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Ozet

Giin gegtikge daha fazla teknolojik ara¢ ve uygulamalar giinliik yasamimiza girmektedir. Dolayisiyla
zamanla sanayi, askeri, turizm gibi alanlardaki ¢alismalarin yani sira ogretim amacgli gelistirilen
uygulamalarda da ¢esitlilik her gecen giin artmaktadir. Bunun Orneklerinden olan artirtlmisg
gerceklik(AG) kamera, bilgisayar, mobil teknolojiler destegiyle kullanilabilen ve egitim odakl
aragtirma egilimi artan teknolojilerdendir. Bu alanda yapilan arastirmalarda AG teknolojisinin,
6grencilerin bagari, motivasyon ve tutumlari lizerinde pozitif etkisi oldugu goriilmektedir. Bu ¢alisma
ile mobil aygitlar araciligiyla kullanilan AG teknolojisine dayali uygulamalarin okul oncesi
dgrencilerinin Ingilizce kelime 6grenme basarisina etkisi incelenmektedir. Deney ve kontrol gruplu
tasarima sahip olan galigmada, 21 hayvan isminin Ingilizce karsiligmin dgretimi deney grubunda AG
teknolojisi destegiyle tabletler kullanilarak hareketli gorsellerle gerceklestirilirken; kontrol grubunda
resim ve plastik oyuncaklar kullanilarak gergeklestirilmistir. Kontrol listesi araciligiyla verilere
ulagilmistir ve veriler t - testi ile nicel veri analiz teknigi kullanilarak incelenmigtir. Analiz
sonuglarina gore gruplar arasinda deney grubu lehine anlamli farklilik oldugu goriilmektedir. Gelecek
aragtirmalarda AG teknolojisine dayali uygulamalarin okul Oncesi diizeyde ve dil 6gretiminde
kullanimina yonelik arastirmalarm alana katki saglayacagi ifade edilebilir.

Anahtar kelimeler: artirilmus gergeklik, ingilizce egitimi, 6grenme basarist

1. Giris

Hizli gelisim gosteren ve kullanimi gittikge yayginlasan bilisim teknolojilerindeki yenilikler sanayi, tip,
moda, askeri, reklamcilik, pazarlama, oyun, eglence gibi alanlarin yani sira egitim alaninda da yeniliklerin ortaya
¢ikmasma sebep olmaktadir. Bu teknolojilerin egitim ortamlarinda yer almaya baslamasi ve etkilerinin
aragtirilmas1 giin gectikge yayginlasmaktadir. Ogretmen ve ogrencilerin teknolojiden en etkili sekilde
yararlanmak i¢in beklentileri de artmakta ve bu araclarin egitimde kullanilmasi i¢in ¢aligmalar yapilmaktadir.
Daha etkili ve verimli 6grenmenin saglanmasinda uygun teknolojik siireglerin ve kaynaklarin olugturulmasi,
kullanilmasi, yonetilmesi ve degerlendirilmesi iizerinde duran egitim teknolojileri ¢aligmalari, 6grenmenin s6z
konusu oldugu her alan i¢in 6nem tagimaktadir. Merrill(2002)” e gore de 6grenmenin etkili, verimli ve memnun
edici olabilmesi i¢in 6gretim teknolojilerine ihtiyag her zaman vardir.

