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ARTICLE INFO

Arastirmada egitsel oyun ve isbirlikli 6grenmenin 6. sif Sgrencilerinin akademik basarilari,
sosyal becerileri ve fen 6grenimi motivasyonlari iizerindeki etkilerini belirlemek amaclanmistir.
Arastirmada Ontest-sontest karsilastirma gruplu yari deneysel desen kullanilmigtir. Arastirmanin
calisma grubunu, 2015-2016 akademik yilinda Agr1 il merkezindeki bir ortaokulun altinct smnifina
devam eden 52 dgrenci olugturmaktadir. Veri toplama aract olarak; Akademik Basar1 Testi, Sosyal
Beceri Olgegi ve Fen Ogrenimi Motivasyon Olgegi kullanilmustir. Veriler testin ve dlgeklerin hem
uygulama baslangicinda hem de uygulama bitiminde uygulanarak elde edilmistir. Veriler
parametrik testlerin varsayimlarini sagladig igin analizlerde bagimsiz gruplar t-testi kullamlmustir.
Uygulama sonunda egitsel oyun ve igbirlikli 6grenmenin 6grencilerin akademik basarilar tizerinde
benzer bir etkiye sahip oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin sosyal becerilerini ve motivasyonlarim
gelistirmede egitsel oyun yonteminin daha etkili oldugu bulunmustur.
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The purpose of this research is to find out the effect of teaching “Electrical Conduction” subject,
which is covered in the 6th grade Science course, through the educational game and cooperative
experiment methods on students’ academic achievements, social skills, and learning motivation
levels. Pretest-posttest comparison group quasi-experimental design, which is an experimental
research model, was used. The study group consists of 52 students studying at a secondary school
in the city center of Agr1 in the 2015-2016 academic year. The data were collected via Academic
Achievement Test, Social Skills Scale, and Students’ Motivation toward Science Learning Scale.
Independent groups t-test was used in analyzes. It was determined that educational game and
cooperative experiment methods are effective at same level on students’ academic achievements at
the end of research. It was found that educational game method is more effective on developing
students’ social skills and science learning motivations.

1. Giris

Toplumlarin gelecekte varliklarini koruyabilmesi bilim ve
teknoloji alaninda ilerlemelerine ve gelismelerine baglidir.
Bu baglamda elestirel diisiinme yetenegine sahip, arastiran,

sorgulayan, problem ¢ozebilen ve {reten bireylerin
yetistirilmesi bir gerekliliktir. Bu bireylerin yetistirilmesine
duyulan ihtiyag goz Oniline alindiginda fen derslerinin
onemi bir kez daha anlagilmaktadir (Kusake¢1-Ekim, 2007).
Fen derslerinin 6nemini kavrayan toplumlar fen derslerinin
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etkililigini artrmak amaciyla miifredatlarinda iyilestirmeler
ve diizenlemeler yapmaktadir (Cepni, 2011; Genger ve
Karamustafaoglu, 2014). Miifredatta yapilan degisiklikler
incelendiginde daha ¢ok 6grencileri derste tamamiyla aktif
kilmaya yonelik yeni yontem ve tekniklere yer verildigi
goriilmektedir (Harris, Marcus, McLaren ve Fey, 2001,
National Academy of Sciences, 2006).

Aktif 6grenme stratejisi kapsaminda uygulanan yontem ve
teknikler fen bilimleri dersinde ihtiya¢ duyulan etkili
ogrenmeler igin gerekli olan etkin &grenme ortamini
saglamaktadir. Aktif 6grenme stratejisinin siif ortaminda
uygulanmasi dersleri daha zevkli ve ilgi c¢ekici hale
getirmekte, 6grenmeyi kolaylastirmakta, anlamli ve kalict
ogrenmeler gerceklestirmekte, Ogretimde Ogrencilere
kazandirilmas: hedeflenen temel becerileri kazandirmakta,
Ogrencilerin biitiinsel gelisimine katkida bulunmaktadir
(National Academy of Sciences, 2006; Saracaloglu ve
Aldan-Karademir, 2009; Uzuntiryaki, Cakir ve Geban,
2001).

Yetiskinler tarafindan genellikle bos zaman faaliyeti olarak
nitelendirilen oyunlar anlasilir, basit, ilgi ¢ekici, eglenceli
bir bigimde farkli yetenek ve becerilere sahip tiim
ogrencilerin aktif katilabilecegi Ogretim etkinligi olarak
tasarlandiginda aktif 6grenme yontemlerinden biri olan
egitsel oyun yontemi seklinde ele almabilmektedir
(Adigiizel, 2010; Demirel, 1999; Kaya ve Elgiin, 2015;
Mangir, 1993). Egitsel oyun yontemi, kuralli ya da kuralsiz
gerceklestirilebilen ~ &grencilerin  biligsel,  duyussal,
psikomotor, sosyal ve fiziksel yonlerden gelisimlerini
destekleyen, maddi ¢ikar saglamaya yonelik olmadan
ogrencilerin severek ve isteyerek siirece dahil olduklart bir
aktif o6grenme yontemidir (Donmez, 1999; Hazar, 2005).
Egitsel oyun yontemi, 6grencilerin hayal giicii, yaraticilik,
elestirel ve mantiksal diisiinme, problem ¢6zme, iletisim ve
iist diizey zihinsel becerilerini gelistiren, eglenceli, ilgi
cekici ve zevkli yonleriyle Ogrencilerin dikkatini g¢eken,
kalict ve anlamli 6grenmeler gerceklestirmelerini saglayan
etkili bir yontemdir (Kaptan ve Korkmaz, 1999; Kaya ve
Elgiin, 2015).

Egitsel oyun yontemi renkli, eglenceli, zevkli, ilgi cekici
uygulamalari ile 6grencilerin motivasyon diizeylerini, okula
ve derse Karsi tutumlarini olumlu yonde artirir (Bayirtepe
ve Tiiziin, 2007; Onen, Demir ve Sahin, 2012). Ogrenciler
birlikte c¢alisma, yardimlasma, paylasma, arkadashik ve
dostluk iligkileri kurma, farkli diisiincelere sahip bireylerin
diistincelerine saygi gosterme, onlar1 anlamaya calisma,
bireysel farkliliklar1 hos gérme, kurallara uyma, kisisel hak
ve Ozgiirlikleri koruma vb. bir¢cok sosyal beceriyi oyunlar
sirasinda  kazanmaktadir (Coskun, Akarsu ve Karaiper,
2012; Karamustafaoglu ve Kaya, 2013). Oyunlar;
ogrencilerin iletisim becerilerini gelistirmesi, diisiincelerini
farkli diistince sistemlerine sahip insanlar1 kirmadan,
incitmeden, asagilamadan ve zarar vermeden ifade etmeyi
Ogretmesi, 6zgiivenlerini artirmasi, insanlarla ¢ikar iliskisi
olmadan igten ve samimi iligkiler kurmasmna yardimci
olmasi gibi etmenler nedeniyle kisisel gelisim agisindan
vazgecilmez uygulamalardir (Karamustafaoglu ve Kaya,
2013; Sasmaz-Oren ve Erduran-Avci, 2004).

