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Fizik ogreniminde pratik yapmanmin yeri biiyiiktiir. Fizik Kinect
kanunlarini deneyimlemek ve deneylerle ve laboratuvar Fizik
ortaminda gozlemlemek 6grenmeyi kolaylastirir. Fakat yoriinge Ilkokul
kanunu gibi bazi konularin pratik uygulamalari yoktur ve Lise
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igin bir Kinect oyunu gelistirdik ve Athabasca Universitesi'nin
yaz kampindaki bilim destek programi gercevesinde bir pilot
calisma yiriittiik. Bu calisma ile Ogrencilerin bilgisayar/video
oyunlarina kars: tutumlarinin Kinect oyunuyla ilgili algilarim
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olmayismin oyun performanslarina etki edip etmeyecegi gibi bazi
hipotezleri dogrulamak istedik. Nicel sonuglari
ogrencilerin oyun performansi ile konu hakkindaki bilgileri

analiz

arasinda pozitif bir korelasyon oldugunu; ayrica, 6grencilerin
bilgisayar/video oyunlarina kars: tutumlarinin Kinect oyununun
kullanilabilirligine  iliskin agisindan  bir  etki
yaratmadigini gostermistir.
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Hareket algilama teknolojilerinin gelismesiyle birlikte, dogal kullanic1 araytiizlerinin (DKA)

yaratict diisiincenin gelismesine imkan taniyabilecek olmasi {imit vericidir (Chao, Hwang, Fang &
Chen, 2013). Fizigi oyunla 6grenen 6grenciler icin pek ¢ok sanal gerceklik uygulamalar1 ve oyunlari
tasarlanmis ve yapilmistir. Fakat oyun tasariminda, bunlarin ¢ok azi1 dogru fizik kurallarini ve
denklemlerini goz oniinde bulundurabilmistir. Ote yandan, fizik kurallariin uygulamaya kondugu
oyunlar da 6grencilere kapsamli bir oyun firsati sunmamaktadir. Rezaei ve Skinner (2012) hareket
algilama sistemlerinin mobil 6grenme sistemi ile birlestirilmesinin 6grenme basaris1 ve kaliciligin
arttirmada etkili olup olmadigim arastirmis ve su sonuca ulagmiglardir: Hareket algilayan oyunlar
viicut hareketleri vasitasiyla daha rahat ve etkilesimli bir 6grenme deneyimi saglayabilir ve 6grenciler

yavas yavas bilgiyi dis uyaranlardan alabilirler. Ayrica, Ou ve digerleri (2011) mobil 6grenme sistemi
iceren ve hareket algilayan oyunlar1 6grencilerin kavram hatalarini diizeltmek icin kullanmaktadir.
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Deney sonuclarina gore hareket algilayici oyunlar icermeyen mobil 6grenme sistemi kullanan
Ogrenciler bilgiyi akilda tutmada diger Ogrencilere gore ¢ok daha basarisiz olmuslardir. Li ve
meslektaslar1 (2012) ise internet kameras: tabanli, hareket algilayan oyunlari otistik ¢ocuklarin
duyusal biitiinlesme egitimlerinde kullanmanin etkilerini arastirmislardir. Arastirma sonuglarina gore
katilimcilar hem oyuna iliskin olumlu bir alg: gelistirmisler hem de oyun, egitimin etkisini arttirmistir.
Ogrenciler egitimin daha uzun siirmesini ve her giin yapilmasini istemislerdir.

Kissco (2011) Kinect'in 6ntimiizdeki bir kag yil i¢cinde ¢ok 6nemli bir ders teknolojisi olacagim
ongorerek heyecanmimi belirtmistir. Hsu (2011) Kinect'in 6gretme ve 6grenmeyi kolaylastirabilecek
etkilesimli bir teknoloji olarak kullanilmasi fikrini irdelemektedir. Kinect'in smif igin etkilesimi
arttirma ve Ogrencilerin aktivitelere katilmalarini saglama giiciiniin oldugunu soylemistir. Jamie ve
McRae (2011) 6grencilerin "jest-mimiklerle (elements)" oynamalarimi ve 6grenmelerini saglamak icin
Kinect kullanarak el kol hareketleri arayiizii olan bir molekiiler manipiilasyon oyunu gelistirmisler ve
boyle bir oyunun derslerde, 0zel derslerde ve hatta Ogrencinin kendisi tarafindan evinde
kullanilabilecegini diisiinmektedir. Lee, Liu ve Zhang (2012) c¢ocuklar aritmetik matematigi
ogrenmede zorluk gektikleri i¢in ¢ocuklarin matematik 6grenme deneyimlerini gelistirecek bir Kinect
oyunu gelistirmislerdir.

