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Artirllmis Gergeklik ile Motivasyon ve Basari: Deneysel Bir Cahisma
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Ozet

Teknolojinin hizla ilerlemesiyle her gegen giin yeni kavramlar hayatimiza girmektedir. Insan hayatini
kolaylastirmak amaciyla gercek diinya ile sanal diinyay1 bir araya getirmeye yarayan “artirilmig
gerceklik” kavrami bunlardan biridir ve halihazirda saglik, reklamcilik, miihendislik gibi bir¢ok
alanda kullanilmaktadir. Gergek-sanal birlesiminin yanisira etkilesimli ortamlardan olusan artirilmig
gerceklik, bu o6zelliginden dolayr egitim alaninda da gelecek vaat etmektedir. Bu alanda yapilan
birgok arastirma gostermektedir ki artirilmis gerceklik kullanilarak gelistirilen uygulamalar &grenciler
tizerinde olumlu etkilere sahiptir. Bu deneysel ¢aligma kapsaminda Bursa’daki bir ortaokulda 5. ve 6.
siif seviyesindeki bir grup ogrenciye “Gorsel Tasarim Ilkeleri” konusunu anlatan bir dgretim
faaliyeti tasarlanmigtir. Deney grubundaki 6grenciler bu faaliyete artirlmis gergeklik teknolojisi ile
hazirlanmis materyalleri kullanarak dahil olurken; kontrol grubundaki Ogrenciler ise benzer
materyallerin masaiistii bilgisayarlarda kullanilan versiyonlari ile dahil olmuslardir. Deney siirecinin
ardindan, deney ve kontrol grubundaki 6grencilere basari testi uygulanmistir. Ayrica 6grencilerin
ogretim faaliyetini etkilesim, fayda ve kavrama agisindan ne denli etkili bulduklarin1 6lgmeye dayali
motivasyon olgegi uygulanmistir. Sonug olarak, artirilmis gergeklik ile tasarlanan Ogretim
faaliyetinin, 6grencilerin motivasyon ve basarisina olumlu yonde etki ettigi tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: artirilmis gergeklik, 6gretim tasarimi, deneysel ¢aligma, basari, motivasyon

1. Giris

Gilintimiizde degisen ve gelisen teknoloji ile farkli kavramlar da literatiirde yerini almaya baglamistir. Bu
kavramlarin en popiiler olanlarindan biri de “artirilmis gergeklik” (augmented reality) kavramudir. Artirilmig
gerceklik artik hemen hemen her alanda karsimiza ¢ikmakla beraber ragbet gordiigii kullanim alanlardan biri de
egitimdir. Mobil cihazlarin kullanimmin yayginlagsmasi ile birlikte egitim alaninda kullanilan uygulamalar
giincellenmekte ve hizli bir artig gostermektedir. Artirilmis gerceklik uygulamalarinin egitimde kullanimi ile
faydali igerikler eglenceli ve ilging bir hale getirilerek 6grencilere sunulmaktadir.

Bu caligmanin amaci, tablet bilgisayarda artirtlmig gerceklik uygulamasi i¢in hazirlanmig bir &gretim
materyali kullanan dgrencilerle masaiistii bilgisayarda esdeger bir 6gretim materyali kullanan 6grencilerin basart
ve motivasyonlarinit kiyaslamaktir. Boylelikle, artirilmig gerceklik uygulamalarinin 6gretim etkinlikleri agisindan
etkinligini degerlendirmektir. Asagida sirasiyla once artirilmig gergeklik kavrami tanimlanmis ve sonra da
literatiirdeki ¢caligmalardan 6rnekler verilmistir.

