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Ozet

Bu arastirma 6. sinif Fen Bilimleri dersi “Dolasim Sistemi” konusunun egitsel oyun yéntemi ile
ogretilmesinin égrencilerin akademik basarilari ve fen 6grenimine yénelik motivasyonlari tizerine etkisini
incelemek amaciyla yapilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubu, 2015-2016 egitim-6gretim yilinda Erzurum
ilinin merkez ilgesinde MEB’e bagl bir ortaokulun 6. sinifinin iki subesinde 6grenim gérmekte olan toplam
42 6grenciden olusmaktadir. Bu subelerden biri seckisiz sekilde egitsel oyun ydnteminin uygulandigi
Deney Grubu (n=20); ikincisi programa dayali 6gretimin uygulandigi Kontrol Grubu (n=22) olarak
belirlenmistir. Bu arastirmada deneysel arastirma modelleri igerisinde yer alan éntest-sontest kontrol
gruplu yari deneysel desen kullanilmistir. Kontrol grubunda programa dayali 6gretim uygulanirken,
deney grubunda egitsel oyun yéntemi uygulanmis ve “Esimi Buldum” oyunu oynatilmistir. Veri toplama
araci olarak Akademik Basari Testi ve Ogrencilerin Fen Ogrenimine Yénelik Motivasyon Olgedi
kullanilmustir. Odrencilerin énbilgi diizeyleri arasinda programa dayali 6gretim uygulanan égrenciler
lehine anlamli fark oldugu belirlenmistir. Ontest puanlari covarite edilerek yapilan ANCOVA sonuclarinda
editsel oyun yéntemi uygulanan 6grencilerin akademik basarilarinin programa dayali 6gretim uygulanan
ogrencilerin akademik basarilarindan anlamli derecede yiiksek oldugu bulunmustur. Fen &grenimine
y6nelik motivasyon diizeyleri izerine uygulanan editsel oyun yéntemi ve programa dayali 6gretimin
etkisini tespit etmek amaciyla FMO’den elde edilen verilerin analiz sonuglari incelendiginde uygulama
dncesinde 6grencilerin motivasyon puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunmamis,
ancak uygulama sonrasinda motivasyon puanlarinin editsel oyun yéntemi uygulanan égrencilerin lehine
anlamli sekilde dedistigi tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel Oyun, Akademik Basari, Fen Motivasyonu, Dolasim Sistemi.

THE EFFECT OF THE EDUCATIONAL GAME METHOD ON ACADEMIC
ACHIEVEMENT AND MOTIVATION TOWARDS SCIENCE LEARNING IN

TEACHING OF CIRCULATORY SYSTEM
Abstract

The purpose of this research is to find out the effect of teaching the “the Circulatory System”
subject, which is covered in the 6th grade science course, through the educational game method on
students’ academic achievement and motivation towards science learning. The sample of this study
consists of a total of 42 students from two 6th grade sections of a middle school in the 2015-2016
academic period in Erzurum. One of these sections was set as the experimental group in which the
educational game method would be carried out (n=20) while the other section was set as the control
group in which program based learning would be conducted (n=22). The sections were randomly
appointed as the experimental group and the control group. Pretest-posttest control group quasi-
experimental design, which is an experimental research model, was used. The data were collected via
the, Academic Achievement Test and the Students’ Motivation toward Science Learning Questionnaire.
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The data were analyzed via descriptive statistics, ANCOVA and independent groups t-test. The
experimental group students were seen to have significantly higher academic achievement in
comparison to the control group students. The experimental group students were determined to have
statistically significantly higher motivation towards science scores compared to the control group
students taught via the program based learning after the experiment.

Key Words: Educational Games, Academic Achievement, Motivation toward Science,
Circulatory System.

Girig

GUnlmuz bilgi toplumlarinda bilgiyi Greten, problem ¢ézme yetenegi yiiksek,
iletisim becerileri gelismis, ekip c¢alismalarina yatkin bireyler yetistirmek
amagclanmaktadir. Bu Ozelliklere sahip bireylerin yetismesi ancak 0grenme
sorumlulugunun bireye ait oldugu 6grenme ortamlarinda mimkin olacaktir.
Bireyin kendi 6grenmesinden sorumlu oldugu, 6grenme siirecine aktif katilim
sagladigl ve yaparak yasayarak ogrendikleri yontem ve teknikler aktif 6grenme
kapsaminda yer almaktadir.

