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ARTIRILMIS GERCEKLIKLE DESTEKLENMI$ VIDEOLARLA OGRETIMIN
AKADEMIK BASARI, BIiLISSEL YUK VE MOTIVASYONA ETKIiSi

Murat COBAN!

oz

Besinci sanayi devrimi i¢inde bulundugumuz cagda farkli disiplinlerdeki kullanimi gittikge yayginlagan artirilmis gergeklik
(AG) teknolojisi pek ¢ok egitimcinin de ilgi odagi haline gelmektedir. Bu ¢aligmanin amaci, mobil AG (MAG) ile desteklenmis
videolar araciligiyla sunulan 6gretimin 6grencilerin akademik basari, biligsel yiik ve motivasyonlarina etkisini arastirmaktir.
Karma arastirma ydntemlerinden agiklayici desenin kullanildigi ¢alismada, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
béliimiine kayitli, 68 lisans dgrencisi yer almigtir. Ogrencilerden 35 katilime1 deney grubunu, 33 katilimei ise kontrol grubunu
olusturmaktadir. Deney grubu MAG destekli videolarla 6grenme etkinliklerine katilmistir. Kontrol gurubu ise geleneksel
yontemlerle sunulan 6gretim etkinliklerine katilmistir. Aragtirma siirecinde akademik basar testi, biligsel yiik 6lgegi ve
motivasyon 6lgegi nicel veri toplama araci olarak kullanilmistir. Nitel veriler ise grencilerle yapilan odak grup goriismeleri
sonucunda elde edilmistir. Nicel verilerin analizi i¢in tek yonli MANOVA analiz yonteminden yararlanilmistir. Nitel veriler
icerik analizi yontemi kullanilarak analiz edilmistir. Aragtirmadan elde edilen bulgulara gore MAG destekli 6grenme siirecinin
ogrencilerin akademik basari, bilissel yiik ve motivasyon diizeylerine anlamli bir etkisinin olmadig1 goriilmiistiir. Sonuglar,
ogrencilerin goriis ve deneyimleri dogrultusunda elde edilen nitel verilerle birlikte irdelenmis ve nicel sonuglarin nedenleri
aciklanmigtir. Bu ¢alisma, 6grenme siirecinde AG teknolojilerinin daha etkili olarak nasil kullanilabilecegine iligkin ip uglart
sunmasi bakimindan 6nemlidir. Ayrica AG teknolojilerinin 6grenme siirecinde kullanimina iliskin sinirli sayida deneysel
¢alismanin oldugu g6z 6niinde bulunduruldugunda, elde edilen sonuglarin alanyazina farkli kanitlar sunmasi bakimindan yararl
olacagi 6ngorilmektedir.

Anahtar kelimeler: Artirilmis gergeklik, biligsel yiik, mobil 6grenme, motivasyon

THE EFFECTS OF TEACHING WITH AUGMENTED REALITY SUPPORTED
VIDEOS ON ACADEMIC SUCCESS, COGNITIVE LOAD, AND MOTIVATION

ABSTRACT

In the present age of the Fifth Industrial Revolution, augmented reality (AG) technology, which is becoming more and more
common in different disciplines, has become the focus of attention of many educators. The aim of this study is to investigate
the impact of teaching through mobile AG (MAG) supported videos on students’ academic achievement, cognitive load, and
motivations. 68 undergraduate students studying at the Department of Computer Education and Instructional Technology were
included in the study using the explanatory design of mixed-method research methods. 35 participants are in the experimental
group, and 33 participants are in the control group of the study. The experimental group participated in learning activities with
MAG-supported videos. The control group participated in the teaching activities offered by traditional methods. During the
research process, the academic achievement test, cognitive load scale, and motivation scale were used as quantitative data
collection tools. On the other hand, qualitative data were obtained as a result of focus group interviews with students in
experimental group. One-way MANOVA analysis method was used for the analysis of quantitative data. Qualitative data were
analyzed using the content analysis method. The findings of the study suggest that the MAG-assisted learning process did not
have any significant effect on students’ academic achievement, cognitive load, and motivation levels. The research results were
also analyzed together with the qualitative data obtained in line with the students’ opinions and experiences, and the reasons
for the quantitative results were explained. This study is regarded as significant in that it provides clues about how AG
technologies can be used more effectively in the learning process. In addition, given that there are a limited number of
experimental studies on the use of AG technologies in the learning process, it is anticipated that the results will be useful in
presenting different perspectives to the literature.

Keywords: Augmented reality, cognitive load, mobile learning, motivation
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1.GIRIS

Geleneksel ogretim siirecinde genellikle 6gretmen merkezli bir 6gretim benimsenmektedir. Bu yiizden dersler
yogun olarak 6gretmenlerin 6grenme konusuna iliskin agiklamalarina, ders Kitaplarindaki igeriklere, sinif igindeki
sorgulamalara ve tartigmalara dayanmaktadir (Aydmn, 2010). Geleneksel ogretimde 6grencilerin genellikle
ogrenme etkinliklerinde pasif katilimer olarak yer aldigi vurgulanmaktadir (Tasoglu ve Bakag, 2010). Bilgi ve
iletisim teknolojilerindeki gelismeler dijital cagin 6grencileri (Presnky, 2010) ve egitimcileri i¢in farkli 6grenme
ve 6gretme firsatlarini da beraberinde getirerek, geleneksel 6gretim yaklagimina farkli alternatifler sunmaya devam
etmektedir. Ozellikle kablosuz aglara erisim ve mobil iletisim teknolojilerindeki gelismelerle birlikte (Chang, Lai
ve Hwang, 2018), artirilmis gergeklik (AG) gibi uygulamalarin gelistirilmesi 6grenme ve 6gretme siirecine farkl
bir boyut kazandirmaktadir (Wu, Lee, Chang ve Liang, 2013). Bu dogrultuda pek ¢ok iilke, geleneksel 6gretim
yontemlerinden farkli olarak, 6grenme siirecinde daha ¢ok etkilesime firsat veren, deneyimsel 6grenmeyi saglayan
ve dikkat ¢ekici 6zellikleri igeren teknolojik olanaklari kullanma egilimindedir (Anikina ve Yakimenko, 2015).
Cilinkii her gegen giin ¢evremizdeki nesneler dijital bilgilerle biitiinlestirilerek gergek diinyamiz1 zenginlestiren ve
daha ¢ok etkilesime firsat veren nesneler haline doniistiiriilmektedir (Sorathia ve Servidio, 2012). AG teknolojisi
de bu etkilesimli nesnelerin olusturulmasina firsat veren teknolojiler arasindadir (Wang, Kim, Love ve Kang,
2013).

1.1. AG Teknolojisi Nedir?

AG gercek diinyamizdaki nesnelerin sanal diinya ile biitlinlestirilerek, bu nesnelerle gercek zamanda etkilesim
firsat1 veren ve sanal diinyada bu nesnelerin ti¢ boyutlu (3B) olarak temsil edilmesini saglayan bir teknoloji olarak
tanimlanmaktadir (Azuma, 1997). Martin vd. (2011) ise AG teknolojisini gercek diinyamizdaki nesnelere ait
bilgilerin bir web kamerasindan algilanarak, bu bilgilerin videoya doniistiiriiliip temsil edilmesini saglayan bir
sistem olarak tanimlamaktadirlar. Martin-Gutiérrez vd. (2015)’de benzer bir tanim yaparak, AG teknolojisini,
gercek diinyamizdaki nesnelerin bir kamera aracilifiyla algilanarak metin, grafik, resim, video, 3B model,
animasyon gibi bilesenlerle temsil edilmesini saglayan bir sistem olarak tanimlamaktadirlar.

Milgram vd. (1994) kullanicinin ger¢ek diinyasinin ne kadarmin bilgisayar tarafindan iretilecegini temel alarak,
bilgisayar arayiizlerinin bir siireklilik dogrusu tizerinde yer alabildigini belirtmektedir. Sekil 1°de goriildiigii gibi
bu dogru iizerinde soldan saga dogru gidildikge sanal goriintii yogunlugunun arttig1 ve gerceklikle olan baglantinin
zayifladig1 goriilmektedir.

KARMA GERGEKLIK
J

' A
|| ) < ||
N

ARTIRILMIS ARTIRILMIS
GERGCEKLIK SANALLIK
e

SANAL ORTAM

v viLd
Sekil 1. Milgram in Gerg¢eklik-Sanallik siirekliligi (Milgram ve Kishino, 1994).

AG teknolojisi, kullanicilarin bu siireklilik dogrusunda daha yumusak gegisler yapmalarini saglayarak nesnelerle
etkilesimlerini daha kolay hale getirebilir (Billinghurst, 2002). Bu baglamda basarili bir AG uygulamasinin
olusturulmas: igin izleme, algilama, goriintileme ve etkilesim islevlerinin masaiisti ve mobil yazilimlarla
desteklenmesi gerekmektedir (Kiiciik, Kapakin ve Goktas, 2016). Ozellikle mobil cihazlarim yaygilasmasi ve
buna bagh olarak AG teknolojilerinin mobil cihazlarda kullaniminin hizla artmasi, AG ve mobil 6grenme
uygulamalarinin biitiinlestirilmesine olan ilgiyi de beraberinde getirmektedir (Nincarean, Alia, Halim ve Rahman,
2013). Aslinda AG teknolojisinin yeteneklerinin biiylik bir 6grenci grubuyla incelenmek igin halen ucuz ve
6l¢eklenebilir bir yaklasim olabilecegi, yakin gelecekte AG uygulamalarinin yayginlasabilecegi ve pek ¢ok kisinin
kullandig1 mobil aygitlarin yerini alabilecegi savunulmaktadir (Turkan, vd., 2017). Ayrica mobil cihazlarin AG
uygulamalar i¢in ideal bir platform oldugu, 6zellikle gen¢ 6grenciler i¢in ¢ok uygun maliyetli ve kullaniminin
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kolay oldugu vurgulanmaktadir (Furio, vd., 2013). Bu nedenle ¢alismada mobil artirilmis gergeklik (MAG)
uygulamalar1 temel alinmistir. MAG uygulamalart normal AG uygulamalarina benzer olmakla birlikte,
kullanicilarin mobil aygitlar1 kullanarak sanal nesneleri ger¢ek diinya ile biitiinlestirmelerine ve bu nesnelerle
etkilesimlerine firsat veren uygulamalardir (Ifenthaler ve Eseryel, 2013). MAG uygulamalan farkli pek ¢ok
disiplinde kullanildig1 gibi egitim alaninda da kullanilmaktadir (Carlson ve Gagnon, 2016; Lin vd., 2016; Akgayr
ve Akgayir, 2017; Albayrak ve Altintas, 2017; Aebersold, vd., 2018; Kugelmann, vd., 2018).

