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and program-based instruction in terms of students' learning motivation. There was an
overall significant difference in favor of the educational game method, and in favor ofthe
reading-writing-application method over students who applied reading-writing-
application and program-based teaching in terms of students’ learning anxiety. In terms
of retention of knowledge, it was found that there was a significant difference in favor of
the students who applied the educational game method among all methods. As a result, it
was determined that the educational game method is more effective in eliminating the
learning problems experienced by the students.

GIRIS

Glinlimiiz toplumlari arastiran, sorgulayan, elestirel diisiinen, 6grenmeyi 6grenmis, bilgi
iireten ve var olan bilgiyi yeni formlara doniistiiren bireyler yetistirmeyi amaglamaktadir.
Istenilen tarzda bireylerin yetismesi bireylere sunulan egitim hizmetinin kalitesine baglhidur.
Egitimin kalitesi 6grenme ortamindaki birgok durumdan etkilenmektedir. Ozellikle bireylerin
ogrenme sirasinda karsilastiklar1 6grenme problemleri kaliteyi etkileyen unsurlarin basinda
gelmektedir. Bircok 6grenci 6grenme sirasinda yasadigi problemler nedeniyle 6grenme
siirecinden istenilen verimi elde edememektedir. Ogrencinin bir konuyu 6grenirken diger
konulara gore zorluk yasamasi, 6grenme motivasyonunun diismesi ve 6grenme kaygisinin

artmasi1 6grenmeyi olumsuz etkileyen unsurlarin basinda gelmektedir.

Ogrencilerin sahip olduklar: bilgilerle yeni edindikleri bilgiler arasinda olusturduklar:
baglar sayesinde dgrenme gerceklesmektedir. Ogrencilerin karsilastiklar1 problem durumlari
neticesinde zihinlerinde yanls yapilanmalar ortaya ¢ikmaktadir. Ogrencilerin zihinlerinde
olusan yanlis yapilanmalar, kavramlara kendilerince farkli anlamlar yiiklemelerine, ilerleyen
yillarda 6grenecekleri kavramlarin temellerinin zayif olmasina, yeni kavramlarin da yanlis
yapilandirilmasina ve kavramlari giinlik hayata uyarlamada sikintilar yasamalarina neden

olmaktadir (Buyruk & Korkmaz, 2016).

Egitim alaninda yapilan arastirmalar incelendiginde, ¢ogunlukla biligsel alana vurgu
yapildig1 ve duyussal alanin geri planda kaldig1 goriilmektedir (Tuan, Chin & Shieh, 2005).
Ancak 0grenme sirasinda bilginin anlamlandirilmasi sirasindaki biligsel siiregler, duyussal
faktorlerden etkilenmektedir. Ogrenme motivasyonu ve kaygisi bu duyussal faktorlerin basinda
gelmektedir. Ogrenme kaygisi; bireylerin  dgrenmelerini  engelleyen, olumsuz —tutum
gelistirmelerine neden olan, stres, huzursuzluk ve endige gibi hislerin olusmasina yol acan
ogrenme lizerinde etkili faktorlerden biridir. Kayginin optimum diizeyde olmasi 6grenmeyi
olumlu yonde etkilerken, kayginin diisiik veya yliksek olmasi da 6grenme lizerinde olumsuz
etkiye sahiptir (Koklii, 1996; Richardson & Suinn, 1972). Ogrenme motivasyonu, benzer
sekilde 6grenme lizerinde etkili olan, 6grencilerin elestirel diisiinme ve biligsel siire¢ becerileri

gibi farkl tiirden becerilerinin gelisiminde de rol oynayan bir duyussal degiskendir (Pintrich,
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Marx & Boyle, 1993; Tuan, Chin & Sheh, 2005; Wolters & Rosenthal, 2000). Feni 6grenme
acisindan diistiniildiigiinde, 6grenme motivasyonu ve kaygisi 6grenme ortamindan, dgretmen
ve 6grencilerin bireysel ozelliklerinden, konudan ve konunun 6gretiminde kullanilan yontem

ve tekniklerden etkilenen ¢ok boyutlu bir yapidir.