Aktif o6grenme stratejisinde, ©grencilerin bilgiye farkli kaynaklardan
kendilerinin ulagsmasi, edindikleri bilgileri orglitleyerek sunmalari, gesitli proje ve
faaliyetlerde aktif sekilde gorev almalari, ilk kez karsilastiklari durumlarn kendi
deneyimlerini kullanarak anlamlandirmalari ve 6grenme ortamina etkin bir sekilde
katilarak bilgiyi yapilandirmalari beklenmektedir (Caliskan, 2005; Akar, 2012; Kog,
Simsek ve Firat, 2013). Bu sayede pasif alici olmanin 6tesinde ezber yapmadan
yaparak yasayarak anlamli 6grenmeler gercgeklestiren, karsilastiklari problemlere
¢6zUm Uretebilen ve lst dizey zihinsel becerileri aktif olarak kullanabilen bireyler
yetismektedir (Turgut ve Girbiiz, 2012; Yigit ve Akdeniz, 2003).

Aktif 6grenme stratejisi, kullanildigi 6grenme ortamlarinda 6grenmeyi
kolaylastirmakta, 6grencilerin derse karsi ilgisini artirmakta, kisisel gelisimlerini
saglikli bir bicimde siirdiirmelerini saglamakta, derslerin eglenceli ve zevkli bir hal
almasina yardimcr olmaktadir (Uzuntiryaki, Cakir ve Geban, 2001; Saracaloglu ve
Aldan Karademir, 2009; S6kmen vd., 1997).

Aktif 6grenme stratejisi icinde yer alan egitsel oyun yontemi, 6grencilerin
asirt bicimde ilgisini ¢eken, kalici 6grenmeler gergeklestirmelerini saglayan,
yaraticilik, hayal giici ve Ust diizey zihinsel becerilerini gelistiren bir yontemdir
(Kaptan ve Korkmaz, 1999; Kaya ve Elglin, 2015). Egitsel oyun, dgrencilerin severek
ve istekli bir sekilde katihm gosterdigi, bilissel, duyussal, psiko-motor, fiziksel ve
sosyal yonden gelismelerini saglayan, belli bir amaca yonelik olan veya olmayan
kuralli ya da kuralsiz gergeklestirilen ve maddi ¢ikar saglamayan eglenceli bir aktif
o6grenme sirecidir (Donmez, 1999; Hazar, 2005).

Yetiskinlerin ¢ogu zaman bos zamanlari degerlendirme araci veya gereksiz
yere zaman harcama olarak gordigi oyunlar, gercekte 6grenciler agisindan sadece
eglenceli vakit gecirme sireci degil ayni zamanda 6grenmelerinde ve
yaraticiliklarinin gelisiminde 6nemli bir etkendir (Adiglizel, 2010; Mangir, 1993;
Kaya ve Elglin, 2015). Oyun, g¢ocuklarin gevresi ile iletisim kurmalarini saglayan,
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dislincelerini dile getirecekleri bir ortam olusturan ve onlari bu konuda
destekleyen gelisimlerinin ayrilmaz bir pargasidir (Sasmaz Oren ve Erduran Avcl,
2004; Karamustafaoglu ve Kaya, 2013).

Egitsel oyunlar, kendiliginden olusan sosyal ortam sayesinde 6grencilerin
ishirligi icinde calisma, paylasma, yardimlasma, baskalarinin dislincelerine saygi
duyma, kurallara uyma, hak ve 6zgirlikleri koruma, arkadashk iliskileri kurma gibi
sosyal becerilerinin gelisimine katki saglar (Coskun, Akarsu ve Karaiper, 2012;
Karamustafaoglu ve Kaya, 2013). Egitsel oyun ydntemi, dersi ilgi ¢ekici hale
getirerek ve ogretilecek konuyu zevkli kilarak 6grencilerin 6grenme glddilerinin,
derse ve okula karsi tutumlarinin olumlu yénde artmasini saglar (Onen, Demir ve
Sahin, 2012; Bayirtepe ve Tizlin, 2007).

