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Oz: Bu calisma, disleksili 6grencilerin okuma-yazma becerilerini gelistirmeye yonelik mevcut teknolojik araglarm ve artirilmis
gerceklik teknolojisinin katkilarini incelemektedir. Geleneksel ¢oziimler arasinda metni sese doniistiirme araglari, kelime
tanimlama yazilimlar1 ve etkilesimli okuma uygulamalari yer alirken, bu araglar genellikle iki boyutlu ekran deneyimiyle sinirl
kalmaktadir. Artirilmis gergeklik teknolojisi, dgrencilerin ¢ok-duyulu, mekansal ve etkilesimli bir 6grenme ortaminda
calismasina olanak taniyarak gorsel-isitsel destek sunmaktadir. Artirilmus gerceklik uygulamalari, kelime tanima, telaffuz,
anlamlandirma ve dgrenmeyi pekistirme siireglerini ii¢ boyutlu modeller, sesli geri bildirim ve gercek zamanli ipuglari ile
desteklemektedir. Bu makalede, artirilmis gergeklik tabanli okuma uygulamasinin bireysel pratik, is birligine dayali simf
calismalar1 ve evde ebeveyn katilimi gibi senaryolardaki uygulama Ornekleri sunulmus, geleneksel teknolojik araglarla
karsilastirmali olarak avantajlar1 ve yenilik¢i yonleri degerlendirilmistir. Gelecekte yapilacak galismalara iligkin 6ngoriiler
paylasilarak artirllmis gercekligin uzun vadeli etkilerinin analizine ve farkli 6grenme profillerine yonelik kisisellestirilebilir
modellerin gelistirilmesinin ne kadar kiymetli olabilecegine iligkin planlamalar verilmistir.

Anahtar kelimeler: Disleksi, artirilmis gergeklik, egitim teknolojileri, metni sese doniistiirme.
Innovative Educational Technologies for Dyslexia: The Role of Augmented Reality

Abstract: This study examines the contributions of existing technological tools and augmented reality technology in improving
the literacy skills of students with dyslexia. Traditional solutions, such as text-to-speech tools, word definition software, and
interactive reading applications, are often limited to a two-dimensional screen experience. Augmented reality technology, on
the other hand, provides visual-auditory support by allowing students to work in a multi-sensory, spatial, and interactive
learning environment. Augmented reality applications support processes such as word recognition, pronunciation,
comprehension, and reinforcement of learning through three-dimensional models, auditory feedback, and real-time cues. This
paper presents application examples of augmented reality-based reading applications in scenarios such as individual practice,
collaborative classroom activities, and parental involvement at home. It evaluates their advantages and innovative aspects
compared to traditional technological tools. Predictions for future research are also shared, emphasizing the value of analyzing
the long-term effects of augmented reality and developing personalized models tailored to different learning profiles.
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1. Giris

Disleksi, okuma ve yazma becerilerinin ediniminde belirgin giigliiklerle kendini gdsteren ndrogelisimsel bir
ogrenme bozuklugudur [1]. Bu durum, ogrencilerin erken okuryazarlik doneminde harf-ses eslestirme, kelime
tanima, akici okuma ve metin anlama gibi temel becerilerde gecikme ve hatalara yol agmaktadir [2]. Geleneksel
Ogretim yontemleri, disleksili 6grencilerin okuma-yazma edinimini destekleme konusunda 6nemli katkilar sunsa
da ¢ogu zaman yetersiz kalmakta, 6grencilerin 6zgliven, motivasyon ve akademik basar1 diizeylerinde olumsuz
etkilere neden olabilmektedir [3]. Bu noktada, egitim teknolojilerindeki doniistim disleksili 6grenciler i¢in yeni
firsatlar yaratmaktadir. Metni sese doniistiirme (Text-to-Speech) araglari, kelime tanimlama yazilimlari, sesli geri
bildirim, gorsel vurgulama ve kullaniciya 6zel ayarlamalar sunan uygulamalar, 6grencilerin metinlerle kurduklari
etkilesimi daha anlamli, kolay ve motive edici hale getirmektedir [4]. Bu teknolojiler, ipnot'dgrenme
materyallerinin gorsel, isitsel ve etkilesimli yonlerini zenginlestirerek disleksili bireylerin okuma hizini, anlama
diizeyini ve genel 6grenme deneyimini iyilestirebilmektedir [4]. Ancak tiim bu araclar ¢ogunlukla iki boyutlu
ekran deneyimiyle sinirhidir.