Egitim amaclh MAG uygulamalan gelistirilirken 6zellikle MagicBook’un olusturulmasma odaklaniimaktadir
(Kiigiik, Kapakin ve Goktas, 2016). MagicBook, geleneksel kitaptan fazla bir farkliligi olmamakla birlikte, AG
sahnelerinin (metin, grafik, ses, video, 3B animasyon veya model vb.) etkinlestirilmesi i¢in sayfalarinda AG
isaretleyicilerini igeren bir araylizdiir. Aslinda MagicBook geleneksel kitaplarin, AG uygulamalar1 sayesinde
etkilesimli bicimde sunulmasini saglayan bir arayiiz olarak tanimlanmaktadir (Billinghurst, Kato ve Poupyrev,
2001).

AG teknolojilerinin en 6nemli avantajlar1 arasinda yer alan gercek zamanli etkilesim 6zelliginin (Dunleavy, Dede
ve Mitchell, 2009) 3B model, metin, resim, video gibi farkli igeriklerle desteklenerek MagicBook arayiiziinde
kullanildig1 goriilmektedir (Wittkdmper, vd., 2007; Fukayama, vd., 2012; Chen, Lee ve Lin, 2016). Ozellikle AG
destekli videolarn kullanildig1 ¢alismalarin yayginlagmasi bu durumun bir 6rnegi olarak gésterilebilir (Chang ve
Hwan, 2018; Yip, vd., 2019). Ciinkii alanyazinda videolarin etkili bir 6gretim arac1 oldugu (Soucy, vd., 2016) ve
kullanicilarmin farkindaliklarini artirarak tutumlarini olumlu yonde etkiledigi savunulmaktadir (Orus, vd., 2016;
Tam, vd., 2017). Ayrica dijital ¢agin popiiler multimedya araglar1 arasinda bulunan videolarin duragan resimlerden
ziyade dgrenme siirecinde daha etkili olduklar1 vurgulanmaktadir (Rasch ve Schnotz, 2009).

Ogrencilerin ¢ogunlugunun kendi mobil aygitlarmi kullanarak uygulama iceriklerine erisebildigi (Shirazi ve
Behzadan, 2015; Taleb, Ahmadi ve Musavi, 2015), AG teknolojilerinin 6grenme siirecine genellikle olumlu
katkilarinm oldugu (Lu ve Liu, 2015; Chiang, Yang ve Hwang, 2014) ve videolarin etkili 6grenme araglar1 arasinda
oldugu belirtilmektedir. Buna ek olarak AG teknolojilerinin 6grenme siirecinde; Ogrencilerin 6grenme
motivasyonlarini ve anlama diizeylerini arttirmak i¢in 3B resim ya da video gibi 6grenme konusuyla direkt iligkili
iceriklere aninda erisim bakimindan avantajli oldugu vurgulanmaktadir (Yoon, vd., 2012; Chiang, Yang ve
Hwang, 2014; Yip, vd., 2019). Bu sayede 6grencilerin istedikleri 6grenme igerigine daha kisa siirede erisim firsati
sunularak, dikkatlerinin dagilmasinin Oniine gegilebilecegi ve biligsel yiik diizeylerinin azaltilabilecegi
savunulmaktadir (Slijepcevic, 2013; Santos, vd., 2014). Ayrica AG teknolojileri, MagicBook igeriginde yer alan
klasik metin ve iki boyutlu gorsellerin ses, 3B model ve video gibi 6grenme materyalleriyle biitinlestirilerek
Ogrenme aktivitelerinin zenginlestirilmesine firsat verdigi (Sorathia ve Servidio, 2012) ve O6grencilerin
motivasyonunu saglamak i¢in dikkat c¢ekici oldugu belirtilmektedir (Cheng, 2017). Bu baglamda &6grencilerin
dikkatini ¢ekmek, motive etmek, anlik 6grenme igerigine ulagsmalarini saglamak ve daha zengin ve daha ¢ok
etkilesime firsat veren ogrenme igeriklerinden yararlanmalarini saglamak igin AG destekli videolardan
yararlanilmistir.

Alanyazinda AG uygulamalarinin ses, grafik, 3B model, video gibi farkli 6grenme igerikleriyle desteklendigi ve
geleneksel 6gretim yontemleriyle kiyaslandigi bazi ¢alismalar bulunmaktadir. Ornegin, Wittkdmper vd. (2007)
AG destekli canli videolarin etkililigini test ettikleri arastirmada kullanicilarin videolari benimsediklerini ve
motive olduklari belirtmektedirler. Fukayama, vd. (2012) yapmis olduklar1 calismada anlik problemlerin
giderilmesi siirecinde goriintiilii yardim almak igin AG destekli videolarin etkili olabilecegini gdstermislerdir.
Petersen ve Stricker (2012) islevsel bir kilavuz olusturmak ve adim adim yapilacak bir gérevin uygulanmasini
ogretmek icin AG destekli videolardan yararlanmiglardir. Chen, Lee ve Lin (2016) otistik ¢ocuklarin duygusal
geligimlerini desteklemek i¢in AG temelli videolardan yararlanmiglar ve aragtirma sonucuna gore videolarin etkili
oldugunu gostermislerdir. Kim, Kerle ve Gerke (2016) giivenlikle ilgili bilgilerin degerlendirilmesinde video
destekli bir igerigin etkili oldugunu gostermislerdir. Chang ve Hwang (2018) AG uygulamalarini ters-diiz edilmis
smif (flipped classroom) olarak adlandirilan siniflarin en temel 6gretim medyasi arasinda yer alan videolarla
birlikte animasyonlar1 biitiinlestirerek sunduklar1 6gretim yonteminin, Ggrencilerin 6grenme motivasyonlarimi
artirdigini, proje gelistirme performanslarini ve kritik diisinme becerilerini gelistirdigini belirtmislerdir. Yip, vd.
(2019) AG destekli videolarla ilgili yapmis olduklar1 arastirmaya gore, AG videolarinin, geleneksel ders
notlarindaki igeriklerle karsilastirlldiginda, 6grencilerin 6grenme performansini gelistirdigini ve karmagik
kavramlari anlamalarina yardimei oldugunu savunmuslardir.

Bagka bir ¢alismada, bitkilerin gelisim siireciyle ilgili 6grenme igerigi temel alinarak, AG teknolojisiyle verilen
Ogretim yontemi ve video ogretim yontemi kiyaslanmistir (Chang, Chung ve Huang, 2016). Calisma sonucunda
AG teknolojileriyle 6gretim etkinliklerine katilan 6grencilerin daha ¢ok motive olduklar1 ve 6grendikleri bilgileri
hatirlamalarinda AG uygulamasmin daha etkili oldugu sonucuna varilmistir. Yilmaz, Kiigiik ve Goktas (2017)
okul oncesi ¢ocuklarin hikayeleri kavrama siirecinde kullanmis olduklari AG uygulamasinin, 6grencilerin
hikayeleri kavrama performanslarini ve AG uygulamasina yonelik tutumlarini incelemislerdir. Arastirma
sonucunda gelistirilen AG uygulamasinin eglenceli bir platform oldugunu, 6grencilerin memnuniyetini sagladigini
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ve kavrama performanslarini iyilestirdigini gostermislerdir. Cicioglu, Nartgiin ve Yilmaz (2020) ise geleneksel
Ogretim siirecinde yaygin olarak kullanilan Power Point (PPT) sunumlarin1 AG teknolojileriyle kiyaslanmiglardir.
Arastirma sonucunda, AG uygulamalarinin bircok agidan PPT sunumlarindan daha {istiin oldugunu ve PPT
sunumlarina sahip geleneksel 6grenme ortamlarimin giiniimiiz 6grencilerinin dikkatini ¢ekmek i¢in artik yeterli
olmadigint vurgulamislardir.

Alanyazinda AG teknolojilerinin kullanimina yonelik genellikle olumlu deneyimlerin yansimasi goriilmesine
ragmen, bazi arastirmalarda AG teknolojilerinin ¢esitli sinirliliklariin ve kullanilabilirlik problemlerinin olduguna
iliskin bulgulara da rastlanmaktadir. Ornegin, Squire ve Jan (2007) 6grenciler igin iyi tasarlanmamis bir AG
arayiiziiniin ve kullanim siirecine iligkin rehberlikten yoksun bir uygulamanin dgrenciler agisindan oldukga zorlu
olabilecegine dikkat c¢ekmiglerdir. Benzer olarak Kaufmann ve Diinser (2007)’e gore oOzellikle egitim
uygulamalarinda kullanilan AG teknolojilerinin, 6grencilerin 6grenme gorevine odaklanmalarini ve biligsel yiik
diizeylerini azaltacak bigimde tasarlanmasmin son derece onemli oldugunu vurgulamislardir. Ayrica AG
teknolojilerinin kullanict memnuniyetini saglayacak nitelikte gelistirilmesi i¢in etkilesim ve kullanici arayiizii
tasarimina iligkin daha fazla ¢aba harcanmasi gerektigini belirtmislerdir. Lin, vd. (2011) 6grencilerin AG
uygulamalarin1  olduk¢a karmasik bulduklarmi ve bu teknolojiyi kullanirken siklikla teknik sorunlarla
karsilastiklarini ifade etmislerdir.