Ogrenmeye yonelik, ilgi cekici, aktif katiimi saglayan, farkli yetenek, beceri
ve kisisel 6zelliklere sahip 6grenciler igin gerekli esneklige sahip, 6gretilecek konuyu
veya kavrami tim kazanimlari kazandiracak bicimde ele alan (zerinde iyi
distinllms ve titizlikle ¢alisarak hazirlanmis bir egitsel oyunun 6grenme ortaminda
uygulanmasi 6grencilerin yaraticilik, 6zglven, elestirel diisinme ve problem ¢dzme
becerilerini gelistirir (Demirel,1999; Cavus, Kulak, Berk ve Oztuna Kaplan, 2011;
Savas ve Gulim, 2014).

Egitsel oyun ydntemi, 6zellikle somut islemler doneminde olan 6grencilere
ezbere ybneltmeden yaparak yasayarak 6grenmeye uygun bir 6grenme ortami
saglamasi sayesinde zevkli, anlasiir ve kalici 6grenmeler saglar (Genger ve
Karamustafaoglu, 2014; Kogyigit, Tugluk ve K6k, 2007; Sasmaz Oren ve Erduran
Avci, 2004). Bu nedenle egitsel oyun yénteminin somut islemler doneminde ve
somut islemler déneminden soyut islemler donemine gecis evresinde olan
ogrencilerin egitimlerinde kullanilmasi anlaml 6grenmeler gergeklestirmelerine
yardimci olacaktir.

Bu arastirma 6. sinif Fen Bilimleri dersi “Dolagim Sistemi” konusunun egitsel
oyun yontemi ile 6gretilmesinin 6grencilerin akademik basarilari ve fen 6grenimine
yonelik motivasyonlari lizerine etkisini incelemek amaciyla yapilmistir.

Arastirmanin problem durumu “6. sinif Fen Bilimleri dersi “Dolasim Sistemi”
konusunun egitsel oyun ydntemi ve programa dayali 6gretim ile 6gretilmesinin
Ogrencilerin akademik basarilari ve fen 6grenimine yonelik motivasyonlari Gzerine
bir etkisi var midir?” seklinde belirlenmis ve asagidaki arastirma sorulari
cevaplanmaya c¢alisiimistir:

1. Egitsel oyun yéntemi ve programa dayali 06gretim uygulanan
ogrencilerin akademik basarilari arasinda anlamli bir fark var midir?

2. Egitsel oyun yontemi ve programa dayall 6gretim uygulanan
ogrencilerin fen 6grenimine yonelik motivasyonlari arasinda anlaml
bir fark var midir?
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Yontem

Bu arastirmada egitsel oyunlar ile programa dayal 6gretimin 6. sinif Fen
Bilimleri dersinde yer alan “Dolasim Sistemi” konusunun &gretimi sirecindeki
etkililiginin belirlenmesi amaciyla deneysel arastirma modelleri igerisinde yer alan
Ontest-sontest kontrol gruplu yari deneysel desen kullaniimistir (Christensen, 2004;
McMillan ve Schumacher, 2006). Uygulamalarin baslangicinda deney ve kontrol
gruplarina dntest olarak Dolasim Sistemi Basari Testi (DSBT) ve Fen Ogrenimine
Yénelik Motivasyon Olcegi (FMO) uygulanmistir. Kontrol grubunda programa dayali
Ogretim uygulanirken, deney grubunda egitsel oyun yéntemi uygulanmis ve “Esimi
Buldum” oyunu oynatilmistir. Uygulamalarin sonunda deney ve kontrol grubuna
sontest olarak DSBT ve FMO uygulanmistir. Arastirmada benimsenen deneysel plan
Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1: Deneysel Plan

Gruplar Ontest Uygulama Sontest
DSBT-6n DSBT-son
Deney grubu FMO Egitsel Oyun Yéntemi FMO
Kontrol DSBT-6n Programa Dayali DSE'-\:%O[]
grubu FMO Ogretim

Evren ve Orneklem

Bu arastirmanin orneklemi, 2015-2016 egitim-6gretim yilinda Erzurum ilinin
merkez ilgesinde MEB’e bagli bir Ortaokulun 6. sinifinin iki subesinde 6grenim
gormekte olan toplam 42 06grenciden olusmaktadir. Bu subelerden biri segkisiz
sekilde egitsel oyun yonteminin uygulandigi Deney Grubu (n=20); ikincisi programa
dayali 6gretimin uygulandigi Kontrol Grubu (n=22) olarak belirlenmistir.