Ortaokul 6. smif 6grencilerinin, gelisim donem ozellikleri
gdz Oniine alindiginda, somut diisiinmenin 6n planda
oldugu bir somut iglemler evresinden soyut islemlere gegis
evresinde olduklarindan dolayr ezbere yonelmeden ilgi

cekici, eglenceli ve zevkli bir Ogrenme ortaminda
ogrenmelerin anlamli ve kalict olmasini saglamak icin
yaparak yasayarak Ogrenmenin {ist diizeyde gergeklestigi
egitsel oyun yonteminin kullanilmasi faydali olacaktir
(Genger ve Karamustafaoglu, 2014; Kogyigit, Tugluk ve
Kok, 2007).

Ogrencilerin akademik gelisimlerini saglamanm yaninda
elestirel diisiinme, iletisim ve problem ¢6zme becerilerini
gelistiren, motivasyonlarin1 artiran, derse, Ogretmene ve
okula kars1 olumlu tutum kazanmalarmi saglayan bir diger
kabul gormils model ise bircok yodntem ve teknigi ile
isbirlikli 6grenme modelidir (Christison, 1990; Cooper,
Prescott, Smith, Mueck ve Cuseo, 1984; Leikin ve
Zaslavsky, 1997; Siegel, 2005; Webb, Sydney ve Farivor,
2002). Isbirlikli &grenme, Ogrencilerin ortak bir amaci
gerceklestirmek igin kiigiik gruplar halinde sinif iginde ve
disinda calistiklari, her birinin &grenme siirecine aktif
bi¢cimde katildiklari, birbirlerinin 6grenmelerinden sorumlu
olduklari, akademik, sosyal ve psikolojik gelisimlerini
saglayan bir 6grenme yaklagimidir (Simsek, 2007).

1960’larin ortalarinda Johnson ve Johnson tarafindan
gelistirilen birlikte Ogrenme teknigi isbirlikli 6grenme
modelinde yer alan tekniklerden biridir. Bu teknikte
bireysel ve grup olarak yarismalar s6z konusu degildir.
Ogrenciler aras1 is boliimii ve gruplarmn ddiillendirilmesi 6n
plandadir ve Ogrenciler tek bir iiriin ortaya koymak icin
grupca calisirlar, diisiincelerini ve materyallerini paylasirlar
ve grup amacini gerceklestirmek igin birbirlerine yardimci
olurlar. Teknigin ilk asamasinda Ogretmen akademik
hedefleri ve is birligi becerilerinin planlamasini yapar.
Ogretilecek konunun kapsami, smifin durumu, ogretim
materyalleri ve zaman unsurlar1 dikkate alinarak 6grenciler
iki ile alti kisiden olusan gruplara ayrilir. Gruplar
olusturulurken &grencilerin akademik basari, cinsiyet,
yetenek, sosyoekonomik yap1 gibi unsurlar dikkate alinarak
heterojen olmasmna Ozen gosterilir. Gruplarm rahat
calisabilecekleri ortami saglamak amaciyla sinif diizeni
uygun hale getirilir. Ogrencilerin her birinin siirece
katilmasi igin 6grenme materyallerinin veya &grenilecek
bilginin grup iyeleri arasinda paylastirilarak verilmesi
gerekmektedir. Ogrenciler arasmnda grup baglihgmi
olusturmak amaciyla grup i¢i rol paylasimi yapilabilir.
Ogrencilerin ne yapmalar1 gerektigi ve nasil yapacaklari
aciklanmalidir. Tiim grup iiyelerinin katkisini saglamak igin
bireysel degerlendirmeler yapilir. Grup c¢alismalari
sirasinda  Ogretmen gruplart  gozlemler ve gerektigi
durumlarda miidahale eder. Gruplara agiklamalar yaparak,
sorulari cevaplayarak, tartigmalar gerceklestirerek yardimci
olur. Birlikte ¢alisma konusunda sorun yasayan gruplarda
Ogretmenin araya girerek is birligini saglamasi yararh
olabilir. Siire¢ sonunda Ogrenciler &grendiklerini kisaca
Ozetleyebilmeli ve ogrendiklerini ne sekilde
kullanacaklarini agiklayabilmelidir. Grup triinleri, 6grenme
ciktilar1, grup calismalarmin etkililigi ve bireysel ilerleme
Olgiilerek tiim siirecin degerlendirmesi yapilarak islemler
tamamlanir (Johnson, Johnson ve Stanne 2000; Kagan ve
Kagan 2009; Simsek, 2007).

Bu arastirmada da “Elektrigin letimi” iinitesinde var olan
kavram yanilgilari, iinitenin 6gretiminde yaganan sikintilar,
Ogrenciler tarafindan zor anlasilmasi, soyut bir igerige sahip
olmasi ve ilgi duyulmamasi nedenleriyle (Abuzer, Gonen
ve Yilmaz, 2005; Chambers ve Andre, 1997; Cohon, Eylon
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ve Ganiel, 1983; Demirci ve Cirkinoglu, 2004; Eryillmaz ve
Sencar, 2002; Geban, Ertenpmar ve Sénmez, 2002; Hardal
ve Eryilmaz, 2002) bu {initenin &gretiminde yukarida
bahsedilen faydalarindan dolayr egitsel oyun ve isbirlikli
ogrenmenin etkileri kiyaslanmaya ¢alisilmistir.

Alan yazin incelendiginde egitsel oyun aragtirmalarmnda
¢ogunlukla dijital oyunlarin kullanildigi (Aymen-Peker,
2018; Barringer, Plummer, Clerkin ve Gilligan, 2018;
Dong, 2018; Espinoza-Morales, 2017; Harvey, 2018; Hung,
Yang, Hwang, Chu ve Wang, 2018; Koka, 2018; Kregenow
ve Palma, 2018; Martin, 2012; Mezei, 2015; Perkins, 2016;
Stewart, 2013; Tsai ve Tsai, 2018), tek grup {iizerinde
etkisinin incelendigi (Bressler, 2014; Martin, 2012;
Martinez-Hernandez, 2010; Shapiro, 2016) veya geleneksel
ogretimle kiyaslandigi (Dumlu-Giiler, 2011; Firat, 2011;
Giilsoy, 2013; Yesilkaya, 2013), gelencksel o6gretimi
tamamlayan bir ara¢ olarak kullanildigi (Kaya ve Elgiin,
2015; Neimeyer, 2006), basar1 (Abdul-Jabbar ve Felicia,
2015; Alci, 2016; Clark ve Killingsworth, 2016; Eltem,
2018; Genger, 2017; Glrpmar, 2017; Koka, 2018; Little,
2015; Nunes, Soares ve Catarino, 2018; Rouse, 2013) ve
oyun i¢i (akig) motivasyonunun (Baisa, 2009; Bressler,
2014; Toprac, 2008; Zheng, 2012) arastirildig
goriilmektedir. Isbirlikli 6grenme modeli ile ilgili yapilan
aragtirmalarda genellikle isbirlikli 6grenme ydntem ve
tekniklerinin geleneksel Ogretimle (Aggiil, 2016; Arslan
2016; Firat, 2014; Tortumluoglu, 2014) veya kendi
aralarnda kiyaslandigi (Cavdar, 2016; Iyi, 2018; Kibirige
ve Lehong, 2016; Kog, 2014; Oztiirk, 2017; Yilar, 2015),
basar1 (Alghamdi, 2017; Avci, 2018; Geng, 2016; Fabian,
Topping ve Barron, 2018; Goktas, 2017; McCall, 2017
Rabgay, 2018; Turgut ve Turgut, 2018; Wyman, 2018) ve
tutum (Alghamdi, 2017; Arslan, 2016; Avci, 2015; Fabian,
Topping ve Barron, 2018; Goktas, 2017; Rabgay, 2018)
gibi  degiskenlerin  incelendigi  goriilmektedir. Bu
aragtirmada alan yazindaki arastirmalardan farkli olarak
gercek ortamlarda oynanan oyunlar kullanilmis, fen
ogreniminde en fazla kullanilan araglardan olan deneyler
ogrencilere  igbirlikli ~ 6grenme  gruplarinda  bizzat
yaptirilmig, yontemlerin  etkisi  genellikle incelenen
akademik basar1 ve motivasyonun haricinde sosyal beceri
iizerinde de incelenmeye caligilmistir.