Artirllmis gergeklik (AG), fiziksel diinya lizerine dijital bilgiyi bindirme yaklasimiyla bu sinir1 agma
potansiyeline sahiptir. AG, disleksili 6grencilerin okuma-yazma becerilerini gelistirirken ¢ok-duyulu, mekénsal
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ve etkilesimli bir 6grenme deneyimi sunar [4]. Ogrenci, basili metinler, kelimeler ya da harflerle etkilesim
kurarken ayni anda cihaz ekraninda beliren sesli telaffuz, gorsel ipuglari, anlam agiklamalari ve hatta 3D
modellemeler sayesinde bilgiyi farkli kanallardan isleyebilir. Bu durum, geleneksel teknolojik ¢oziimlerin tesine
gecerek Ogrenme siirecini derinlestirir, 6grencinin derse katilimini ve motivasyonunu artirir [5]. Sonug olarak,
disleksili ogrenciler igin teknoloji destekli egitim yontemleri, O6grenme siirecinin temel yapi taslarini
kuvvetlendirmekte, artirilmis gergeklik ise bu yapiy1 daha etkin, esnek ve bireysellestirilebilir bir boyuta
tasimaktadir. Bu makalede, disleksili Ogrencilerin okuma-yazma becerilerini gelistirmeye yonelik mevcut
teknolojik yaklasimlar Ozetlenerek, artirilmig gergekligin bu yaklasimlara kiyasla sundugu yenilikgi ve
tamamlayici rol incelenecektir.

2. Disleksili Ogrencilere Yonelik Mevcut Teknolojik Yaklasimlar

Disleksili 6grenciler igin gelistirilen teknoloji tabanli miidahaleler, geleneksel 6gretim yontemlerini 6nemli
Olciide tamamlamakta ve ¢esitlendirmektedir. Bu araglar, 6grencilerin okuma-yazma becerilerini kazanirken
yasadiklart giigliikleri hafifletmeyi, motivasyonlarin1 artirmayr ve Ogrenme siirecini bireysellestirmeyi

amaglamaktadir [5-9]. Tablo 1°de bu alanda gergeklestirilen bazi ¢calismalar kargilagtirmali olarak ele alinmustir.

Tablo 1. Disleksili 6grencilere yonelik gelistirilen uygulama 6rnekleri.

Odaklanilan

Teknoloji/Miidahale Orneklem

Amag Temel Bulgular

Elektronik sozliik kullanimi,

Elektronik sozliik ve kelime
tanimlama yazilimlar

Metni Sese Doniistiirme (TTS)
teknolojisi

Teknoloji destekli okuma
miidahaleleri (farkli araglar ve
uygulamalar)

Mobil uygulamalar araciligiyla
sunulan okuma egitimleri

Okudugunu anlama ve kelime
o6grenme tizerindeki etkiyi
degerlendirmek

TTS teknolojisinin okuma
becerileri tizerindeki etkisini
incelemek

Teknoloji ile zenginlestirilmis
okuryazarlik miidahalelerinin
etkililigini meta-analiz
yontemiyle degerlendirmek
Seffaf yazi sistemine sahip bir
dilde (6rn. Malawi’de
Chichewa) mobil egitsel
teknolojinin etkisini incelemek

Ortaokul 6grencileri, diisiik
okudugunu anlama becerisine
sahip

Okuma giigliigli yasayan
ogrenciler

ilkokul diizeyinde okuma
giicliigii olan 6grenciler

Gelismekte olan bir tilkede
ilkokul &grencileri

okudugunu anlama ve kelime
dagarcigini artirmada olumlu
etki gostermistir.

TTS kullanimi, okuma hizini ve
dogrulugunu artirmis,
ogrencilerin okudugunu anlama
performansina katki
saglamistir.

Teknoloji tabanl miidahaleler,
okuma akicilig1, anlama ve
motivasyonda anlamli gelisim
saglamistir.

Mobil uygulamalar, bagimsiz
¢aligma olanagi sunarak okuma
becerilerinde anlamli iyilesme
saglamigtir.