Veri Toplama Araglari

Arastirmada veri toplama araci olarak;

e Ogrencilerin 6nbilgi diizeylerini ve uygulamalar sonrasinda akademik
basarilarini tespit etmek tizere DSBT,

e Ogrencilerin uygulama 6ncesindeki ve sonrasindaki fen égrenimine yonelik
motivasyon diizeylerini belirlemek amaciyla FMO uygulanmistir.

Dolasim Sistemi Basari Testi (DSBT)

Arastirmada Ontest ve sontest olarak kullanilan Dolasim Sistemi Basari Testi
(DSBT), arastirmaci tarafindan konunun tim kazanimlari dikkate alinarak
hazirlanmistir. Test hazirlanirken belirtke tablosu kullaniimis bu sayede testin
kapsam gecerligini saglanmaya calisiimistir ve yapi gegerligini saglamak i¢in uzman
goruglerine sunulmustur. Gerekli diizenlemelerin ardindan glivenirlik galismalarini
yapmak amaciyla 30 maddeden olusan test 81 kisilik bir grup 7. sinif 6grencisine
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uygulanmistir. Analizler sonucunda testin Cronbach Alpha giivenirlik katsayisi 0,85
olarak hesaplanmistir. Son durumda 25 madde igeren test dogru cevaplara 4 puan,
yanlis ve bos birakilan sorulara ise 0 puan verilerek puanlandirilmistir. Testten
alinabilecek maksimum puan 100 ve minimum puan 0’dir.

Ogrencilerin Fen Ogrenimine Yénelik Motivasyon Olgegi (FMO)

Ogrencilerin fen derslerine yénelik motivasyonlarini 8lcmek amaciyla Tuan,
Chin ve Shieh tarafindan gelistirilen ve Yilmaz ve Cavas (2007) tarafindan Tiirkge’ye
uyarlanan 5'li likert tipi “Ogrencilerin Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyon Olgegi
(FMO)” kullanilmistir. Olgek, 6zyeterlik, aktif 6grenme stratejileri, fen 6grenmenin
degeri, performans amaci, basari amaci ve 6grenme ortamindaki 6zendiricilik olmak
Uzere alti faktorden olusmaktadir (Tuan, Chin ve Shieh, 2005). Tiirkge'ye uyarlanan
Olcegin gecerligini saglamak amaciyla fen egitimi, 6lgme-degerlendirme, yabanci dil
uzmanlarina basvurulmustur. Olgek 6., 7. ve 8. sinifta dgrenim goéren toplam 659
Ogrenciye uygulanmis ve Olgegin gecerligi faktér analizi, madde toplam
korelasyonlari ve eszaman o&lcek gecerligi yontemleri ile saglanmistir. Olcegin
givenirligi Cronbach Alfa i¢ Tutarlik ve Esdeger Yarilama (test yarilama) olmak
Uzere iki yontemle hesaplanmis ve Cronbach Alfa katsayisi 0,87, esdeger yarilama
yontemiyle elde edilen gilivenirlik katsayisi da 0,89 olarak bulunmustur. Bu ¢alisma
icin 6lcegin Cronbach Alpha katsayisi 0,95 olarak hesaplanmistir. Olcek 33
maddeden olugsmaktadir ve dlgekten alinabilecek maksimum puan 165tir.

Verilerin Analizi

Belirlenen arastirma sorularina cevap bulmak amaciyla, elde edilen veriler
SPSS paket programi kullanilarak analiz edilmistir. istatistiksel analizlerde anlamlilik
dizeyi 0.05 alinmistir.

1. Uygulamalar oOncesinde egitsel oyun ydntemi ve programa dayall
Ogretim uygulanan gruplardaki 6grencilerin 6nbilgi dizeylerindeki farkin
anlamli olup olmadigini tespit etmek amaciyla bagimsiz gruplar t-
testinden yararlaniimistir.