Lee ve meslektaslar1 (2012) 6grencinin 6grenme deneyimini ve performansin gelistirmek igin
etkilesim destekli Kinect kullanarak 6grenmeye dahil etmeye ¢alismislardir. Arastirma sonuglari, ayni
zamanda, 0grencilerin igsel motivasyonlarinin ve akranlarini goriip onlara gore uyum gosterdikleri
icin dikkat diizeylerinin yiiksek oldugunu gostermistir. Nakamura ve meslektaslar1 (2013) 6grenme
tutumlar1 ve Kinect kendi kendine 6grenme sistemlerini kullanmanin etkileri arasindaki iligkiyi
aragtirmigtir. Ogrencilerin 6grenme tutumlarimin “aktif” ya da “pasif” oldugunu belirlemek igin bir
anket uygulamislar ve 6grenme performanslarini da Ogrencilerin bir 6n smav ve art smavdaki
sonuglarin1 21 kontrol noktasinda karsilastirarak degerlendirmislerdir. Arastirma sonuglari, pasif
o0grenme tutumlari ile Kinect kendi kendine 6grenme sistemleri kullanmanin etkisi arasinda ¢ok giiglii
bir negatif korelasyon gdstermistir.

Bu arastirmada, sadece dogru fizik kanunlar1 iceren degil ayni zamanda (ilkokuldan
tiniversite oncesine kadar) ogrencilere dogal kullanic1 ara yiizii ile kapsamli 6grenme deneyimleri
sunan bir Kinect oyunu gelistirdik. Teknolojinin kabullenilmesi agisindan, Athabasca Universitesi
Bilim Destek programi gercevesindeki yaz kampinda yiiriitttigtimiiz bir pilot ¢alisma ile 6nerdigimiz
bu oyuna kars1 6grenci tutumlarin arastirdik.

Onerilen bu oyunla ilgili bir¢ok hipotezimiz bulunmaktadir. Arastirmacilarin gérmesi gereken
ilk sey ogrencilerin yoriinge fizigiyle ilgili var olan bilgileri ve oyunun oynanabilirlik performansi
arasindaki iliskidir. Eger bir iliski bulunursa, &nerilen oyunun kullanilmast anlamli olacaktir. Tkincisi,
insanlarin bilgisayar/video oyunlarina karsi pek ¢ok farkli tutum sergilediklerini bildigimiz igin
ogrencilerin tutumlar1 ile oyun oynama performans: arasinda herhangi bir iliski olmadigim
gorecegimizi umuyoruz. Eger pozitif bir korelasyon bulunmazsa, 6nerilen bu oyun, oyun oynamay1
¢ok seven birkag 6grenci yerine, yoriinge fizigi 6grenmekte olan tiim 6grencilerle kullanilabilir. Son
olarak, oynanabilirlik i¢in dogal kullanic1 ara ytizii igerdigi i¢in Onerilen oyunu 6grenmenin kolay
oldugunu ve bunun yoriinge fizigini 6grenmede faydali olacagini gérmeyi umuyoruz.
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Yontem

Oyun tasarim

Yoriinge fizigi Kinect oyununu tamamlamanin ilk asamasi, ana oyun dongiisiindeki pek ¢ok
hareketin tek oyuncu kategorisine alinmasi oldu. Oyuncu, Kinect olgularimi igleyip El/kol/Bas
Hareketleri Motorlar1 ve el pozisyonlar: gibi dahili bilegkelerini giincelledi. Daha sonra ¢izim istenince
oyuncuyu temsil eden bir yap1 olusturdu. Sekil 1’de gosterildigi gibi, ¢izim kullanicinin hareketlerini
anlayan bir iskelettir.

PLAYER 1's TURN

Sekil 1. Oyuncunun Iskeleti ve Topu Atmak Igin Elini Kullanip Kullanmayacagi Saptanir

Toplarin atilmasi: ilk olarak, sag el ile gogiis arasindaki mesafe Olgiiliir ve eger bu mesafe
belirli bir sinir1 gegerse top, elin hareket etme hizinda atilir (gercekten atiliyormus gibi). Iskelet
giincellemeleri arasindaki pozisyon farklarinin hesaplanip bir 6lgekleme faktorii kullanilmasiyla hiz
Olctilir. iskelet, ana eklemlerin (kafa, kalca, omuzlar, dirsekler, eller) pozisyonu belirlenip kisinin
boyuna gore 6lgeklenmesiyle ¢izilir. Bunu yapmak icin kafadan kalgaya kadar olan uzunluk 6l¢iiliir ve
yine bir olgekleme faktorii kullanilir.