Radu vd. (2017) ¢ocuklarin AG teknolojilerini kullanma siirecinde karsilastiklar1 sorunlar1 gozlemleyerek AG
teknolojilerinin kullanilabilirlik sorunlarinin neler olabilecegine iliskin bir arastirma yapmuslardir. Aragtirma
sonucunda ¢ocuklarin AG donanimin1 kavrama, isaretleyiciyle baglanti kurma, viicutlarini yonlendirme ve durus
pozisyonlarin1 ayarlama siirecinde ¢esitli zorluklarla karsilastiklarim1 belirtmislerdir. Alsadoon ve Alhussain
(2018) bir egitim kurumunda AG teknolojilerinin kullanimina iliskin yapmis olduklari arastirma sonucuna gore,
ilgili egitim kurumunun pedagojik agidan AG teknolojilerinin kullanimi siirecinde gesitli teknik ve donanimsal
problemlerle karsilagabileceklerine yonelik endigelerinin oldugunu ve egitim kurumunun bu durumla ilgili teknik
destege ihtiyaglarinin olabilecegine iliskin agiklamalarinin dnemli oldugunu vurgulamislardir. Ak¢ayir ve Akgayir
(2017) ise AG teknolojilerinin potansiyel olarak &grenme ve Ogretmeyi destekleyebilecegini, alanyazindaki
aragtirmalarin birbirleriyle karsilastirildiginda bazi ¢eliskili sonuglarin oldugunu, bu teknolojiye iliskin gergek bir
kullanilabilirlik sorunu olup olmadiginin hala netlestirilmedigini, eger bu tiir sorunlar varsa sorunun neden ya da
nelerden kaynaklandigina iligkin agikliga kavusturulmus bir ¢alismanin olmadigini belirtmislerdir.

Bu bilgiler 1s18inda, alanyazinda videolarin 6grenme siirecine genellikle olumlu katkilarmin oldugu, AG
uygulamalarinin  6grenme  siirecinde motivasyonu olumlu yonde etkiledigi, MAG destekli teknolojilerin
yaygmlastigl, bununla birlikte kullanicilarin  bazen uygulama siirecinde sorunlarla  karsilastiklar
vurgulanmaktadir. Ancak AG teknolojilerinin akademik basar1 performansini, bilissel yiikk diizeyini ve
motivasyonu nasil etkiledigi, aralarindaki iliskinin nasil oldugu ve bu uygulamalar1 kullananlarin deneyimlerinin
neler oldugunu yansitan galigmalarin sinirl oldugu belirtilmektedir (Martin, vd., 2011; Cheng ve Tsai, 2013; Wu,
vd., 2013; Kiiciik, Yilmaz ve Goktas, 2014; Chen ve Wu, 2015; Akgayir ve Akgayir, 2017; Chang ve Hwang,
2018; Yip, vd., 2019). Bu ¢aligmanin amaci1 da MAG destekli videolar araciligiyla sunulan 6gretimin 6grencilerin
akademik basari, biligsel yiik ve motivasyonlarina etkisini aragtirmaktir. Bu dogrultuda arastirma sorulart asagidaki
gibi formiile edilmistir:

1. MAG destekli d6gretimin 6grencilerin akademik basari, biligsel yiik ve motivasyonu {izerine anlaml bir
etkisi var mudir?

2. MAG destekli dgretim siirecine katilan 6grencilerin biligsel yiikk ve motivasyon diizeylerinin akademik
basarilarindaki rolii nedir?

3. MAG destekli 6gretim siirecine katilan 6grencilerin motivasyon degiskeninin alt boyutlar1 arasinda
anlaml bir farklilik var midir?

4. MAG destekli 6grenme siirecine iligkin 6grencilerin goriis ve deneyimleri nelerdir?

1.2. Biligsel Yiik ve AG Teknolojileri

Coklu ortam araglarinin 6grenme siirecinde kullaniminda, 6grencilerin biligsel yiiklerinin asir1 yiilklenmemesine
dikkat edilmesi gerekmektedir (Mayer, 2009). Bilissel yiik, belli bir zaman araliginda insan beyninin isleyen bellek
ya da diger adryla kisa siireli bellek tarafindan kullandig1 kaynaklar olarak degerlendirilmekte olup, 6grenme
stirecinde bireyi etkileyen ve farkli boyutlar1 kapsayan bir degiskendir (Paas ve Van Merrienboer, 1994). Bilgi
isleme siirecinde, kisa siireli bellegin sinirli kapasiteye sahip oldugu belirtilmektedir. Bu ylizden 6grenme
igeriginin kisa siireli bellekten uzun siireli bellege aktarilmasi siirecinde, 6grenme igerigine iliskin mesajlarin kisa
stireli bellegin kapasitesini zorlamayacak bigimde tasarlanmasi gerekmektedir (Sweller, 2010). Bilissel yiik
kuramina gore onceden Ogrenilmis bilgiler kalici bellek ya da uzun siireli bellek olarak adlandirilan hafiza
biriminde semalar halinde saklanir. Ogrenci yeni bir 6grenme siireciyle karsilastiginda 6grenme durumuna iliskin
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yeni bir sema olusturarak, bu semay1 tekrar ¢agirmak iizere uzun siireli bellege aktarmaktadir (Paas, Renkl ve
Sweller, 2004).

Alanyazinda iig tip bilissel yiik oldugu tanimlanmaktadir. Bunlar; i¢sel biligsel yiik, dissal biligsel yiik ve etkili
bilissel yiiktiir (Paas, Renkl ve Sweller, 2003). icsel bilissel yiik, dgrenme igeriginin zorlugundan veya
karmasikligindan kaynaklanan biligsel yiikii tanimlarken; dissal biligsel ylik, 6gretim tasarimina bagl olarak iyi
tasarlanmamis 6gretim materyallerinin bellekte olusturdugu yiikii ifade etmektedir. Etkili yiik ise, 6grenilecek
igerigi anlamlandirmak i¢in 6grencinin gostermesi gereken biligsel ¢cabasi olarak tanimlanmaktadir (Plass, Moreno
ve Briinken, 2010). Bu ¢abanin 6grencinin motivasyon diizeyi ile dogrudan iliskili oldugu belirtilmektedir (Mayer,
2009). Boylelikle igsel, digsal ve etkili biligsel yiiklerin toplaminin bellegin kapasitesini asmamasi beklenmektedir
(Leppink, vd., 2014). Sonug olarak yeni 6grenmelerin veya 6grenmeye iliskin yeni semalarin olusturulmasi
siirecinin etkili olabilmesi i¢in kisa siireli bellegin biligsel yiikiiniin azaltilmasini saglayacak 6gretim tasarimlarina
ihtiya¢ oldugu vurgulanmaktadir (Mayer ve Moreno, 2003; Anglin, VVaez ve Cunningham, 2004).

Alanyazinda bilissel yiikii azaltacak araglar arasinda AG teknolojilerinin de olabilecegi savunulmaktadir (Klatzky,
Wu, Shelton ve Stetten, 2008; Cheng ve Tsai, 2013; Wilson, 2015; Kiigiik, Kapakin ve Goktas, 2016; Cheng,
2017). Ozellikle pek ¢cok AG uygulamasinin, 6grenme siirecinde dgrencilerin bilissel yiikiinii azaltacagini, bu
sayede Ogrencilerin kesfetme ve sentez yeteneklerini gelistirmeleri i¢in cesaretlendirecegi belirtilmektedir
(Kaufmann ve Diinser, 2007). Ayrica 6grenme siirecinde MagicBook gibi dijital kaynaklar1 ve Ogrenme
igeriklerini birlikte sunan materyalleri kullanmanin da bilissel yiik diizeyini azalttigi vurgulanmaktadir (Prieto,
Wen, Caballero ve Dillenbourg, 2014). Biligsel yiik diizeyini azaltmanin 6grencilerin 6grenme performanslarina
olumlu etkilerinin oldugu belirtilmesine ragmen, AG teknolojilerinin kullanilarak dgrenme siirecinin saglandig:
bazi ¢alismalarda biligsel yiikle 6grenme arasinda direkt bir iliskinin olmadigi da belirtilmektedir (Kiigiik, Yilmaz
ve Goktas, 2014; Cheng, 2017). Ancak, AG teknolojilerinin kullanildigi ¢alismalarda biligsel yiikle 6grenme
basarist arasindaki iligkinin olup olmadigina yonelik ¢alismalarin simirl oldugu belirtilmektedir (Chen ve Wau,
2015; Cheng, 2017).

