik etmek istemektedir.
Ayrica, proje STE (A) M dersleri sirasinda ICT'ye (Bilgi ve iletisim Teknolojileri) dayali ilgi cekici
egitimler olusturarak 6gretmenlerin STE (A) M'yi etkili bir sekilde 6gretme kapasitelerini artirmayi

amaclamaktadir.

Proje, STE (A) M'yi 6gretmek ve 6grenmek icin ortadgretimde sirikleyici teknolojiler (Artiriimis
Gergeklik) saglayarak bilim egitimi ve yaraticilik arasindaki baglantiyi giiclendirmeyi, boylece cok
sayida 6grenciye deneyler yapmak icin kaliteli erisim ile becerilerini isbirlikci ve risksiz bir 6grenme

ortaminda uygulama firsati sunmasini saglamaktir.
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o Arttinlmis Gergeklik Temelli Bilim Teknoloji Miuihendislik Sanat
Matematik STE(A)M Ogreniminde Oyunlastirma Stratejileri
incelemesi

Projenin en basinda ortaklar ortadgretim okul programlarina iliskilendirilebilecek AR oyunlari

ve AR teknolojileri uygulamalarinin tanimlanmasinda ve seciminde izlenecek yontemi
belirlemislerdir. Bu tanimlama ve se¢cme islemi proje basvurusu hazirlik asamasinda
belirlenen ihtiyac analizlerine gore olusturularak belirlenen birkac¢ nitelik kriterine goére
olusturulmustur.

Segilen uygulamalar Yenilikgi Bilisim Teknolojilerini kullanan 06gretmenlere Bilim Teknoloji
Muhendislik Sanat Matematik derslerinde geleneksel 06gretim ve 06grenim ydnteminin
iyilestirmesinde, 6grenci motivasyonunu ‘oynayarak 6grenmek’ yontemi ile arttirmasinda bir

baslangic noktasi olarak sunmaktadir.



Biitlin ortaklarca Kabul edilen AR oyunlari ve AR teknolojileri secim kriterleri :

+ Nihai Faydalanici: AR oyunlari ve AR teknolojileri ortaégretim kademesinde gérev yapan

O0gretmenler ile 14-18 yas ortadgretim ogrencilerinin ‘kolay kullanimi’ icin gelistirilmistir.

+/ Uygulama Alani: AR oyunlari ve AR teknolojileri/platformlarinin egitim amaciyla STE(A)M

O0gretimi ve 6greniminde oyun gelistirmesi
+ Uygulama Alani ve igerigi: Avrupa ve yurtdisindan belirlenmis STE(A)M konulari.
« Etki: Egitim cevrelerinde olumlu etki.
« Ucretsiz Kullanim ya da makul fiyat

+ Giincel ve islevsel

 Avrupa’da kullanilabilecegi kistasi



e ARileilgili onemli terimler

Artirllmis Gergeklik (AR), gercek diinyada
bulunan nesnelerin bilgisayar tarafindan
olusturulan algisal bilgilerle gelistirildigi
etkilesimli bir deneyimdir. Bu nesneler gorsel,
isitsel, dokunsal ve koku alma gibi bir veya
birden fazla duyusal yontemle
zenginlestirilebilir (Pope, 2018). AR, lg temel
ozelligi  karsilayan  bir sistem olarak
tanimlanabilir: gercek ve sanal diinyalarin bir
birlesimi, gercek zamanli etkilesim ve sanal ve
gercek nesnelerin dogru 3D kaydi. (Wu et al,
2013). Bilgisayar aracilidir, ancak sanal

gerceklik degildir.

Augogram, AR olusturmak igin kullanilan
bilgisayar  tarafindan  olusturulan  bir

goruntiadar. Augografi, AR icin augogram

yapmanin bilim ve pratigidir.

Oyunlastirma, bu oyunlari eglenceli hale getiren ve oyuncularin oynamaya devam etmesi icin
motive eden oyunlardaki 6geleri tanimlama siirecidir. Tim bunlar, davranisi etkilemek igin
ayni 6geleri oyun disi bir baglamda kullanir. Baska bir deyisle, oyunlastirma, oyun 6gelerinin

oyun disi bir duruma girmesidir.
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Oyunlastirma Stratejileri, 0grenmenin
oyunlastiriimasi, 6grenme ortamlarinda video
oyunu tasarimi ve oyun Ogelerini kullanarak
O0grencileri 6grenmeye motive etmek igin

egitimsel bir yaklasimdir.