Bu arastirmada 6. smmf “Elektrigin iletimi” {initesinde
uygulanan egitsel oyun ve isbirlikli 6grenmenin
Ogrencilerin akademik basarilari, sosyal becerileri ve fen
motivasyonlar1  {izerindeki  etkilerini  karsilagtirmak
amacglanmistir. Arastirmanin problem ciimlesi: “6. sinif
“Elektrigin iletimi” iinitesinde uygulanan egitsel oyun ve
isbirlikli 6grenmenin 6grencilerin akademik basarilari,
sosyal becerileri ve fen motivasyonlar1 tizerindeki etkisi
nedir?” seklinde belirlenmistir. Bu kapsamda asagida yer
alan aragtirma sorularina cevap aranmistir:

1. Egitsel oyun ve igbirlikli 6grenme uygulanan
Ogrencilerin ~ akademik  basarilar1  arasinda
istatistiksel olarak anlaml bir farklilik var midir?

2. Egitsel oyun ve isbirlikli 6grenme uygulanan
Ogrencilerin sosyal becerileri arasinda istatistiksel
olarak anlaml bir farklilik var midir?

3. Egitsel oyun ve isbirlikli 6grenme uygulanan
Ogrencilerin  fen  motivasyonlar1  arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik var midir?

2. Yontem

Bu boéliimde arastirma modeli, ¢aligma grubu, ver, toplama
araglari, verilerin toplanmasi, verilerin analizi ve uygulama
bagliklar1 yer almaktadir.

2.1. Arastirma Modeli

Bu arastirmada deneysel desenlerden &ntest sontest
karsilagtirma gruplu yar1 deneysel desen benimsenmistir.
Yar1 deneysel desenler arastirmaya dahil edilen bireylerin
gruplara segkisiz olarak atanmadigi ve tiim degiskenlerin
kontrol altina alinamadigi deneysel desenlerdir. (McMillan
ve Schumacher, 2006). Egitimde yapilan arastirmalarda
bagimli degisken {iizerinde etkisi olan tim degiskenler
kontrol altina almamadigindan dolayt ve c¢alisma
grubundaki  Ogrencilerin  deney gruplarma  segkisiz
atamasinin miimkiin olmamasindan dolayr arastirmanin
amacina en ¢ok uygun diisen yontemdir. Bu arastirmada
egitsel oyun ve isbirlikli 6grenmenin 6grencilerin akademik
basarilari, sosyal becerileri ve motivasyonlar1 iizerindeki
etkileri incelendiginden bu desen tercih edilmistir.

2.2. Calisma Grubu

Bu aragtirma 2015-2016 akademik yili ikinci déneminde
Agr1 il merkezindeki MEB’e baghh bir ortaokulda
gerceklestirilmistir. Calisma grubunun secilmesinde uygun
ornekleme yontemi benimsenmistir. Uygun drnekleme
yontemi, ¢esitli durumlar (iggiicli, para, zaman, uygulama
kolayligi vb.) nedeniyle kolay ulasilabilir ve uygulama
yapilabilir birimlerden bireylerin 6renekleme secilmesidir
(Biyiikoztirk, Kilig Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve
Demirel, 2010).

Arastirmanin c¢aligma grubu 6. sinifa devam eden 52
ogrenciden olusmaktadir. Arastirmanin gerceklestirildigi
okulda yer alan 4 sube arasinda kura cekilerek deney
gruplar1 belirlenmistir. 24 6grenci egitsel oyun yonteminin
uygulandigi Deney Grubu-1’de ve 28’1 isbirlikli
ogrenmenin uygulandigi Deney Grubu-2’de yer almaktadir.
Deney Grubu-1¢de 11 erkek ve 13 kiz 6grenci ve Deney
Grubu-2’de ise 12 erkek ve 16 kiz 6grenci bulunmaktadir.

2.3. Veri Toplama Araglari

Aragtirmada;  Ogrencilerin  akademik  basarilarindaki
degisimi  karsilastirmak igin ABT, sosyal beceri
diizeylerindeki degisimi belirlemek amaciyla SBO, fen
Ogrenimine yonelik motivasyonlarindaki degisimi tespit
etmek icin FMO kullanilmustir.

2.3.1. Akademik Basar: Testi (ABT)

Ogrencilerin “Elektrigin iletimi” {initesine ydnelik énbilgi
diizeylerini ve akademik basarilarindaki gelisimi tespit
etmek amactyla kullanilan Akademik Basari Testi
aragtirmacilar tarafindan gelistirilmistir. Testin kapsam
gegerligini  saglayabilmek agisindan oOncelikli olarak
belirtke tablosu hazirlanmig ve {initenin tiim kazanimlari ile
ilgili coktan se¢cmeli sorular olusturulmustur. Taslak hali 30
maddeden olusan test iki ayri fen bilgisi egitimi alan
uzmaninin goriisiine sunulmustur. Uzmanlar basta sorularin
anlagilirliklari, 6grenci seviyesine uygunlugu vb. bircok
acidan incelemistir. Bu sayede testin yap1 gecerligi
saglanmaya ¢alisilmistir. Uzmanlar incelemeleri neticesinde
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sorularin kapsam gegerligini tam olarak sagladigi, testin tek
bir ozelligi o6lgmeye yonelik sorulardan olustugu ve
yalnizca bigimsel diizenlemelere ihtiyag duyuldugu
belirlenmigtir. Uzman  goriigleri  dogrultusunda test
maddeleri yeniden diizenlenerek iiniteyi dnceden 6grenmis
olan 97 kisilik bir gruba uygulanmistir. Madde giigliik
indeksi ve ayirt edicilik indeksi g6z 6niine alinarak ¢ok zor,
¢ok kolay ve ayirt ediciligi diisiik olan bes madde testten
atilmistir ve son durumda test 25 maddeden olugmaktadir.
KR-20 giivenirlik katsayis1 0,82 olarak bulunmustur. Testte
dogru cevap verilen maddeler dort puan, yanlis cevaplanan
ve bog birakilan maddeler ise sifir puan verilerek
puanlandirilmistir. Testten alinabilecek minimum puan sifir
ve maksimum puan 100°diir.