Teknoloji gelistikge egitim teknolojileri de gelismekte ve egitim arastirmacilar: tarafindan 6grenme basarisi,
motivasyonu iizerindeki etkisi merak konusu olmaktadir. Yakin gelecekte ¢ok daha fazla yayginlasacagi
diigiiniilen artirilmis gergeklik (AG) de bu teknolojilerden biridir. AG, bilgisayar tarafindan olusturulmus ses,
video, grafik veya GPS bilgilerinin gercek zamanli olarak direk veya dolayli bigimde gercek diinya ortamina
aktarimim saglayan bir teknolojidir (Azuma, 1997; Zachary vd. , 1997; Zhou, Duh ve Billinghurst, 2008). AG
teknolojisinin gliniimiizde ve gelecekte egitime onemli katkilar saglayacagi diistiniilmektedir (Martin ve dig.,
2011; Cheng ve Tsai, 2012). Dijital nesil ya da Z kusag1 adiyla anilan yeni neslin 6grenme 6zelliklerinin 6nceki
nesillerden farkli olarak daha ¢ok bilisim teknolojisi odakli olmasi beklenmektedir (Oblinger ve Oblinger, 2005).
AG uygulamalarinm teknolojiyle i¢ ice olan Z kusagi dgrencilerinin derse kargi motivasyonunu artirmada da
oldukca etkili olabilecegi diisiiniilmektedir (Wojciechowski ve Cellary, 2013). Egitim siirecinde AG
uygulamalarinin, anlamli 6grenmeyi ve transferi kolaylastirmasi, soyut yapilar1 3B olarak gorsellestirmesi ve
bdylece icerigi somutlastirmasi, karmasik konular1 daha anlasilir hale getirmesi gibi 6grenmeye etkileri {izerinde
durulmaktadir (Wu, Lee, Chang ve Liang, 2013;Walczak vd., 2006). Ayrica resim, metin, Ses, 3B nesne,
animasyon, video, simiilasyon gibi ¢oklu ortam &geleriyle birden fazla duyu organina hitap eden, zengin
etkilesim sunan (Azuma, 2004) AG 6grenme ortamlari, dgrencinin siirece aktif olarak katilmasini saglayip
yaparak ve yasayarak 6grenmeyi desteklemesiyle kalic1 6grenmenin olusmasina da yardimci olmaktadir (Chen,
Chi, Hung ve Hang, 2011; Dunleavy, Dede ve Mitchell, 2009; Wojciechowski ve Cellary, 2013; Wu vd., 2013).
AG uygulamalarinm, 6grenme ortamlarinda miifredat: destekleme, dikkat ¢ekme, aktif katilim saglama 6gesi
olarak birgok derste uygulama alani bulacagi disiiniilebilir. Ayrica 6grencilere kendi 6grenme hizlarina ve
Ogrenme bi¢imlerine uygun dgrenme ortami saglamaktadir (Hamilton and Olenewa, 2010).
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Teknolojiyle i¢ ice biiyliyen yeni nesil ¢ocuklarin ilgi alanlarmm farklilagsmasiyla birlikte 6grenme
bicimlerinde de farkliliga ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu nedenle 6grenme ortamlarinda ilgi duyduklari durum ve
araglara yer vermek oOnemlidir. Muhakkak gelisen teknolojilerin yansimalart smf ortamlarinda gittikce
artmaktadir ve egitim sistemlerinin bu doniisiime ayak uydurmasi gerekli hale gelmistir (Odabas1,2010). Ancak
bu yansimalara teknolojinin i¢cine dogan okul Oncesi diizeyde daha fazla yer verilebilir. Teknolojik araglarla
¢ocuklara gercek yasamlarinda karsilagamayacaklar1 6grenmelerin aktarilmasi, soyut yasantilarin daha somut
sunulmasi veya kendi ilgi ve 6grenme hizlarina gore ilerleme gibi olanaklar saglanabilir (Clements, 1999).