Kinect arayiiziiniin teknik iyilestirmeleri

Orijinal prototip ¢ok yavasti. Ik olarak iskelet hareketlerini "geri doniisiim" gergevesinde
oyunu hizlandirmak amaciyla jest tanima motor sistemi gelistirilmistir. Kinect plus olarak tanimlanan
bu sistem bir oyuncunun her bir elinin hareketlerinin tanimlamas1 ve bir oyuncunun oyunda {i¢ olaymn
kendi kendine tanimlanmasi bakimindan iyi ¢alismistir. Bu iyilestirmelere ragmen oyunda gecikmeler
ve bazi kompleks hareketlerin geri doniisiimde eksiklikler oldugundan bu tiir hareketlerin
gerceklesmesinde sliphe vardi ve problem jest tanima motorunun kendisinde idi. Hareket algilama
motoru 6zel ve ¢ok amagli olmasina ragmen bizim sadece yakalama-tutma hareketlerinin
algilanmasina ihtiyacimiz vardi. Bundan dolay1 el hareketleri izleme kiitiiphanesi olusturuldu.
Bunlarin yalin hale getirilmesi basarildig: i¢in oyun hizlandirild: (Gonzalez ve Woods, 2002). Sekil
2'de dahili hareket algilama motoruna genel bir bakis yer almaktadur. Ilk olarak ayrintili veri 150x150
piksel olacak sekilde iki ele uygun sekilde kesilerek yerlestirildi. Sonra, goriintii iskelet hareketleri ve
ayrintili veri tist iiste getirilerek esitlendi ve {ist {iste gelen daireler sayildi. En sonunda ¢akismalarin
sayisina bakilarak elin sekline karar verildi.
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Sekil 2. Dahili Hareket Algilama Motoruna Genel Bir Bakis

Sekil 3. Dahili Hareket Algilama Motorunun Genel Goriiniisii

Sekil 3'te gorildiigii gibi c¢akismalarin sayis1 2, 4, 4 ve 2 olacak sekilde merkezden
baslamaktadir. ortalama ¢akisma sayisi kag tane parmagin elden ayrik olduguna bakilarak hesaplanda.
Bu sayi, el yumruk seklinde iken yaklasik 1-2, el acikken yaklasik 3-4 olup bu metot inanilmaz
derecede hizlidir Yenilemeler icin gerekli piksel sayisinin azaltilmasindan dolayr bu kadar hizlh
olmustur. 150x150 (22500 piksele esit) gidecegi yere o kadar piksel degerinde dort gergeve olusturarak
benzer kiimeler algoritmasi olusturmaktadir.

Oyun

Sonunda, yedi seviyeden olusan bir yoriinge fizigi Kinect oyunu gelistirildi. Bu oyunda,
oyuncu Kinect'in 6niinde durup sag eli ve kolu ile oyunu oynayabilir. Oyunun egitim modu vardir ve
ister tek oyuncu modunda ister turnuva modunda oynanabilir. Oyuncu egitim modu ile baslayip
oyuna aligabilir. Egitim modunda, oyuncu ilk olarak yer ¢ekimi ayar1 olmayan ilk seviye ile oyunu
deneyimlemeye baslar. Bu seviyede atiglar dart tahtasina ok atar gibi yapilir. Yer ¢ekimi ayar1 olan
ikinci seviyede oyuncunun yakinda duran bir sepete topu atmasi gerekir. Oyuncu besinci seviyede
topu belirli bir hizda atmalidir ki bu sayede topu yoriingeye sokup iskeletin arkasindaki sepete
atabilsin. Yedinci seviyede ise top bir senaryoya gore atilir. Bu senaryoya gore A, B ve C gezegenleri
aynt hizada durmaktadir ve oyuncunun her gezegenin farkli yer ¢ekimi oranini géz Oniine alip A
gezegeninden C gezegenine sepeti tutturmasi gereklidir.