1.3. Motivasyon ve AG Teknolojileri

AG teknolojilerinin 6gretimde kullanilmasi 6grencilerin motivasyonlarmi artirabilecegi belirtilmektedir (Bujak,
vd., 2013). Alanyazinda 6grencilerin AG uygulamalartyla sunulan 6gretim yontemini benimseyerek daha ¢ok
motive olduklar belirtilmektedir (Borrero ve Marquez, 2012; Cuendet, Bonnard, Do-Lenh ve Dillenbourg, 2013;
Wojciechowski ve Cellary, 2013; Kiiglik, Yilmaz, ve Goktas, 2014; Shirazi ve Behzadan, 2015; Kiigiik, Kapakin,
ve Goktas; 2016; Hwang, vd., 2016). Yabanci dil, saglik, fen bilimleri gibi farkli pek ¢ok disiplinde uygulamalari
bulunan AG teknolojisi, 6zel ihtiyaca gereksinim duyan ¢ocuklar i¢in de uygulanmis ve bu 6grencilerin 6grenme
motivasyonlarmi ve tutumlarmi olumlu yénde etkiledigi vurgulanmustir (Lin, vd., 2016). Universite diizeyindeki
ogrenciler i¢in uygulanan bagka bir AG uygulamasinda da geleneksel notlardan ve statik resimlerle verilen 6gretim
yontemine kiyasla AG uygulamasini kullanan 6grencilerin daha fazla motive olduklari belirlenmistir (Martin-
Gutiérrez ve Contero, 2011). Ayrica AG uygulamalart 6grencilerin igbirlik¢i caligmalar yapmalar i¢in dikkat
cekici ve motive edici oldugu vurgulanmaktadir (Alhumaidan, Lo, ve Selby, 2018). Sonu¢ olarak AG
teknolojilerinin 6gretim etkinliklerinde kullanilmas: siirecinde 6grencilerin tutumlarinin genellikle olumlu oldugu
(Akcay1r, Akcayir, Pektag ve Ocak, 2016; Ibafiez, Di Serio, Villaran ve Kloos, 2014) ve yapilan uygulamalardan
memnun olduklar1 goriilmektedir (Sayed, Zayed ve Sharawy, 2011).

2. YONTEM

Calismada karma arastirma yontemlerinden agiklayici desen temel alinmustir (Creswell, 2017). Johnson ve
Christensen’e (2008) gore karma yontem arastirmalari, nitel ve nicel arastirma yontemlerinin veya
paradigmalarinin birlikte kullanilmasini igeren bir arastirma yaklagimi olarak tanimlanmaktadir. Bu nedenle karma
arastirma yontemlerinde nitel ve nicel veriler harmanlanarak veya birlestirilerek sunulabilmektedir. Agiklayici
desende once nicel veriler toplanmakta, daha sonra nicel verileri agiklamak igin nitel veriler toplanmaktadir
(Creswell, vd., 2003). Bu yontem sayesinde sonuglari giiclendiren daha kapsamli verilerin elde edilmesi
amaclanmaktadir (McMillan ve Schumacher, 2010). Baska bir deyisle, agiklayici yontem nicel veri analizi
sonuglarinin daha derinlemesine a¢iklanmasina izin vermektedir. Sadece nitel yontemlerden elde edilen sonuclar
aragtirmacilarin daha smirli yorumlar yapmasina izin vermektedir. Ancak agiklayici ydontem verileri tamamlamakta
ve bu smirliliklar azaltmaktadir (Creswell, 2017).

Katilimcilarin akademik basari, biligsel yiik ve motivasyon diizeyleri nicel yontemlerle belirlenmistir. Daha sonra
nicel degiskenleri detayli bir sekilde analiz etmek ve yorumlamak i¢in nitel yontemlerden yararlanilmustir.
Arastirmanin nicel boyutunda 6n test-son test kontrol gruplu yart deneysel desen kullanilmistir (Johnson ve
Christensen, 2008). Bu aragtirma deseninde deney ve kontrol gruplarina katilimeilar rastgele olarak atandigi i¢in
i¢ gegerlilik i¢in tiim potansiyel tehditleri kontrol eden bir desen olarak tanimlanmaktadir (Johnson ve Christensen,
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2008). Arastirmanin nitel boyutunda ise deney gurubundan rastgele olarak belirlenen 6grencilerle odak grup
goriismesi gergeklestirilmistir.

2.1. Orneklem

Bu galismada; Agri Ibrahim Cegen Universitesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) béliimiinde
Ogrenim goren, yas araligt 18-23 araliginda degisen, ikinci sinif ve {igiincii sinif 6grencilerinden toplam 68 dgrenci
katilimc1 olarak yer almistir. BOTE ders miifredatina gore bu 6grenciler daha énce veritabani ve ydnetimi dersini
almamuislardir. Veritabani ve yonetimi dersi bilgisayar programlama becerileriyle yakindan iliskili bir derstir. Bu
dogrultuda bilgisayar programlama, kritik diisiinme, problem ¢6zme ve sentez yaparak yeni sistemler
tasarlayabilme becerilerini de gerektirmektedir (Topalli ve Cagiltay, 2018). Ozellikle programlama ile ilgili temel
kavramlari 6grenme siirecinde ve kullanilan programlama dilinin kodlama yapisina bagl s6z diziliminin yazimi
stirecinde karsilagilan bazi zorluklar, 6grencilerin motivasyonunu azaltan temel problemler arasinda yer almaktadir
(Beaubouef ve Mason, 2005; Ma, Ferguson, Roper ve Wood, 2011). Bu baglamda AG teknolojilerinin sundugu
dikkat cekme, motive etme, anlik olarak 6grenme icerigine ulagma, zengin ve etkilegimli 6grenme ortami sunma
gibi 6zelliklerden yararlanmak i¢in MAG destekli uygulamadan yararlanilmistir. Katilimeilarin tamami ¢alismada
goniillii olarak yer almislardir.

2.2. Arastirmanin etik izinleri

Yapilan bu ¢alismada “Yiiksekogretim Kurumlari Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi” kapsaminda
uyulmast belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci boliimii olan “Bilimsel Arastirma ve Yaymn
Etigine Aykir1 Eylemler” baglig1 altinda belirtilen eylemlerden higbiri gerceklestirilmemistir.

Etik kurul izin bilgileri
Etik degerlendirmeyi yapan kurul ad1 = Agr1 Ibrahim Cegen Universitesi Etik Kurulu
Etik degerlendirme kararinin tarihi= 17/03/2020

Etik degerlendirme belgesi say1 numarasi= 46

2.3. Calisma Siireci

BOTE ders miifredatina gore veritabani ve yonetimi dersi, iki saat teorik ve iki saat uygulama olmak iizere haftada
dort saat olarak belirlenmistir. Ogrencilerin veritabanina dayali program gelistirebilmeleri igin veritabanina iligkin
temel islemleri bilmesi gerekmektedir. Ozellikle veritabanindan kayit okuma, silme, giincelleme ve veritabanina
kayit ekleme bu temel iglemlerin basinda yer almaktadir. Veritabanina dayali program gelistirme siirecinde bu
islemlerin yapilabilmesine firsat veren diller arasinda Structured Query Language (SQL) dili de bulunmaktadir.
SQL programlama dili olmamakla birlikte, programlama becerilerini de gerektiren yapisal bir sorgulama dilidir.
BOTE miifredat programinda yer alan veritabam ve yonetimi dersinde agirlikli olarak SQL sorgulama dili
ogretilmektedir. Clinkii SQL dili kullanicilarin kolaylikla sorgu yazmalarina olanak taniyan giiclii ve alanyazinda
kanitlanmis bir veritabani sorgulama dili olarak tanimlanmaktadir (SQL, 2018). Bu nedenle ¢aligmada SQL diline
ait temel sorgulama komutlarinin 6gretilmesi hedeflenmistir.

Calisma siirecinde aym Ogretici tarafindan kontrol ve deney grubuna sekiz saat (dort saat teorik + dort saat
uygulama) egitim verilmistir. Calisma siireci toplam iki hafta siirmiistiir. Deney grubundaki 6grenciler (18 erkek,
17 kiz) geleneksel O6gretim materyallerine ek olarak MAG destekli videolardan yararlanmislardir. Kontrol
grubundaki &grenciler (18 erkek, 15 kiz) derslerden sonra bireysel ¢alismalari i¢in sadece geleneksel 6gretim
materyallerinden (metin, grafik, resim gibi) yararlanmiglardir. Caligma siireci Sekil 2’de 6zet olarak sunulmustur.
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Deney ve Kontrol
Gruplarinin
Belirlenmesi

Deney Grubu

Ay OFretici Tarafindan /
Ogretimin Sunulmas

iki Hafta SQL Egitimi J

On-test J

(4 zaat + 4 saat)

v

Geleneksel Kaynaklar
MAG Destekli Videolar

| “oN ' _./
Verilerin Toplanmasi ve Analiz
Edilmesi
Son-test

Bilissel Yiik Olgegi
Motivasyon Olcegi
Odak Grup Gorlismesi

y

Sekil 2. Caligma stireci

Deney grubundaki ogrencilerin MAG destekli videolardan yararlanabilmeleri i¢in Aurusma yazilimimdan
yararlanilmistir. Aurusma MAG uygulamalar1 yapilmasina firsat veren bir yazilimdir (Aurusma, 2018).
Ogrencilerin MAG destekli videolara erisebilmeleri igin Aurusma yazilimini mobil cihazlarina indirmeleri ve
yazilimina ait web sayfasina girerek iiye olmalari gerekmektedir. Daha sonra 6grenciler, arastirmaciya ait kullanict
hesabini takip ederek, kendilerine verilen MagicBook sayesinde ilgili videolara erigebilmektedirler. Sekil 3’te bir
ogrencinin MagicBook kitabini kullanarak MAG destekli bir videoya erisim siirecine ait ekran alintisi
gosterilmektedir.

Sekil 3. MAG destekli videolara erisim siireci
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Deney grubundaki 6grencilerin bireysel galigma siirecinde MAG destekli videolardan yararlanmasi ig¢in SQL
konusuyla ilgili toplam dokuz video hazirlanmigtir. Daha sonra hazirlanan videolar MagicBook igerigindeki
isaretleyicilerle eslestirilerek Aurusma ortamina yiiklenmistir. Hazirlanan videolara iliskin detayl bilgiler Tablo
1’deki gibi sunulmustur.