2.3.2. Sosyal Beceri Olgegi (SBO)

Sosyal Beceri Olgegi, dgrencilerin bazi1 temel sosyal beceri
davramiglarim  6lgmek amaciyla Kocayorik  (2000),
tarafindan gelistirilmistir. 4’14 likert tipindeki olgek 20
maddeden olusmaktadir. Olgegin kapsam ve yap1 gegerliligi
¢alismalarinda bes uzmandan goriis alinmis, 6lgegin istenen
sosyal beceri davraniglarini dl¢tiigii goriilmiistiir. Merhaba-
iyl giinler dileme, kendini tanitma, baskalarmi tanitma,
konusmay1 baglatma, konusmayi siirdiirme, dinleme, soru
sorma, tesekkiir etme, gdz temasi kurma, izin isteme,
yardim isteme, gruba katilma, iltifat etme, 6ziir dileme, ikna
etme, grup sorumlulugunu yerine getirme, is bolimi ve
kendini odiillendirme gibi sosyal beceri davranislarini
olgmektedir. Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayisi 0,75
olarak bulunmustur. Olgegin bu arastirma icin Cronbach
Alpha i¢ tutarlilik katsayist 0,72 olarak hesaplanmustir.
Olgekten almabilecek maksimum puan 80’dir ve minimum
puan 20°dir.

2.3.3.“Ogrencilerin Fen Ogrenimi Motivasyon Olgegi
(FMO)

Arastirmada fen dersine yonelik motivasyonlarii 6lgmeyi
amagclayan, Yilmaz ve Cavas (2007) tarafindan Tiirkceye
uyarlanan o6lgek kullanilmistir. Olgek, fen 6grenmenin
degeri, 6grenme ortamindaki 6zendiricilik, aktif 6grenme
stratejileri, performans amaci, Ozyeterlik ve basar1 amaci
olmak tzere alt1 faktérden olusmaktadir (Tuan, Chin ve
Shieh, 2005). Olgegin giivenirligi Esdeger Yarilama ve
Cronbach Alpha I¢ Tutarlik olmak iizere iki ydntemle
hesaplanmis ve esdeger yarilama yontemiyle elde edilen
giivenirlik katsayisi da 0,89, Cronbach Alpha giivenirlik
katsayist 0,87 olarak bulunmustur. Olgegin gecerligini
saglamak amaciyla yabanci dil, 6lgme-degerlendirme ve fen
egitimi uzmanlarma basvurulmustur. Olgek 6., 7. ve 8.
smifta 6grenim goren Ogrencilere uygulanmis ve Olgegin
gecerligi faktor analizi, madde toplam korelasyonlari ve
eszaman Olcek gecerligi yontemleri ile saglanmistir.
Olgegin bu arastirma igin giivenirlik katsayis1 0,84 olarak
bulunmustur. Olgekten almabilecek minimum puan 33 ve
maksimum puan 165’tir.

2.4. Verilerin Toplanmast

11.05.2020 tarihli ve 56785782-050.02.04-E.2000120947
sayill Atatiirk Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik
Kurul Uygunluk-onay belgesine gére bu arastirmanin
gergeklestirilmesinde bilim etigine aykiri bir durum yoktur.

2015-2016 akademik yili ikinci yarisinda gergeklestirilen
arastirmada benzer Ozelliklere sahip 6grencilerden olusan
iki deney grubu ile calisilmistir. Arastirma siireci deney
gruplarindaki 6grencilere ontest olarak Akademik Basari
Testi (ABT-6n), Sosyal Beceri Olgegi (SBO-6n) ve Fen
Ogrenimi Motivasyon Olcegi (FMO-6n) uygulanarak
baslamistir. Ontestlerin uygulanmasmm ardindan Deney
Grubu-1 olarak secilen gruba egitsel oyun yontemi
uygulanmis ve Deney Grubu-2 olarak secilen gruba ise
isbirlikli 6grenme uygulanmistir. Arastirma sontest olarak
baglangigta uygulanan Akademik Basar1 Testi (ABT-son),
Sosyal Beceri Olgegi (SBO-son) ve Fen Ogrenimi
Motivasyon Olgegi (FMO-son) uygulanarak
sonlandirilmistir. Arastirmanin deneysel deseni Sekil-1’de
verilmistir.

= Y {5+

2 £ £

2 Deney 55 ABT-6n = Egitsel Oyun

© Grubu-1 SBO-6n S isbirlikli
Deney o Deney
Grubu-2 FMO-6n

L

Sekil 1. Arastirmanin Deneysel Deseni

Uygulama her iki deney grubunda da 16 ders saati (haftalik
ardigik 2+2 saatlik ders) boyunca arastirmacilar tarafindan
devam ettirilmistir. Ontest ve sontestlerin uygulanma
stireleri ile toplam uygulama siiresi 22 saat olmustur.
Uygulamada “Elektrigin Iletimi” {initesi egitsel oyun ve
isbirlikli 6grenme kullanilarak 6grencilere sunulmustur.
Uygulama siirecinde Sekil 2°de verilen kazanimlar
calisilmustir.

Maddelerin elektriksel iletkenlik ve yalitkanlik 6zelliklerinin hangi
amaglar i¢in kullanildigim giinliik yasamdan 6rneklerle agiklar.

Bir elektrik devresindeki ampuliin parlakliginin bagl oldugu
degiskenleri tahmin eder ve tahminleri deneyerek test eder.

Sekil 2. “Elektrigin Iletimi” Unitesinin Kazanimlar1 (MEB, 2013)

2.4.1. Egitsel Oyun Yonteminin Uygulanisi

Deney Grubu-1 olarak segilen grupta dersler egitsel oyun
yontemi ile yiiriitilmistir. Bu yontemde Yildiz (2019)
tarafindan  gelistirilen egitsel oyunlar kullanilmistir.
Uygulamanin baglangicinda  6grencilere egitsel oyun
yontemi tamitilmigtir. Her oyunun baglangicinda oyun
kurallar1 6grencilere agiklanmig ve 6rnek oyun uygulamast
gerceklestirilmistir. Kavram ogretimine yonelik oyunlar
arastirmacilar rehberliginde bir tur oynatilmig ve ilk turun
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bitiminde 6grencilerin oyunda asil dikkat etmeleri gereken
noktalar, 6grenmeleri gereken bilgiler vurgulanmigtir. Daha
sonra oyunun uzunluguna gdre bazi oyunlar ikinci kez,
bazilar1 ise Uglincii kez oynatilmistir. Kavram oyunlarmin
tamamlanmasinin  ardindan  degerlendirme tarzindaki
oyunlar oynatilmigtir. Bu sayede kavram 6gretimi oyunlari
ile kavramlarin ogretiminin ne derece etkili oldugu tespit
edilmeye ¢aligilmistir.