Turnuva modunda maksimum 32 oyuncu oynayabilir ve ikili eslesmeler rastgele yapilr.
Turnuva modunda, iki avatar rastgele secilir ve 6nce bu avatarlarin oyuncular: teker teker oynar. Her
iki oyuncu da bir kez oynadiktan sonra oyuncularin kag seviye tamamladiklarina veya bir seviyeyi ne
kadar zamanda tamamladiklarina (6r: her ikisi de besinci seviyede) bakilarak ya da her iki oyuncu da
ayn1 seviyeyi aymni siirede tamamladiysa attiklar1 top sayisina bakilarak kazanan belirlenir. Kazanan
oyuncu bir sonraki tura geger.
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Method

Gruplar

Toplanan verileri sayisal yontemlerle analiz etmeden once verilerin giivenirliligi ve
gecerliliginin test edilmesi gerekir. Anketimiz daha 6nceki ¢alismalardan uyarlanmis ve giivenirliligi
ile gegerliligi kanitlanmis olmalarina ragmen pilot ¢alismadaki 6grencilerin yas araliklari ¢ok genis
oldugu igin bazi sorular 4. smif Ogrencilerinin anlayamayacagi oOlg¢iide zor olabilir. C)rnegin,
“bilgisayar/video oyunlari oynamak el-g6z koordinasyonumu gelistirir” ve “bilgisayar/video oyunlar1
oynamak hayal giiciimii gelistirir”. Bazt maddelerin anketten ¢ikarilmasindan sonra, orijinal CGAS
sorular ii¢ faktorii (llgi, Ogrenme ve Giiven) kapsayan 10 soruya doniistii, giinkii Sosyal faktorde
sadece iki soru kaldi ve orijinalinde 18 adet olan gozden gecirilmis TAM sorusu iki faktorii
(Ogrenmesi Kolay ve Yararl) kapsayan yedi soruya indi. Onerilen oyunun turnuva modu, sosyal
faktor ve dogal kullanici ara yiizii gibi 6zellikleri oyunun 6grencilerin algilanan kullanim kolaylig ile
iligkisini arastirmak igin ayri1 ayri kullamildi. Demografik boliimde o6grencilerin siif ve cinsiyet
bilgileri, bilgisayar/video oyunu oynama deneyimleri ve oyun oynamaya giinlitk olarak ayrilan
stireyle ilgili veriler topland1. Tablo 1’de 20 6grenciye ait temel bilgiler listelenmistir.

Tablo 1. Ogrencilerin Demografik Bilgileri

Siuf  Sayt Erkek Kiz Daha 6nce oyun Oyun oynamaya
oynamis olmak ayrilan zaman

4 3 2 1 100% 2.14 saat/giin
5 4 4 0 100% 1.43 saat/giin
6 6 5 1 100% 3.31 saat/giin
7 3 3 0 100% 0.50 saat/giin
8 2 1 1 100% 0.75 saat/giin
9 1 1 0 100% 4.57 saat/giin
10 1 1 0 100% 5.57 saat/giin
Toplam 20 17 3 100%

Calismanin dizaym

Hipotezlerimizi dogrulamak igin Bilim Destek etkinligi olan Lego Robotbilim Kampi'na
katilan ogrencileri kiiciik bir pilot calismaya kattik. AU tarafindan diizenlenen bilim destek
etkinlikleri bilimle ilgilenen 6grencilere yoneliktir. Tasarlamis ve uygulamis oldugumuz oyun da,
yoriinge fizigiyle ilgili oldugu icin bilimle alakali bir konudur. Bu sebeple, 6grenciler 6nerilen oyunu
denemeye daha goniillii olmus olabilirler.

Yaz kampinin ilk giliniinde, biraz zaman ayirip 0grencilere Kinect oyununu gosterdik ve
oyunun amacini agikladik. Ayrica, pilot ¢alismanin ikinci giin yapilacagimi ve katilmak isteyen
ogrencilerin ebeveynlerinin izin formunu doldurmalar1 gerektigini soyledik. Daha sonra tiim
katilimcilara birer izin formu dagittik. Ikinci glinlin sabahinda, arastirmacilar imzalanmis izin
formlarim1 topladilar ve imzali izin formu olan tiim Ogrenciler pilot calismaya kabul edildiler.
Sonunda, 4’ten ve 10. smiflara kadar olan 6grencilerden 17’si erkek, 3'ii kiz olmak {izere, 20 6grenci
pilot ¢calismaya katild.