Oyunlastirmada amag, Ogrencilerin ilgisini
cekerek ve 6grenmeye devam etmeleri icin
onlara ilham verirken zevk ve katihmi en Ust

dizeye cikarmaktir.

Artirilmis Gergeklik Oyunu, AR teknolojilerini
kullanan bir oyundur. Ogrenmenin
oyunlastirilmasiyla  karistirlmamalidir. AR
oyununun kendi hedefleri vardir. (6rnegin bir

yaris oyununu kazanmak).

Egitimin oyunlastiriimasi ise bir 6grenme

hedefine oyun stratejisi veya 0gesi eklemektir.

Ornegin kullanicilara bir dizi matematik alistirmasini dogru bir sekilde cevapladiktan sonra

“yildiz seviyeleri” vermek gibi.

Artirlmis Gerceklik Teknolojisi, Artirilmis Gergeklik Uygulamalarinin olusturulmasini

desteklemek icin tasarlanmis teknolojiler olarak adlandirilir.



e Secilen Ornek AR Uygulamalari Listesi

PROJE ORTAKLARI AR UYGULAMASI KISA ACIKLAMA WEB ADRESI
. . . https://arlearn
ARLearn is a tool which suits educators and ps://
Dipf Leibniz-Institut learners supporting different phases and activities _eu SN
i . . . .appspot.
fr Bildungsforschung during a field trip. Learners can use augmented
ARLearn N m/#/
und reality clients to explore and annotate real world
. . . . L . . } https://www.o
Bildungsinformation field trip sites while teachers can monitor their u.nl/youpla
progress in real time. )
WWEF Free Rivers puts an entire landscape in your https://www.
hands. Through this immersive, augmented reality worldwildlife.o
Agora Roermond - expe'rlence, you'll dlscovgr a‘ river that flows .through rg/pages/explo
L . . the lives of people and wildlife, and how their homes
Stichting Onderwijs WWF Free Rivers . re-wwf-free-
Midden Limb depend on those flows. Dam the river to see what )
l}aden Limburg happens, and then try different options for sustainable | 'VErs-a-new-
development that keeps the river healthy and flowing. augmented-
Collect stories of people and animals along the way. reality-app
Within this game, students must design a roller coaster | http://mirage.t
Association with an energy limit. They create safe operation icedu.fr/

Européenne Des

Energy Roller

conditions by recording, modifying, if necessary, the

Enseighants Coaster potential, kinetic, mechanical energy from data in real
time, sharing their decisions with colleagues.
ARS Chimica is an educational AR game that www.arsbook.i
supports the learning process through gamification | t
Istituto Tecnico Per Il . PP . . &P . Ene
. Ars Chimica strategies. For instance, one can simulate a
Turismo Marco Polo . . .
reaction and check its validity through the APP, or
use a set of quizzes to verify one's progress.
This App features 3D models with Augmented http://www.ar
. . Reality to observe molecules in 3D and move them | loon.com/
Samandira Mesleki Ve . . .
. . Arloon to their desktop. ARLOON makes it possible for
Teknik Anadolu Lisesi .
students to use Augmented Reality to learn how to
write, formulae, and name chemical compounds.
Finance & Banking, ARS Chimica is an educational AR game that www.arsbook.i
Associazione Per Lo supports the learning process through gamification | t
Sviluppo Ars Chimica strategies. For instance, one can simulate a
Organizzativo E Delle reaction and check its validity through the APP, or
Risorse Umane use a set of quizzes to verify one's progress.
SchoolAR app has been developed upon the logic http://www.sc
of connecting the digital and the physical world via | hoolar.gr
AR technology. Through ‘bringing to life’ the https://play.go
Hearthands Solutions SchoolAR educational content of any book, students can ogle.com/stor

Limited

interact in real-time with what they learn in
theory. Thus, they can gain a deeper and more
practical understanding of the subjects.

e/apps/details
?id=com.Samg
eorg.GymAR&
hl=en_US



https://arlearn-eu.appspot.com/#/
https://arlearn-eu.appspot.com/#/
https://arlearn-eu.appspot.com/#/
https://arlearn-eu.appspot.com/#/
https://www.ou.nl/youplay
https://www.ou.nl/youplay
http://www.schoolar.gr/
http://www.schoolar.gr/
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e Secilen Ornek AR Teknolojileri Listesi

AR TEKNOLOJI .
PROJE ORTAKLARI PLATEORMU KISA ACIKLAMA WEB ADRESI
The platform is used all around the world. It is
made to teach and learn STE(A)M subjects
Dipf Leibniz-Institut using innovative methods, while improving
far digital skills. The pupils use the virtual world to https://cospa
Bildungsforschung Cospace Edu | create their own environments, which can be -
ces.io/edu/

und
Bildungsinformation

observed afterwards in a Virtual or
Augmented Reality. It therefore combines the
process of developing codes and observing the
results and is classified as an AR Technology.