MEB {initenin ilk iki kazanimi i¢in alti ders saati
onerdiginden bu siire igerisinde iletken ve yalitkan
kavramlarnin ~ Ogretimi  igin  tasarlanan  oyunlar
oynatilmistir. Ilk iki saat kavram oOgretimi amaciyla
tasarlanan Kulaktan Kulaga Egitsel Oyunu, sonraki iki saat
kavram Ogretimi ve pekistirme amaciyla tasarlanan Sira
Sende Egitsel Oyunu, bir ders saati degerlendirme amaciyla
tasarlanan Deve-Ciice Egitsel Oyunu ve son bir ders saati
de degerlendirme ve yeni durumlara uyarlamay1 6gretmek
amaciyla tasarlanan Korebe Egitsel Oyunu oynatilmustir.

MEB {initenin son ii¢ kazamimi i¢in 10 ders saati
onerdiginden dolay1 bu kisimda ampul parlakligina etki
eden degiskenler, elektriksel direng, ampulin de bir
iletkenden olustugu ve direncinin olduguna yonelik
kazanimlar ele almnustir. ik olarak iki ders saati siiresince
devre elemanlarmin tanmmlari, 6zellikleri, sekilleri,
devredeki gosterimleri, birimleri, sembolleri ve iletkenin
direncinin bagli oldugu durumlarmn Ogretilmesi amaciyla
Kart-Kazan Egitsel Oyunu oynatiimistir. Ogrencilerin basit
elektrik devresini kurmay1 6grenmeleri amaciyla tasarlanan
Fen-Basket Egitsel Oyunu iki ders saati siiresince
oynatilmigtir. iki ders saati siresince Yildiz Yagmuru
Egitsel Oyunu direncin baglh oldugu durumlarin &gretilmesi
amaciyla oynatilmistir. Lambalarin da direnglerden
olustugunu ve farkl direnglerle kurulan devrelerdeki lamba
parlakliginin nasil degisecegini 6gretmek amaciyla iki ders
saati sliresince Par-Son Egitsel Oyunu oynatilmistir. Son iki
ders saati siiresince Ogretilen bilgilerin degerlendirilmesi
amaciyla tasarlanan Bil-Kazan Egitsel Oyunu oynatilarak
uygulama siireci sonlandirilmigtir.

2.4.2. Isbirlikli Ogrenmenin Uygulanmasi

Deney Grubu-2 olarak segilen grupta isbirlikli 6grenme
uygulanmugtir. Unitenin kazanimlariyla ilgili hazirlanan
dokuz deney isbirlikli 6grenme modelinde yer alan birlikte
ogrenme teknigine uygun sekilde gergeklestirilmistir.
Oncelikli olarak ogrenciler akademik basari ve cinsiyet
degiskenleri goz Ontine alinarak doérder kisilik yedi gruba
ayrilmustir. Gruplamada grup i¢i heterojen ve gruplar arasi
homojen yap1 olusturulmasina dikkat edilmistir. Her grupta
basarili, orta diizey basarili ve basarisiz 6grenciler, kiz ve
erkek Ggrenciler karisik olarak yer almigtir. Buradaki temel
ama¢ farkli Ozelliklere sahip Ogrencilerin bir araya
getirilerek akademik, sosyal anlamda daha fazla
gelismelerini desteklemek, farkliliklara karst hosgorii ve
saygl gibi davraniglar1 desteklemektir. Basarili dgrenciler
basarisiz arkadaslarinin akademik gelisimlerine yardimci
olurken basarisiz Ogrencilerin de belli o6lglide basari
gosteremezse grupca basarisiz sayilacaklarmin farkinda
olduklar1 bir siirectir. Dolayisiyla o6grencilerde aidiyet,
yardimlagma, arkadaglik ve birlik olma bilincinin de
olusumu  desteklenmektedir.  Gruplardaki  6grenciler
birbirinden farkli o6zelliklere sahip bireylerden olusurken
gruplar arasindaki dengeyi saglamak adina gruplarmn

birbirine denk olmasina 6zen gosterilmistir. Smif diizeni
birlikte Ogrenme tekniginin  uygulanabilecegi hale
getirilmis, isbirlikli 6grenme hakkinda agiklama yapilmis
ve yapilacak deneylerde 6grencilerin giivenligini saglamak
amaciyla temel giivenlik oOnlemleri Ogretilmistir. Grup
iiyeleri bir araya gelerek gruplarmi temsil edecek bir isim
belirlemisler ve takim ruhunun olusmasi i¢in grup liderligi,
malzemeci, arastirmact ve yazict rollerinin paylagimi
saglanmigtir. Bu roller dokuz deney siirecince gruptaki
iiyeler tarafindan doniisiimlii olarak tstlenilmistir. Grup
iiyeleri her deneyde ilk olarak aragtirmacilar tarafindan
hazirlanan deney foylerinden grupca deneye calismistir.
Deney foyleri deneyin adi, kisa bir teorik bilgi, amaci,
kullanilan malzemeler ve yapilisim1 igerecek sekilde
hazirlanmis ve grup iyeleri arasinda olumlu baglilik
saglayacak sekilde her gruba birer adet temin edilmistir.
Ayn1 zamanda grup iyelerinin kendi kaynaklarmi da
getirmeleri istenmistir. Arastirmaci roliindeki grup tyeleri
arkadaglarina ekstradan getirilen bu kaynaklardan deneyle
ilgili  daha  derinlemesine  bilgiler = sunmuslardir.
Arastirmacilar  gruplar arasinda dolagarak ek bilgiler
vermis, sorular sorarak gruplarin deney yapimina hazir olup
olmadiklarmi belirlemeye calismistir. Gruplar deney
yapmaya  hazir  olduklari  zaman  malzemeciler
aragtirmacilarin smifa getirdikleri malzemelerin arasindan
yapilacak deneyle ilgili malzemeleri secip gruplarmna
gotiirmiistiir. Grup tiyeleri birlikte foyde verilen yonergeleri
izleyerek deney diizeneklerini kurmustur. Arastirmacilar
kurulan deney diizeneklerini incelemis ve uygun
goriildiigiinde  diizenekler ¢alistirilmistir.  Deneylerin
tamamlanmasinin ardindan grup iyeleri bir araya gelmis
deney sonuclarini tartismislardir. Bu esnada arastirmacilar
gruplar arasinda dolasarak tartismalar1 yonlendirmis ve ek
bilgiler vererek yanlis Ogrenmelerin Oniine gecmeye
calismistir. Tartismalarm tamamlanmasinin ardindan grup
iiyeleri birlikte grup deney raporlarini hazirlamistir. Deney
raporlart arastirmacilar tarafindan incelenerek her bir
deneyin sonunda gruplara déniitler verilmistir. Isbirlikli
deney yontemi kapsaminda gergeklestirilen deneyler Sekil
3’te verilmistir.

» lletken Maddeler
* Yalitkan Maddeler
* Elektrikli Araglarm iletken ve Yalitkan Kisimlari

v * Direngleri Elektrik Devresine Baglama ]

* Elektriksel Direng Iletkenin Uzunluguna Bagli Midir?

« Elektriksel Direng Iletkenin Kesit Alanma Bagli Midir?
* Elektriksel Direng fletkenin Cinsine Bagli Midir?