1.1. Artirllms Gergeklik

Azuma’ya (1997) gore artirtlmig gerceklik bir cesit sanal cevredir ya da sanal gercekligin daha yogun
kullanilmus seklidir. Ozarslan’a (2011) gore ise gercek diinyanin sanal diinya ile gercek zamanli olarak bir araya
geldigi ve ayni duyusal alanda kullaniciya ulastigi ortamlardir. Diger bir deyisle, artirilmig gergeklik, gergek
diinya ortamu {lizerine, deneyimi gelistirmek amaciyla yerlestirilmis sanal nesnelerle olusturulan, gercek ve sanal
nesnelerin biitiiniinden olusan ortamlardir (Erbas & Demirer, 2014). Artirilmus gergeklik sayesinde, gerceklik ve
bilisim araglarindan elde edilen medya ve GPS konum bilgisi gibi veriler birlestirilerek zengin bir sanal ortam
olugturulabilmektedir (Zachary, Ryder, Hicinbotham, & Bracken, 1997). Bu teknoloji masaiistii ve diziistil
bilgisayarlar, tagmabilir cihazlar ile akilli telefonlar gibi farkli platformlarda da kullanilabilmektedir (Kirner,
Reis ve Kirner, 2012). Boylece kullanicilar farkli teknolojik cihazlar kullanarak nesnelerle iletisime
gecebilmektedirler. Literatiirdeki bu tanimlardan yola ¢ikarak artirilmig gergekligi kisaca gergek diinyaya sanal
diinyanin iglevselligin eklenmesi ile ortaya ¢ikan etkilesimli ortamlar seklinde tanimlamak miimkiindiir.
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1.2. Artinnlmis Gerceklik, Basar1 ve Motivasyon Uzerine Calismalar

Artirilmis gergeklik ile desteklenmis 6grenme ortamlari 6grencilere 2 boyutlu (2B) nesneleri 3 boyutlu (3B)
olarak gorebilme (Arvanitis ve dig., 2007, Wu ve dig., 2013) ve bu nesneleri ¢esitli perspektiflerden inceleme
firsat1 taniyarak yaparak ve yasayarak Ogrenme firsati sunmaktadir. Kerawalla ve digerlerine (2006) gore
artirilmig gergeklik uygulamalar ile beraber 3B ortamda gorsel nesnelerle galismak 6grenci motivasyonu ve
katithmini arttirmaktadir. Egitimdeki artirilmis gergeklik uygulamalarinda 6grenme hedeflerine gore resim,
metin, ses, 3B nesne, 2B veya 3B animasyon ve video gibi ¢oklu ortam materyalleri birlikte kullanilabilmektedir
(Wang, Kim, Love, & Kang, 2013). Boylece 6grencilerin 6grenme siirecine aktif olarak katilmasi saglanmakta,
ogrenmenin etkili ve kalict olmasina yardimer olunmaktadir.

Ibafiez, Di Serio, Villarana ve Kloosa (2014), artirilmig gergekligin 6grenme ilizerindeki etkisini belirlemek
amaciyla, elektromanyetizmanin temel kavramlarini iceren web tabanli ve artirllmis gergeklik tabanli olmak
tizere 2 farkl 6gretim materyali siirlimden olusan bir deney tasarlamiglar ve 64 lise 6grencisine uygulamiglardir.
Uygulama sonucunda artirilmis gergekligin 6grenciler igin etkili bir dgrenme ortami sagladigi sonucuna
ulagmuglardir. Bacca, Baldris, Fabregat, Graf ve Kinshuk da (2014) bu yapilan ¢aligmanin aninda geribildirim
saglayarak akademik bagariy1 gelistirdigini belirtmislerdir.

Ibili ve Sahin (2013), 6. sinif matematik kitabinin geometrik cisimler iinitesinde yer alan ii¢ boyutlu ¢izimleri
artirllmig gerceklik teknolojisi ile zenginlestirilerek 3B geometri kitabi yazilimi hazirlamiglardir. Yaptiklari
calismada artirilmig gerceklik isaretleyicilerin kitap tizerindeki dahili kullanimi ve harici kullanimini
karsilastirmiglar ve sinif i¢i egitimdeki etkilerini gozlemlemislerdir. Yapilan ¢aligma sonucu, artirilmis gergeklik
destekli geometri 6gretiminin dgrencilerin biligsel ve duyussal becerilerine katki sagladigint belirtmislerdir.
Caligmaya katilan 6gretmenler “bilissel agidan bakildiginda 6grencilerin varsayimda bulunma, genelleme yapma
ve sonu¢ cikarma gibi diiglinme becerileri arttigini, duyugsal acidan ise Ogrencilerin derse olan ilgi ve
motivasyonlarinda artis oldugunu ifade etmislerdir” (Ibili ve Sahin, 2013, .7).