Tablo 1.
MAG Destekli Videolara Iliskin Bilgiler
Ders No Ders adi Video siiresi
1 Select komutu ile birlikte Where komutunun kullanimi. 2Dk"11Sn™
2 Like komu ile birlikte kullanilan “%” ve tirnak parametrelerinin kullanimu. 1Dk 49 Sn
3 Select komutu ile birlikte And ve Or komutunun kullanimi. 2Dk 17 Sn
4 Select komutu ile birlikte Between ve Not komutunun kullanimi. 2Dk 20 Sn
5 Kayaitlarin belli sartlara gore siralanmasi. 2Dk 32Sn
Order By komutu ile birlike Asc ve Desc komutunun kullanimi.
6 Veritabanina kayit ekleme. 3Dk2Sn
Insert komutunun kullanimi.
7 Verileri giincelleme. 3Dk 41 Sn
Update komutu ve Where komutu ile birlikte veritabanindaki kayitlarin giincellenmesi.
8 Veritabanindan kayit silme. 3Dk1Sn
Delete ve Where komutu ile veritabanindan kayit silme.
9 SQL kodlariyla veritabaninda tablo olusturma. 3 Dk 51 Sn

“Dakika, ~Saniye

2.4. Veri Toplama Araclar

Arastirmada nicel veri toplama araci olarak ABT, bilissel yiik 6lgegi (BYO) ve motivasyon dlgegi kullanilmistir.
Nitel verileri elde etmek i¢in de yar1 yapilandirilmig goriisme formundan yararlanilmistir. Arastirmaci tarafindan
gelistirilen ABT’de, 15 goktan se¢meli (bes segenekli) soru ve 10 bosluk doldurma sorusu olmak iizere toplam 25
soru yer almigtir. Ogrenme hedefleri dogrultusunda basari testi hazirlandiktan sonra BOTE béliimiinde ders veren
iki alan uzmanina kontrol ettirilmis ve alinan geribildirimler dogrultusunda gerekli diizeltmeler yapilmistir. Ayrica
caligma gruplarina uygulanan 6n testten sonra elde edilen verilerinin Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 a=0.82
olarak bulunmustur. Bu baglamda basari testinin giivenilir oldugu goriilmiis ve son test olarak kullanilmistir.

Ogrencilerin bireysel calisma siirecindeki bilissel yiiklerini 6lgmek igin Paas ve Van Merriénboer (1993)
tarafindan gelistirilen ve Kilic ve Karadeniz (2004) tarafindan Tiikce’ye uyarlanan BYO kullanilmistir. Paas ve
Van Merriénboer (1993) 6l¢egin i¢ tutarlilik katsayisini 0.82 olarak bulmustur. Kili¢ ve Karadeniz (2004) ise 6l¢egi
Tiirk¢eye uyarlamis ve i¢ tutarlilik katsayisini 0.90 olarak hesaplamistir. Bu dogrultuda 6lcegin oldukga giivenilir
oldugu goriilmektedir (Paas ve Van Merriénboer, 1993; Kili¢ ve Karadeniz, 2004). Bu ¢aligma kapsaminda
dgrencilerin bilissel yiikleri 6znel &lgiim teknigi kullanilarak olciilmiistiir. Olgek bir ile dokuz arasinda
puanlanabilen simetrik ve Likert tipi bir dlgektir. Ogrencinin bireysel dgrenme siirecinde ne kadar gaba sarf
ettiginin degerlendirilmesine firsat veren 6lgege gore, 1’den 9’a dogru biligsel yiikiin arttig1 belirtilmektedir. Bu
dogrultuda 1-4 arasi puan diisiik biligsel yiik, 5-9 arasi puan ise yiiksek bilissel yiik olarak degerlendirilmektedir
(Paas ve Van Merriénboer, 1993).

Keller (1987a) 6grenme siirecinde motivasyonu saglamak i¢in, beklenti-deger teorisini temel alan (Vroom, 1964)
ve dort boyuttan olusan ARCS Motivasyon Modeli’ni gelistirmistir. Model; “Attention (Dikkat)”, “Relevance
(iliski)”, “Confidence (Giiven)” ve “Satisfaction (Doyum)” kelimelerinin bas harflerinden olustugu icin ARCS
Motivasyon Modeli olarak adlandirilmigtir. Dikkat boyutu; 6grencinin ders siirecinde dikkatini ¢ekmek ve bu
dikkatin devamhiligin1 saglamak igin gelistirilen etkinliklerin yer aldig: alt bir boyuttur. Dikkat, bireylerin dogal
tepkilerinden olan refleks, merak ve duyular: ile iliskilidir. {lgi boyutu; dgrencinin ders siirecinde yapacag
etkinliklerin kendisi i¢in neden 6nemli oldugunu ve derste 6grenmis oldugu bilgilerin gelecek yasaminda kendisi
i¢in faydali olacagina yonelik beklentilerini karsilamasiyla ilgili motivasyon alt boyutudur (Keller, 1987a). Giiven
boyutuna gore, 6grenci ders siirecinde farkli ve yeni kazanimlar elde edebilir. Giliven; 6grencinin bu bilgileri
kullanarak basar1 hissinin saglanmasina yonelik etkinlikleri igeren motivasyon alt boyutudur (Keller, 1987b).
Doyum boyutu ise, 6grencilerin ¢alisma ve isteklerini siirdiirmeleri i¢in i¢ ve dis motivasyonlarini saglamaya
yonelik etkinlikleri kapsayan motivasyon alt boyutudur.

Caligma gruplarindaki Ggrencilerin  uygulama siirecinden sonra sunulan Ogretim yontemlerine karsi
motivasyonlarini belirlemek i¢in Keller ve Subhiyah (1987) tarafindan gelistirilen derse karst motivasyon dlgegi
(Course Interest Survey-CIS) kullanilmustir. Olgekten elde edilen veriler dogrultusunda ¢alisma gruplarmin genel
motivasyon diizeyleri (ARCS) ve motivasyonla ilgili dort farkli boyut olan dikkat (A), ilgi (R), giiven (C) ve
doyum (S) alt boyutlarina iliskin motivasyon diizeyleri karsilastirilmistir. Begli Likert tipi 6l¢ek Acar (2009)
tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanmis ve giivenilirlik katsayisi Cronbach Alpha degeri «=0.93 olarak hesaplanmustir.
Bu baglamda 6lgek oldukea giivenilirdir.
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2.5. Verilerin Toplanmasi

Calisma sonunda 6grenciler bagimsiz olarak ABT’yi doldurmuslardir. Daha sonra ayni ortamda basar1 testinden
hemen sonra BYQ’yii ve motivasyon testini doldurmuslardir. Son olarak deney grubundaki 6grenciler arasindan
rastgele olarak segilen yedi 6grenciyle (4 erkek, 3 kiz) yaklasik 30 dakika siiren bir odak grup goriismesi
yapilmustir. Goriismeler kaydedilmis ve veri toplama siireci tamamlanmuistir.

2.6. Verilerin Analizi

Elde edilen verileri analiz etmek i¢in tek yonli MANOVA ve betimsel istatistik yontemleri kullanilmigtir. Tek
yonlii MANOVA testi, iki veya daha fazla bagiml degiskene bir bagimsiz degiskenin etki ettigi durumlarda,
calisma gruplarmin ortalamalari arasindaki farki bulmak i¢in kullanilan gii¢lii bir analiz yontemi oldugu i¢in bu
analiz yontemi kullamlmistir (Kalayci, 2014; Field, 2009). Oncelikle elde edilen verilerin MANOVA testi
varsayimlarint karsilayip karsilamadigi test edilmistir. Bu varsayimlar; 6rneklem biiyiikliigii, verilerin normal
dagilim goéstermesi, varyanslarin homojen bigimde dagilmas: ve bagimli degiskenler arasindaki iliski diizeyinin
belirlenmesini saglayan es-dogrusallik ve tekillik testlerinin yapilmasina dayanmaktadir (Field, 2009).

Orneklem sayis1 n=68 ve bagimli degiskenler; akademik basari, bilissel yiik ve motivasyon olup, ikiden fazladur.
Bu dogrultuda MANOVA testi i¢in 6rneklem varsayimi (68>3) karsilanmistir. Normallik testi sonucunda, bagimli
degiskenlere iliskin elde edilen verilerin normal dagilim gdsterdigi ve u¢ degerlerin bulunmadig1 goriilmiistiir.
Kolmogorov-Smirnov normallik testi sonucunda; akademik basar1 degiskeni igin [Ppeney gruou=-20, p>.05; Pkontrol
erubu=-08, p>.05], biligsel yiik degiskeni i¢in [Ppeney cruou=-064, p>.05, Pkontrol runu=-057, p>.05] ve motivasyon
degiskeni i¢in [Ppeney rubu=-20, p>.05; Pkontrol Grubu=.20, p>.05] olarak bulunmustur. Veri setine iligkin elde edilen
sacilim grafiklerine gore de bagimli degiskenlerin dogrusallik grafiklerinin uygun diizeyde oldugu goriilmiistiir.

Varyanslarin homojenligi sarti igin Box M test sonucuna gére p=.147>.05 olarak bulunmustur. Levene testi
sonucuna gore akademik bagari i¢cin p=.948>.05, biligsel yiik i¢in p=.322>.05 ve motivasyon i¢in p=.648>.05
olarak elde edilmistir. Bagimh degiskenlere ait varyanslarin homojen oldugu goriilmiistiir. Ayrica Hotelling's
Trace (.41) ve Roy's Largest Root (.41) degerlerinin birbirine ¢ok yakin olmasi nedeniyle bagimli degiskenler
arasinda yiiksek bir korelasyon oldugu sonucuna varilmistir (Kalayci, 2014). Sonug olarak veri setinin MANOVA
testi varsayimlarini karsiladigi goriilmistiir. Bagimli degiskenlere ait ortalama sonuclar elde etmek igin betimsel
istatistik yontemlerinden yararlanilmistir. MAG ile verilen egitim ydnteminin motivasyon alt boyutlar tizerine
etkisini belirlemek i¢in yine MANOVA testinden yararlanilmistir. Son olarak nitel verileri analiz etmek i¢in igerik
analizi yonteminden yararlanilmustir.