Metni sese doniistiirme araglari, disleksili 6grencilerin okuduklar1 metni es zamanl dinleyerek gorsel-isitsel
destek almalara olanak tanimaktadir. Bu sayede dgrenciler, harf-ses eslestirmede zorlandiklari kelimelerin
telaffuzunu duyarak okuma hizlarini ve anlama diizeylerini gelistirebilirler [10]. TTS araglar1, 6grencinin dikkatini
anlamaya yonlendirerek kelime tanima siirecine biligsel yiik bindiren gorsel kod ¢6zme zorluklarini azaltir. Bu tiir
teknolojik ¢oziimler, Ogrencilerin okuma materyalleriyle daha fazla etkilesime girmelerini saglayarak
oOzgiivenlerini artirir.

Disleksili 6grenciler genellikle kelime dagarcigini genisletme ve kelime tanima becerileri kazanma siirecinde
zorluk yasarlar. Etkilesimli okuma programlart ve kelime tanimlama yazilimlari, kelimelerin anlam, kullanim
ornegi ve telaffuz bilgilerini gorsel-isitsel ipuglariyla birlikte sunarak bu siireci kolaylastirmaktadir [11, 12]. Bu
uygulamalar, kelime iizerine tiklandiginda ortaya ¢ikan sozliik pencereleri, resimli agiklamalar veya es anlamlilar
gibi etkilesimli igerikler sayesinde, 6grencinin kelimeyi ¢ok yonlii olarak islemlemesini miimkiin kilar. Boylelikle
ogrenciler, kelimeleri salt ezber yontemiyle degil, anlam baglaminda 6grenerek okudugunu anlama becerilerini
giiclendirirler.

Giliniimiizde mobil cihazlarin yayginlagsmasi, disleksili 6grencilerin egitimine yeni bir boyut kazandirmstir.
Mobil uygulamalar, 6grencinin istedigi zaman ve mekanda okuma alistirmalari yapmasina, 6grenme materyallerini
kisisellestirmesine ve ilerlemesini takip etmesine olanak saglar [13]. Bu tiir uygulamalar, kullanici dostu arayiizler,
ayarlanabilir okuma hizlari, 6zel font tipleri, renk filtreleri ve sesli geri bildirim gibi dzelliklerle 6grencinin
ihtiyacina gore uyarlanabilir. interaktif 6grenme ortamlari, oyunlastirma teknikleri ve anlik geribildirim
mekanizmalariyla 6grencinin dikkatini ¢eker, 6grenmeye karsi ilgisini artirir. Sonug olarak, teknoloji destekli
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okuma-yazma miidahaleleri, disleksili 6grencilerin 6grenme siireglerini ¢esitlendirerek, daha erisilebilir, esnek ve
motive edici kilmaktadir [14, 15].

Geleneksel teknolojik desteklerin 6nemli katkilarina ragmen ¢ogu zaman iki boyutlu ekran deneyimiyle sinirl
kaldig1 goriilmektedir. Artirilmus gergeklik (AG), fiziksel diinya iizerine dijital bilgi bindirerek 6grenme ortamini
zenginlestiren, ¢ok-duyulu ve etkilesimli bir deneyim sunan bir teknolojidir [16]. AG uygulamalarinda 6grenciler,
gergek diinyadaki nesnelerle etkilesime gecerken ayni anda sanal nesneleri, metinleri ve seslendirmeleri gorebilir,
duyabilir, hatta dokunsal geribildirim alabilir. Bu durum, 6grenme materyallerinin soyut kavramlardan ote,
dogrudan deneyimlenebilir hile gelmesini saglar [17]. AG, kamera, konumlandirma sistemleri ve ekranlar
araciligryla sanal 6geleri gergek diinyaya yerlestirerek etkilesimli 6grenme ortamlari yaratir. Egitim alaninda, fen
bilimlerinden cografyaya, dil 6gretiminden tip egitimine kadar pek ¢ok disiplinde kullanilmaktadir [15-19]. Bu
sayede Ogrenciler, li¢ boyutlu modelleri inceleyebilir, metinlerin ger¢ek diinya nesneleriyle baglantisini canli bir
bicimde gozlemleyebilir ve gorsel-isitsel ipuglarmi es zamanh olarak alabilirler. Ornegin, bir metni okurken,
ekrana yansitilan {i¢ boyutlu figiirlerle metnin igerigi arasinda gorsel bir koprii kurulabilir ve bdylece
anlamlandirma siireci kolaylastirilabilir [20].