Artirllmis gergeklik, alternatif bir bilgisayar destekli egitim/6gretim faaliyetidir. Bilgisayar destekli egitim
ogretim etkinlikleri nispeten uzun bir zamandir kullaniltyor olmakla birlikte, artirilmis gerceklik benzer
teknolojiyle daha fazla yetenek vadetmektedir. Diger taraftan, literatiir incelendiginde, alternatif yetenekler
sunan artirilmig gerceklik uygulamalarinin geleneksel bilgisayar destekli egitim uygulamalariyla karsilastirildig:
caligmalara rastlanmamaktadir. Bu ¢alisgmanin amaci, tablet bilgisayarda artirilmig gerceklikle hayata gegirilmis
bir 6gretim materyalinin 6grenci basart ve motivasyonu iizerine etkisini deneysel olarak incelemektir. Yapilan
calisma kapsaminda deney ve kontrol gruplari, siniflar ve cinsiyetler arasinda basar1 veya motivasyon farki olup
olmadig1 incelenmistir. Bu kapsamda asagidaki aragtirma sorularina yanit aranmistir:

= Tablet bilgisayarda gerceklestirilen artirilmig gergeklik uygulamasi dgrenci bagart ve motivasyonunu
masaiistii bilgisayardaki benzer bir uygulamaya kiyasla nasil etkiler?

= Ogrenci basar1 ve motivasyonu, genel dgrenci karakteristikleri olan cinsiyet ve smif diizeyine gore
farklilik gosterir mi?

2. Yontem

Bu arastirma deneysel bir galismadir. Yari deneysel tasarim tiirlerinden birisi olan “seckisiz sadece son test
kontrol grubu deseni” kullamilmistir. Deney ve kontrol gruplari olmak tizere iki grup olusturulmus olup, bu
gruplara 6gretim siirecinin ardindan son test uygulanmustir.

2.1. Cahsma Grubu
Bu aragtirmanin ¢alisma grubunu Bursa’daki bir ortaokulda 6grenim goéren ve rastgele se¢ilmis olan, 5. ve 6.
smif seviyesindeki 26 6grenci (14 kiz, 12 erkek) olusturmaktadir. Toplamda 13 6grenci (9 kiz, 4 erkek) deney
grubunda, 13 6grenci de (5 kiz, 8 erkek) kontrol grubunda yer almustir.

2.2. Deney

Bu ¢alisma kapsaminda “Gorsel Tasarim ilkeleri” konusunu dgretmeyi hedefleyen ogretim materyalleri
tasarlanmigtir. Deney grubundaki 6grenciler bu materyali tablet bilgisayar iizerinden kullanirlarken, kontrol
grubundaki 6grenciler ise masaiistii bilgisayarlar tizerinden kullanmiglardir.

Deney grubundaki 6grenciler igin 3 sayfalik basili bir materyal hazirlanmigtir. Materyal {izerinde her gorsel
tasarim ilkesini sembolize eden birer adet resim hazirlanmistir. Bu resimler bahsi gecen gorsel tasarim ilkesinin
zelliklerine uygun olmayan nitelikte resimlerden olusmustur. Ornek olmas1 amaciyla gorsel tasarim ilkelerinden
“Yakimlik” ilkesi i¢in hazirlanan gorsel, Sekil 1Hata! Bagvuru kaynag bulunamadi.a’da gosterilmistir. Google
Play Store’dan edinilen “Aurasma” isimli artirilmig gergeklik uygulamasi kullanilarak, basili materyalde bulunan
resimlerin iizerine tablet bilgisayar kameras: tutuldugunda (odaklandiginda), ekranda bahsi gegen resmin gorsel
tasarim ilkesine uygun olan halinin renkli bir bi¢gimde belirmesi saglanmistir. Yine 6rnek olarak “Yakinlik”
ilkesine uygun olarak hazirlanan gorsel de Sekil 1bHata! Bagvuru kaynag bulunamadi.’de gosterilmistir.
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Ogrencilerin dgretim faaliyetini nasil gerceklestireceklerine dair bir brosiir, deney dncesinde 6grencilere ayr1 bir
kagit iizerinde sunulmus ve okumalar1 saglanmustir.