1.1. Artirllmis Gergeklige Yonelik Calismalar

Alan yazinda yapilan ¢alismalar incelendiginde AG uygulamalarinin akademik bagari, tutum, dikkat ¢ekme
ve motivasyon ag¢isindan olumlu etkileri goriilmektedir(Billinghurst, Kato ve Poupyrev, 2001; Zhou, Cheok ve
Pan, 2004; Kerawalla vd., 2006; Oh ve Woo, 2008; Perez-Lopez vd., 2010; Wojciechowski ve Cellary, 2013).
Abdiisselam ve Karal(2012) ¢aligmalarinda laboratuvar ve geleneksel sinif ortamlarinda 6grencilerin odaklanma
stirelerinin daha kisa oldugunu ve ilgilerinin ¢abuk dagilabildigini buna karsin AG' ye dayali 6grenme ortaminin
ise kullanilan cihazimn teknoloji ile i¢ ice olmasi, 6grenciye verilmeye ¢alisilan soyut kavramlari somutlagtirmasi
ve kavramay1 kolaylastirmasi sayesinde égrencilerin dikkat siirelerini artirdig1 gdzlenmistir. ibili ve Sahin(2013),
AG'nin geometri 6gretimi agisindan kullanimmm 6grencilerin akademik basarilarina ve tutumlarina etkisini
arastirdiklar1 ¢alismalarinda AG destekli geometri 6gretiminin Ogrencilerin tutumlar1 {izerinde olumlu etki
yarattigin1 ve akademik basarilarina katki sagladigmi belirmektedirler. Kiiciik, Yilmaz ve Goktag(2014), ortaokul
dgrencileri ile gergeklestirdikleri calismada AG uygulamalari ile ingilizce 6greniminden ortaokul 6grencilerinin
memnun kaldiklari, kaygi diizeylerinin ve biligsel yiiklenmelerinin diisiik diizeyde oldugu belirlenmistir. Hsieh
ve Lee(2008), bir yuvadaki ¢ocuklarla yaptiklar1 calismalarinda artirilmis gerceklikle Ingilizce 6grenme sistemi
olarak adlandirdiklar1 yontemle ogretim yapmuslardir. Karekodlar araciligi ile gergeklestirdikleri 6gretimde
¢ocuklarin Ogretmenleri ile eskisinden daha fazla etkilesime gectiklerini ve daha eglenceli 6grenme
sagladiklarim belirtmektedirler. Y1lmaz(2016), gelistirdigi AG'ye dayali oyuncaklarla okul 6ncesi 6grencileriyle
yaptig1 calismada yiiksek biligsel basarilar gozlemistir. Arastirmact bu oyuncaklarin okul dncesi donemde
cocuklarin egitiminde kullaniminin etkili olacagini belirtmektedir.

AG uygulamalarmin egitsel agidan merak edilen kazanimlar1 ve olas1 etkileri tizerine, alanda yapilacak farkli
aragtirmalara ihtiya¢ vardir. Bu nedenle farkli ders igeriklerinde ve egitim diizeylerinde 6grenme diizeyi ve diger
bilesenlerin ele almarak calismalar yapilmasi énemlidir. Ozellikle kiiciik yastaki cocuklarm ilgisini ¢ekip,
eglenerek 6grenme ortami sundugundan AG uygulamalarinin ilkokul ve ortaokul diizeyi 6grenme ortamlarinda
yayginlasacagi distiniilmektedir (Kiiciik, Yilmaz, Baydas Ve Goktas, 2014). Bu baglamda okul 6ncesi donemde
teknolojik gelismelerin 6grenme ortamlar1 lizerindeki etkisini ortaya cikaracak arastirmalar da Onem arz
etmektedir. Ciinkii gliniimiiz ¢ocuklarinin teknolojik aygitlar ve ortamlar dikkatini ¢gekmektedir. Cocuklar, bir
konuya tam olarak odaklanip, anladiklarinda ve bununla iliskili olarak yeterlilik kazandiklarinda 6grenmeden
zevk alirlar. Zevk ise daha ileri 6grenmeler i¢in énemli bir etki yaratir. Bu nedenle teknolojik araglar ¢cocugun
onemli zevk ve eglence kaynagi olarak 6grenme basarisini artiran bir unsur olarak O6gretim ortaminda yer
almalidir. Skemp(1986)’a gore, cocuklar fiziksel biiylimelerine katki saglayan fiziksel etkinliklerden
hoslandiklar1 gibi zihinsel gelismelerine katki saglayan zihinsel aktivitelerden de hoslanirlar ve hoslandiklari i¢in
gelisirler. Ogrenmeyi kolaylastiran etkenlerden ilgi ve merakin yogun oldugu okul &ncesi dénemde bilgisayar
destekli egitime baslanabilir(Ar1 ve Bayhan, 2002). Okul oOncesinde o&zellikle soyut kavramlarm
somutlagtirilmasi, karmasik bilgilerin sunulmasi, otantik 6grenme ortami saglamasi ve ozellikle lilkemizde de
yaygin goriilen yabanci dil 6grenmeye karsi ilgisizlik ve korku durumlarinda AG uygulamalarmin kullaniminin
daha etkili olabilecegi diistiniilebilir. Musa, Lie ve Azman(2012)' a gore, kiiciik yastaki 6grencilerin yabanci
dilde kendini ifade edebilme cesaretini kazanmalar1 igin dil 6grenmeye karsi ilgi eksikliginin giderilmesi
gerekmektedir. Bu nedenle okul 6ncesinde uygun durum ve 6grenme hedeflerinde AG teknolojisinin 6grenme
stirecinde kullanimi 6grenmeye 6nemli katki saglayabilir. Buradan hareketle ¢alisma da daha dikkat g¢ekici ve
motive edici olacag: diisiiniilerek AG destekli bir 6grenme ortami olusturulmustur. AG teknolojisine dayali
uygulamalar ile Ingilizce kelime &greniminin okul &ncesi Ogrencilerinin &grenme basarisina etkisine
odaklanilmigtir. Calisma AG uygulamalari ile okul dncesi diizeyde yapilmis az sayida ¢aligma olmasindan dolay:
alan yazima &nemli katki saglayabilir. Bu dogrultuda ¢alismada, AG uygulamalariyla Ingilizce kelime 6grenimi
ile geleneksel yontemle 6grenme arasinda anlaml bir farklilik olup olmadigini ortaya ¢ikarmak amaglanmistir.