« Direng Olger Kullanarak Direncin Olgiilmesi

v Ampiil Bir Direngten Mi Olusur? ]

Sekil 3. Isbirlikli Deney Yontemi Kapsanunda Yapilan Deneyler
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Iletken ve yalitkan kavramlar1 i¢in “Iletken Maddeler ve
Yalitkan Maddeler” deneyleri ikiser saat olmak iizere dort
ders saatinde yapilmigtir. “Elektrikli Araglarin Iletken ve
Yalitkan Kisimlar’” deneyi iki ders saati siiresince
maddelerin  elektriksel  iletkenlik  ve  yalitkanlik
ozelliklerinin  &gretilmesi amaciyla gergeklestirilmistir.
Elektrik devresindeki ampuliin parlakligimin bagl oldugu
degiskenleri 6gretmek icin “Direngleri Elektrik Devresine
Baglama, Elektriksel Direng iletkenin Uzunluguna Baglh
Midir?, Elektriksel Direng Iletkenin Kesit Alanina Baglh
Midir?, Elektriksel Direng Iletkenin Cinsine Bagl Midir?”
deneyleri alt1 ders saati siiresinde yapilmistir. Sonraki iki
ders saatinde diren¢ kavrami ve direncin Olgiilmesini
ogretmek amaciyla “Diren¢ Olger Kullanarak Direncin
Olgiilmesi” deneyi gergeklstirilmistir. Unitenin son iki ders
saatinde “Ampiill Bir Direngten Mi Olusur?” deneyi
lambalari da direnglerden olustugunu 6gretmek amaciyla
yapilmistir.

2.5. Verilerin Analizi

Uygulamadan elde edilen verilerin analizinden Once
normallik dagilimlar1 incelenmis ve parametrik testlerin
varsayimlarint saglayip saglamadigi kontrol edilmistir.
Verilerin istatistiksel analizlerinde betimsel istatistik ve
Bagimsiz Orneklemler T-Testi kullanilmis ve Cohen Etki
Biiyiikliigii degerleri hesaplanmistir. Istatistiksel analizlerde
anlamlilik diizeyi 0.05 alinmistir. Analizler SPSS 20 paket
programi aracilifiyla gerceklestirilmistir.

3. Bulgular

Bu bolimde arastirmada elde edilen verilerin analiz
sonuglarma ait bilgiler sunulmustur.

3.1. Birinci Arastirma Sorusuna Ait Bulgular

Uygulama baslangicinda dgrencilerin “Elektrigin fletimi”
initesine ait Onbilgi diizeylerini belirlemek amaciyla
yapilan ABT-6n testine ait bagimsiz gruplar t-testi sonuglari
Tablo 1°de verilmistir.

Tablo 1. ABT-6n’den Elde Edilen Verilerin Bagimsiz Gruplar t-
Testi Sonuglar

Tablo 2’de verilen analiz sonuglarina gore egitsel oyun ve
isbirlikli 6grenmenin uygulandigi 6grencilerin akademik
basarilar1 arasinda anlamli bir farkliligin olmadigi tespit
edilmistir; (ts0=-0,528; p>0,05). Egitsel oyun yontemi
uygulanan 6grencilerin akademik basarilarindaki degisimin
anlamli olup olmadigmni tespit etmek amaciyla yapilan
bagimli gruplar t-testi analiz sonuglari Tablo 3’te
verilmistir.

Tablo 3. Egitsel Oyun Yontemine Ait Bagimli Gruplar t-Testi
Sonuglar1

Test N X Ss df t p
Ontest 24 29,69 10,84
23 -11,048 0,000
Sontest 24 71,18 18,23

Tablo 3’te verilen analiz sonuglarma gore egitsel oyun
yonteminin ogrencilerin akademik basarilarini anlamli
diizeyde artirdif1 tespit edilmistir; (t(3=-11,048; p<0,05;
n°=0,84). Ogrencilerin akademik basarilarinda gézlemlenen
varyansin %841 uygulanan egitsel oyun
kaynaklanmaktadir. Cohen (1988)’¢ gore bu deger g¢ok
bilyilk etki olarak adlandirilmaktadir. Isbirlikli deney
uygulamasi yapilan 6grencilerin akademik basarilarindaki
degisimin anlamli olup olmadigini tespit etmek amaciyla
yapilan bagimli gruplar t-testi analiz sonuglar1 Tablo 4’te
verilmistir.

Tablo 4. isbirlikli Deney Uygulamasina Ait Bagimli Gruplar t-
Testi Sonuglart

Test N X ss df t p
Ontest 28 31,99 9,94
27 12,819 0,000
Sontest 28 73,74 16,68

Grup N X SS df t p
Deney Grubu-1 24 29,69 10,82
Deney Grubu-2 28 31,99 9,94 50 0797 0429

Tablo 1’de verilen analiz sonuglarina goére Ogrencilerin
uygulama baslangicinda “Elektrigin iletimi” fiinitesine
yonelik Onbilgi diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik
olmadig belirlenmistir; (ts0)=-0,797; p>0,05). Ogrencilerin
akademik basarilar1 iizerine yontemlerin etkisini tespit
etmek amaciyla uygulanan ABT-son testinden elde edilen
verilerin bagimsiz gruplar t-testi sonuglar1 Tablo 2’de
verilmistir.

Tablo 2. ABT-son’dan Elde Edilen Verilerin Bagimsiz Gruplar t-
Testi Sonuglar

Tablo 4’te verilen analiz sonuglarina gore isbirlikli 6grenme
uygulamasinin grencilerin akademik basarilarini anlaml
diizeyde artirdif1 tespit edilmistir; (tp7=-12,819; p<0,05;
n?=0,86). Ogrencilerin akademik basarilarinda gézlemlenen
varyansinv %86’s1 uygulanan egitsel oyun
kaynaklanmaktadir. Cohen (1988)’e gore bu deger ¢ok
biiyiik etki olarak adlandirilmaktadir.

3.2. Ikinci Arastirma Sorusuna Ait Bulgular

Ogrencilerin  uygulama  6ncesindeki  sosyal _ beceri
diizeylerini belirlemek amaciyla uygulanan SBO-6n’den
elde edilen verilerin analiz sonuglar1 Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5. SBO-6n'den Elde Edilen Verilerin Bagimsiz Gruplar t-
Testi Sonuglari

Grup N X SS df t p
Deney Grubu-1 24 61,04 12,04
Deney Grubu-2 28 6034 g3g 40158 0246 0.807

Grup N X SS df t p
Deney Grubu-1 24 7118 18,23
Deney Grubu-2 28 7374 1668 0 -0528 0,600

Tablo 5’te verilen analiz sonuglarindan goriildiigii tizere
uygulama baslangicinda Ogrencilerin sosyal becerileri
arasinda anlamli  bir  farklibk  bulunmamaktadir;
(t0,158=0,246; p>0,05). Uygulama sonunda Ogretim
yontemlerinin 0grencilerin sosyal becerileri iizerindeki
etkisini belirlemek amaciyla uygulanan SBO-son’dan elde
edilen verilerin bagimsiz gruplar t-testi sonuglari Tablo
6’da verilmistir.
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Tablo 6. SBO-son'dan Elde Edilen Verilerin Bagimsiz Gruplar T-
Testi Sonuglari

Grup N X sS df t p
Deney Grubu-1 24 6825 913
Deney Grubu-2 28 61,8 907 0 2526 0015

Tablo 6°da verilen analiz sonuglarma gore Ogrencilerin
sosyal beceri diizeyleri arasinda egitsel oyun yontemi
uygulanan Ogrenciler lehine anlamli farklilik oldugu
belirlenmistir; (ts0=2,526; p<0,05; n°=0,10). 0,10 olarak
hesaplanan eta-kare etki biytkligii Cohen (1988)
tarafindan orta etki olarak smiflandirilmaktadir. Buna gore,
Ogrencilerin ~ sosyal  becerileri  arasinda  goézlenen
degiskenligin %10 oraninda uygulanan  §gretim
yontemlerinden kaynaklandigi sdylenebilir.