Disleksili 6grenciler igin AG teknolojisi, okuma-yazma becerilerini destekleyen ¢ok yonlii bir platform sunar.
Harf, hece ve kelime tanima siirecinde dgrenciler, basili metnin iizerine cihazlarini tuttuklarinda ekranda beliren
iic boyutlu gorseller, kelimenin telaffuzunu sesli olarak dinleme imkani, kelime anlami ve 6rnek ciimleler gibi
zenginlestirilmis icerik ile karsilasabilirler [21]. Bu sayede dgrenci, metni yalnizca gorsel olarak taramak yerine
ayni anda duyar, anlamin1 kavrar ve kelimeyi {i¢ boyutlu bir baglam iginde deneyimleyerek ¢ok-duyulu bir
0grenme yasantisi edinir. Ayrica, metin takibi sirasinda ger¢cek zamanli geribildirim sunabilen AG uygulamalari,
Ogrencinin okuma hatalarini aninda fark ederek diizeltmesine ve bdylece okuma hizini ve dogrulugunu artirmasina
yardimer olur [22]. AG’nin bu Ozellikleri, disleksili dgrencilerin dil bilgisi yapilarimi kavramasini, kelime
dagarcigint genisletmesini ve okuma motivasyonunu yiikseltmesini saglar. Boylelikle, geleneksel teknolojik
araglarin tesine gecen AG, disleksili 6grencilerin 6grenme deneyimini derinlestiren, 6grenme materyallerini daha
somut, eglenceli ve etkilesimli hale getiren gii¢lii bir destek sistemi olarak dne ¢ikar [18-24]. Gelisen teknoloji ve
algoritmalar, egitimde oldugu gibi farkl disiplinlerde de gergek diinya sorunlarinin ¢6ziimiine katkida bulunmak
i¢in etkin bir sekilde kullanilmaktadir [25, 26]. Geleneksel teknolojik araglar ile AG teknolojisinin kiyaslanmast
Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Geleneksel teknolojik araglar ile AG teknolojisinin kiyaslanmasi.

Kriter Geleneksel Teknolojik Araglar Artirllmis Gergeklik (AG)
Genellikle pasif okuma veya dinleme
deneyimi  sunar.  Ogrenci, metinle

Ogrenci fiziksel diinya ile dogrudan etkilesime girer, cihazi belirli

Etkilesim Diizeyi osunlukla ekran aracihisivla  etkilesim kelimeler veya nesneler iizerine tutarak 3D objeleri farkl acilardan
flalgin dedir gy $ inceleyebilir, objeleri hareket ettirebilir.
Cok-Duyulu isitsel ve gorsel geri bildirim sunar, ancak Dokunsal ve mekansal duyuyu da devreye sokar. Ogrenci, 3D

nesneleri  konumlandirarak, gorerek, duyarak ve dokunsal
geribildirim alarak bilgiyi ¢ok-duyulu bir sekilde isler.
Pasif deneyim nedeniyle motivasyon artis1 | Oyunlastirma unsurlari, hareketli grafikler, 3D modeller ve gergek

Ogrenme Deneyimi ¢ogunlukla iki duyuyla sinirhdir.

Motivasyon Ve | smirh olabilir. Ogrenci ¢ogunlukla bilgiyi | zamanl geribildirimle 6grencinin ilgisini ve 6z yeterliligini artirir.
Katilim o A . o R
almakla smirlidir. Ogrenci, 6grenme materyalinin aktif bir par¢asina doniisiir.
Kisisellestirme Yazi tipi, renk, okuma hizi gibi smirh Og.rer-101.r11n et klle§1m .duzeyme sore ierik u}farlanablllr. Ogﬂrenm
L . : belirli bir kelime {izerinde duraksadiginda, ek ipuglar1 veya gorsel-
Kapasitesi Ozellestirmeler sunar.

igitsel destek saglanabilir.