2. Yontem

Arastirma nicel arastirma yontemlerinden yar1 deneysel desene gore diizenlenmistir. Yar1 deneysel desen,
biitiin degiskenlerin kontrol edilmesinin miimkiin olmadig1 durumlarda en ¢ok kullanilan deneysel desendir ve
belirlenen degiskenler agisindan kullanilan uygulamalarin etkileri karsilagtirilarak istatiksel ve matematiksel
yontemler ile farklilagma boyutu incelenir(Cohen, Monion ve Morrison, 2000). Arastirma deney ve kontrol
gruplu tasarima sahiptir. Deney grubunda mobil aygit araciligiyla AG uygulamalar1 kontrol grubunda ise
resimler ve plastik oyuncaklar kullanilmistir.
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2.1. Evren/Orneklem

Arastirmanin evrenini 2016/2017 egitim-6gretim yilinm ikinci yartyilinda Bayburt Ilinde bulunan Milli
Egitim Bakanhig1' na bagh [lkdgretim Okullarina ait anasiniflarina devam eden, normal gelisim gsteren, saghkli
ve benzer sosyo-ekonomik diizeydeki 5-6 yas arahigindaki ¢ocuklar olusturmaktadir. Arastrmanin orneklemi
deney grubu 16 ve kontrol grubu 15 okul dncesi 6grencisi olmak {izere 31 6grenciden olugmaktadir. Arastirmada
orneklem se¢im yontemi olarak okulun daha kolay ulasilabilir konumda, sinif ortamlarmin uygulama igin uygun
biiyiikliikte ve yapida olmasindan dolayi segkisiz olmayan drnekleme yontemlerinden biri olan amagli 6rnekleme
yontemi kullanilmistir. Amagl 6rnekleme zengin bilgiye sahip oldugu diisiiniilen durumlarin derinlemesine
¢alisilmasina olanak veren, daha diisiik maliyet, zaman yonetimi, genis 6rneklem gruplarina ulasma imkani,
yonetim kolayligi ve benzer orneklem gruplarina sonuglarin genellenebilirligi gibi avantajlar saglayan bir
orneklem se¢im yontemidir (Patton, 1997; McMillanve Schumacher, 2010). Gruplarin belirlenmesinde rastgele
secim teknigi kullanilmistir.