3.3. Ugiincii Arastirma Sorusuna Ait Bulgular

Uygulama baslangicinda  6grencilerin = fen  &grenimi
motivasyon diizeylerini tespit etmek amaciyla uygulanan
FMO-6n’den elde edilen verilerin bagimsiz gruplar t-testi
sonuglar1 Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7. FMO-6n'den Elde Edilen Verilerin Bagimsiz Gruplar T-
Testi Sonuglart

Grup N X sS df t p
Deney Grubu-1 25 11671 2563
Deney Grubu-2 28 11093 2574 20 0809 0422

Tablo 7°de verilen analiz sonuglarindan gériildigii tizere
uygulama baglangicinda  Ogrencilerin - fen  dgrenimi
motivasyonlari arasinda anlaml bir farklilik
bulunmamaktadir; (ts=0,809; p>0,05). Uygulama sonunda
yontemlerin Ogrencilerin fen O6grenimi motivasyonlari
lizerindeki etkisini belirlemek amactyla uygulanan FMO-
son’dan elde edilen verilerin bagimsiz gruplar t-testi
sonuglar1 Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8. FMO-son'dan Elde Edilen Verilerin Bagimsiz Gruplar T-
Testi Sonuglar

Grup N X SS df t p
Deney Grubu-1 24 149,79 15,01
Deney Grubu-2 28 132,07 2131 0 34l 0,001

Tablo 8’de wverilen analiz sonuglar1 incelendiginde
ogrencilerin fen 6grenimi motivasyonlar: arasinda egitsel
oyun yontemi uygulanan &grenciler lehine anlamli farklilik
oldugu goriilmektedir; (ts0=3,411; p<0,05; 12=0,19).
Hesaplanan 0,19 eta-kare etki biiyiikliigii biiyiik etki olarak
siiflandirilmaktadir (Cohen, 1988). Buna goére 6grencilerin
fen 6grenimi motivasyonlarinda gozlemlenen degiskenligin
%19 oraninda uygulanan Ogretim  yontemlerinden
kaynaklandig1 sdylenebilir.

4. Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Egitsel oyun ve igbirlikli 6grenmenin Ggrencilerin
akademik basarilar1 tizerindeki etkilerinin kiyaslanmaya
calisildigt bu aragtirmanin sonucunda bu yontemlerin
ogrencilerin akademik basarilarmi gelistirmede benzer
diizeyde etkili oldugu ancak her iki yontemin de
ogrencilerin  akademik basarilarint1 anlamli  derecede
artirdigi  bulunmustur. Egitsel oyun ydntemi, sagladigi

eglenceli ortam sayesinde dgrencilerin severek ve isteyerek
dahil oldugu kendi deneyimleri araciligiyla yaparak
yasayarak Ogrendikleri ve somut bilgiler edindikleri bir
aktif 6grenme siirecidir. Egitsel oyunlar, 6grencilerin derse
katitlimmi artiran, dikkat siiresini uzatan, derse ve
Ogretmene olumlu tutum gelistirmeyi saglayan, 6grenme
eksikliklerini ortaya ¢ikarip gideren, elestirel diisiinme,
problem ¢dzme, zamani etkili ve verimli kullanma, iletigim,
hosgorii, saglikli diisiinme, karar alma ve uygulama vb.
becerileri gelistiren, biligsel, duyussal ve psikomotor
gelisimi  artiran ilgi ¢ekici ve merak uyandirict
aktivitelerden olugmaktadir (Akandere, 2012; Bilen, 2002;
Pehlivan, 2014; Yildiz, 2019; Yildiz, Simsek ve Agdas,
2018). llgili alan yazinda egitsel oyun ydnteminin (Abdul
Jabbar ve Felicia, 2015; Anderson, 2008; Aymen-Peker,
2018; Can, 2017; Canbay, 2012; Clerkin ve Gilligan, 2018;
Eltem, 2018; Koka, 2018; Little, 2015) geleneksel ve
programa dayali &gretime goére oOgrencilerin akademik
basarilarini gelistirmede etkili oldugu yapilan arastirmalarla
ortaya konmustur. Isbirlikli 6grenme modelinde ise
Ogrenciler pasif dinleyen birey rolinden siyrihip, aktif
olarak calisan, arastiran, sorgulayan, paylasan, irdeleyen ve
diisiinen bireyler olarak bilgiyi kendileri yapilandirmakta ve
oztimsemektedir (Huang, Huang ve Yu, 2011; Slavin, 1992;
Smith, Johnson ve Johnson, 1981; Webb 1980). Grup
arkadaslar1 ile etkilesim halinde olan O6grenciler caligma
konusuyla ilgili olarak siirekli fikir aligverisi yapma,
kendilerini ifade etme, farkli fikirlerle karsilasma ve
karsilagilan problem durumuyla ilgili ¢dziim Onerileri
iretme gibi davraniglar sayesinde &grencilerin problem
¢ozme becerileri (A¢ikgoz, 1992; Gillies, 2006; Hennessy
ve Evans, 2006; Senemoglu, 2005; Smith, Johnson ve
Johnson, 1981), elestirel ve yaratici diisinme becerileri
(Simsek, Simsek ve Doymus, 2006) gelismektedir. Tlgili
alan yazinda isbirlikli 6grenme modelindeki yontem ve
tekniklerin geleneksel ve programa dayali &gretime gore
Ogrencilerin akademik basarilarmi gelistirmede etkili
oldugu belirtilmistir (Aggiil, 2016; Avci, 2018; Barata-
Aksoy, 2017; Fabian, Topping ve Barron, 2018; Iyi, 2018;
Kilig, 2016; Kibirige ve Lehong, 2016; McCall, 2017;
Mutlu-Bayraktar ve Camnalbur, 2018; Rabgay, 2018;
Turgut ve Turgut, 2018). Bu arastirma sonucunda egitsel
oyun ve isbirlikli &grenmenin &grencilerin  akademik
basarilar1 iizerinde benzer etkiye sahip oldugu sonucuna
ulagilmustir. Bu durumun alan yazinda belirtildigi gibi her
iki yontemin de siiregte 6grencileri aktif kilmasi, yaparak
yagayarak Ogrenmenin {ist diizeyde gergeklesmesi,
ogrencilerin ilk elden somut deneyimlerle Ggrenmelerini
saglamasi nedenlerinden kaynaklandigi sdylenebilir.