Harici

Donanimiar

« 90 0O

Sekil 1: a Sekil 1: b

Kontrol grubundaki dgrenciler i¢in ise, deney grubundaki 6grencilere sunulan basili materyalin gorsel olarak
tim Ozelliklerine sahip bir web sayfasi tasarlanmistir. Kontrol grubundaki &grencilerin bu web sayfasina
Masaiistii bilgisayar araciligiyla ulasmalar1 saglanmistir. Deney grubundaki &grencilerin tablet bilgisayar
kameras1 ile gerceklestirdikleri artirilmis gerceklik eylemini, kontrol grubundaki &grenciler masatstii
bilgisayardaki fare ile gergeklestirmislerdir. Web sayfasindaki materyalde bulunan resimlerin fare aracihigiyla
izerine gelindiginde gerekli goriintiilerin yine ekran tizerinde acilir bir pencere iginde (pop up) belirmesi
saglannustir. Ogrencilerin 6gretim faaliyetini nasil gerceklestireceklerine dair bir brosiir web sayfasinmn acilis
ekranina konulmus ve dgrencilerin deney dncesinde okumalart saglanmustir.

Ogrenciler subeler halinde bilgisayar laboratuvarma alimis ve bir kismi1 masaiistii bilgisayarlara diger kismi
da tablet bilgisayarlara se¢kisiz olarak yerlestirilmistir. Her 6grenciye bir masaiistii veya tablet bilgisayar tahsis
edilmistir. Ogrenciler gretim materyalini tarif edildigi sekilde bireysel olarak kullanmuslardir.

2.3. Veri Toplama Araclar1 ve Veri Analizi

Deney ve kontrol gruplari uygulamalarini bitirdikten sonra Web 2.0 araglarindan olan Kahoot kullanilarak
ogrencilere 7 sorudan olusan g¢oktan segmeli bir bagari testi uygulanmistir. Basari puam yiizdelik olarak
hesaplanmis ve tiim sorulara dogru cevap veren %100, higbir soruya dogru cevap veremeyen ise %0 olarak
degerlendirilmistir. Basari testinde asagidakine benzer sorular sorulmustur:

Bir gorseli meydana getiren 6gelerin birlikte anlam olugturmasini saglayan ilke hangisidir?

A) Hizalama B) Renk Uyumu C) Biittinluk D) Denge

Ogrenmenin hangi diizeyde gergeklestigini 6lgmek amaciyla yapilan bu uygulama tamamlandiktan sonra
ogrencilere Poyraz (2014) tarafindan gelistirilen tutum dlcegi bir anket formu yardimiyla dagitilmistir. Olgek 3
faktorden (Etkilesim, Kavrama, Fayda) olusmaktadir. Her faktérde 5’er soru bulunmakta ve 6lgek toplamda 15
Likert tipi sorudan olugmaktadir. Segenekler ‘Kesinlikle Katilmiyorum’ (0), ‘Katilmiyorum’ (1),
‘Kararsizim’(2), ‘Katiliyorum’ (3) ve ‘Kesinlikle Katiliyorum’ (4) seklinde belirlenmistir. Orijinal 6l¢egin
Croanbach alpha giivenirlik degerleri sirasiyla Etkilesim = 0,86; Kavrama = 0,90; Fayda = 0,84 olarak
bulunmustur. Tiim 6lgegin giivenirlik katsayisi ise 0,77 olarak ortaya ¢ikmustir.

Bu 6l¢ekte etkilesim boliimii, derste kullanilan 6gretim materyalinin 6grenen agisindan ne derece etkilegimli
bulundugu, dgretim siirecini kolaylastirdigi ve derse ilgiyi arttirdigi ile alakalidir. Olgekteki kavrama béliimi,
ogrenenin siireci ne derece dgrenilebilir, anlasilir ve kavranabilir olarak degerlendirdigi ile alakalidir. Olgekte
bulunan fayda bolimii ise, 6grenenin Ogretim materyalini ne derece etkili, verimli ve kullanigh olarak
degerlendirdigini ifade etmektedir.

Kahoot’ta yapilan testin sonuglar1 Excel ve SPSS programlarina aktarilmig ve anket sonuglar ile birlikte
birlestirilerek yorumlanmustir. Iki ayrt ANOVA yardimiyla deney ve kontrol gruplari ile simiflar ve cinsiyet
arasinda basari ve/veya motivasyon farki olup olmadigi incelenmistir.