2.2. Cahsma Siireci
Bu arastirma da kullanilan materyallerin hazirlanmasinda Aurasma yazilimi kullanilmigtir. Aurasma yazilimi
Artirilmis Gergeklik teknolojisini kullanan web 2.0 araglarindan birisidir. Bu program ile istedigimiz bir nesneyi
kaynak olarak tanimlayabilmekte ve bu nesne ile var olan ya da hazirlayacaginiz bir video arasinda baglanti
kurulabilmektedir. Ozellikle uygulama da mobil aygitlar kullanildigindan dolay1 mobil destegi olan Aurasma
yazilimu tercih edilmistir. Ornek uygulama alanlar1 asagidaki gibi siralanabilir (Onder, 2016):
e  Sinif ici panolarda kullanilabilir. Ogrencilerin grenmeleri icin panoya asilan resim, soru ya da
haritalarla ilgili videolar gekilerek 6grenme eglenceli hale getirilebilir.
e Yabanci dil 6gretiminde kullamilabilir. Ingilizce diyaloglar video ile karsilikli konusma seklinde
canlandirilabilir.
e Ders kitaplarinin igerisindeki gorsel materyaller video araciligi ile zenginlestirilerek dgrencilerin
dikkati ¢ekilebilir.
e Okul panolarmdaki afis ya da posterler igerisine videolar eklenerek zenginlestirilebilir.

Ayrica arastirmaya ait uygulama gruplar1 ve siirecle ilgili diger bilgiler Sekil 1' de yer almaktadir.

Calisma Gruplari ve

Hazll)l'Pululnu§luk Uygulama Igerigi Pilot Uygulama Asil Uygulama
iizeyleri
kul tarafi 0 . . . .
a}gﬂznsairlg lsrigféla%n::gzzle Gruplara Ingilizce karsihiklar1 az i Ogrenciler kendl smiflarindan
segim yoluyla deney kontrol heceli hayvan isimlerinin Pilot uygulamada kare kodlar _ farkli bir sinifa alinip
i b i Ogretilmesi planlanmigtir. . 6grencilere hayvanlarin dikkatlerini bagka bir durumun
£rup SO Ingilizce isimlerinin yazildigt ¢ekmemesi saglanarak
kagitlar olarak tanitilmigtir. uygulamalar ikiserli 6grenci
Ogrenci gruplaflvnm'lngilizce AG uygulamalar mobil L gruplari ile gergeklestirilmistir.
b karsllllklan__o%}j itl}llecelit cihazlarla kullanima uygundur
ety tan ud k?ya ¢ ve dgrenciler gorun:culere kare Her ogrenci sirayla bir kare
_ taniyip tanimadiklari kodlar araciligiyla Kagit ve mobil cihazlarin gren ay’ .
incelenerek tanimadiklari ulasmaktadir neden kullanilacag: koda erigim saglamis ve bir
hayvanlarga; uygu_latmada yer anlatilarak ekranda goriilen digeri onu izlemistir.
\ verilmemistir. . . | hayvanin ingilizce
géﬁl\ﬁglsluageglleti lﬁi‘y‘;ﬁi‘grm karstliklarinn ayni anda T TR T
Osreti i ngili 5 amamlama sureler1 yaklagi
Oetines tedelenn bice || Sl sndimtn o ipleins e
tarafindan bilinmediginden emin zamanl olarak duyulacak hafta aym sekilde ikiserli
olunmustir bigimde olusturulmustur. gruplarla uygulamalar
tamamlanmustir.

\

Sekil 1. Caligma Siireci
Deney ve kontrol gruplari ile ayni giinlerde sabah ve 6glen gruplar1 olarak ¢aligilmistir. Haftada bir giin iicer

saat olmak tizere ii¢ haftalik siirecte ayri ayr1 dokuz saat uygulama yapilmistir. Uygulamada kullanilan karekod
ve goriintli 6rneklerinden bazilar1 asagidaki gibidir.
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Sekil 2. Uygulama Gorintiileri

Mobil aygit1 kare kodlara tutan &grenciler, hayvan isimlerinin ingilizce karsiliklarmin seslendirildigi
hareketli gorsellerine erisim saglamiglardir. Kare kodlarin altindaki gorseller videolardan ekran alintisi ile
edinilen goriintiilerdir.

