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ABSTRACT

This the study focused on examining the perceived usefulness, ease of use and behavioral intention dimensions
of Algodoo within the framework of the technology acceptance model. The study was carried out with 23 sixth-
grade students studying at a public school in the fall semester of the 2019-2020 academic year. In the study
carried out within the scope of the case study, which is one of the qualitative research designs; an information
form consisting of ten open-ended questions was used to determine students' perceptions of the perceived
usefulness and ease of use of Algodoo and how this material affected their behavioral intention. The data
collected with the help of this form were analyzed by content analysis method. As a result of the study, it is seen
that the students want to use the program again and they think about designing different topics with this
program, since the activities with Algodoo apply to daily life experiences, help to understand the subject, and
allow learning by having fun, as well as being an easy program to use. In this context, activities related to different
topics/concepts related to Algodoo can be designed and generally abstract science concepts can be embodied
and integrated into the learning environment. Since simulation programs are adaptable to daily life experiences,
itis recommended to use such simulation programs as an alternative tool in the learning environment, especially
in order to eliminate the limited opportunities in the laboratory environment.
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Bu calismada teknoloji kabul modeli cergevesinde Algodoo’ya yonelik algilanan fayda, kullanim kolayhgi ve
davranissal niyet boyutlarinin incelenmesine odaklaniimistir. Calisma 2019-2020 egitim-6gretim yilinin gz
doneminde bir devlet okulunda 6grenim goren 23 altinci sinif 6grencisiyle gergeklestirilmistir. Nitel arastirma
desenlerinden biri olan durum galismasi kapsaminda yuritilen ¢calismada; Algodoo’nun, algilanan faydasina ve
kullanim kolayhgina iliskin 6grencilerin algilarinin ne oldugunun ve davranigsal niyetini nasil etkiledigini
belirlemek igin on agik uglu sorudan olusan bilgi formu kullanilmistir. Bu form yardimiyla toplanan veriler igerik
analizi yontemiyle analiz edilmistir. Yapilan ¢alismanin sonucunda, Algodoo ile yapilan etkinliklerin giinliik yagam
deneyimlerine uygulanabilir olusu, konunun kavranmasina yardimci olmasi ve eglenerek 6grenmeye imkan
tanimasinin yani sira kullaniminin kolay bir program olmasi yonuyle 6grencilerin ilgili programi tekrar kullanmak
istedikleri ve bu programla birlikte farkli konularda materyal tasarlamayi distindiikleri gortlmektedir. Bu
baglamda Algodoo ile ilgili farkli konu/kavramlarina yonelik etkinler tasarlanarak genellikle soyut olan fen
kavramlari somutlastirilarak 6grenme ortamina entegre edilebilir. Simulasyon programlarinin gunlik yasam
deneyimlerine uyarlanabilir olmasi nedeniyle, 6zellikle laboratuar ortamindaki kisith imkanlari gidermek igin bu
gibi simiilasyon programlarinin 6grenme ortamlarinda alternatif bir arag olarak kullanilmasi 6nerilmektedir.
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Giris

Teknoloji ¢aginda, vyeni teknolojilerin ve bu
teknolojilerden faydalanan 6grenci sayisinin biyuk bir
hizla artmasi yeni ihtiyaglari dogurmaktadir. Bu kapsamda
yeni teknolojiler ve bu teknolojilerin uygulamalarinin
kullanimi  egitim alaninda da zorunluluk haline
gelmektedir. Sinif veya laboratuar ortamindaki kisitli
imkanlar ile Ogrencilerin derse aktif katiliminin
saglanmasinin zor oldugu fen kavramlarinin 6gretimi igin
gelistirilecek ve/veya kullanilacak olan bilgisayar/teknoloji
destekli materyaller 6grenciye kendi 6grenmesinde aktif
rol alma imkani sunma, anlasilmasi zor olan soyut
kavramlari zihinlerinde daha kolay canlandirma imkani
saglayacaktir (D6nmez-Usta, 2011; Turan-Glintepe, 2020).
Bu tlr teknoloji destekli materyallerin/uygulamalarin
Ulkemiz kosullarinda madde-malzeme eksikliginin de
mevcut oldugu g6z onlinde bulunduruldugunda,
laboratuar kullanimini  kisitlayan nedenlerden dolayi
laboratuarlarda yiriatulen etkinliklere alternatif oldugu
soylenebilir (Sackes, 2014; Tezcan ve Ergoklu, 2010).
Bunun yani sira teknoloji destekli
materyaller/uygulamalar laboratuarda uzun sirede
yapilan deneylerin, kisa slrede yapilmasina ve ayni
deneylerin  birkag  kez  tekrarlanmasina  imkan
saglamaktadir (Yilmaz ve Saka, 2005). Animasyon ve
simiilasyon gibi coklu ortam o6gelerine firsat sunan
teknolojilerin 6grenme ortaminda kullanimi 6grenenlerin
kendi hizinda 6grenmesini destekleyebilir (D6nmez-Usta
ve Ayas, 2017). Bu tir uygulamalarin deneyi
gerceklestirmede yuksek maliyet, deneyin
hazirlanmasindaki kapsamli hazirlik ve glivenlik sorunu
gibi bircok zorlugu ortadan kaldirdigi belirtilmektedir
(Russell ve dig., 1997).