Agora Roermond -
Stichting Onderwijs
Midden Limburg

Wikitude

The fully in-house developed AR technology is
available through its SDK, Cloud Recognition
and Studio products enabling brands, agencies
and developers to achieve their AR goals. With
about 100,000 registered developer accounts,
Wikitude has grown to be the world’s leading
independent AR platform. The Wikitude SDK is
an integral part of more than 20,000 apps run
by both small enterprises as well as many
Fortune 100 companies across multiple
industries. After adding 3D Tracking, allowing
apps to see in rooms, spaces and environments,
Wikitude’s latest version launch took the
technology to the next level with Object
Recognition and Tracking. Wikitude® is a
registered trademark of Wikitude GmbH.

www.wikitud
e.com

Association
Européenne Des
Enseignants

Aria AR

Aria is designed by the Italian company Dilium
srl Milan, it is an AR Platform built to be a
reference for the augmented reality world: art,
communication, adv, gaming and social. More
targets can be traced on Instagram,
ariaplatform, thiscover, alchemica_gallery and
more.

www.ariaplatf
orm.com

Istituto Tecnico Per |
Turismo Marco Polo

MirageMake

The MirageMake platform project is aimed at
allowing everyone to create their own
augmented reality application. MirageMake is
for all those who want to increase a
presentation, a working document or a project
model, and particularly to the world of
education, teachers or students from different
school levels, who can create productions
enhanced by augmented reality. This creates a
motivation dynamic for students who will be
able to easily produce captivating documents.

http://mirage.
ticedu.fr/
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Samandira Mesleki
Ve Teknik Anadolu
Lisesi

PlugXR

PlugXR is a platform that will help to create
detailed and immersive Augmented Reality Apps
and Experiences within minutes without coding
or dependency.

PlugXR supports all dimensions & verticals of AR
tracking with incredibly low time and cost of
development to give users an end-to-end AR
experience by providing a complete solution.

https://www.
PlugXR.com

Finance & Banking,
Associazione Per Lo
Sviluppo
Organizzativo E Delle
Risorse Umane

MirageMake

The MirageMake platform project is aimed at
allowing everyone to create their own
augmented reality application.

MirageMake is for all those who want to increase
a presentation, a working document or a project
model, and particularly to the world of
education, teachers or students from different
school levels, who can create productions
enhanced by augmented reality. This creates a
motivation dynamic for students who will be able
to easily produce captivating documents.

http://mirage.
ticedu.fr/

Hearthands
Solutions Limited

Blippar

1. Improve recall through:
- Visualize complex topics
- Create interactive learning materials
- Quiz & test students

2. Edutainment through:
- Learning through play
- Add gamification

3. Experience in tech through:
- Letting students create AR, no coding,
skills needed
- Future proof student’s skill set,
- Teaching creativity

www.blippar.
com
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e Oyunlastirma Stratejileri icin Uygun Gostergeler

Artirllmis Gergeklik (AR) entegrasyonu vyoluyla STEAM derslerinde 6grenmeyi glclendiren
oyunlastirma stratejileri artik her zamankinden daha uygulanabilir ve 6gretmenler tarafindan
belirlenen 6grenme hedefleri her bir 6grencinin performans dizeyi igin kisisellestirilebilir
sekildedir. Ogrenme hedeflerini belirlemek, 6gretmenlerin bu egitici ilgi c¢ekici oyunlarin
tasariminda yer almasi igin ilk adimdir. Ayrica, bu oyunlar yoluyla daha iyi performans sonuglari

elde etmek igin somut oyunlastirma stratejilerine ihtiyag vardir.