2.3. Veri Toplama Araclari

Bu caligmada deney ve kontrol gruplarma dair verilere ulasmak i¢in kelime bilgisi degerlendirmek
amaciyla Ogrenilen kelime sayisina ulagmak hedeflenmistir. Bu amagla uzman goriisleri dogrultusunda
arastirmaci tarafindan olusturulan kontrol listesinden yararlanilmigtir. Kontrol listesinde 6gretilmesi hedeflenen
kelimelerin, dil gelisimi uzmam gorisleri dogrultusunda isim olmasi uygun goriilmistiir. Erken ¢ocukluk
doneminde ¢ocuk tarafindan kolay anlagilan sozciikler ¢ogunlukla isimlerdir (Donmez ve dig., 1993). Ayrica
giinlik yasamdan tanidiklar1 durumlarla baglanti kurulabilmesi amaciyla da hayvan isimleri tercih edilmistir.
Ogretim programlarinda genellikle sayilar, renkler, viicudun bdliimleri, meyveler, hayvanlar yer alir. Programda
yer alan bu initeler incelendiginde; bu yas grubunun ilgisini ¢ekebilecek, somut, onlarin giinliik yasamina
deginen ve onlar1 siirece déhil edebilecek bir sekilde hazirlandigi s6ylenebilir (Kandemir, 2016). Bu nedenle
hayvan isimlerinin tercih edilmesi uygun goriilmektedir. Ogretilmesi hedeflenen isimlerin belirlenmesinde ise
yabanci dil ve okul 6ncesi alanindan uzman goriisleri alinmis ve uygun olmayan isimler ¢ikarilarak 21 isim
belirlenmistir. Genellikle tek veya iki heceli hayvan isimleri yer almaktadir. Az heceli olma, ifade etme kolaylig:
ve yaygin olarak bilinen hayvan isimleri olmas1 belirleyici unsurlar olmustur. Kontrol listesinde her kelime alt
alta swrralanmaktadir ve karsilarinda dogru / yanlis secenekleri bulunmaktadir. Hayvan isimlerinin kontrol
listesine yerlestirilme bigimleri ise az heceliden ¢ok heceliye dogru siralanarak Ogrencilere yoOneltilmistir.
Ogrencilerin 6grenme bagarilarmi test etmek amaciyla olusturulan kontrol listesi arastirmaci tarafindan
kullanilarak ve kelime temelli puanlanarak toplanmistir.

Smif i¢i duruma ve O6grenci davramiglarma yonelik verilerin elde edilmesi amaciyla ise arastirmact
tarafindan gelistirilen gézlem formundan yararlanilmistir. Gézlem formu, tablet kullanma becerisi, goriintiilerin
dikkat cekiciligi, uygulamaya katilim durumu, gozlenen s6zel ve bedensel tepkiler kategorilerini igeren bir dlcme
araci olarak tasarlanmistir. Kapsam gegerliginin saglanmasi amaciyla gézlem formu 2 alan uzmani tarafindan
kontrol edilmis ve gerekli diizeltmeler yapilmistir. Gozlem formu hem arasgtirmaci hem de anaokulu dgretmeni
araciligiyla kullanilmis olup ortak veriler degerlendirilmeye almmistir. Ayrica anaokulu Ogretmeninin de
uygulama sonrasi; Ogrenci davramglarma, uygulamalara ve uygulama ortamma yonelik birebir gorisleri
alimmigtir.

2.4. Gegerlik/Giivenirlik

e Uygulama siirecinde 6gretilmesi planlanan hayvan isimleri okul 6ncesi ve yabanci dil alanindan uzman
gorisleri alinarak belirlenmistir

e Mobil aygit araciliiyla erisim saglanmasi {lizere gelistirilen video ve animasyonlarin bilissel ve
duyussal agidan uygunlugu okul 6ncesi alanindan uzman goriisleri alinarak belirlenmistir

e Upygulama siirecinin planlamasinda uzman ve akran goriisleri alinmistir

o Pilot uygulama yapilarak karekod ve uygulama mekan ile ilgili smirliliklar belirlenerek asil uygulama
oncesi ¢goziimler gelistirilmistir

o Aragtirmaci tarafindan olusturulan kontrol listesinde, okul 6ncesi alanindan uzman goriisii dogrultusunda

ogrencilere yoneltilirken karisiklik yasanmamast i¢in telaffuzu benzer kelimeler art arda siralanmamistir. “Bee”,
“Bear”, “Bird” gibi.
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2.5. Verilerin Analizi