Ikinci giin, ilk olarak, &grencilere avatarlari icin bir takma isim bulmalarii sdyledik.
Ardindan, 5 adet ¢oktan se¢gmeli soru igeren ve oyunun kapsadigi fizik kavramlari ve bilgisiyle ilgili
kisa bir 6n test cevaplamalarim istedik. Ogrencilerin bazilar1 daha kiigiik oldugu igin (4. ve 5. sinif),
calismada bir fen bilimleri 6gretmeni bulundurduk ve bu 6gretmen kiigiik 6grencilere hem sorular
hem de cevaplar agiklay1p cevaplari segmelerini sagladi. On testi bitirdikten sonra 8grencilere oyunu
turnuva modunda oynamak igin avatarlarini kaydetmeleri soylendi (sekil 4). Turnuvadan sonra 43
soruluk anketi cevapladilar.
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Sekil 4. Bir Kiz Ogrenci Oyunu Oynuyor

Araglar

Kullanicilarin teknolojiyi kabullenmesi bilgi sistemleri aragtirmalarinda giderek biiyiiyen bir
arastirma alanidir. Teknolojiyi Kabullenme Modeli (TKM) ilk kez Fred D. Davis tarafindan 1986’da
ortaya konmus ve kullanucilarin yenilikgi teknolojileri kullanmadaki davranissal niyetlerini agiklamak
i¢in en sik kullanilan teorilerden biri olmustur. Orijinal TKM’de dort temel kavram vardir: algilanan
kullanim kolayligi, algilanan yararlilik, yenilikci teknolojiyi kullanmaya yonelik tutum ve yenilikgi
teknolojileri kullanmadaki davramigsal niyet. Baz1 arastirmacilar, cinsiyet, oyun oynama deneyimi,
o0grenme firsatlar1 ve birlesik kabullenme ve teknoloji kullanma teorisi gibi degisik dis degiskenlerin
etkisini arastirmak igin orijinal modele kendi degiskenlerini ekleyerek egitsel oyunlar ve eglence
oyunlar i¢in kabullenme faktorlerini incelemislerdir (UTAUT) (Bourgonjon, Valcke, Soetaert, &
Schellens, 2010; Ibrahim, 2011). Bu arastirmanin pilot uygulama asamasinda, orijinal TKM'ye
eklenmesi i¢in bir dis degisken (dogal kullanici arayiizii) onerilmistir.

Onerilen arastirma modeli Ibrahim (2011) ve Bourgonjon ve digerleri (2010) tarafindan
yapilmis arastirmanin degistirilmis halidir. Daha 6nceki modellerden farkli olarak arastirma ekibinin
li¢ moderatorii ve cinsiyet, oyun oynama deneyimi ile dogal kullanic1 arayiizii 6zelligi degiskenleri
vardir. Anket daha Onceki arastirma sonuglarina gore adapte edilmis ve gegerlilik ve giivenilirligi
kanitlanmistir (Lu, Chang, Kinshuk, Huang ve Chen, 2011; Lu, Chang, Kinshuk, Huang ve Chen,
2014).

Ankette {i¢ boliim bulunmaktadir. Ik bélimde avatar isimleri, cinsiyet, oyun oynama
deneyimi ve oyun oynamak i¢in harcanan zaman hakkinda demografik sorular vardir. Anketin ikinci
boliimiinde, daha onceki g¢alismamizdan uyarladigimiz ve lgi, Ogrenme, Sosyal ve Giiven
faktorlerine yonelik 571i Likert tipi 25 soru igeren Bilgisayar Oyunu Tutum Olgegi (BOTO)
bulunmaktadir (Jones, Chang ve Kinshuk, 2014). Uciincii  boliim  ise yine daha &nceki
calismalarimizdan uyarladigimiz gozden gecirilmis teknoloji kabullenme modeli anketi icermektedir.
Bu ankette, Ogrenmesi Kolay, Yararli, Eglenceli ve Onerilen oyunun &zellikleri seklindeki dort faktor
icin 18 adet 5'li Likert tipi ve 1 adet agik uclu soru sorulmaktadir (Lu ve digerleri, 2014). Acik uglu
soru, Onerilen oyunu gelistirmeye ve iyilestirmeye yonelik Onerilerin olup olmadigina iligkin bir
sorudur.