Fen ve teknoloji dersinde teknoloji uygulamalarindan
olan similasyon kullanimi 6grencilerin giinlik hayatta
kazanamayacagi deneyimleri kazanmasina firsat sunabilir
(Dbnmez-Usta, 2011). Chen ve Howard (2010)
calismalarinda ortaokul fen derslerinde similasyonlarin
kullanilmasinin,  6grencilerin  akademik basarilarini
artirlmasina  ve derse karsi olumlu bir tutum
gelistiriimesine katki sagladigini belirtmislerdir. Fen dersi
bircok soyut kavrami biinyesinde barindirmakta ve giinliik
hayata yonelik pratik uygulamalarin  yapilmadig
durumlarda 6. sinif diizeyindeki 6grenciler icin anlagiimasi
zor bir hale dénismektedir (Dagdalen ve Tas, 2017). Bu
noktada gercek hayatin kigultiilmiis bir 6rnegini temsil
eden similasyonlarin fen egitiminde kullanimi anahtar bir
rol oynamaktadir (Ingram ve Jackson, 2004). Bunun yani
sira tehlikeli ve zaman alan bir deneyin similasyon yoluyla
gerceklestirilmesi, ilgili  kavramlarin  6grenilmesini
kolaylasmasina ve etkilesimli bir ortamda anlamli bir
o6grenmenin gerceklesmesine katki saglayabilir (Bell ve
Smetana, 2008). Similasyonlar ile 6grenme hizlari farkh
olan 0&grenciler icin herhangi bir agiklamaya gerek
kalmadan hedeflenen kazanima ulasma kolaylasabilir
(Adams, ve dig 2008) ve 6grenme hizlarn farkh olan
ogrenenlerin davraniglara gore farkh ciktilar sunulabilir
(Gredler, 2004). Huppert, Lomask ve Lazarowitz (2002)
¢alismalarinda similasyon yazilimi ile 6grenim goren
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ogrencilerin mevcut yonteme gore Ogrenim goren
ogrencilerden  daha  basanli  oldugunu  ortaya
koymuslardir. Silva ve digerleri (2014) ise; 6gretmen ve
ogrencilerin programlama bilgisine ihtiyag duymadan
Algodoo programi ile similasyon ortaminda galistiklarinda
fen/fizik kavramlarini tim boyutlar ile kesfettikleri,
O0grenme surecinde sorunlar yasamadiklarini
belirlemislerdir.

Ogretmenlerin ve ogrencilerin 6grenme ortaminda
rahathkla kullanabilecegi 2D simiilasyon programlarindan
biri Algodoodur. Algodoo ile kullanicilar basit sekilde
interaktif similasyon sahneleri olusturabilirler. Bu
program ogrenenlerin kendi yaraticiliklarini tetikleyerek
eglenerek bilgiyi insa etmelerine firsat sunmaktadir (URL-
1). Algodoo net bir araylze sahiptir. Programa yonelik
arayliz asagida Sekil 1'de yer almaktadir.

Ogretmenler, dgrenciler ya da kullanicilar Algodoo ile
basit  ¢izim araglarini  kullanarak  similasyonlar
tasarlayabilir. Cizim araglari ile disliler, gokgenler, daireler,
egik dizlem, motor, 1sin, optik ve makara sistemi gibi
bircok 0geleri tasarlayabilir, dondirebilir, tasiyabilir,
kesebilir, klonlayabilir ve 06lgeklendirebilirler. Hatta
sahnelerine sivilar ekleyebilir, yercekimi ve slrtlinme
kuvveti gibi farkli parametreleri degistirip fizik yasalarini
burada kullanabilirler (URL-1). Bu noktada licretsiz olan
Algodoo fizik, kimya ve fen derslerinde kullanimi, soyut
kavramlarinin somutlastirilmasina olanak sagladig igin
uygun gériilmektedir. interaktif beyaz tahtalarda da
cahstinlabilir ve Windows i¢in kurulabilir olmasi
uygulamanin  6grenme ortaminda kullanilabilirligini
artirmaktadir (Gregorcic, Etkina ve Planinsic, 2017;
Mellingseeter ve Bungum, 2015).

Algodoo etkilesimli, eglenceli ve motive edici
Ozelliklere  sahip  olup  fen  konu/kavramlarinin
Ogrenilmesine katki sunarak ilgili kavramlara yonelik
deneyler geceklestirilebilir. Bunun vyani sira diger
similasyonlardan farkh olarak 6grencilerin daha aktif
olmasina katki saglayarak problem ¢ézme ve yaraticilik
gibi Ust diizey becerilerin gelisimini de destekler (Ozer,
Canbazoglu-Bilici ve Karahan, 2016). Bu noktada fen konu
ve kavramlarinda Algodoo’nun  kullanimi  énemli
gorilmektedir.

Alanyazindaki Algodoo ile ilgili yapilan ¢alismalar
incelendiginde; kullanicilarin  olumlu bakis acilarina
(Cayvaz ve Akcay, 2018; Coskun, Dogan ve Uluay, 2015;
Celik, Sar1 ve Harwanto, 2015; Euler, Prutz ve Gregorcic,
2020; Gregorcic ve Bodin, 2017; Onorato, Malgieri ve
Ambrosis, 2016; Ozer, Canbazoglu-Bilici ve Karahan, 2016;
Perkins ve dig., 2006; Silva ve dig., 2014) sahip olduklari
soylenebilir.  Bu c¢alisma  kapsaminda  Algodoo
programinda farkh cisimlerin yogunluklari ile iliskili su
icerisinde ylzme, batma veya askida kalma gibi
durumlarina  yonelik  simulasyonlar  gelistirilmistir.
Sonrasinda ise Algodoo programinin araytlizii 6grencilere
tanitilarak, Algodoo ile similasyon olusturma siirecini
deneyimlenilmesine firsat  sunulmustur. Calisma
kapsaminda gergeklesen tiim bu siire¢ Teknoloji Kabul
Modeli gergevesinde degerlendirilmistir.
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Ust menii

R~

( Dosya yonetimi ve ayarlari ile ilgili 7
} secgenekler yer almaktadir

Tarayici
Tarama, sahne kaydetme,
cevrimici sahne paylasimi,
surukle birak segenekleri
yer almaktadir

Araclar
Farkli nesneler olusturma,
nesneleri kesme,
taslyabilme,

4 N
Ozellikler
Nesnenin renk degisimi,
farkli maddelerin segimi ve
yogunluklari, kuvvetler,
hizlar, momentum
degerlerinin degisimi
segenekleri yer almaktadir.