3. Bulgular

Yapilan ANOVA sonuglar1 gostermektedir ki, 6grenci motivasyonu gz oniinde bulunduruldugunda, deney
grubundaki 6grenciler yaptiklari ¢alismay1 etkilesim ve kavrama agisindan kontrol grubundaki 6grencilere gore
daha olumlu bulmuglardir (sirasiyla (F(1;26)=5,632; p<0,5) ve (F(1;26)=8,740; p<0,5)) (bkz.
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Tablo 1). Ama fayda konusunda deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir fark yoktur (F(1;26)=2,843;
p>0,5). Sonuglar etkilesim agisindan &grencilerin %34,1’ini (R?=0,341), kavrama agisindan %41,3’iinii (R? =
0,413) temsil eder niteliktedir. Siiflar arasinda ise bu ii¢ motivasyon tiirii agisindan anlamli bir puan fark
bulunmamastir.

Tablo 1

Swiflar ve deney gruplari agisindan motivasyon diizeyleri

5. Simif 6. Simif Toplam
Deney Kontrol Toplam Deney Kontrol Toplam Deney Kontrol Toplam
N 8 9 17 5 4 9 13 13 26
Etkilesim Ortalama 3,78 2,60 3,15 3,64 3,30 3,49 3,72 2,82 3,27
Standart Sapma 0,20 1,23 1,07 0,22 0,38 0,33 0,21 1,08 0,89
Kavrama Ortalama 3,80 2,47 3,09 3,76 3,20 3,51 3,78 2,69 3,24
Standart Sapma 0,28 1,19 1,10 0,43 0,43 0,50 0,33 1,05 0,95
Fayda Ortalama 1,05 2,09 1,60 0,68 1,05 0,84 0,91 1,77 1,34
Standart Sapma 1,36 0,99 1,26 0,39 0,60 0,50 1,08 1,00 111

Motivasyon erkekler ve kizlar agisindan degerlendirildiginde sadece etkilesim boyutunun anlamli diizeyde
farkli oldugu bulunmustur (F(1;26)=5,343; p<0,5)) (bkz. Tablo 2). Kizlar erkeklere kiyasla ¢alismay1 etkilesim
acisindan daha olumlu bulmuslardir.

Tablo 2
Cinsiyete gére motivasyon diizeyleri
Erkek Kiz Toplam

N 12 14 26

Etkilesim Ortalama 2,87 3,61 3,27
Standart 1,17 0,29 0,89
Sapma

Kavrama Ortalama 2,93 3,50 3,24
Standart 1,21 0,58 0,95
Sapma

Fayda Ortalama 1,52 1,19 1,34
Standart 1,25 0,99 1,11
Sapma

Basari testinin sonuglar incelendiginde, deney grubundaki dgrencilerin kontrol grubundaki 6grencilere
kiyasla daha bagarili oldugu gézlemlenmistir (F(1;26)=7,532; p<0,5)). Toplamda 7 sorudan olusan testte,
smiflardaki deney ve kontrol gruplarinin ortalama dogru cevap yiizdeleri

Tablo 3’te verilmistir. Deney grubu &grencilerinin ortalama olarak neredeyse %20 daha fazla puan
aldiklar goriilmektedir. Bununla beraber, basar1 diizeyleri arasinda sinif ve cinsiyet agisindan anlamli bir fark
bulunmamustir.

Tablo 3

Swiflar Bazinda Ortalama Bagari Puani Yiizdeleri

5. Simif 6. Siif Toplam

Deney Kontrol Toplam Deney Kontrol Toplam Deney Kontrol Toplam
N 8 9 17 5 4 9 13 13 26
Ortalama (%) 7500 4921 61,34 77,14 6785 73,01 7582 5494 65,38

Standart Sapma (%) 10,10 17,66 19,41 19,17 13,68 16,67 13,53 18,30 19,03
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Betimsel istatistikler incelendiginde kiz 6grencilerin, erkek ogrencilere oranla daha yiiksek basari puanlari
aldiklar1 gorillmiistiir. Hemen her smifta kiz 6grencilerin dogru cevap yiizdelikleri erkeklere gore daha yiiksek
olurken; deneye katilan tiim Ogrenciler icinde kiz Ogrencilerin ortalama dogru cevap yiizdeleri %68,29,
erkeklerin ise %61,26 olarak tespit edilmistir. Yine betimsel istatistiklere gore 6. smif 6grencileri, 5. smif
ogrencilerine gore testten daha yiiksek puanlar almislardir. Ama bu sonug anlamli bir fark iiretmemistir.