3. BULGULAR

3.1. MAG Destekli Ogretimin Ogrencilerin Akademik Basari, Bilissel Yiik ve Motivasyonu Uzerine Etkisi

On test sonuglarma gére, her iki grubun ABT puanlarinin birbirine yakin oldugu, istatistiksel olarak anlamli bir
farklilhik olmadigi [t70=1.576, p=0.120, p>.05; r?=0.03] goriilmiistiir. Sonuglara gére deney grubunun ABT puan
ortalamas1 [X=42.59, $SS=20.04] iken, kontrol grubunun ABT puan ortalamasi [X=49.45, SS=15.80] olarak
bulunmustur. Calisma sonunda deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin akademik basari, biligsel yiik ve
motivasyon sonuglarinin birbirinden farkli, ancak yakin degerler oldugu goriilmiistiir. Deney grubunun ABT puan
ortalamasmin [X=61.94, SS=16.18], kontrol grubunun ABT puan ortalamasindan [X=68.36, SS=18.44] daha az
oldugu sonucu ortaya ¢ikmustir. Bilissel yiik agisindan da deney grubunun ortalamasimin [X=5.9, $S=1.71], kontrol
grubunun ortalamasidan [X=6.1, SS=1.3] nispeten az oldugu tespit edilmistir. Ancak her iki ¢alisma grubunun
da biligsel yiik diizeylerinin yiiksek oldugu gézlemlenmistir. Motivasyon degiskeni agisindan ise deney grubunun
ortalamasmnin [X=124.62, SS=13.17] kontrol grubunun ortalamasmdan [X=127.15, $S=12.28] diisiik oldugu
goriilmustiir. Sonuglar Tablo 2°deki gibi 6zetlenmistir.

Tablo 2. .
Bagimli Degiskenlere lligkin Betimsel Sonuglar
Bagimh degiskenler Calisma gruplan Ortalama SS
. Deney grubu 61.94 16.18
1
Akademik basari Kontrol grubu 68.36 18.44
. . Deney grubu 5.94 1.71
2
Biligsel yiik Kontrol grubu 6.15 1.37
. Deney grubu 124.62 13.17
3
Motivasyon Kontrol grubu 127.15 12.28

TABT’den alinacak en yiiksek puan 100, 2BYO’den alinacak en yiiksek puan 9, 3Motivasyon &lgeginden alinacak en yiiksek
puan 170
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Bu farkliligin anlamli olup olmadigimi belirlemek i¢in Tablo 3’te sunulan MANOVA sonuglarindan
yararlanilmigtir. MANOVA sonuglart incelendiginde c¢alisma gruplarinin akademik basari, biligsel yiik ve
motivasyon diizeyleri arasinda anlamli bir farkliligin olmadig: goriilmiistiir [Pillai's Trace = .040, F(4.77)=.878,
p=.457; p>.05].

Tablo 3.
Bagimli Degiskenlere Iliskin MANOVA Sonuglart
Pillai's Trace F p R?
Kesen 991 2275.861 .000 991
Grup .040 878 457 .040

3.2. MAG Destekli Ogretim Siirecine Katilan Ogrencilerin Bilissel Yiik ve Motivasyon Diizeylerinin
Akademik Basarilarindaki Rolii

MANOVA sonuglarina gore AG uygulama siirecine katilan 6grencilerin biligsel yiik ve genel motivasyon
diizeylerinin, akademik basar1 diizeylerini etkilemedigi goriilmistiir. Sonuglar Tablo 4’deki gibi sunulmustur
[pBilissel yﬁk:-65, p>.05; pMotivasyon:-42, p>-05]-

Tablo 4.
Akademik Basariya Bagh Biligsel Yiik ve Motivasyon Degisimi
Bagimh degisken  df Karelerin ortalamasi F p R?
Diizeltilmis model Bilissel yiik 17 2.07 .82 .65 21
Motivasyon 17 167.69 1.05 42 .26
Kesen Biligsel yiik 1 1538.36 612.12 .00 .92
Motivasyon 1 644171.68 4033.26 .00 .98
Akademik basar1  Bilissel yiik 17 2.07 .82 .65 21
Motivasyon 17 167.69 1.05 42 .26

3.3. MAG Destekli Ogretim Siirecine Katilan Ogrencilerin Motivasyon Degiskeninin Alt Boyutlarina iliskin
Sonuclar

Sonuglara gore ¢aligma gruplarinin genel motivasyon diizeylerinin ve motivasyon alt boyutlarina iliskin degerlerin
birbirine yakin oldugu gozlemlenmistir. Sonuglar Tablo 5’deki gibi sunulmustur.

Tablo 5.
Calisma Gruplarimin Motivasyonlarina Iligkin Betimsel Sonuglar
Calisma grubu X SS
Genel Motivasyon Deney grubu 124.62 13.175
(Alinabilecek en yiiksek puan 170) Kontrol grubu 127.15 12.280
Dikkat Deney grubu 27.60 3.507
(Alinabilecek en yiiksek puan 45) Kontrol grubu 28.33 2.406
Mlgi Deney grubu 36.34 4.158
(Alinabilecek en yiiksek puan 45) Kontrol grubu 37.15 4.388
Giiven Deney grubu 29.25 4.203
(Alinabilecek en yiiksek puan 40) Kontrol grubu 29.75 3.665
Doyum Deney grubu 31.42 4513
(Alinabilecek en yiiksek puan 45) Kontrol grubu 31.90 4.237

Betimsel istatistik sonuglarina gore ¢alisma gruplarinin motivasyonunun alt boyutlar1 arasindaki farkliligin anlamh
olup olmadigmi belirlemek i¢in MANOVA testinden yararlanilmigtir. Tablo 6’da sunulan test sonucuna gore
¢alisma gruplarmin motivasyonunun alt boyutlar1 (dikkat, ilgili, giiven, doyum) arasinda da anlamli bir farklilik
olmadig1 belirlenmistir [p=.518; p>.05].

Tablo 6.
Motivasyon Alt Boyutlarina lliskin MANOVA Sonuclar:
Pillai’'s Trace F p R?
Kesen .993 2234.057 .000 .993
Grup .050 .819 .518 .050
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3.4. MAG Destekli Ogrenme Siirecine iliskin Ogrencilerin Goriis ve Deneyimleri

Goriisme siirecinde 6grencilere “MAG destekli videolarla dgretim yontemine iliskin diisiinceleriniz nelerdir?”
sorusu yoneltilmistir. Ogrencilerin cevaplar1 olumlu ve olumsuz olmak iizere iki temel kategori altinda toplandigi
belirlenmistir. Bu baglamda 6grencilerin uygulama siirecinden kismen memnun olduklari gériilmiistiir. Ozellikle
MAG uygulamasinin, verilen derslerin anlik olarak tekrar edilmesine firsat verdigini, videolarin siiresinin kisa ve
konu odakli oldugunu, SQL programlamayla ilgili komutlarin daha kolay hatirlanmasina firsat verdigini ve
videolarla egitim almaktan hoslandiklarini belirtmislerdir. Ogrenci gériislerinde “E” erkek dgrencileri, “K” kiz
ogrencileri temsil etmek i¢in kullanilmistir. Uygulama siirecine iliskin bazi 6grenci goriisleri asagidaki gibi
betimlenmistir:

“MAG uygulamast ¢ok hogsuma gitti. Konulari videolardan dinleyince daha iyi
ogrenebiliyorum...” (E2).

“Programlama ile ilgili konular: dersten sonra tekrar etmemize firsat verdigi i¢in
bu uygulamayr ¢ok begendim...” (K3).

“Komutlarla ilgili videolarm siiresi olduk¢a kisa ve etkiliydi. Bu nedenle videolar
agtk¢asi ¢ok hosuma gitti...” (E1).

“Bence, Videolardan programlama ile ilgili komutlart égrenmek, komutlarin
aklimda kalicthgini artirtyor...” (K3).

Ogrencilerin ¢ogunlugunun MAG destekli videolarla egitim alma siirecinden hosnut olmadiklarini belirtmislerdir.
Bu dogrultuda o6grencilerin, 6zellikle MagicBook kitabindaki AG isaretleyicilerinin algilanmasi siirecinde
problemlerle karsilagtiklarini, AG sistemine (Aurasma) kaydolma adimlarini saglikli yapamadiklarini, internet
baglantilarinin olduk¢a yavas oldugunu ve bu duruma bagh olarak videolarin mobil cihazlarina geg yiiklendigini
belirtmeleri olumsuz kategori baghg: altinda toplanmistir. Ayrica videolar: izlemek igin MagicBook ile mobil
cihazlarinin siirekli ayni ag¢ida olma zorunlulugundan yakindiklart ve bu durumun kendilerini fiziksel olarak
yordugunu ifade etmislerdir. Ogrencilerin karsilastiklar: bu olumsuz durumlara iliskin goriisleri asagidaki gibidir:

“Videolart izlemek igin mobil cihazimi kitaptaki isaretleyiciye yaklastirryordum.
Ancak AG isaretleyicisini cihazim tam olarak algilamiyordu...” (K2).

“...Video cep telefonuma yiiklenirken bazen ¢ok geg yiikleniyordu...” (E1).