\ /

L olceklendirme ve
nesnelere eylem ekleme
secenekleri yer almaktadir

Similasyon kontrol
Sahneyi buyitme, kugultme,
sahnede dolagma, Ortam
simiilasyonu baglatma ve
Arag secenekleri yapilan adimlari ileri geri alma similasyonlarin gértintilenmesi
Segim yapilan araglar igin secenekleri yer almaktadir igin segenekler yer almaktadir

Farkli ortamlardaki

secenekler yer almaktadir

Sekil 1. Algodoo arayizi

Dissal degiskenler

Algilanan fayda \
Algilanan kullanim /

kolayligi

Davranigsal niyet | —— | Kullanim davranisi

Sekil 2. Teknoloji Kabul Modeli (TAM) (Venkatesh and Davis, 1996)

Teknoloji Kabul Modeli / Technology
Acceptance Model (TAM)

Teknolojilerinin bireyler tarafindan kullanimina iliskin;
teknolojiyi kullanmayi ve benimsemeyi iceren Teknoloji
Kabul Modeli; Fred Davis (1985) tarafindan doktora
Onerisi olarak gelistirilmistir. Bu model; kullanicilarin
neden teknolojiyi kabul ettigi veya reddettigi konusunda
bakis acisi saglayan aciklayici modellerden biridir (Davis,
1986). Modelin temelinde kullanishiik algisi ve kolay
kullanim algisi olan iki kavram yer almaktadir. Bu iki
kavram ilgili teknolojinin kullanicilar tarafindan kabuli ya
da reddi konusunda bilgi vermektedir. Davis, Bogozzi ve
Warshaw (1989) tarafindan modelin orijinal versiyonu

kisinin bir sisteme olan inanci, dis degiskenler olarak
adlandirilan diger  faktorlerden etkilenebilecegi
disunilerek diuzenlenmistir. Venkatesh ve Davis, (1996)
tarafindan TAM’a, kullanim kolayliginin davranis niyeti
lizerinde dogrudan bir etkiye sahip oldugu dusiintlerek
son versiyonu verilmistir. Bu versiyon Sekil 2’de
sunulmaktadir.

Venkatesh and Davis (2000) TAM2 modelini,
Venkatesh, Morris, Davis ve Davis (2003) 6nceki
¢alismalarinda modelleri modifiye ederek Unified Theory
of Acceptance and Use of Technology (UTAUT)
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onermislerdir. Venkatesh ve Bala (2008) ise TAM3
modelini énermistir. Bu ¢alismalar sonucunda onerilen
modeller ile farkl ortamlarda farkl modellerin kullanilarak
farkh degiskenleri 6lgmeye imkan saglanmaktadir (Lai,
2017). Bu noktadan hareketle g¢alismanin amaci;
Venkatesh ve Davis (1996) tarafindan oOnerilen TAM
modeli cercevesinde Algodoo’nun 6. sinif 6grencilerindeki
algilanan fayda, kullanim kolayligi ve davranigsal niyete
etkisini belirlemektir. Bu kapsamda yurutilen galismanin
odagini da asagidaki arastirma sorulari olusturmaktadir:
e TAM modeli gergevesinde Algodoo’nun algilanan
faydasina iliskin 6grencilerin algilari nelerdir?
e TAM modeli gergevesinde Algodoo’nun kullanim
kolayligina iliskin 6grencilerin algilari nelerdir?
e TAM modeli ¢ercevesinde Algodoo programi
ogrencilerin davranissal niyetini nasil etkilemektedir?

Yontem

Bu arastirmada, bir problemin belirli bir durumuna
odaklaniimasina (Wellington, 2000) ve derinlemesine
incelenmesine firsat sundugu icin durum calismasi
kullanilmistir (Creswell, Plano Clark, Gutmann ve Hanson,
2003). Cahsma, Yin (2003) belirttigi dort durum
¢alismasindan biri olan butlincll tek durum deseni ile
yuratilmustdr. Butlincul tek durum deseni bir birey veya
bir kurum gibi durumlarin var oldugu alanlarda
kullanilabilir (Yildinm ve Simsek, 2008). Bu noktada
¢alismanin bitincil tek durum deseni ile ydratilmesi
uygun bulunmustur.

Katilimcilar

Calismanin katilimcilarini; 2019-2020 egitim-6gretim
yilinin giiz déneminde Dogu Karadeniz Bolgesi'nde bir
devlet okulunda 6grenim géren 23 (10 Erkek, 13 Kiz) altinci
sinif 6grencisi olusturmaktadir. Derinlemesine arastirma
yapabilmek icin 6. Sinif Fen Bilimleri Dersi Ogretim
Programi’nda yer alan ilgili konu baglaminda amacli
ornekleme yontemi ile katihmcilar belirlenmistir.