Bunu yapmak icin, Ogrenme Analitigi (OA) alanindan performans tahmin edicileri ve Oyun
Analitigi (OA) alanindan 6diing oyun oynama 0Ozellikleri, 6gretmenlerin ve 6grencilerin gelismis

pedagojik deneyim olusturmalarini saglamak icin merkezi bir 6neme sahiptir.

Bu nedenle, bu incelemeye amacglanan 6grenme sonucu ve teknolojiyi izleme yollarini yansitan
teknolojiyi nasil kullanmamiz gerektigi konusunda pedagojik bir tavsiye ekliyoruz. Analitik
Ogrenme siirecinin sistematik olarak gézden gecirilmesiyle STE (A) M 6greniminin AR ve oyun
teknolojilerinin kullaniminda U¢ uygun gostergesini belirledik. Bu gostergeler sunlardir: Oyun
Analizi, Katilim ve Duyussal Durum. Bilimsel literatirden tlretilen bazi 6n tanimlardan sonra,
uygulama araliklarini géstermek ve bunlari nasil kullanacaginiz konusunda pratik tavsiyeler vermek

icin bunlari 6rneklerle baglamsallastirdik.

e Kapanis

STE (A) M 6grenimi icin Artirilmis Gergeklik temelli oyunlastirma stratejileri incelemesi, tam olarak
STE (A) M mifredatlarinda AR ve oyunlastirma tekniklerinin kullanimini tesvik eden kisiler igindir.
STE (A) M miufredatlarinda AR ve oyunlastirma tekniklerinin kullaniimasi, 6grencileri STE (A) M
derslerine aktif olarak katilmaya motive eden hevesli 6gretmenlerin rehberliginde STE (A) M
cahsmalariyla ilgili bir kariyer yolu izlemeye tesvik eder.

Bu Ozet tamda ihtiyaciniz olan AR uygulamalarina ve AR platformlarina sizi sokmaya davet
ediyor.Daha etkilesimli ve etkili bir 6gretim icinde eglenirken AR uygulamalari ve platformlarinin

surlikleyici teknoloji ile birlesimini gosterir.

12



13

Bu inceleme okul personeli, 6gretmenler, 6grenciler, STK'lar, egitim kurumlari, Universitelerin
mihendislik, bilim, sanat, BiT vb. béliimleri, is sektérii, arastirma enstitiileri, kamu yetkilileri,
politika yapicilar gibi farkli paydaslarin kolayca bir degerlendirme yapmalari igin mevcut AR
oyunlari ve AR teknolojileri secimi ile oyun tabanli 6grenme aktiviteleri gelistirmeleri igin

tasarlanmistir.

Cevrimici 6gretmen egitim programinin temelini ortadgretim programlarinda STE (A) M 6grenimi
icin oyun tabanli 6grenme (GBL) etkinliklerine katkida bulunan mevcut Artirilmis Gergeklik (AR)

oyunlari ve AR teknolojilerinin bu analizi olusturacaktir.

Ortaogretimde gorevli 6gretmenlerin gevrimigi egitimi yenilikgi STE(A)M egitiminde AR tabanli
oyunlastiriimis yaklasimlarin nasil kullanilacagini 6grenmeleri igin gerekli beceri ve yeterlilikleri

saglamalarini amaglamaktadir.

Bu 6zet inceleme 0zellikle egitim programina katilan 6gretmenler ve STE (A) M laboratuvarlarina
katilan 6grenciler i¢in tasarlanmistir. AB kriterlerini karsilamaya hazir olmak icin 6 Avrupa Ulkesi, 6
tane secilmis ve derlenmis 6 adet AR uygulamasinive platformunu tiim 6grencilere, 6gretmenlere
ve egitim kurumlarina yeni yeterlilikler ve dijital beceriler kazandirmak igin bir araya getirmektedir.

Bizi 21.ylzyil yeterlilkleri igin takip edin: www.ar4steam.eu ve Tweets by @ar4ste
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http://www.ar4steam.eu/
https://twitter.com/ar4ste?ref_src=twsrc%5Etfw%7Ctwcamp%5Eembeddedtimeline%7Ctwterm%5Eprofile%3Aar4ste&ref_url=http%3A%2F%2Fwww.ar4steam.eu%2Fnews
https://twitter.com/ar4ste?ref_src=twsrc%5Etfw%7Ctwcamp%5Eembeddedtimeline%7Ctwterm%5Eprofile%3Aar4ste&ref_url=http%3A%2F%2Fwww.ar4steam.eu%2Fnews