2. Egitsel oyun vyontemi ve programa dayali 06gretim uygulanan
ogrencilerin akademik basarilari arasindaki farkin anlamh olup
olmadigini tespit etmek amaciyla Ontest puanlari covarite edilerek
kovaryans analizi yapiimistir.

3. Uygulamalar oncesinde egitsel oyun yéntemi ve programa dayal
Ogretim uygulanan gruplardaki 6grencilerin fen 6grenimi motivasyon
dizeylerindeki farkin anlamli olup olmadigini tespit etmek amaciyla
bagimsiz gruplar t-testinden yararlaniimistir.

4. Egitsel oyun yontemi ve programa dayali 6gretim uygulanan
ogrencilerin fen 6grenimine yodnelik motivasyonlar arasindaki farkin
anlamli olup olmadigini tespit etmek amaciyla bagimsiz gruplar t-testi
kullaniimistir.

Uygulama
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Programa Dayali Ogretimin Uygulanisi

Kontrol grubu olarak segilen sinifta 10 ders saati boyunca programa dayall
Ogretim uygulanmistir. Programa dayali 6gretim MEB tarafindan hazirlanan Fen
Bilimleri dersi mifredatidir. Dersler bakanligin énerdigi sekilde 6grenci ders kitabi
baz alinarak islenmis ve kitapta bulunan butln etkinlikler yapilmistir. Yillik ders
planinda belirtilen kazanimlarin gergeklestirilmesi dikkat ¢ekme, gudiileme, farkli
orneklerle dersin sunulmasi, soru-cevap tekniginin kullaniimasi, dénit ve
dizeltmelerle saglanmistir. Konunun kavramsal kisimlari arastirmacilar tarafindan
anlatilmis, belli asamalarda soru-cevap teknigi ile 6grencilerin 6grenme dizeyleri
belirlenmis, kitapta bulunan etkinlikler sirasi geldiginde yapilarak pekistirme ve
daha iyi 6grenme saglanmaya yapilmistir.

Egitsel Oyun Yénteminin Uygulanisi

Deney grubu olarak segilen sinifta 10 saat boyunca “Esimi Buldum” egitsel
oyunu uygulanmistir. ilk asamada sinif iki biiyiik gruba ayrilmis ve gruplardan biri
soru digeri cevap grubu olarak belirlenmistir.

Ogrencilere dagitilmak Uzere kapal zarflar igerisinde “kalp, atardamar,
toplardamar, kilcal damar, alyuvar, akyuvar, kan pulcuklari, kan gruplari, biiyik kan
dolasimi, kiiglik kan dolasimi, dolasim saghgi” yazili yapi kartlari hazirlanmistir. Her
yap! kartindan ikiser adet bulunmaktadir. Cevap grubundaki her 6grenciye kapali
zarf igerisinde bir yapi karti verilmistir. Soru grubundaki bireylere ise tahmin kartlari
dagitilmistir (Sekil 1).

Sekil 1: Tahmin Karti

ESiMi BULDUM OYUNU TAHMIN KARTI
Ogrencinin Adi-Soyadi:
Gdrevi:

Esi:

Kalp:

Atardamar:
Toplardamar:

Kilcal damar:
BUOyUk kan dolagimi:
Kogik kan dolasimi:
Alyuvar:

Akyuvar:

Kan pulcuklan:

Kan gruplarn:

Dolasim Sistemi Saghg:
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Cevap grubundaki bireyler kendi kavramlarina hazirlanirken soru grubundaki
bireyler de konuyu hizli sekilde taramis ve karsi grubun Uyelerine sormak lzere
sorular hazirlamislardir. Bu islem igin 1 ders saati ayrilmistir. Sinif diizeni uygun hale
getirilerek cevap grubundaki bireyler sinif igine dagitilarak oturtulmustur. Soru
grubundaki her birey sirayla cevap grubundaki bireylerle iletisime gegmis ve onlara
sorular sorarak hangi yapi kartina sahip olduklarini tahmin etmeye ¢alismistir.