Pilot calismada dgrencilerden kagitlara yazmalar: igin gercek isimleri degil karakter isimleri
istenmistir. Bu nedenle, bu asamada toplanan data anonimdir ve geriye doniilerek 6grenciler tek tek
belirlenemez. Baslangicta, tiim veriler kalem-kagit formatindaki testler ve anketler vasitasiyla
toplanmigtir. Ardindan, arastirmacilar, elde edilen verileri daha sonra analiz edebilmek i¢in elektronik
verilere doniistiiriip SPSS’e girmistir. Tiim veri dogrudan 6grencilerden ve pilot calismanin ardindan
aynt giin icinde toplanmistir. Arastirmacilar betimsel analiz, t-testi, Pearson korelasyon analizi ve
ANOVA gibi sayisal veri analizi i¢in SPSS kullanmuistir.
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Sonuclar

Gegerlilik ve Giivenilirlik Analizi

Kalan sorulara iligkin toplanan veriler hipotezin dogrulanmasi asamasindan ©nce analiz
edildi. Bilgisayar oyunlar1 tutum o6lgegi icin Cronbach’in alfasi 0,796 olup anketin (ve anket
maddelerinin) giivenilir olabilecegini gosterdi ¢iinkii i¢sel tutarlilik yeterliydi (yani 0,75 idi) (Hair,
Anderson, Tatham ve Black, 1998). Ote yandan, gozden gegirilmis teknoloji kabullenme modeli
boliimii igin Cronbach’in alfas: 0,915 olarak belirlendi ve bu rakam da daha fazla analiz yapilabilmesi
i¢in yeterliydi.

Ardindan, temel bilesen analizi yapilarak her faktor icin maddelerin igsel tutarlilig1 incelendi.
Tablo 2 ve 3 hem bilgisayar oyunu tutum 06lgegi hem de teknolojiyi kabullenme modeli kismi igin
faktorlerin temel bilesen analizi sonuglarin listelemektedir.

Tablo 2. Bilgisayar oyunu tutum 6lcegi sonuglarinin gecerlilik analizi

Faktor

Madde ! 2 3
Faktor 1: Gijven

M14: Bilgisayar/video oyunlarinda iyiyimdir. 921

M17: Becerikli bir bilgisayar/video oyunu oyuncusuyum. .862

Mb5: Her zaman bilgisayar/video oyunundaki arastirma/soru/gorevi .828

¢ozmeye calisirim.
M18: Okuldaki bir konuyu o konuyla ilgili egitsel bir bilgisayar/video .673
oyunu oynayarak 6grensem konuyu daha ¢ok severdim.

Faktér 2: Ogrenme

M4: Bilgisayar/video oyunlarindaki arastirma/soru/gorevi ¢ozmeye .826

cok ilgi duyarim.

Ma3: Okulda bilgisayar/video oyunlar1 oynamak 6grenmek igin iyi bir .805
yontemdir.

M9: Bilgisayar/video oyunlar1 oynamak beni mutlu eder. 793

Faktor 3: I1gi

M12: Arkadaslarimla bilgisayar/video oyunlar1 hakkinda .831
konusurum.

M11: Bos zamanlarimda bilgisayar/video oyunlar1 oynarim. 726
M10: Bilgisayar/video oyunlar1 oynamak hayatimin bir parcasidir. .607
Ozdeger 4.087 1.880 1.359
Varyans yiizdesi 40.87 18.798 13.586
Toplam a=0.796, agiklanan toplam varyans % 67.54
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Tablo 3. G6zden Gegirilmis Teknoloji Kabullenme Modeli Sonuglarinin Gegerlilik Analizi

Faktor

Madde 1 2
Faktér 1: Ogrenmesi Kolay

M2: Oyundaki terimler ve fonksiyonlar kolay anlasiliyor. 962

M3: Oyunu oynarken hig zorluk yasamadim. 813

M17: Oyunun okulda fen 6gretiminde kullanilmasini isterdim. 751

Mb: Bu oyun bilmek istediklerimle ilgili yeterli bilgi sagliyor. 703

Faktor 2: Yararh

M?7: Oyunda 6grendigim bilgileri potaya topu atarken kullandigim 949
stratejileri gelistirmek i¢in kullanabilirim. ’
M18: Oyunu oynarken bir 6gretmenin direktifler vererek beni 840
yonlendirmesini isterdim. '
M4: Oyun esnasinda gerekli bilgileri hizlica edinebiliyorum. 672
Ozdeger 4731 1.002
Varyans ytizdesi 67.582 14.321

Toplam a=0.915, aciklanan toplam varyans 81.903%

Oyunla ilgili daha donceden bilgi sahibi olmamak oyun oynama performansini etkilemez

On testte oyunun kapsadig1 fizik kavramlari ve bilgisiyle ilgili bes soru bulunmaktadir.
Ogrencilerin yaptig1 on testin genel dogrulugunun higbir korelasyonu olmamasina ragmen 2. soruya
(Asagidaki resimde gosterildigi gibi bir tepenin {izerinden bir top mermisi atesleniyor. Mermi hangi
yone gidecektir?) dogru cevap veren Ogrencilerin bu soruya yanlis cevap veren Ogrencilere gore
belirgin Olciide farkli bir oyun oynama performans: vardi. Tablo 4'te bagimsiz t-testi sonuglari
listelenmistir.