Ingilizce olarak sorulan hayvan isimlerinin Tiirkce karsiligmni dogru sdyleyen dgrencilerin her dogru yanit1 1
puan olarak degerlendirilmistir. Ogrenci puanlarinin gruba gore degerlendirilmesi igin elde edilen veriler SPSS
programu ile betimsel olarak analiz edilmistir. Deney ve kontrol gruplar1 arasinda ki Ingilizce kelime dgrenimine
dair farki karsilastirma ve farkin anlamliligin1 belirlemek amaciyla istatistiki testlerden bagimsiz gruplar t-testi
kullanilmistir. Kontrol listesi araciligiyla ulagilan basari puanlarinin analizi i¢in 6ncelikle normal dagilim testi
yapilmistir. Gozlenen p >.05 degeri deney ve kontrol gruplarinin dagiliminin normal dagilimdan anlamli bir
farklilik sergilemedigini gostermektedir.

3. Bulgular

Ulasilan veriler incelendiginde deney grubunda 21 hayvan isminden 20 tanesini Ogrenen Ogrencilere
rastlanirken kontrol grubunda maksimum 16 kelimeye rastlanmistir. Gruplar arasi farklilasma boyutunu
O6grenmek igin SPSS programu araciligiyla t-testi kullanilmistir ve sonuglar1 Tablo 2” deki gibidir.

Tablo 1

Deney-Kontrol Gruplar: Ortalamalari ve t Degerleri

Standart
Grup N Ortalama Sapma t p
Deney Grubu 16 13.56 5.1 2.682 .012
Basan Kontrol
Grubl 15 9.06 4.0
*p<.05

Deney ve kontrol gruplarmin kelime 6grenme basarisini karsilastirmak icin yapilan t-testi sonuglarina
gore p < .05 oldugundan sonug¢ anlamlidir ve deney grubu lehine gruplar arasinda anlamli bir fark oldugu
gorilmektedir (t(29) = 2.682, p =.012).

4. Tartisma ve Sonug

Bu arastirma da AG uygulamalariyla ingilizce kelime 6grenimi ile geleneksel yontemle dgrenme arasinda
anlamli bir farklilik olup olmadigmi ortaya ¢ikarmak amaglanmistir. Verilerin analizleri sonucunda ulasilan
bulgular, artirilmis gerceklik destekli yapilan dgretiminin resimler ve oyuncaklar kullanilarak yapilan dgretime
gore Ingilizce kelime Ogrenme basarisi acisindan daha etkili oldugunu gostermektedir. Ayrica gozlem
formlarindan ulasilan ortak verilere gore deney grubundaki 6grencilerin uygulama esnasinda mobil cihazla
karekoda bakmak igin sabwrsizlikla bekledikleri gozlenirken kontrol grubunda resimler grencilerin dikkatini
canli tutamamis olup plastik oyuncaklarin kullanimma basvuruldugu halde 6grencilerin ¢abuk sikilip kendi
smiflarina donmek istedikleri gézlenmistir. AG uygulamalarmin dikkat ¢ekme ve olusturdugu aktif katilim
durumu kontrol grubu ve deney grubu arasinda rastlanan belirgin bir farklilik olmustur. Ogrenciler kullanilan
mobil cihazin, bu 6grenme ortamini sagladigini diisiinmiis ve cihaza da oldukg¢a ilgi gostermislerdir. Sonug
olarak anaokul 6gretmeni goriisleri, gozlem verileri ve kontrol testi sonuglar1 dogrultusunda AG uygulamalarmnin
O0grenme istegini ve basar1 diizeyini artirdig1 sdylenebilir. Okul 6ncesinde yabanci dil 6grenmenin yani sira diger
alanlardaki biligsel 6grenmelerde de AG uygulamalarinin katki saglayacag diistiniilmektedir.