3. Ornek Uygulama: Artirllmis Gergeklik Destekli Okuma Siireci

Disleksili 6grencilerin okuma-yazma becerilerini desteklemek amaciyla tasarlanan artirilmis gergeklik (AG)
tabanli bu uygulama, 6grencinin fiziksel ortamda yer alan basili bir metinle etkilesime girmesine olanak tanir.
Uygulama, geleneksel teknolojik araglarin Gtesine gecerek Ogrencinin gorsel, isitsel, mekansal ve dokunsal
duyularini ayn1 anda devreye sokan ¢ok-duyulu bir 6grenme deneyimi yaratmay1 hedeflemektedir. Uygulamanin
genel yapisi agagidaki gibidir.

Adim 1. Materyal Segimi: Ogretmen veya egitimci, 6grencinin dil seviyesine ve ilgi alanlaria uygun

kisa bir metin seger. Bu metin, birka¢ climle ya da paragraf igerebilir. Metin, dnceden
uygulamaya entegre edilmis kelime veri tabaniyla iligkili hale getirilir.
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Adim 2.

Adim 3.

Adim 4.

Adim 5.

Adim 6.

Adim 7.

Adim 8.

Adim 9.

Adim 10.

Admm 11.

Adim 12.
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Cihaz Kurulumu: Ogrenci, bir tablet veya akilli telefon aracihifiyla uygulamaya erisir.
Cihazin kamerasi, metnin lizerine tutuldugunda AG &gelerinin ekrana yansitilabilmesi i¢in
konumlandirma algilama (marker tracking veya markerless AR) altyapist devreye sokulur.
Tarama ve Tanima: Ogrenci, cihazini basili metnin ilk kelimesine dogrulttugunda uygulama
ilgili kelimeyi tanir. Bu agamada, kelime ekranda vurgulu bir bigimde goriintiilenir.

3D Model ve Gorsel Kodlama: Her kelime, uygulama veritabaninda dnceden tanimlanmis
bir 3D model veya simge ile iliskilendirilmistir. Ornegin, “kedi” kelimesi okundugunda
ekranda bir kedinin {i¢ boyutlu modeli belirir. Ogrenci, bu nesneyi farkli agilardan
inceleyerek kelimenin anlamini gorsel olarak pekistirir.

Seslendirme ve Telaffuz: Ogrenci kelime iizerine geldiginde uygulama otomatik olarak
kelimenin sesli telaffuzunu yapar. Boylece 6grenci, gorsel kod ¢6zme asamasinda yasadigi
giicliigii isitsel geri bildirimle telafi edebilir.

Hiz ve Tonlama Kontrolii: Uygulama, seslendirme hizin1t ve tonlamay1 ogrencinin
tercihlerine veya ihtiyaglaria gore ayarlayabilir. Bu sayede 6grenci, kelimenin telaffuzunu
istedigi kadar tekrar dinleyerek fonolojik farkindaligini gelistirebilir.

Anlam ve Kullanim Ornekleri: Ogrenci, ekranda beliren kelimenin iizerine dokundugunda
veya belirli bir siire odaklandiginda, kelimenin anlami, es anlamlilari, 6rnek ciimleleri veya
kisa agiklamalar1 ekranda belirir. Boylece 6grenci, kelimeyi sadece ses ve imge ile degil,
anlam baglaminda da islemis olur.

Baglam I¢i Ogrenme: Ayni metin iginde yer alan diger kelimelere de benzer yéntemlerle
ulagildiginda, 6grenci kelimeler arasindaki anlamsal iligkileri fark eder. Bu, okudugunu
anlama becerisini ve kelime dagarcigini artirir.

Gergek Zamanl Diizeltme: Ogrenci kelimeyi yanlis telaffuz ettiginde veya anlayamadiginda,
uygulama ek ipuglar1 sunabilir. Ornegin, kelimenin ilk harfine odaklanan bir gorsel ipucu
veya telaffuzun yavaslatilmig bir siirimii gibi.

Oyunlastirma Unsurlart: Uygulama, 6grencinin ilerlemesini dlgmek icin basit gorevler veya
mini oyunlar sunabilir. Ogrenci belirli sayida kelimeyi dogru tamdiginda veya metni akict
bir sekilde okudugunda puan, rozet ya da sanal 6diiller kazanir. Bu tiir oyunlastirma unsurlari,
Ogrencinin motivasyonunu ve i¢sel katilimini artirir.