Tahminlerini yapan 0&grenciler kendilerine verilen tahmin kartlarini
doldurmaya baslamistir. Oyunun bu kismi igin 3 ders saati ayrilmistir. Daha sonra
soru ve cevap grubu yer degistirmis; baslangigtaki soru grubu cevap grubu,
baslangictaki cevap grubu ise soru grubu olmustur. Cevap grubuna yine kapali
zarflar igerisinde konunun kavramlari verilmis, soru grubuna ise tahmin kartlari
dagitilmistir. Gruplara 1 ders saati stire verilerek yeni asamaya hazirlik yapmalari
saglanmistir. Sonraki 3 ders saati boyunca yeni soru grubu cevap grubundaki her
birey ile goriserek tahmin kartlarini doldurmustur. Her iki gruptaki 6grenciler karsi
gruptan kendi kavramini alan grup Uyesini tahmin ederek tahmin kartindaki es
bolimine yazmistir. Daha sonra o6grencilerden tahmin kartlan toplanarak
degerlendirme asamasina gegcilmistir. Bu asama 2 ders saati siirmistir. Gruplardan
karsilikli olarak eslerini dogru tahmin edemeyenler oyunu kaybetmistir. Eslerini
dogru tahmin eden bireyler ise bir sonraki asamaya ge¢mistir. Esini dogru tahmin
eden bireyler kendi kavramlarini sinifta sunmuslardir. Esini dogru tahmin
edenlerden dogru tahmin sayisi en fazla olan esler oyunu kazanmistir. Oyunu
kazanan 6grenciler ddillendirilerek siire¢ tamamlanmistir

Bulgular
Arastirmada kullanilan veri toplama araglarindan elde edilen verilerin analiz
edilmesi ile ulasilan bulgular asagida verilmistir.

DSBT-6n
Ogrencilerin uygulama éncesinde “Dolasim Sistemi” konusu ile ilgili dnbilgi
dizeylerini tespit etmek amaciyla uygulanan DSBT-6n’den elde edilen verilerin
bagimsiz gruplar t-testi sonuglari Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2: DSBT-6n'den elde edilen verilerin bagimsiz gruplar t-testi sonuclari
Grup N X ss df t p

Egitsel oyun 20 26,40 15,76
yontemi

Programa 22 41,09 13,42
dayali 6gretim

p<0,05

40 -3,262 ,002

Tablo 2’de verilen DSBT-6n verilerinden elde edilen sonuglara bakildiginda
egitsel oyun yodntemi uygulanan Ogrencilerin dolasim sistemi konusu 6&nbilgi
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dizeylerinin (X=26,40) programa dayali 6gretim uygulanan 6grencilerin 6nbilgi
dizeylerinden (X=41,09) istatistiksel olarak anlamh dizeyde dusik oldugu
gorilmektedir (tuo=-3,262; p<0,05). Gorlldigu Uzere programa dayali 6gretim
grubunun “Dolasim Sistemi” konusundaki onbilgileri egitsel oyun ydntemi
grubundan daha fazladir.

DSBT-son

Ogrencilerin DSBT-6n puanlari arasinda kontrol gurubu olan programa
dayali 6gretim lehine anlamli fark g¢iktigindan dolayi gruplarin onbilgi dizeyleri
benzer degildir. Bu nedenle uygulamalar sonrasinda 6grencilerin akademik basari
dizeylerini tespit etmek amaciyla uygulanan DSBT-son testinden elde edilen
verilere DSBT-6n puanlarinin (6nbilgi dizeylerinin) DSBT-son puanlarina (akademik
basariya) etkisi covarite edilerek ANCOVA yapilmistir. ANCOVA’dan elde edilen
betimsel istatistik sonuglari Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3: DSBT-son Betimsel istatistik sonuglari

Grup N X Sss
Egitsel oyun yontemi 20 60,20 14,88
Programa dayali 22 49,64 17,70
Ogretim

Tablo 3 incelendiginde egitsel oyun uygulanan 0Ogrencilerin akademik
basarisinin programa dayali 6gretim uygulanan 6grencilerin akademik basarisindan
yuksek oldugu gorilmektedir. Bu farkin anlamh olup olmadigini tespit etmek
amaciyla yapilan ANCOVA sonuglari Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4: DSBT-son ANCOVA Sonuglari

Kaynak Kareler df Kareler F p
Toplami Ortalamasi
Ontest 1086,800 1 1086,800 4,369 043
Yontem 2070,193 1 2070,193 8,322 ,006
Hata 9701,491 39 248,756
D. Toplam 11957,333 41
p<0,05