Veri Toplama Araci

Calismada Teknoloji Kabul Modeli ¢ergevesinde
Algodoo’nun, 6. sinif 6grencilerindeki algilanan fayda,
kullanim kolayligi ve davranissal niyete etkisini nasil
etkiledigini belirlemek icin 10 acgik ucglu sorudan olusan
bilgi formu kullanilmistir. Bilgi formu arastirmacilar
tarafindan gelistirilmistir. Bu form gelistirilirken Bilgisayar
ve Opretim Teknolojileri alaninda  uzman ki
arastirmacidan goris alinmistir. Uzmanlardan biri 15 yilhk
akademik deneyime sahip olup teknoloji destekli 6gretim
materyalleri konusunda aktif olarak ¢alismaktadir. Diger
alan uzmani ise 10 yilik akademik deneyime sahip olup
teknoloji entegrasyonu lizerinde yogun c¢alismalari
bulunmaktadir. Alan uzmanlarindan gelen doniitlere gore
gerekli duzenlemeler yapilarak bilgi formuna son hali
verilmistir. Sonrasinda ayni yas dizeyinde bes 6grenciye
form pilot olarak uygulanmis ve anlasilmayan soru ya da
sorular diizenlenmistir. Boylelikle hem uzman doénditleri
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hem de 0Ogrenci yas ve seviyesi goz oOnlnde

bulundurularak bilgi formu son seklini almistir.

Verilerin Analizi

Veri toplama araclari ile elde edilen veriler Ug¢ alt
problem goz onilinde bulundurularak; igerik analizi ile
analiz edilmis, frekans ve yizde tablolari ile sunulmustur.
icerik analizinde temel siireg, benzer verileri belirli kavram
ve temalar c¢ergevesinde toplamak ve okuyucunun
anlayabilecegi sekilde diizenlemek ve yorumlamaktir
(Bauer-Martin 2003; Ultay, Akyurt, Ultay, 2021). Bu
dogrultuda toplanan veriler diizenlendikten sonra veri
azaltimi yapilmistir. Calismada giivenirligi belirlemek igin,
uyum yizdesi formlii (% uyusma = [uzlasma / anlasmazhk
+ uzlagsma] * 100) ile hesaplanarak bu deger 0.93
bulunmustur. Bu degerin 0.70'in Gzerinde olmasi verilerin
kalitatif analizinin glvenilir oldugunun bir gostergesidir
(Miles ve Huberman, 1994).

Algodoo Programinda Simiilasyonlarin Gelistirilmesi
ve Uygulama Siireci

6. Sinif Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi’'nda
“Madde ve Isi” Unitesi ve “Madde ve Dogasi” konu alani
icerisinde “F.6.4.2. Yogunluk. F.6.4.2.1. Yogunlugu
tanimlar. a. Yogunlugun madde igin ayirt edici bir 6zellik
oldugu wvurgulanir. F.6.4.2.2. Tasarladigi deneyler
sonucunda gesitli maddelerin yogunluklarini hesaplar.”
kazanimlari dogrultusunda arastirmacilar tarafindan
Algodoo programindan simiilasyonlar olusturulmustur.

Bu similasyonlar altin, cam, gelik, kauguk, tas, tahta,
helyum ve buz maddelerinin yogunluklari ile iliskili olarak
suda ylzme, batma ya da askida kalma durumlari ile
ilgilidir. Bu maddeler segilirken Algodoo programinda yer
alan ve her 6grencinin glnlik yasaminda karsilasacagi
maddeler olmalarina ve bunlarin yani sira maddelerin
yogunluklari ile iligkili olarak suda yizme, batma ya da
askida kalma gibi farkli 6zelliklere sahip olmalari dikkate
alinmistir.  Algodoo programi ile hazirlanan 6rnek
similasyonlara ait altin, cam, kauguk ve celik gibi suda
batan cisimlere ait 6rnek ekran gorintileri asagida Sekil
3’te sunulmustur.

Buz ve tahta gibi ylizen ve Helyum gibi ucan cisimlere
ait 6rnek ekran goriintileri Sekil 4'te sunulmustur.

Arastirmacilar tarafindan gelistirilen similasyonlara

maddelerin sudaki ylizme, batma ve askida kalma
durumlarinin  yogunluk ile iliskilerine  yonelik
similasyonlar hazirlanarak 6grencilerin  kullanimina

sunulmustur.

Uygulama siirecinin birinci asamasinda (1*40 dak.)
hazirlanan similasyonlar 6grencilere kullandirilmistir.
ikinci asamada (2*40 dak.) arastirmacilar tarafindan
Algodoo programi Ogrencilere tanitilmistir. Son asama
olan Uglinci asamada (3*40 dak.) ise 6grencilerin bu
ortami deneyimlemesine firsat sunulmus ve ayni konular
ya da farkh konulara yoénelik kendi simiilasyonlarini
gelistirmeleri istenmistir. Tum bu uygulama siireci (6*40
dak.) Sekil 5’te sunulmustur.
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Sekil 4. Yiizen ve ugan cisimlere ait 6rnek ekran gortntileri

Bt

4

.~ 4
o

Cge

2°40 dak
—

3*40 dak

E—

1.asama

2.asama

3.asama

Sekil 5. Arastirmanin uygulama sireci

Etik

Calismada katihmcilara toplanan verilerin okuyucu ile
paylasilacag bildirilmistir (Cohen ve Manion, 1994; Drew,
Hardman ve Hart, 1996). Veri toplama sirecinde,
arastirmacilar ve 6grenciler arasindaki bazi 6zel diyaloglar,
mahremiyet ve gizlilik ilkeleri geregince calismaya dahil
edilmemistir. Ancak arastirma etigi cercevesinde veri
toplama sirecine katilan 6grenciler isim gizliligini
saglamak igin 01, 02, 03, ..., 023 olarak kodlanmistir.