Ilerleme Takibi: Uygulama, dgrencinin hangi kelimelerde zorlandigini, hangilerini kolayca
anladigini ve okuma hizin1 otomatik olarak kaydeder. Bu veriler, 6gretmenin 6grencinin
zorluk yasadig1 alanlar belirlemesine yardimci olur.

Kisisellestirme: Uygulama, 6grencinin verilerine dayanarak ilerleyen asamalarda sunulan
kelimelerin zorluk derecesini, gorsel ipuglarinin g¢esidini veya sesli telaffuzun hizim
uyarlayabilir. Bu sayede egitim siireci her 6grencinin bireysel ihtiyaglarina uygun bir yol
izler.

Planlanan bu adimlan gergeklestirebilmek i¢in hedeflenen uygulama igin taslak eran gorselleri Sekil 1°de
sunulmustur. Uygulamanin basarisimi farkli perspektiflerden degerlendirebilmek i¢in ii¢ farkli kullanici-durum
senaryosu hazirlanmistir. Bu li¢ 6rnek senaryo, AG tabanli okuma uygulamasinin bireysel pratik, is birligine dayali
sinif ¢aligmasi ve ev ortaminda ebeveyn katilimiyla nasil zenginlestirilebilecegini gdstermektedir. Her senaryoda
disleksili 6grencinin gorsel-isitsel-mekansal ipuglariyla desteklenen, motivasyonu artirilmis ve kigisellestirilmis
bir 6grenme deneyimi yasamasi hedeflenmektedir.

Use-Case Senaryosu 1: Bireysel Okuma Pratigi

Baglam: 10 yasindaki Ali, disleksi nedeniyle kelime tanima ve anlamlandirma becerilerinde giiclik
yasamaktadir. Ogretmen, Ali’nin seviyesine uygun kisa bir hikdye segmistir. Adimlar:
e Materyal Hazirligi: Ogretmen, Ali’nin seviyesine uygun 5-6 ciimlelik kisa bir metni basili olarak hazirlar.
Metin, daha dnceden AG uygulamasina entegre edilmis olan bir kelime veritabanina sahiptir.
e  Cihaz Kullanimi: Alj, tablette yiiklii olan AG uygulamasini agar. Metnin ilk climlesine cihazin kamerasini

yonlendirir.

e AG Etkilesimi: Cihaz ekranda kelimeleri tanidik¢a, drnegin “kedi” kelimesi i¢in ii¢ boyutlu bir kedi
modeli, telaffuz ve kelimenin anlami belirir. Ali, kediyi farkli agilardan inceleyip kelimeyi sesli olarak
duyar. Bu sayede hem kelimenin yazili formunu hem de gorsel ve isitsel ipuglarini bir arada isleyebilir.
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Gergek Zamanli Geri Bildirim: Ali kelimenin telaffuzunda zorlandiginda uygulama kelimeyi
yavaslatilmis bir sesle tekrar eder veya ilk harfini vurgulayarak ek bir ipucu sunar.

Ogrenme Kazanimlari: Bu etkilesim sonunda Ali, kelimeyi daha hizli ve dogru tanir, anlamini kavrar ve
okudugu metnin igerigine daha iyi odaklanir. Ogretmen, uygulama istatistiklerinden Ali’nin hangi
kelimelerde zorlandigini takip ederek yeni ¢alisma materyalleri planlar.

Sekil 1. Gelistirilmesi planlanan uygulamanin ekran goriintiisii.

Use-Case Senaryosu 2: Kiictik Grup Calismast

_ Baglam: Ayni simfta disleksi tanisi konmus 2-3 6grenci, ortak bir metin tizerinde ¢alisma yapmaktadir.
Ogretmen, 6grencilerin is birligini, etkilesimi ve birlikte 6grenmeyi tesvik etmek istemektedir. Adimlar:

Materyal Paylagimi: Ogretmen sinifa kisa bir bilgilendirici metin dagitir. Metin, hayvanlarin zelliklerini
anlatan birkag¢ paragraftan olugsmaktadir.