Tablo 4’te gorildGgi gibi, yapilan ANCOVA analizi sonucunda hesaplanan F
degerleri hem oOntest (kovaryant — DSBT-6n) hem de 6gretim ydontemi igin anlaml
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cikmistir. Onteste ait F degerinin anlamli ¢ikmasi (Fu39= 4,369; p<0,05)
Ogrencilerin 0gretim uygulamalarindan 6nceki “Dolagim Sistemi” konusundaki
onbilgi diizeylerinin anlamli diizeyde bir varyans agikladigini géstermektedir.

istatistiksel olarak &grencilerin 6gretim uygulamalarindan dnceki “Dolasim
Sistemi” konusundaki onbilgileri kontrol altina alindiginda egitsel oyun yontemi ve
programa dayali o6gretim ile derslerin islendigi 6grencilerin  6gretim
uygulamalarindan sonraki akademik basarilari arasinda anlamli bir fark vardir,
(Fa,39= 8,322; p<0,05; fi*=,176). Eta kare degeri 0,176 olarak bulunmustur. Yani
Ogrencilerin  0gretim  uygulamalarindan sonraki akademik basarilarindaki
degiskenligin  yaklastk ~ %17,6'si uygulanan  &gretim  ydntemlerinden
kaynaklanmaktadir. Cohen (1988)'e goére bu deger blyilk etki olarak kabul
edilmektedir.

FMO

Ogrencilerin uygulama oncesindeki fen 6grenimine yonelik motivasyon
diizeylerini belirlemek amaciyla uygulanan FMO’den elde edilen verilerin analiz
sonuglari Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5: FMO'nin Ontestinden Elde Edilen Verilerin Bagimsiz Gruplar t-testi
Sonuglar

Grup N X ss df t p
Egitsel oyun 20 116,55 28,22
yontemi

40 -0,216 ,830
Programa 22 118,32 24,74

dayali 6gretim

p>0,05

Tablo 5te verilen FMO’nin éntestinden elde edilen verilerin analiz
sonuglari incelendiginde uygulama 6ncesinde egitsel oyun yontemi (X=116,55) ve
programa dayal 6gretim (X=118,32) uygulanan 6grencilerin fen 6grenimine yonelik
motivasyonlari arasinda istatistiksel olarak anlamli farklihk bulunmadig
gorilmektedir; (ts0=-0,216; p>0,05).

Egitsel oyun yontemi ve programa dayal 6gretim uygulamalari sonucunda
ogrencilerin fen 6grenimine yonelik motivasyonlarina yontemlerin etkisini tespit
etmek amaciyla FMO sontest olarak tekrar uygulanmis ve &lgekten elde edilen
verilerin analiz sonuglari Tablo 6’da verilmistir.
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Tablo 6: FMO'nin Sontestinden Elde Edilen Verilerin Bagimsiz Gruplar T-Testi

Sonuglar
Grup N X 3 df t p*
Egitsel oyun 20 136,85 13,02
yontemi
Programa 22 12623 16,52 40 2,229 ,044
dayali 6gretim

p<0,05

Tablo 6’da verilen FMO’nin sontestinden elde edilen verilerin analiz
sonuglari incelendiginde uygulama sonrasinda egitsel oyun ydntemi uygulanan
ogrencilerin fen 6grenimine yonelik motivasyonlarinin (X=136,85) programa dayali
Ogretim uygulanan 6grencilerin fen 6grenimine yonelik motivasyonlarindan
(X=126,23) istatistiksel olarak anlaml derecede yiksek oldugu gérilmektedir;
(two=2,229; p<0,05; r?=0,11). Ogrencilerin fen  6grenimine  ydnelik
motivasyonlarindaki varyansin %11’i uygulanan yéntemden kaynaklanmaktadir.
Cohen (1988)’e gore bu deger kiiglik etki olarak siniflandiriimaktadir.