Bulgular

Bu calismada, bilgi formundan elde edilen bulgular
arastirma problemleri esas alinarak sunulmustur.

Algodoo’nun Algilanan Faydasina Yénelik Bulgular

Calismanin “TAM modeli cercevesinde Algodoo’nun
algilanan faydasina iliskin 6grencilerin algilari nelerdir?”
ifadesini iceren birinci arastirma sorusuna yonelik bulgular
Grafik 1’de sunulmustur.

23
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Kalhcihig saglama ™5 8,6

Farkl materyalleri deneyimleme ™% 17,3

Dikkat cekici ™% 17,3

Ogrenciye ve icerige uygun | 5
Gozlemlenmesi/ yapilmasi zor durumlarn... . 10
Deneyler yaparak 68renme s 17
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Grafik 1. Algilanan faydaya iliskin bulgulari

Algodooda farkl cisimlerin su icerisinde ylizme, batma
veya askida kalma gibi durumlarina yénelik hazirlanan
similasyonlarin algilanan kullanisliigina yonelik 6grenci
kodlarinin yer aldigi Grafik 1’e bakildiginda, materyal
konunun kavranmasina yardimci oldugu (f=23), gtinliik
hayattaki olaylara benzer hazirlandigi (f=23), eglenerek
o6grenmeyi sagladigl (f=22), yaparak yasayarak 6grenmeye
firsat tanidigi (f=15), yaraticiigi arttirdigi (f=13), deneyler
yaparak Ogrenmeye sagladigi (f=12), gb6zlemlenmesi/
yapilmasi zor durumlarin deneyimlendigi (f=10), 6grenciye
ve icerige uygun (f=5), dikkat gekici (f=4) oldugu, farkli
materyalleri deneyimleme firsati tanidigi (f=4) ve
o6grenmenin kaliciigini  sagladigi  (f=2) belirlenmistir.
Ogrencilerin hepsi ilgili materyalin konunun kavranmasina
yardimc  oldugunu deginirken, &grencilerden 022
“Konuyu kavrama yardimci oldu, mesela helyum gazinin
suyla temas ettiginde batmadigini ve ucgtugunu
0grendim.” seklinde gorls bildirmistir. Bunun yani sira
yine 6grencilerin hepsi algodoo programi ile hazirlanan
etkinligin glinlik yasamdaki olaylara benzer olarak
olduguna deginmislerdir. Bu dogrultuda 011 “Hazirlanan
etkinlik gergek hayattaki gibi olmus. Bu programda hangi
maddeyi suya atarsam batip, batmayacagi gibi durumlari
gozlemleyebiliyorum. Ayni  gercekte oldugu gibi
programda da ayni degerleri ve tepkileri veriyor.” seklinde
goris bildirmistir. 012 ise eglenerek 6grenme koduna
yonelik olarak “Cok eglenceli bir etkinlikti, bu gibi
uygulamalarla dersler islense daha keyifli olacaktir.
Ozellikle fen kavramlari daha eglenceli bir hale gelecektir.”
ifadesine yer vermistir. Ogrencilerden 018 ise “Bir seyleri
yaparak, deneyerek 6grenmek ezberlemekten daha kalici
oluyor, merak ettigim maddeleri buradan deneyerek
ogrendim” ifadesiyle yaparak yasayarak 6grenmenin
6nemine vurgu yapmaktadir. Bunun yani sira algodoo
programiyla gozlemlenmesi/yapilmasi zor durumlari
deneyimlemenin de miimkiin olacagi tespit edilmistir. Bu
baglamda 015 “Fen dersinde yapamadigimiz, gercek
hayattaki bircok deney/ olay bu program ile kolayca

tasarlanabilir. Boylece laboratuvarda yapamadigimiz
bircok seyi bu ortamda gozlemleme sansi yakalariz,
kolayca 6grenebiliriz.” ifadesini kullanmistir. Dikkat gekici
koduyla ilgili olarak 023 “Normalde her madde icin
kitaptaki bilgileri ezberlemek zorundayken bu etkinlik ile
kitapta yer alan bilgileri tek tek deneme firsatina sahip
oldum, cok dikkat cekici bir etkinlikti.” ifadesine yer
vermistir.

Algodoo’ nun Kullanim Kolayhgina Yénelik Bulgular

Calismanin “TAM modeli gcergevesinde Algodoo’nun
kullanim kolayligina iliskin 6grencilerin algilari nelerdir?”
ifadesini iceren ikinci arastirma sorusuna yonelik bulgular
Grafik 2’de sunulmustur.

Algodoo da hazirlanan similasyonlarin algilanan
kullanishligina yonelik 6grencilerin blyik bir ¢cogunlugu
kullaniminin oldukca kolay (f=17) oldugunu belirtirken geri
kalan 6grenciler ise kullaniminin orta diizeyde kolay
oldugunu (f=6) belirtmistir. Bunun yani sira 6grencilerden
bazilari algodoo programi ile kolayca gergekci 6rnekler
tasarlayabilecekleri (f=4) ve algodoo programi ile bos
zamanlarini degerlendirebileceklerini (f=3) belirtmislerdir.
Kullaniminin oldukca kolay oldugu koduna yénelik 02
“Kullanimi oldukga kolay bir uygulama, yerleri karisik degil
aradigimizi kolayca bulabiliyoruz islemleri
gerceklestirirken” ifadesine yer verirken 017 “Algodoo
programi kullanirken istedigim maddeyi kolayca segtim ve
maddenin hiz, yogunluk, siurtiinme gibi ozelliklerini
degistirdim. Boylece farkli Ornekleri basit bir sekilde
uygulayabildim.” seklinde gériis bildirmistir. 013 ise “Bu
uygulamay! daha sonrasinda kullanmam igin calismam
gerekecek, cokta kolay bir uygulama degil, orta diizeyde.
Hangi bolimlerde neler var sonrasinda denemem gerek”
ifadesiyle kullaniminin orta diizey kolaylikta oldugunu
belirtmistir. Ayrica 6grencilerden 04 “Bu uygulama ile bos
zamanlarimi yeni konular 6grenerek degerlendirebilirim.
Kolayca baska konulara yonelik uygulamalar yapabilir,
gercek yasamda gerceklesen olaylara yonelik gercekgi
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ornekler tasarlayarak feni daha kolay 06grenebilirim.”
seklindeki  ifadesiyle  kolayca gercek¢i  ornekler