Ortak Inceleme: Her 6grenci kendi tabletini kullanarak metnin farkli boliimlerini tarar. Uygulama, her bir
hayvana ait 3D model, sesli telaffuz ve kelime anlamlarini sunar.

Is Birligine Dayali Ogrenme: Ogrencilerden biri, bir kelimeyi anlamakta zorlandiginda diger 6grenci ayni
kelimeyi kendi cihazinda inceleyerek anlamini paylasir. Bdylece 6grenciler birbirlerine rehberlik eder.
Oyunlastirma ve Gorev Paylagimi: Uygulama, dgrencilere takim halinde bir hedef sunar: Belirli sayida
yeni kelimeyi dogru tantyarak bir “hayvan kiitiiphanesi” insa etmek. Ogrenciler birbirlerine destek olarak
bu hedefe ulasmaya galisir.

Kazanglar: Bu senaryoda dgrenciler yalnizca AG tabanli yardimla degil, ayn1 zamanda akran destegiyle
de kelime dagarciklarini genisletir, metni anlama becerilerini iyilestirir ve sosyal 6grenme deneyimi
yasarlar.

Use-Case Senaryosu 3: Ev Calismasi ve Ebeveyn Katilimi

Baglam: Disleksili 6grenci Elif, okulda 6grendigi kelimeleri evde tekrar ederek pekistirmek istemektedir.
Uygulama ev ortaminda da kullanilabilir. Adimlar:

Odev Atamasi: Ogretmen, Elif’in okumast igin kisa bir metin &nerir ve AG uygulamasindan metnin ilgili
kelime paketini seger.
Evde Uygulama: Elif, aksam evde tablette uygulamay1 agar, metni masaya koyar ve cihazi metnin {izerine
tutarak tek tek kelimeleri inceler. Her kelime i¢in 3D model, telaffuz, anlam, 6rnek ciimle ve istege bagl
ipuglar1 devreye girer.
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e Ebeveyn Katilimi: Elif’in ailesi, uygulama iizerinden Elif’in ilerlemesini izler. Hangi kelimelerde
zorlandigini, hangilerinde basarili oldugunu gorerek destek olabilir. Boylece ebeveynler de siirece aktif
olarak dahil olur.

e Esnek Zaman ve Mekan Kullanimi: Elif, istedigi saatte ve herhangi bir fiziksel simira takilmadan
caligmasini tekrar edebilir. Bu esneklik, 6grenme siirecini giliglendirir.

e Uzun Vadeli Etki: Bu kullanim senaryosu, okul ve ev arasindaki 6grenme siirekliligini saglar. Elif,
zamanla daha akic1 okur, kelime dagarcigini genisletir ve okuma becerilerinde kalici ilerleme kaydeder.

4. Sonu¢ ve Tartisma

Disleksili 6grencilerin okuma-yazma becerilerini gelistirmede teknoloji destekli araglar 6nemli bir rol
oynamaktadir. Metni sese doniigtiirme, kelime tanimlama yazilimlari, interaktif okuma programlari ve mobil
uygulamalar, disleksili bireylerin gorsel-igitsel ipuclartyla desteklenmis 6grenme siireglerini deneyimlemelerini
saglamistir. Bu araglar sayesinde 6grenciler, okuma hizlarini artirabilmekte, anlama diizeylerini gelistirebilmekte
ve okuma siirecinde karsilastiklart zorluklar1 daha kolay agabilmektedirler. Ancak, geleneksel teknolojik ¢oziimler
¢ogunlukla iki boyutlu ekran deneyimiyle smirhidir ve etkilesim diizeyini artirmada yetersiz kalmaktadir. Bu
noktada, artirilmis gerceklik teknolojisi, 6grenme ortamini fiziksel diinya ile sanal unsurlarin birlestigi cok-duyulu
ve etkilesimli bir platforma doniistiirerek onemli bir yenilik sunmaktadir. AG teknolojisi sayesinde, disleksili
ogrenciler bir kelimeyi yalnizca gormekle kalmaz, ayn1 zamanda ii¢ boyutlu modeller, sesli telaffuzlar ve anlam
aciklamalariyla ¢ok yonlii bir 6grenme deneyimi yasarlar. Bu sayede kelime tanima, harf-ses eslestirme ve
okudugunu anlama siiregleri daha etkili hale gelir.