Bu maddeyi dogru cevaplayabilmek icin dgrencilerin top mermisinin ateslendigi ana kadar
yer c¢ekimi ile yere dogru cekilecegini bilmeleri gerekir. Bu bilgi bir gezegenin ydriingesine uydunun
nasil yerlestirilecegini anlamak icin gereklidir. Bulgumuz ise beklentilerimizi dogrulamis ve
onerdigimiz oyunun hem O&grencilerin oyunu oynarken fizikle ilgili gerekli bilgilerinin olup
olmadigini dolayli yoldan anlamak igin hem de fizigin yoriinge kanunu 6grenmekte olan 6grenciler
ile kullanilabilecegini gostermistir.

Tablo 4. Bagimsiz T-Testi (On Testteki 2 No’lu Maddeye Verilen Cevabin Dogrulugu)
Levene'nin

Sinamasi
. Sig. (2-
F Sig. t df kuy%uklu)
Toplar Esit varyanslar varsayimi1 ~ 2.634 .122 -2.507 18 .022
Esit varyanslar varsayimi -2.276 10.527 .045
Siire Esit varyanslar varsayim1 ~ 1.096  .309 -2.136 18 .047
Esit varyanslar varsayimi -2.023 12.383 .065

Bilgisayar oyunlarina karst tutum oyun oynama performansini etkilemez

Ogrencilerin kendi dgrenme tercihleri vardir. Bazilar1 ders dinlemek yerine yalniz bagina
okumayn tercih edebilir ve bazilar1 uygulamali alistirmalar yapmak isteyebilir. Bazilar: bir belgeselden
etkilenip ¢abuk &grenebilirken, bazilar1 akranlari ile fiziksel veya sanal (bazen avatarlar yoluyla hatta
sanal karakterlerle) olarak etkilesime girmeyi isteyebilir. Dolayisiyla, bilgisayar ve video oyunlarin
cok seven 6grencilerin sevmeyenlere kiyasla daha iyi bir oyun oynama performansi var midir?
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Tablo 5. Oyun Oynama Performans: Ve Bilgisayar Oyunlarina Kars: Tutum Arasindaki Korelasyon

ilgi Ogrenme Giiven CGAS
Pearson Korelasyonu -.013 .044 -.079 -.030
Toplar Sig. (2-kuyruklu) .957 .854 741 .899
S 20 20 20 20
Pearson Korelasyonu -.002 .072 -.055 .000
Zaman Sig. (2-kuyruklu) 995 762 .819 999
S 20 20 20 20

Tablo 5'te korelasyon analizi sonuglan listelenmektedir ve oyun oynama performans: ile
bilgisayar oyununa karsi tutum Olgegi faktorleri arasinda higbir iliski bulunmamistir. Bu bulgu,
Onerdigimiz oyunun, bilgisayar ve video oyunlarina karsi tutumlara bakilmaksizin tiim 6grenciler
tarafindan kullanilabilecegi yoniinde bizleri cesaretlendirmistir.

Oyun ézellikleri algilanan yararlihigi etkileyebilir

Anketin teknolojiyi kabullenme modeli kismindaki pek ¢ok soru 6grenciler tarafindan
anlagilamayacagi icin cikarild: ve sayisal analiz asamasinda sadece iki faktor (Ogrenmesi Kolay ve
Yararli) ele alind1. Yine de, elimizde asagidaki sorulara iliskin 6grenci cevaplar1 bulunmakta. Sorular
ogrencilerin kullanim kolayligi, dogal kullanici ara yiiz 6zelligi, turnuva modu ve arkadaslarla
oynama modu hakkindaki algilarini belirlemek icin kullanildi:

e M1: Ekranlarin kullanimi kolay. (kullanim kolayligr)

e M9: Oyunu oynamak icin el kol hareketleri yapmak kolay. (dogal kullanici ara yiizii)
e M11: Turnuvada diger oyuncularla oynamak eglenceli. (turnuva)

e M12: Oyundaki 6zgiirlitk oyunu daha ilging kilryor. (dogal kullanici ara ytizii)

e M16: Arkadaslarimin ¢ogu oyunu oynarsa ben de oynarim. (arkadaslarla oyun oynama)