Tartigma ve Sonug

Fen Bilimleri dersi mifredatinda yer alan “Dolasim Sistemi” konusunun
egitsel oyun yontemi ile 6gretilmesinin 6grencilerin akademik basarilari ve fen
O0grenimine yonelik motivasyonlari Uzerine etkisini incelemek amaciyla yapilan
arastirmanin baslangicinda uygulanan DSBT-6n testinden elde edilen verilerin analiz
sonuglarina gore 6grencilerin onbilgi diizeylerinde programa dayali 6gretim lehine
anlamli fark vardir (Tablo 2). Yani programa dayali 6gretim uygulanan 6grencilerin
“Dolagim Sistemi” konusundaki 6nbilgi dizeyleri egitsel oyun yontemi uygulanan
Ogrencilerin 6nbilgi diizeylerinden yliksektir.

Egitsel oyun yontemi ve programa dayali 6gretim uygulamalarinin
ogrencilerin akademik basarilari Gizerindeki etkisini tespit etmek amaciyla DSBT-son
testinden elde edilen verilere DSBT-6n puanlari covarite edilerek ANCOVA
yapilmistir. Analiz sonuglarinda egitsel oyun ydntemi uygulanan 6&grencilerin
akademik basarilarinin programa dayali 6gretim uygulanan 6grencilerin akademik
basarilarindan anlamli derecede yiiksek oldugu bulunmustur (Tablo 3 ve 4). Elde
edilen sonuglara gore egitsel oyun yonteminin akademik basariyi artirmada
programa dayali 6gretime gére daha etkili oldugu soylenebilir. Bu arastirmadan
elde edilen sonuglar egitsel oyunlarla ilgili yapilan diger arastirmalarin sonuglari ile
benzerdir (Bayat, Kiligaslan ve Sentiirk, 2014; Kaya ve Elglin, 2015; Saracaloglu ve
Aldan Karademir, 2009; Karamustafaoglu ve Kaya, 2013). Bu durumun nedeni
olarak, egitsel oyunlarin 6gretilecek konuyu ilgi ¢ekici hale getirmesi, 6grenciyi pasif
durumdan aktif duruma gegirmesi, elestirel disiinme ve problem ¢6zme
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becerilerini artirmasi ve 6grencilerin bilissel, duyussal ve psikomotor yonlerden
gelismesine katki saglamasi gibi etmenler gosterilebilir (Adiglizel, 2010; Dénmez,
1999; Kaya ve Elgiin, 2015; Onen, Demir ve Sahin, 2012; Karamustafaoglu ve Kaya,
2013).

Fen 6grenimine yonelik motivasyon dlzeyleri lzerine uygulanan egitsel
oyun yontemi ve programa dayali 6gretimin etkisini tespit etmek amaciyla
FMO’den elde edilen verilerin analiz sonuglari incelendiginde uygulama éncesinde
Ogrencilerin motivasyon puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamh farkhlik
bulunmamis, ancak uygulama sonrasinda motivasyon puanlarinin egitsel oyun
yontemi uygulanan ogrencilerin lehine anlamli sekilde degistigi tespit edilmistir
(Tablo 4 ve 5). Bu durumun nedeni olarak egitsel oyunlarin 6grencilerin motivasyon
dizeylerini, yaraticiliklarini, derse ve okula karsi olumlu tutumlarini artirmasi gibi
etmenler gosterilebilir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Kaya ve Elgiin, 2015; Sasmaz
Oren ve Erduran Avci, 2004; Karamustafaoglu ve Kaya, 2013).

Egitsel oyunlar cocuk gelisiminde 6nemli bir yere sahiptir. Ozellikle
gergeklestirilen bu arastirmada oyunlar 6grencilerin hem zihinsel hem de bedensel
olarak derse aktif bir bicimde katilmalarini saglamistir. Bu nedenle 6grencilerin gok
yonli gelisimlerini  saglamak maksadiyla egitsel oyunlar derslerde siklikla
kullanilmalidir. Ozellikle Fen Bilimleri dersinde yer alan 6grencilerin 6grenmekte
zorluk yasadigl ve bu nedenle dersten sogumalarina neden olan soyut kavramlari
iceren konularin 6gretiminde de uygulanmalidir.

Egitsel oyunlar Ogrenci seviyesi, konu-oyun uyumu, kazanimlar, sinifin
ozellikleri dikkate alinarak tasarlandiginda baska hicbir destege ihtiya¢ duymadan
basli basina bir 6gretim ydntemi olarak kullanilabilir.
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