4. Sonug

Sonuglar gostermektedir ki artirilmig gergeklik yardimiyla yapilan 6gretimsel faaliyetler, diger bilgisayar
destekli 6gretim uygulamalarina kiyasla &grenciler iizerinde oldukca olumlu etkiler olusturmaktadir. Ogrenci
basarisinda ve belirli motivasyon tiirlerinde bariz farkliliklar géze ¢arpmaktadir. Bu da artirilmis gerceklik
etkinliklerinin 6gretim uygulamalarina entegre edilmesinin olumlu sonuglar doguracagi izlenimini vermektedir.
Sonuglarin erkekler ve kizlar agisindan oldugu gibi smiflar acisindan da anlamli farklilik sergilememesi, sinif
ortammna adaptasyonu agisindan giiven vermektedir. Bununla beraber, 6grenciler Aurasma yardimiyla
gerceklestirilmis olan bu artirilmis gergeklik faaliyetini, siradan bilgisayar destekli egitim faaliyetine kiyasla
daha faydali bulmamiglardir.

Bu calisma, donanimsal kisithiliklar nedeniyle kiiciik ¢apli bir 6rneklem iizerinden ve yart deneysel bir
tasarimla gergeklestirilmistir. Daha ideal sonuglara ulagsmak igin tam deneysel bir aragtirma deseni ile daha genis
bir hedef kitle lizerinden veri toplanmasi, sonuglarin pekistirilmesine yardimci olacaktir. Ayrica, motivasyonun
fayda boyutunun diger boyutlara kiyasla neden farkli bir sonu¢ verdigi lizerine odaklanilmasi yararli olacaktir.

Tesekkiir
Bu ¢alisma Uludag Universitesi Bilimsel Arastirma Projeleri Birimi tarafindan desteklenmistir (Proje No:
OUAP(E)-2013/19).

Motivation and Success with Augmented Reality: An Experimental Study

Extended Abstract

As technology advances, new concepts continue to emerge into our everyday life and terminology. In order
to make human life easier, the concept of augmented reality is one such concept that emerged into reality.
Currently, it is being used in many different fields such as health, advertisement, and engineering. In addition to
the merger of reality and virtuality, augmented reality offers the advantages of interactivity. For this very reason
it is a promising technology for the educational purposes.

Many studies conducted in the field show that educational activities that are reinforced with augmented
reality make positive impressions on learners. For example, according to Kerawalla et al. (2006) studying visual
elements in 3D environments that are supported with augmented reality boost up the student motivation and
engagement.

The current study is a posttest only experimental study, in which an instructional activity was designed and
implemented. The instructional activity aimed to teach the topic of “Visual Design Principles” to 5" and 6™
grade students at a middle school in Bursa. There were one experimental group and one control group, into
which participant students were randomly assigned. There were 13 participants (9 girls and 4 boys) in the
experimental group who studied the instructional activity using the augmented reality technology run on tablet
computers. There were 13 participants (5 girls and 8 boys) in the control group who studied the same
instructional activity through a browser-based technology run on desktop computers.

After the experiment, all participant students were subject to an achievement test. Also, the students were
asked to rate the instructional activity, they just experienced, in terms of the motivation it conveyed. More
specifically they were asked to determine the level of interaction, benefit, and comprehension through a survey
developed by Poyraz (2014), with the reliability levels of .86, .90, and .84 respectively. Also the reliability value
of the whole scale was found to be .77.

Results showed that the instructional activity offered through the augmented reality impacted the
achievement and the motivation levels of the participants. More specifically, the students in the experimental
group scored significantly higher on the achievement test (F(1;26)=7,532; p<0,5)) as well as on the interaction
and comprehension dimensions of motivation (F(1;26)=5,632; p<0,5) and (F(1;26)=8,740; p<0,5)) (see Table 1).
Also, girls found the instructional activity more interactive than boys (F(1;26)=5,343; p<0,5)). According to the
descriptive statistics, girls appeared to be more successful than the boys but this difference was not statistically
significant.

The current results confirm the literature that the instructional activities implemented through augmented
realities leave positive impressions on students in comparison to the common alternative forms of instructional
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delivery. This suggests that students can benefit from the integration of augmented reality technologies into the
school environment. Especially the fact that the results did not differ much in terms of gender or grade level,
encourages us to believe that the technology would offer a smooth transition to the educational settings.

This study was conducted on a small sample size in a simple experimental setting because of the hardware-
related limitations. A repetition with higher number of participants in a true experimental setting can help
acquire more definitive answers and consolidate the current results.
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