Oncelikle, dogal kullanici ara yiiziiniin oyunu 6grenciler igin kullanmasi ve 6grenmesi kolay
kilip kilmadigini 6grenmek istedik. Tablo 6’da gosterilen korelasyon analizi sonuglarina gore dogal
kullanic1 ara yiizii ile 6grencilerin oyuna iliskin kullanim ve 6grenme kolayligi algilari arasinda
oldukca pozitif bir korelasyon bulunmakta. Ayrica, oyunun bu 6zelligi oyunun yararliigina iliskin
algiy1 dolayli olarak desteklemektedir. Tablo 7’den anlasilacag1 gibi turnuva modu oyunu daha yararh
kilmak agisindan pek faydali degil. Ote yandan, arkadaslarla oynama 6zelligi oyunun algilanan
yararliligina etki etmistir. Bu bulgu sunu gostermektedir: oyun var olan miifredata eklenebilir ve
ogretmenler de oyunu sinif iginde ders destek araci olarak kullanabilirler.
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Tablo 6. Dogal Kullanic1 Ara yiizii, Algilanan Kullanim Kolaylig;,
Yararlilik ve Ogrenme Kolaylig1 Arasindaki Korelasyonlar
M9 M12 Yararli

1 (kull
MI (kullanm Pearson Korelasyonu .829**  .744** 21

kolayligr)
Sig. (2-kuyruklu) .000 .000 .000
S 20 20 20
Ogrenrrte Pearson Korelasyonu .816**  .865** .687%*
Kolaylig1
Sig. (2-kuyruklu) .000 .000 .001
S 20 20 20

** Korelasyon 0.01 seviyesinde anlamlidir. (2-kuyruklu)

Tablo 7. Turnuva ve Arkadaslarla Oynama Ozellikleri
ile Algilanan Yararlilik Arasindaki Korelasyonlar

M11 M16
Yararh =~ Lcarson 354 804
Korelasyonu
Sig. (2-kuyruklu) 126 .000
S 20 20

** Korelasyon 0.01 seviyesinde anlamlidir. (2-kuyruklu)

Sonu¢ ve Oneriler

Aragtirma ekibi yoriinge kanunu Ogrenmekte olan ogrenciler igin bir Kinect oyunu
gelistirdiler. Oyunun tiim geleneksel sinuiflarda ve herkes tarafindan kullanilabileceginden emin
olmak i¢in kiigiik bir pilot ¢alisma yiiriitiildii ve toplanan veriler analiz edildi. Elde edilen sonuglara
gore Ogrencilerin bilgisayar ve video oyunlarina kars: tutumlarina bakilmaksizin bu oyunu herkes
oynayabilir. Ayrica, oyun oynama performansi Ogrencinin daha O©nceki bilgisini Ol¢gmede
kullarulabilir. Oyunu oynamak icin kol ve elin kullanilmas1 6grencilerin kullanim kolaylig1 algisim
etkilemis ve oyunun 6grenilmesini kolaylastirmistir. Dahasi, bu 6zellik dolayli yoldan 6grencilerin
oyunu yararli bulmalarini saglamistir. Son olarak, oyunun akranlarla oynaniyor olmas: hem algilanan
kullanim kolayligina olumlu etki etmis hem de oyunun &gretmenler icin egitsel bir smif ici arag
olmasini saglamistir.

Pilot calisma Athabasca Universitesi'nin yaz kampindaki Bilim Destek Programi'nda
yapilmistir. Kamp boyunca dgrencilerin yapmasi i¢in 6nceden planlanmis bir¢ok aktivite oldugundan
¢alismanin siiresi sinirh kalmis ve bu yiizden her 6grencinin oyunu oynamaya ayirdigi zaman yeterli
olmamustir. Bu siurli siire nedeniyle de, yoriinge kanununu oyun oynayarak 6grenmenin etkisini
dogrulayacak bir son test yapilamamugtir. Ote yandan, oyunun turnuva 6zelligi bu calisma sirasinda
algilanan yararlilik degerini gostermemis olsa da, oyunu kazananlar icin faydali olabilir ¢linkii
ogrencilere rekabet imkan saglamaktadir.
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