Yildiz (2019) tarafindan yapilan arastirmada, “Madde ve Degisim Unitesi” 5. simif
diizeyinde Ogrencilerin 6grenme zorlugu, O0grenme motivasyonun diisiikligli, 6grenme
kaygisinin artmasi ve kalic1 bilgi edinemedikleri konulardan biri oldugu belirtilmektedir.
Yapilan arastirmaya gore, bu linitede 6grenme problemleri yasanmasinin nedenleri; 6grenciler
acisindan konunun zor olmasi, 6grenirken ezbere yonelmeleri, konuda gecen kavramlarin
fazlalig1 ve yabanci olmasi, kavramlart birbirine karigtirmalari, kavramlarin soyut olmasi ve
seviyelerine uyarlanamamasi, konunun sikici olmasi, stres ve korku yasamalari, aktif 6grenme
yapilmamasi, derslerin anlatim teknigi ile islenmesi, etkinliklerin yetersizligi ve d6gretmenle
ogrencilerin aralarindaki iletisim eksikligidir. Yine arastirmada, 6gretmenlerin bu konunun
Ogretiminde genellikle anlatim, gosteri, soru-cevap tekniklerini kullandiklari akilli tahta
uygulamalarinda ve ders kitaplarinda yer alan etkinlikleri yaptiklari ve soru/problem ¢ozdiikleri
goriilmiistiir. Ogrenci ve dgretmenlere gore yasanan dgrenme problemlerinin eglenceli dersler,
konunun basitlestirilmesi ve somutlastirilmast, ilgi ¢ekici etkinlikler, grup ¢alismalari ve egitsel

oyunlar araciligtyla ¢6zlime kavusacagi belirtilmistir.

Ogrenci-6gretmenlerin ¢ziim onerilerinden biri olan egitsel oyunlarin alan yazinda
ogrenme lizerinde etkili oldugunu gosteren birgok arastirma yer almaktadir (Ajibade
&Ndububa, 2008; Bayirtepe & Tiiziin, 2007; Bayat, Kilicaslan & Sentiirk, 2014; Braude &
Corey, 2006; Cady, 2005; Coskun, Akarsu & Karaiper, 2012; Karamustafaoglu & Kaya, 2013;
Onen, Demir & Sahin, 2012; Saracaloglu & Aldan Karademir, 2009; Y1ldiz, Simsek & Agdas,
2018; Yildiz, Simsek & Araz, 2016). Egitsel oyun yontemi, egitimsel amaglarin
gerceklestirilmesi amaciyla gercek bir eglence ortaminda 6grencilerin etkilesimlerini artirarak
daha etkin 6grenmeler saglayan egitsel oyunlarin 6grenme ortamlarinda kullanilmasi igeren
aktif 6grenme yodntemlerinden biridir (MacKenzie, 2014; Michael & Chen, 2006). Iyi bir
sekilde planlanarak tasarlanan egitsel oyunlar, 6grencilere dogal yasantilar yoluyla bir¢ok bilgi
ve beceri kazandirmanin yani sira egitimcilere, 6grencilere ve arastirmacilara birgok fayda
saglamaktadir (Akandere, 2012; Bilen, 2002; Braude & Corey, 2006; Cady, 2005; Owens,
1997; Ozdogan, 2014; Sahin & Yildirim, 1999):

e Ogrenme ortami eglenceli hale getirerek etkin dgrenmelerin gerceklesmesini

saglar.
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Bilgilerin kaliciligini artirir.

Ogrenciler oyun sirasinda kendilerini en dogal halleriyle ortaya koydugundan
ogrencilerin birbirini ve 6gretmenlerin 6grencilerini daha 1yi tanimasini saglar.
Ogrencilerin yaraticiliklarini ve hayal giiciinii artirir.

Ogrenme eksikliklerini tamamlar ve yanlis dgrenmeleri diizeltir.

Sinif ortamindaki disiplin problemlerinin azalmasini saglar.

Dersi ve konuyu ilgi ¢ekici hale getirir.

Ogrenme motivasyonunu artirir. Stres, kaygi, korku vb. durumlarin azalmasini
saglar.

Akran 6grenimi artirir.

Soyut kavramlarin somutlastirilmasini saglar.

Konunun 6grenci seviyesine uygun basit ve anlasilir hale gelmesine yardimci
olur.

Dikkat siiresini artirir.

Hosgorii, saygi, kendini ifade etme, sorumluluklarin paylasimi ve iistlenilmesi,

iletisim ve 0zgiivenin artmasini saglar.

Ogrenci-6gretmenlerin ¢dziim onerilerinden bir digeri olan grup ¢alismasina gore ¢ok

daha kapsamli ve faydali olan isbirlikli 6grenme modeli birgok yontem ve teknigi ile

ogrencilerin biligsel, duyussal ve sosyal yonlerden gelisimlerini saglayan bir aktif 6grenme

stratejisidir (Ac¢ikgdz, 1992; Hazne & Berger 2007; Slavin, 1980, 1987; Simsek, 2007).

Isbirlikli 6grenmenin dgrencilerin akademik gelisimlerini saglama, problem ¢dzme, arastirma

ve sorgulama becerilerini artirma gibi faydalarinin yani sira bir¢ok faydasi bulunmaktadir
(Baleghizadeh, 2012; Ebrahim, 2012; Eymur & Geban, 2016; Fabian, Topping & Barron, 2018;
Gallardo, Cirugeda & Rubio, 2012; Gillies, 2006; Hennessy & Evans, 2006; Huang, Huang &
Yu, 2011; Kibirige & Lehong, 2016; Rabgay, 2018; Shekarey, 2012; Slavin, 1983, 1990, 1991,
1992, 1996; Zentall, Kuester & Craig, 2011):

Ogrenme motivasyonunu artirir, kaygi ve stres diizeyini azaltir ve derse karsi
olumlu tutum gelismesini saglar.