“..Strekli isaretleyici ile mobil cihazin etkilesim halinde olma zorunlulugu
yiiziinden boynum agridi. AG isaretleyicisini anlik olarak kitaptan ¢ektigimde

video kayboluyor. Sonra tekrar aym seyleri yapmak ve beklemek zorunda
kaldim...” (E4).

“Videolar: seyretmek igin sisteme katilim siirecinde zorlandim...” (E4).

“Dersleri tekrar etmek istedim. Ancak Internet baglantisi ¢ok yavasti...” (K1).

4. TARTISMA

Bu ¢alismanin amaci MAG destekli videolarla sunulan 6gretim yonteminin 6grencilerin akademik basari, biligsel
yiik ve motivasyonlarina etkisini arastirmaktir. Sonuglara gére deney grubundaki 6grencilerle kontrol grubundaki
ogrenciler arasinda akademik basari, biligsel yiik ve motivasyon agisindan anlamli bir farklilik bulunmamastir.
Alanyazinda AG destekli uygulamalarin akademik basar1 ve motivasyon degiskenlerine etkisine iliskin bulgularin
genellikle arastirmacilari tatmin edici diizeyde oldugu vurgulanmasina ragmen (Castillo, Sanchez ve Villegas,
2015; Carlson ve Gagnon, 2016; Lin vd., 2016; Akcayir, Ak¢ayir, Pektas ve Ocak, 2016; Akcayir ve Akgayir,
2017; Albayrak ve Altintas, 2017; Aebersold, vd., 2018; Kugelmann, vd., 2018), bu calismadan elde edilen
sonuglar bu durumu desteklememektedir. Ayrica AG ile biitiinlestirilen video ya da diger 6grenme medyalariyla
yapilan uygulamalarin akademik basari, biligsel yiik ve motivasyon gibi degiskenlere genellikle olumlu etkisinin
oldugu vurgulanmaktadir (Wittkdmper vd., 2007; Fukayama, vd., 2012; Petersen ve Stricker, 2012; Chen, Lee ve
Lin, 2016; Kim, Kerle ve Gerke, 2016; Chang ve Hwang, 2018; Yip, vd., 2019; Chang, Chung ve Huang, 2016;
Yilmaz, Kiigiik ve Goktas, 2017; Cicioglu, Nartgiin ve Yilmaz, 2020). Ancak ¢alisma kapsaminda elde edilen
sonuglarm bu ¢aligmalardan elde edilen sonuglarla 6rtiismedigi goriilmektedir.

Clark (1994), 6grenme siirecinde bilgisayar, televizyon, dijital oyun, teknoloji gibi medya 6gelerinin etkisinin
olmayacagimi savunurken; Kozma (1991) 6grenme siirecinde medyanin etkili oldugunu vurgulamaktadir. Ayrica
Clark (1994) 6grenme siirecinin nasil yapilmasi gerektigi ve 6grenmede kullanilacak yontemin daha &nemli
oldugunu savunmakta ve medyanin sadece 6grenmede arag¢ oldugunu belirtmektedir. Bu ¢aligmada medya olarak
secilen MAG destekli videolarin 6gretimle biitiinlestirilmesi siirecinin yeterince etkili olmadigi goriilmektedir
(Kozma, 1991). MAG destekli videolardaki bilgi akisinin kontrol edilmesi siirecinin zorlugundan dolay1 (Merkt,
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Weigand, Heier ve Schwan, 2011) 6grenme siireci olumsuz olarak etkilenmis olabilir. Zira her 6gretim teknolojisi
her 6grenme igerigi ya da 6grenme alaninda aym etkiye sahip olmayacagi vurgulanmaktadir (Achacoso,2003).
Uygulama siirecinde ogrencilerin karsilagtiklari teknik ve donanimsal zorluklar, &grencilerin akademik
performanslarinin daha diisiik olmasmin baska bir nedeni olarak gosterilebilir. Ayrica 6grencilerin mobil
cihazlarindaki internet bant genisliginden kaynaklanan sorunlara bagli olarak videolarin geg yiliklenmesi ve siirekli
MagicBook kitabindaki AG isaretleyicilerine mobil cihazlarini odaklamalara bagli olarak yasadiklar1 fiziksel
sorunlar, dikkat boliinmesi etkisini artirarak akademik basarilarini olumsuz olarak etkilemis olabilir (Mayer ve
Moreno, 2003; Mayer, 2009).

Deney grubundaki 6grencilerin biligsel yiiklerinin yiiksek ¢ikmasinda da bu sorunlarin etkili oldugu savunulabilir.
Ciinkii AG teknolojilerine iliskin teknolojik, pedagojik ve kullanilabilirlik sorunlarinin oldugu (Wasko, 2013; Wu,
vd., 2013; Akgayir, vd., 2016; Radu vd., 2017; Alsadoon ve Alhussain, 2018) ve bu zorluklarin 6grenme, bilissel
yiik ve motivasyon degiskenlerini etkiledigi savunulmaktadir (Squire ve Jan, 2007; Kaufmann ve Diinser, 2007;
Lin, vd., 2011; Radu vd., 2017; Ak¢ayir ve Akgayir, 2017; Alsadoon ve Alhussain, 2018). Calisma kapsaminda
elde edilen sonuglarin da bu durumla paralellik gosterdigi goriilmektedir. Buna ek olarak, AG teknolojilerini
kullanirken &grencilerin gercek diinya ile sanal diinya arasinda ayni anda karmasik gorevleri de basarmalarina
ihtiyaglar1 oldugu vurgulanmaktadir (Wu, vd., 2013). Ogrencilerin ayni anda farkli gorevleri yapmalari biligsel
siireclerinde karmasikliga neden olabilmektedir (Dunleavy, Dede ve Mitchell, 2009). Bu zorluklar deney
grubundaki 6grencilerin biligsel yiiklerinin yiiksek ¢ikmasinin bagka bir nedeni olabilir. Ayrica iyi tasarlanmis AG
arayliizlerinin daha az bilissel yiikle etkili 6grenme deneyimlerini saglayabilecegi savunulmasina ragmen, bilissel
yiik diizeyinin gevresel sartlara gore degisebilen bir yapida oldugu vurgulanmaktadir (Kiigiik, Kapakin ve Goktas,
2016). Bu nedenle ¢alismadan elde edilen bilissel yiik diizeyinin arastirma siirecinin sinirlilig1 kapsaminda gegerli
oldugu goz 6niinde bulundurulmalidir.

Motivasyon agisindan degerlendirildiginde, 6grencilerin 6grenme siirecinde dgrenecegi bilgilerin kendisi i¢in
neden 6nemli oldugunun farkina varmasi ve bu bilgilerin gelecekte kendilerine faydali olacagi yoniindeki
beklentilerini karsilamasi, 6grencilerin motivasyonunu artirmaktadir (Keller, 1987b). Bu baglamda her iki gruptaki
ogrencilerin, 6grenme konusuna ilgi duymalar1 ve gelecekte bu bilgilerin kendileri i¢in faydali olacag: beklentisi
icinde olmalari, akademik basarilarinin ve motivasyonlarinin yakin olmasinin bir nedeni olabilir. Motivasyon
degiskeninin alt boyutu olan ilgi boyutunun, diger alt boyutlara kiyasla daha yiiksek ¢ikmasi bu durumu destekler
niteliktedir.

Bu calismada pek cok smirlilik bulunmaktadir. Oncelikle, calisma kapsaminda dgrenme icerigi MAG destekli
videolar araciligiyla sunulmustur. Caligma siirecinde AG uygulamalarinin 6grencilerin dikkatini dagitmadan direkt
O6grenme igerigine erisim firsat1 sunmasi, motive edici 6zellikleri icermesi ve biligsel yiikii diislirmesi bir avantaj
olarak diisiiniilmesine ragmen, uygulama siirecinde farkli 6grenme medyalar1 kullanildiginda (3B model, grafik,
ses, video, animasyon gibi) sonuglarin degisebilecegi diistiniilmektedir. Bu nedenle ¢alisma sonuglari sadece MAG
destekli videolarla smirlidir. Ikinci olarak galismada &grenme igerigi olarak SQL komutlar1 temel alinmistir.
Ogrenilen icerigin tiiriine gore de sonuglarm etkilenmis olabilecegi ngoriilmektedir (Achacoso,2003). Ugiincii
olarak, bu calisma 68 lisans Ogrencisi ve sekiz saat siiren MAG destekli 6gretim ile sinirhidir. Bu baglamda
secilecek orneklem tiirii ve uygulama siiresine bagli olarak da sonuglarin etkilenebilecegi diisiiniilmektedir. Son
olarak segilen 6rneklemin dnceden bilgisayar kullanma deneyimleri oldugu g6z 6niinde bulundurularak pilot bir
calismadan ziyade, kisa siireli bir AG tanitimidan sonra uygulama siireci baglatilmistir. Bu nedenle ¢aligmanin
bulgular1 6grenme stirecinde kullanilan medya tiirii olan AG destekli video, 6grenme igerigi, 6grenme alani ve ilk
kez MAG uygulamalarini deneyimleyen 6grencilerle sinirlidir.

5. SONUC ve ONERILER

Sonuglara gore MAG destekli 6gretim yonteminin dgrencilerin akademik basari, biligsel yiik ve motivasyonu
tizerine anlamli bir etkisinin olmadig1r goriilmiistiir. Ayrica MAG destekli 6gretim etkinliklerine katilan
ogrencilerin akademik basarilarinda biligsel yiik ve motivasyon degiskenlerinin etkisinin olmadigi belirlenmistir.
Ogrencilerin uygulama siirecine iliskin goriis ve deneyimleri baglaminda tespit edilen teknik, donanimsal ve
kullanilabilirlikle ilgili baz1 zorluklar 6grencilerin akademik basarilarini ve motivasyonlarini olumsuz olarak
etkiledigi diigiintilmektedir. Buna bagli olarak da MAG destekli 6gretim igerigini kullanan 6grencilerin biligsel
yiiklerinin yiiksek ¢iktig1 goriilmiistiir. MAG destekli 6grenme igerigi olarak kullanilan videolarin ise 6grenme
stirecinde kismen etkili oldugu tespit edilmistir.