tasarlayabilme ve bos zamanlari degerlendirme kodlarina
vurgu yapmaktadir.

Bos zamanlari degerlendirme F 13

Kolayca gergekgi 6rnekler tasarlayabilme B s 21,7

Kullanimi orta diizeyde

Kullanimi oldukga kolay
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— 26
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— 73,9
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Grafik 2. Kullanim kolayhgina iliskin bulgular

Algodoo’nun Davranissal Niyete Etkisine Ydnelik

Bulgular

Calismanin  “TAM modeli ¢ercevesinde Algodoo
programi  6grencilerin davranis  niyetini nasil
etkilemektedir?” ifadesini iceren Uglinci arastirma

sorusuna yonelik bulgular Grafik 3’te sunulmustur.
Algodoo tabanli hazirlanan sivilarin kaldirma kuvveti
etkinliginin davranigsal niyetine yonelik 6grenci kodlarinin
yer aldigi Grafik 3’e bakildiginda, 6grencilerin programi
tekrar kullanmak istedikleri (f=23), program ile farkli
konular tasarlamanin mimkiin oldugu (f=17), algodoo
programini baskalarina da tavsiye edeceklerini (f=5)
belirtmislerdir. Ogrencilerin tamami bu programdan
memnun kaldigini  ve tekrar kullanmak istedigini

Baskalarina tavsiye etme F 17,3

Farkh konular tasarlama

B 17

belirtmistir. Bu baglamda 6grencilerden 06 “Derste
yapilan uygulama ¢ok gilizeldi, ¢ok eglendik. Bu
uygulamayi tekrar kullanmak isterim, merak ettigim
konulara yonelik uygulamalar yapmaya c¢alisacagim”
seklinde gériis bildirmistir. Ogrencilerden 019 ise “Basing
konusu, yer c¢ekimi, kuvvet, 1sik gibi konularda farkli
etkinlikler ve deneyler yapmak isterim” ifadesiyle bu
program ile farkh konularin tasarlanabilecegi lizerinde
durmaktadir. Bunun yani sira 022 “Bu uygulamay farkl
siniflardaki arkadaglarima tavsiye edecegim ¢unki
algodoo ile fene yonelik cgesitli uygulamalar yapilabilir,
boylece 6grenme sireci hem eglenceli olacak hem de
yaparak yasayarak oOgrenilebilecek.” ifadesine vyer
vermistir.

73,9

100
Tekrar kullanma F
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Grafik 3. Davranissal niyete iliskin bulgulari

Sonug, Tartisma ve Yorum

TAM modeli cercevesinde ydlritiilen bu ¢alismada;
ogrencilerin tamami Algodoo programiile olaylarin glinliik
yasamdakine benzer sekilde gerceklestigini
belirtmektedir. Bautista ve Boone (2015) c¢alismasinda
egitim simdilasyonlarinin, gercek dilinyayl yakindan
kopyalayarak giinlik yasam deneyimlerine uygulanabilir

alternatifler sagladigini vurgulamaktadir. Benzer sekilde
alanyazinda Algodoo’nun, gercek durumlarin sanal diinya
icerisinde ¢ok benzer sekilde olusturulabilecegine imkan
taniyan bir program oldugu belirtmektedir (Saylan-
Kirmizigiil, 2021; Siregar, Rajagukguk ve Sinulingga, 2020).
Ayrica fen konu ve kavramlarina yonelik similasyonlarin
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gilinlik yasamda karsilasma olasiligl disik olan olaylari
gozlemleme ve inceleme firsati sunmasi ile olaylar
basitlestirmesiyle (Roblyer ve Knezek, 2003) 6grenme
ortaminda kullaniminin tercihi énerilmektedir. Algilanan
fayda, kullanicilarin  teknoloji  kullanimi  neticesinde
yaptiklari isteki performanslari ne kadar artiracagina
inandiklari olarak disinilur (Davis, 1989). Yani, Algodoo
ile 6gretim surecinde 6grencilerin fayda saglayacagini
disinmesi, ilgili teknolojilerin ve sistemlerin kullanimina
yonelik niyetlerini daha glcli kilacaktir.  Arastirmada
Algodoo’nun faydalari arasinda konunun kavranmasina
yardimci olmasi ve eglenerek 6grenmeye katki saglamasi
yer almaktadir. Algodoo ile yapilan etkinliklerin eglenceli
ve kolayca gozlemlenebilir olusu 0Ogrencilerin derse
katilma konusunda daha istekli olusunu ve siiregte aktif
olarak yer almasini dogrudan etkilemektedir (Cayvaz ve
Akcay, 2018). Bunun vyani sira; fen kavramlarinin
somutlastiriimasina imkan saglayan similasyonlarin
6grenme ortaminda kullanimi 6grencilerin eglenerek
O0grenmesine ve derse katilma istegine dolayisiyla da
motivasyonlarinin artmasina (Kim, Yoon, Whang, Tversky
ve Morrison, 2007) katki sagladigi belirtiimektedir. lyi
hazirlanmis bir similasyon soyut kavramlari dogrudan
deneyimlemeden de iyi bir 6grenme ya da Ogretim
saglayabilir (Perkins ve dig., 2006). Ayrica 6grencilerin
blylk bir bolum, ilgili program ile yaparak yasayarak
O0grenme firsati bulduklarina, programin yaraticiliklarini
arttigina ve programinda deneyler yaparak 6grenmelerini
sagladigina deginmislerdir.