Onerilen AG tabanli okuma uygulamasi, égrencilerin bireysel ihtiyaglarina gore uyarlanabilir bir 6grenme
deneyimi sunarak kisisellestirilmis 6grenme imkanlarin1 genisletmektedir. Kullanim senaryolar1 ile gosterildigi
gibi, bu tiir uygulamalar bireysel ¢aligsma, sinif i¢i is birligi ve ebeveyn katilimi gibi farkli 6grenme ortamlarinda
uygulanabilir. Oyunlagtirma unsurlari, anlik geribildirim mekanizmalari ve ilerleme takibi gibi 6zellikler, disleksili
dgrencilerin motivasyonunu ve okuma siirecine olan katilimimi artirmaktadir. Ozetle bu calismada, disleksili
bireyler icin artirilmig gergeklik teknolojisinin okuma-yazma becerilerini gelistirmede sundugu avantajlar ele
almmustir. Ancak, teknolojinin egitim siireglerinde daha genis bir uygulama alanina ulasabilmesi ve disleksiyle
miicadelede daha etkin ¢oziimler sunabilmesi i¢in gelecekte asagidaki arastirma alanlarina odaklanilmasi
onerilmektedir:

e Mevcut ¢aligmalar genellikle kisa vadeli bulgulara dayanmaktadir. Gelecekte yapilacak uzun vadeli
arastirmalar, AG tabanli okuma uygulamalarinin 6grencilerin akademik performansi, kelime dagarcig
gelisimi ve okuma hizindaki kalici etkilerini degerlendirmelidir. Ozellikle, farkli yas gruplarindaki
disleksili bireyler tizerindeki etkileri karsilagtirmali olarak incelenebilir.

e Disleksi belirtileri bireyden bireye degisiklik gosterebilir. Bu nedenle, AG tabanli uygulamalarin
kisisellestirilebilir 6zellikleri daha da gelistirilmelidir. Ogrencinin ilerleme durumuna gére dinamik
olarak uyarlanan igerikler, bireysel 6grenme hizina uygun kelime ve climle yapilarini otomatik olarak
sunabilir.

e Yapay zeka destekli sistemlerle artirilmis gergeklik uygulamalarinin birlesimi, &grencilerin okuma
hatalarini otomatik olarak tespit ederek anlik geri bildirim saglama kapasitesini artirabilir. Ornegin, Al
algoritmalar1 &grenci telaffuzlarini analiz ederek en uygun Ogrenme stratejisini belirleyebilir ve
ogrencilere bireysel diizeltme dnerileri sunabilir.

e AQG tabanli uygulamalarda oyunlagtirma unsurlarinin motivasyon iizerindeki etkisi daha ayrintili sekilde
analiz edilmelidir. Gelecekteki ¢aligmalar, puanlama sistemleri, sanal ddiiller ve egitsel oyunlarin
Ogrencinin 6grenme siirecine katkilarini degerlendirerek en etkili oyunlastirma modellerini belirleyebilir.

e AG tabanl okuma araglarinin sadece bireysel 6grenme siireglerinde degil, sinif ortaminda, 6zel egitim
merkezlerinde ve evde ebeveyn rehberliginde nasil uygulanabilecegi arastirilmalidir. Ogretmenler,
ebeveynler ve 6zel egitim uzmanlarinin geri bildirimleri dogrultusunda uygulamalarin etkilesim diizeyi
ve kullanic1 dostu 6zellikleri gelistirilebilir.

o AG, gorsel, isitsel ve dokunsal 6grenme unsurlarini bir araya getirerek disleksili 6grenciler igin g¢ok-
duyulu bir 6grenme ortami sunmaktadir. Gelecekteki caligmalar, bu duyusal unsurlarin optimal
kombinasyonlarini belirleyerek 6grenme performansi iizerindeki etkilerini daha detayli analiz etmelidir.

e AG tabanli uygulamalarin daha genis kitleler tarafindan kullanilabilmesi icin teknolojik altyap:
gereksinimleri, diisiik maliyetli cihaz entegrasyonu ve internet bagimsiz caligabilen modeller
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gelistirilmelidir. Bu sayede, 6zellikle dezavantajli bolgelerdeki disleksili bireyler de bu teknolojilerden
faydalanabilir.
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