Sonug olarak AG teknolojilerinin 6grenme siirecine katki saglayacagi agiktir. Ancak alanyazindaki arastirmalarla
kargilagtirildiginda, celiskili sonuclarin ortaya ciktigi goriilmektedir. MAG uygulamalarin 6grenme stirecinde
etkili olabilmesi igin teknolojik, pedagojik ve kullanilabilirlik sorunlarinin ¢oziimlenmesi gerekmektedir. Bu
sonuglar 151¢inda asagidaki Onerilerin dikkate alinmasi AG uygulamalarinin 6grenme siirecinde etkili olarak
kullanilmasina yardimer olabilir:
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e AG uygulamalarini gelistiren tasarimcilarinin, 6greticinin daha esnek ve daha kolay icerik gelistirerek bu
platformlarda diizenlemeler yapabilmelerine firsat verecek araglar gelistirmeleri, 6grenme siirecinde AG
uygulamalarinin etkililigine katki saglayabilir.

e Bu caligmada 6grenme igerikleri AG destekli videolarla sunulmustur. AG destekli videolarin 6grenme
stirecinde etkililigine iligkin farkli 6rneklemlerle arastirmalar yapilabilir.

e AG uygulamalarint 6gretim siirecinde kullanmadan 6nce pilot ¢alismalarin yapilmasi sonuglarin daha
giivenilir olmasina katki saglayabilir.

e Emekleme donemindeki bu teknolojilerin 6grenme siirecinde etkili olarak kullanilabilmesi igin farkli
disiplinlerde ve gergek okul ortamlarinda arastirmalarin yapilarak; akademik basari, biligsel yiik ve motivasyon
degiskenleri incelenebilir.

e Ogrenme siirecinde AG teknolojilerinin etkililiginin nasil saglanabilecegiyle ilgili 6gretim tasarimlarina
ihtiya¢ vardir (Wu, vd., 2013). Bu baglamda AG destekli 6gretim tasarimlarinin incelendigi arastirmalara
ihtiyac oldugu goriilmektedir.

Gelecekte gercek bir okul ortaminda farkli 6rneklem ve farkli 6grenme medyalariyla birlikte AG uygulamalari test
edilerek calisma kapsaminda elde edilen bulgularla karsilastirilacaktir.
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EXTENDED ABSTRACT

1. Introduction

The developments in information and communication technologies bring with its different learning and teaching
opportunities for the students and educators of the digital age (Presnky, 2010). By integrated with digital
information, the objects around us are gradually being transformed into objects that enrich our real world and give
more interactivity (Sorathia, & Servidio, 2012). Augmented reality (AR) technology is one of the increasingly
popular technologies that allow the creation of these interactive objects (Wang, Kim, Love, & Kang, 2013). AR is
defined as a technology that allows real-time interaction with the objects in our real world to be integrated with
the virtual world and, provides these objects to be represented as three-dimensional (3D) in the virtual world
(Azuma, 1997). MAR applications, similar to normal AR technologies, are applications that allow users to
integrate virtual objects with the real world using mobile devices and interact with these objects (Ifenthaler &
Eseryel, 2013). MAR applications are used in the field of education as well as in many different disciplines
(Carlson & Gagnon, 2016; Lin et al., 2016; Akcayir & Akcayir, 2017; Albayrak & Altintas, 2017; Aebersold, et
al., 2018; Kugelmann, et al., 2018).

While MAR applications are developed for education, it has been especially focused on the creation of MagicBook
(Kiigiik, Kapakin, & Goktas, 2016). The MagicBook, with little difference from traditional books, is an interface
that includes AR markers on the page to enable AR scenes (text, graphics, audio, video, 3D animation or model,
etc.) In fact, MagicBook can be regarded as an interface that allows traditional books to be presented interactively
thanks to AR applications (Billinghurst, Kato, & Poupyrev, 2001). Only educational video markers are included
in the MagicBook content prepared under the scope of this study.

In the literature, it is argued that videos are effective teaching tools (Soucy, Owens, Hadjistavropoulos, Dirkse, &
Dear, 2016) and they positively affect the users’ attidues by increasing their awareness (Orus, et al., 2016; Tam,
Van Son, Dyck, & Schmitter-Edgecombe, 2017). Moreover, it is emphasized that videos, which are among the
popular multimedia tools of digital age, are more effective in the learning process than the static images (Rasch &
Schnotz, 2009). Since the videos are among the effective learning tools, in the research process, they were utilized
because of the fact that they allow many students to access application content by using their own mobile devices
(Shirazi & Behzadan, 2015, Taleb, Ahmadi, & Musavi, 2015), and that AR technology has positive effects on
learning process (Lu & Liu, 2015; Chiang, Yang, & Hwang, 2014).

It should be noted that students are not overloaded with cognitive load in the use of multimedia tools in the learning
process (Mayer, 2009). It is argued that AR technologies may also be used as means to reduce cognitive load in
the literature (Klatzky, Wu, Shelton, & Stetten, 2008, Cheng & Tsai, 2013; Wilson, 2015; Kiigiik, Kapakin, &
Goktas; 2016; Cheng, 2017). It is stated that many AR systems will especially reduce their cognitive load during
the learning process and thus will encourage them to improve their exploration and synthesis skills (Kaufmann &
Diinser 2007).

The use of AR technology in education can increase the motivation of students (Bujak, et al., 2013). In the
literature, it is clearly noted that students are more motivated by adopting teaching method given by AR
applications (Shirazi & Behzadan, 2015; Hwang, Wu, Chen, & Tu, 2016).

It is especially pointed out that the studies focusing on how AR technologies affect learning performance, the level
of cognitive load and motivation and what kind of relationship they have between them are not sufficient although
it is emphasized that videos have generally positive contributions to the learning process, The purpose of this study
is to investigate the effect of the education provided through MAR-supported videos on the academic achievement,
cognitive load and motivation of the students.

2. Method

In this study, a mixed research approach, an quasi-experimental model was used (Creswell, 2014). The study
consists of two groups: the experimental group and control group. In addition, qualitative data were obtained by
conducting focus group interviews with the students in the experimental group to support quantitative data. In the
study, 68 students participated from second and third year students enrolled in the department of Computer
Education and Instructional Technology (CEIT), in Agr1 Ibrahim Cegen University. The academic achievement
test (AAT), which includes subjects related to database and management, was applied as a pre-test to both study
groups before the experiment process. It was understood that the AAT scores of both groups are close to each
other, and there was no statistically significant difference between the two groups in terms of AAT scores
[to=1.576, p=0.120, p>.05; r?>=0.03], that the Cronbach Alpha reliability coefficient of the test was a = 0.82. In
this study, AAT, cognitive load scale (CLS), and motivation scale were used as quantitative data collection tool.
The semi-structured interview form was also used to obtain qualitative data.
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3. Findings, Discussion and Results

At the end of the study process, the students in the experimental and control groups were found to have different
academic achievement, cognitive load and motivation outcomes, but very close to each other. It was observed that

the experimental group had lower AAT score (X= 61.94, SS = 16.18) than the AAT score average of the control
group (X=68.36, SS=18.44). In terms of cognitive load, it was also seen that the average of the experimental group

(X=5.9, SS = 1.71) was relatively lower than the average of the control group (X= 6.1, SS = 1.3). However, the
cognitive loads of both groups were high (Paas & Van Merriénboer, 1993; Kili¢ & Karadeniz, 2004). In terms of

motivation variables, the average of the experimental group (X= 124.62, SS = 13.17) was seemed to be lower than

the average of the control group (X= 127.15, SS = 12.28). According to the results obtained from the MANOVA
test, it was observed that the cognitive load levels of the students and their general motivations did not affect their
academic achievements (Pcognitive load = -65, p>.05) and (Pmotivation = 42, p>.05). Interviews with students about the
impact of learning with MAR-supported videos were recorded. They were found to be partially satisfied with the
teaching process. Most of the students were dissatisfied with the teaching process with MAR-supported videos.
Especially, they stated that they encountered with problems in the process of detecting the AR markers in the
MagicBook, that they could not make system registration procedures well, and the internet connections were very
slow and accordingly the videos were downloaded to their mobile devices late.

It can be said that the level of cognitive load obtained from this study is valid within the limit of the research
period. For it is emphasized that the studies on how the use of AR technologies affect the cognitive load of the
students in the learning process are very limited (Chen & Wu, 2015; Cheng, 2017; Ak¢ayir & Akgayir, 2017). So,
there is a need for different research on how AR technologies affect cognitive load and other learning variables in
the learning process.

According to the results, it was seen that MAR-supported learning had no significant effect on the students’
academic achievement, cognitive load and motivation. In addition, their cognitive load levels and motivations had
no effect on the academic achievement of the students having MAR-supported education. Some challenges
regarding technical, hardware, and usability encountered during the application process negatively impacted the
academic achievements and motivations of students. For this reason, the cognitive loads of students receiving
MAR supported education are thought to be high. The videos used as MAR-supported learning content were found
to be partially effective in the learning process.

As a result, it is clear that AR technologies will contribute to the learning process. However, when compared with
other researches in the literature, conflicting results were seen to arise. It is argued that AR applications increased
the cognitive load in some studies even though the cognitive load levels of the students with AR technology were
low and the academic achievements increased. It is necessary to clarify the difficulties and solutions for using AR
technology in the learning process.
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