Algilanan kullanim kolayliginin algilanan faydayi
dogrudan etkiledigini ve davranissal niyetin artmasina
neden olmasindan 6tlrl (Rafique ve dig. 2018) algilanan
faydayr Algodoo programinin kullanim kolayhgiyla
degerlendirmek gerekmektedir. Benzer sekilde algilanan
fayda ve algilanan kullanim kolayligi, davranigsal niyeti
dogrudan veya dolayh olarak belirleyen en &nemli
degiskenler olarak ele alinmaktadir (Liu ve dig., 2019;
Marangunic¢ ve Grani¢, 2015). Fen konu ve kavramlarina
yonelik yapilan ¢alismalarda simdilasyonlarin, akademik
basariya (Dagdelen ve Tas, 2017; Koyunlu Unlii, 2011;
Simsek, 2017; Teke, 2010) ve 6grenmenin kaliciligina
(Bulbul, 2009; Koklu, 2015; Simsek 2017) olumlu yénde
katki sagladigi gorilmektedir. Simulasyonlarin  fen
konu/kavramlarinda kullaniminda akademik basariya ve
o6grenmenin kalicihgina olumlu katki saglamasi gercek
yasamda gerceklesen bir olayl yavaslatarak izleme ve
detayli inceleme firsati sunmasi ile iliskilendirilebilir.
Calisma sonucunda da o6grenciler ilgili programin
kullaniminin oldukga kolay oldugu lzerinde durmaktadir.
Algodoo’nun; 06grencilerin ve 6gretmenlerin kolayca
simiile edilmis sahneler olusturmasina, kullanici dostu ve
gorsel olarak cekici bir yontemle feni kesfetmesine olanak
taniyan bir program (Celik, Sari ve Harwanto, 2015;
Gregorcic ve Bodin, 2017; Siregar, Rajagukguk ve
Sinulingga, 2020) ve 6grencilerin mevcut icerikleri ayrintili
olarak  o6grendikleri kod yazmadan simiilasyon
hazirlayabilmelerinden 6tard  kullaniminin  basit  bir
program olduguna (Silva ve dig., 2014) deginilmistir. Bu
dogrultuda Algodoo’nun kabul ve kullanim niyetlerinde,
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ogrencilerin ¢evresindeki bireylerin programa yonelik
gorisleri olumlu oldugu takdirde Algodoo kullaniminin
artacagi soylenebilir.

Davranissal niyet boyutunda 6grencilerin, Algodoo
programini tekrar tekrar kullanmak istedikleri ve bu
programla birlikte farkh konular tasarlamayi dusindukleri
gorilmektedir. Ogrencilerin  tamamina  yakini ilgili
programi tekrar kullanmak istemesi, Algodoo programini
kullanmayi kabul ettigini gostermektedir. Bu baglamda
algilanan fayda ve algilanan kullanim kolayliginin, bir
sistemin benimsenmesi slirecinde merkezi bir rol oynayan
iki temel yapi (Liu, Wang ve Koehler, 2019; Marangunic¢ ve
Grani¢, 2015) oldugu goriilmektedir. O halde 6grencilerin
davranigsal niyetleri, onlarin Algodoo programinin
kullanimini  kolay bulmasi ve programin faydalarinin
farkina varmalariyla iliskilendirilebilir.

Calismadan elde edilen sonuglar degerlendirildiginde;
TAM Modeli cergevesinde Algodoo programini 6grenciler;
algilanan kullanigliliga yonelik konunun kavranmasina
yardimci oldugu ve eglenerek 6grenmeye katki sagladigi;
kullanim kolayhgina yonelik kolay ve orta dizeyde
oldugunu; davranigsal niyette ise tekrar kullanmak ve
farkh konularda simiilasyonlar tasarlamak istediklerini
belirtmislerdir. Bu baglamda TAM modeli gercevesinde
Algodoo programinin 6grenme ortaminda kullaniimasinin
elverisli oldugu dusinidlmektedir.

Sinirliliklar ve Oneriler

Calismanin ortaya koydugu sonuglar
degerlendirildiginde, Algodoo ile ilgili farkh fen
konu/kavramlarina yoénelik daha fazla etkinliklerin

tasarlanmasi ve O6grenme ortamina entegre edilmesi
onerilmektedir. Calisma farkh cisimlerin yogunluklari ile
iligkili sivi/su igerisinde ylizme, batma veya askida kalma
gibi durumlari ile simirhdir. Ornegin makara, cark, kaldirig,
disli gibi basit makineler ve optik gibi farkli konulara
yonelikte TAM modeli gercevesinde benzer c¢alismalar
yapilabilir. Bu g¢alisma buitincil tek durum deseni ile
sinirhdir. Gelecek ¢alismalarda butincil ¢oklu durum
deseni ya da karsilastirmali deneysel calismalarin
ylratilmesi 6nerilmektedir.