Alan yazinda da goriildiigii gibi AG teknolojisine dayali 6gretim durumlari basari, tutum, motivasyon ve
dikkat ¢ekme gibi degiskenler agisindan Ogrenme siirecini pozitif etkilemektedir(Billinghurst, Kato ve
Poupyrev, 2001; Zhou, Cheok ve Pan, 2004; Kerawalla vd., 2006; Hsieh ve Lee; 2008; Vate-U-Lan, 2012;
Mahadzir ve Phung 2013; Wojciechowski ve Cellary, 2013). Bu ¢alismada da AG uygulamalarinin akademik
basartya katkisinin yan1 sira ingilizce kelime 6greniminde deney grubunun kontrol grubundan daha istekli olmas1
teknolojik araglara olan meraklariyla, siirece aktif katilma imk&ni saglayarak motivasyonu artrmast ve
uygulamanin dikkat ¢ekmesiyle agiklanabilir(Hsei ve Lee, 2008; Oh ve Woo, 2008; Wojciechowski ve
Cellary, 2013; Tomi ve Rambli, 2013; Bujak ve dig., 2013;) Ancak alanda G6grencilerin AG uygulamalarina
dair tutumlarmi ortaya ¢ikarmaya yonelik ¢alisma sayist smirhdir (Balog ve Pribeanu, 2010; Wojciechowski ve
Cellary, 2013).

5. Oneriler

Ulkemizde de 6zellikle okul 6ncesi diizeyde calismaya daha az rastlanmaktadir. Orneklem diizeyi agismdan
calismanm Tirkiye ve diger ilkelerdeki c¢alismalara katki saglayacagi diisiiniilmektedir. Coklu ortam
nesnelerinin AG teknolojisine entegrasyonu ile gergeklestirilen bu ¢aligmada AG uygulamalarinin akademik
basariya katki sagladigi goriilmiistiir ancak 6rneklem sayisinin az olmasi ¢aligmanin degerlendirilmesinde bir
sinirlilik olarak goriilebilir. Caligma siireci ve elde edilen arastirma bulgulart dogrultusunda;

e AG teknolojisinin okul 6ncesi diizeyde farkl biligsel alanlarda kullanilmasi,

e Farkli alanlarda okul 6ncesine uygun elektronik iceriklerin olusturulmasi,
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e AG uygulamalarinda siniflara 6gretmenlerin kullanabilecekleri ve okul Oncesi seviyede Ogrenci
katilimin kolaylastiracak mobil cihazlarin kazandirilmasi

e Sonuglarm genellenebilirligi i¢in daha fazla sayidaki orneklem gruplariyla benzer c¢alismalarin
yapilmasi Onerilmektedir.

Extended Abstract

While technology is rapidly evolving, new tools and practices are incorporated into our everyday life.
Technological tools and processes are increasingly used in fields such as industry, military, tourism,arts and
education. Technological applications are frequently applied to instructional practices, diversity is increasing day
by day and learning environments are enriched. Augmented reality (AR), which is one of these examples, is a
technology that can be used with camera, computer, mobile technology support, and education oriented research.
Research in this field shows that AR technology has a positive effect on students' achievement, motivation and
attitudes. Nowadays, when the new generation students are seen as digital citizens, their technological tendencies
and curiosity can be thought to lead to positive results. Technological-based practices will be a supporting factor,
especially to provide prerequisites for motivation for learning. Therefore, applying technology as a supporting
and developing element in learning environments will have a significant impact on learning desire and success.
In order to reveal the effects of this situation, studies in this field are needed. The effect of technology on
learning success and motivation, both experimental and non-experimental, must be explored in different
dimensions. Technological based applications as well as success and motivation variables increase visualization
through learning, offer learning by living, and make learning more enjoyable. Considering these dimensions, it
can be considered that the selection of study groups will be effective in achieving more meaningful results.

This study examines the effects of applications based on AR technology via mobile devices on the success of
pre-school students' English vocabulary learning. For this reason, a plot was applied with the study group in
order to prevent the application of the names of the animals in English. After the application of the plot, the
animal names targeted for learning are determined. In the study conducted with the experimental and control
groups, while the teaching of English counterpart of 21 animals was carried out in the experiment group with
moving images using tablets with the support of AR technology; Control group using paintings and plastic toys.
The application data was obtained through the checklist developed by the researchers. Statistical tests were used
to analyze the data. Data were analyzed using t - test and quantitative data analysis technique. According to the
results of the analysis, there seems to be a significant difference between the groups in favor of the experimental
group. In the future researches, it can be said that researches on the use of applications based on AR technology
at pre-school level and language teaching will contribute to the field.
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