Alan yazinda farkli 6zelliklere sahip bireylerin birlikte
calismasinin  §grencilerin  farkliliklara saygi  duyma,
fikirlerini ifade etme, dinleme, tartisma, sorumluluk alma,
dayanigma, aidiyet, yardimlasma ve hosgorii gibi bir¢ok
ozellik agsisindan gelismesini sagladigi belirtilmektedir
(Baghcheghi, Koohestani ve Rezaei, 2011; Ebrahim, 2012;
Gallardo, Cirugeda ve Rubio, 2012; Goudas ve Magotsiou,
2009; Johnson ve Johnson, 1989; Kagan, 1994; Madden ve
Slavin, 1983; Shekarey, 2012; Slavin, 1991; Simsek,
Simsek ve Doymus, 2006; Zentall, Kuester ve Craig, 2011).
Ancak bu aragtirmada Ogrencilerin sosyal becerilerini
gelistirmede egitsel oyun yonteminin isbirlikli 6grenmeye
gore daha etkili oldugu belirlenmistir. Bu durumun nedeni
olarak oyun sirasinda ¢ocugun kendini tanima, smirlarmi ve
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gizil giiclerini kesfetme, gevresinin olanaklarimi fark etme
ve uyum saglama, kendini ifade etme, sosyal roller ve
iligkileri kendiliginden dogal bir ortamda 6grenmelerinden
kaynaklandig1 sdylenebilir (Piaget, 1962; Yildiz, Simsek ve
Agdas, 2017).

flgili alan yazinda isbirlikli &grenmenin 6grencilerin
motivasyonlarint artirdigint  belirten birgok arastirma
bulunmaktadir (Avci, 2015; Eymur ve Geban, 2016;
Ghufron ve Ermawati, 2018). Ancak isbirlikli 6grenme
modeli egitsel oyun ydntemi ile kiyaslandiginda egitsel
oyun yonteminin motivasyonu artirmada daha etkili oldugu
belirlenmistir. Oyunlarin 6grenciler i¢in hayatin bir pargasi
olmasi, stresten ve kaygidan uzak bir 6grenme ortami
saglamasi, 6grenme ortamini zevkli, eglenceli ve ilgi ¢ekici
hale getirmeleri, gibi etmenler bu durumun nedeni olarak
gosterilebilir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Clerkin ve
Gilligan, 2018; Coskun, Akarsu ve Karaiper, 2012;
Karamustafaoglu ve Kaya, 2013; Onen, Demir ve Sahin,
2012; Sasmaz-Oren ve Erduran-Avci, 2004). Bu
arastirmadan elde edilen arastirma sonuglari alan yazinda
egitsel oyunlarin ogrencilerin motivasyonlarini
gelistirdigini belirten arastirmalarin sonuglari ile uyumludur
(Baisa, 2009; Bressler, 2014; Nunes, Soares ve Catarino,
2018; Reynolds-Perez, 2017; Rouse, 2013; Say ve Bag,
2017; Toprac, 2008; Yildiz, Simsek ve Aras, 2016). Bu
arastrmadan elde edilen sonuglar egitsel oyunlarin
motivasyon tizerinde etkisinin olmadigini belirten Atwood-
Blaine (2015) ile ters diismektedir. Benzer sekilde 6. simif
diizeyinde gergeklestirilen ancak farkli bir sonug¢ ortaya
koyan arastirmada bu arastirmadan farkli olarak dijital
oyunlar kullanilmasi sonuglarin farklilasmasma neden
olmus olabilir.

2015-2016 akademik yili, 6. smif diizeyi, “Elektrigin
fletimi” {initesi, 16 ders saati ve egitsel oyun ve isbirlikli
ogrenme ile sinirli olan bu arastirma neticesinde egitsel
oyun yonteminin 6grenme motivasyonu ve sosyal becerileri
gelistirmede daha etkili oldugu sonucundan yola g¢ikarak
gelecekte yapilacak olan c¢aligmalar igin bazi Oneriler
asagida verilmistir:

e Motivasyonunun diisiik oldugu siniflarda egitsel
oyun yonteminin  kullanilmasi  &grencilerin
motivasyonlarini artirmada fayda saglayabilir.

e Sosyal becerilerin zayif oldugu smiflarda egitsel
oyun yonteminin kullanilmasi fayda saglayabilir.

e [Egitsel oyun yonteminin motivasyon ve sosyal
beceri tizerindeki etkileri farkli aktif 6grenme
yontem ve teknikleri ile kiyaslanabilir.

e Benzer uygulamalar daha wuzun siirelerde
gerceklestirilerek basariya, sosyal becerilere ve
motivasyona etkileri incelenebilir.

e Farkli dnitelerin 6gretiminde bu yontemlerin
etkileri incelenebilir.

e Farkli smf diizeylerinde bu
uygulanarak etkileri inecelenebilir.

e Egitsel oyun ydnteminin uygulanmasi sirasinda
Ogrencilere yontemin tanitimi mutlaka yapilmali,
oyun sirasinda ¢ikacak tartismalari 6nlemek adina
mutlaka oyun kurallart oyun basinda iyice
ogretilmeli ve ornek oyun uygulamasi yapilarak
ogrenciler oyuna hazirlanmalidir.

yontemler

e Oyunda  Ogretilmek  istenilen  kavramlarin
vurgulanmasi i¢in ara degerlendirmeler yapilmali
ve kavramlar tekrar edilmelidir.

e Ogrencilerin oyunu kaybetme nedenleri hakkinda
doniitler hazirlanmali, hangi kavramlar1 dogru
ogrenemedikleri i¢in oyunu kaybettikleri hakkinda
bilgilendirme yapilmalidir.

e Isbirlikli 6grenmenin olmazsa olmazlar1 olumlu
baglilik, her durumda birlikte hareket etme,
birlikte kazanma ya da kaybetme gibi unsurlar
hakkinda ogrenciler bilgilendirilmeli ve siireg
boyunca igbirlikli 6grenme ruhuna zarar
verebilecek durumlarin ortaya ¢ikmamasi igin
siire¢ kontrol edilmelidir.

e Isbirlikli galismaya &grencilerin hazirlanmasinda
grup isminin, rollerin ve doniisimli grup
liderlerinin ~ belirlenmesi  olduk¢a  faydali
olmaktadir. Ancak bu siirece tiim grup iiyelerinin
birlikte katilmalar1 herkesin fikrinin
degerlendirilmesi ve sonugta ortak bir karara
vartlmast durumlart dikkatli bir sekilde takip
edilmelidir.

e Deneyler sirasinda gerekli giivenlik onlemlerinin
alinmast  ogrencilerin  kendilerine veya  bir
bagkasina zarar vermelerini énlemek adina Gnem
arz etmektedir. Bu nedenle giivenlik &nlemleri
Ogrencilere  Ogretilmeli ve bu Onlemlerin
uygulanmasi siki bir sekilde takip edilmelidir.
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