Algodoo gibi simiilasyon programlarinin giinlik yasam
deneyimlerine uyarlanabilmesi, laboratuar ortamindaki
kisith imkanlari gidermek icin bir tercih sebebi olabilir.
Bunun vyani sira; teknoloji entegrasyon modelleri
cercevesinde bu c¢alismaya benzer ¢alismalarin
ylritilmesi, ilgili programin farkli degiskenlere gore
degerlendirilmesini de mimkin kilabilir.

Extended Summary

Introduction

They stated that the use of simulations in science
courses contributed to increasing the academic
achievement of students and developing a positive
attitude towards the lesson (Chen & Howard, 2010).
Science course contains many abstract concepts and it
becomes difficult to understand for 6th-grade students in
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cases where practical applications for daily life are not
made (Dagdalen & Tas, 2017). At this point, the use of
simulations, which represent a reduced example of real
life, in science education plays a key role (Ingram &
Jackson, 2004). In addition, the realization of a dangerous
and time-consuming experiment through simulation can
facilitate the learning of related concepts and contribute
to the realization of meaningful learning in an interactive
environment (Bell & Smetana, 2008).

Algodoo has interactive, entertaining, and motivating
features, and it can contribute to the learning of science
subjects/concepts, and experiments on related concepts
can be carried out. In addition, unlike other simulations, it
also supports the development of high-level skills such as
problem solving and creativity by contributing to students
being more active (Ozer, Canbzaoglu-Bilici, & Karahan,
2016). At this point, the use of Algodoo in science subjects
and concepts is considered important. Within the scope of
this study, the simulations developed in the Algodoo
program and the student's experiences of the simulation
creation process were evaluated within the framework of
the Technology Acceptance Model.

Method

The study, which was carried out with 23 sixth-grade
students, was planned as a case study, which is one of the
qualitative research designs. In the first stage of the
application process, simulations developed by the
researchers were prepared for the use of the students by
preparing simulations for the relationship between the
floating, sinking, and suspending states of substances in
water with density. In the second stage, the Algodoo
program was introduced to the students by the
researchers. In the third stage, which is the last stage, the
students were allowed to experience this application and
they were asked to develop their simulations for the same
or different topics. After the application, an information
form consisting of ten open-ended questions was used to
determine the students' perceptions of the perceived
usefulness and ease of use of Algodoo and how this
material affected their behavioral intention. The data
collected with the use of this form were analyzed by the
content analysis method.

Results

The Algodoo program uses to comprehend the
subject, is prepared similar to the events in daily life,
provides learning with fun, provides the opportunity to
learn by doing, increases creativity, provides learning by
doing experiments, experiences difficult situations to
observe/do, is suitable for the student and the content, is
remarkable, experiences different materials. It has been
determined that it provides the opportunity and the
permanence of learning.

Regarding the perceived usefulness of the simulations
prepared in Algodoo, the majority of the students stated
that it was very easy to use, while the remaining students
stated that it was moderately easy to use. In addition, it is
seen that some of the students can easily design realistic

examples with the algodoo program and they can spend
their spare time with the algodoo program.

When focusing on the behavioral intention of the
buoyancy activity of the algodoo-based liquids, it was
determined that the students wanted to use the program
again, it was possible to design different topics with the
program, and they would recommend the algodoo
program to others. It was determined that all of the
students were satisfied with this program and wanted to
use it again.

Discussion and Conclusion

Emphasizing that educational simulations provide
viable alternatives to daily life experiences by closely
copying the real world (Bautista & Boone, 2015) in their
study, simulations on science subjects and concepts offer
the opportunity to observe and examine events that are
less likely to be encountered in daily life and simplify the
events (Roblyer & Knezek, 2003). It is recommended to
use it in the learning environment. Perceived usefulness is
considered as how much users believe their performance
will increase as a result of using technology (Davis, 1989).
In other words, the fact that students think that they will
benefit in the teaching process with Algodoo will make
their intentions for the use of related technologies and
systems stronger.

Since the perceived ease of use directly affects the
perceived usefulness and increases the behavioral
intention (Rafique et al., 2018), it is necessary to evaluate
the perceived usefulness with the ease of use of the
Algodoo program. In studies on science subjects and
concepts, simulations contribute positively to academic
success (Simsek, 2017; Dagdelen & Tas, 2017; Teke, 2010;
Koyunlu Unlii, 2011) and permanence of learning (Simsek
2017; Kokla, 2015; Bilbal, 2009) is seen. This situation can
be associated with the fact that the program offers the
opportunity to watch and examine in detail by slowing
down a real-life event.

In the behavioral intention dimension, it is seen that
almost all of the students who want to use the related
program again show that they agree to use the Algodoo
program. In this context, it is seen that perceived
usefulness and perceived ease of use are the two basic
structures that play a central role in the adoption of a
system (Maranguni¢ & Granic, 2015; Liu, Wang & Koehler,
2019). Then, the behavioral intentions of the students can
be related to the fact that they find the Algodoo program
easy to use and realize the benefits of the program.

Limitations and Recommendations

When all these results are evaluated, it is
recommended to design more activities for different
science topics/concepts related to Algodoo and integrate
them into the learning environment. Adaptation of
simulation programs to daily life experiences may be a
reason for preference to overcome the limited
opportunities in the laboratory environment. And also;
conducting studies similar to this study within the
framework of different models may make it possible to
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evaluate the relevant program within the framework of
different models for science subjects/concepts.

Yazar Etik Beyani

Yapilan ¢alismada herhangi bir etik disi islemin
yapilmadigini, etik ihlalinden dogacak tim durumlarda
sorumlulugun  vyazar/yazarlara ait oldugunu ve
bilgilendirilmis gonullt olur/onam formunun katilimcilara
imzalatildigini beyan ederim.
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