Hosgorii, saygi, kendini ifade etme, sorumluluk alma, dayanisma, aidiyet,
yardimlasma gibi becerileri gelistirir.

Derse ve konuya ilgiyi ve istegi artirir.

Elestirel diisiinme, analiz ve sentez gibi yetenekleri gelistirir.
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e Ozgiiveni artirir.

e Birlikte karar alma, uygulama ve grup olma bilincinin olugsmasini saglar.

Ogrenci-6gretmenlerin onerileri ve literatiirde bahsedilen faydalar1 gdz 6niine alinarak
ogrencilerin “Madde ve Degisim Unitesinde” yasadiklar1 6grenme problemlerinin ¢dziimiinde
egitsel oyun ve isbirlikli 6grenme modelinin etkileri incelenmeye ¢alisilmistir. Bu amacla
egitsel oyun (EO) yontemi, isbirlikli 6grenme modelinde yer alan okuma-yazma-uygulama
(OYU) yontemi ve egitsel oyun entegre edilmis isbirlikli 6grenme modeli olan okuma-yazma-
oyun (OYO) yontemlerinin etkileri birbirleri ve 6gretmenlerin alisagelmis uygulamalarini

gerceklestirdigi programa dayali dgretim (PDO) ile karsilastiriimstir.

Bu arastirmada, 6grencilerin 6grenme zorlugu, motivasyon diistikliigii, 6grenme kaygist
ve bilgilerin kalict olmamas1 6grenme problemlerini yasadiklar1 “Madde ve Degisim”
tinitesinin 6gretiminde uygulanan egitsel oyun, okuma-yazma-oyun, okuma-yazma-uygulama
ve programa dayali 6gretim yontemlerinin 6grencilerin akademik bagari, motivasyon, kaygi ve
bilgilerinin kaliciligina etkisini incelemek amaglanmistir. Arastirmanin problem durumu:
“Ogrencilerin dgrenme problemleri yasadiklar1 “Madde ve Degisim” {initesinin dgretiminde
uygulanan EO, OYO, OYU yéntemlerinin ve PDO uygulamalarinin &grencilerin akademik
basar1, motivasyon, kaygi ve bilgilerinin kalicilig1 izerindeki etkisi nedir?” seklinde belirlenmis

ve asagida verilen arastirma sorularina cevap aranmistir:

1. EO, OYO, OYU yéntemlerinin ve PDO uygulamalarmin 6grencilerin akademik
basarilari tizerindeki etkisi nedir?

2. EO, OYO, OYU yéntemlerinin ve PDO uygulamalarinin 6grencilerin 6grenme
motivasyonlar tizerindeki etkisi nedir?

3. EO, OYO, OYU yébntemlerinin ve PDO uygulamalarmin égrencilerin 6grenme
kaygilar tizerindeki etkisi nedir?

4, EO, OYO, OYU yontemlerinin ve PDO uygulamalarinin dgrencilerin

bilgilerinin kalicilig1 tizerindeki etkisi nedir?

YONTEM

Arastirmada Ontest-sontest kontrol gruplu yar1 deneysel desen benimsenmistir

(Mcmillan & Schumacher, 2006). Deneysel desene ait plan Sekil 1’de verilmistir.
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Sekil 1.
Deneysel desenin plani
Gruplar Ontest Uygutama | [ Sortest
+Deney Grubu-1 «OBT *EO *ABT-son
+Deney Grubu-2 *FMO-6n +0OYO «FMO-son
+Deney Grubu-3 *FKO-6n -OYU *FKO-son
«Kontrol Grubu *PDO *ABT-kalicilik

Arastirma Ontest olarak Onbilgi Testi (OBT), Ogrencilerin Fen Ogrenimi Motivasyon
Olgegi (FMO-6n) ve Fen Ogrenimi Kayg1 Olgegi (FKO-6n) uygulanmast ile baglamistir. Deney
Grubu-1°de egitsel oyun (EO) yontemi, Deney Grubu-2’de okuma-yazma-oyun (OYO)
yontemi, Deney Grubu-3’te okuma-yazma-uygulama (OYU) yontemi ve kontrol grubunda
programa dayal1 6gretim (PDO) uygulanmistir. Arastirma sontest olarak Akademik Basar1 Testi
(ABT), FMO-son ve FKO-son uygulanmast ile tamamlanmustir. Uygulamalar tamamlandiktan

8 hafta sonra bilgilerin kalicilik diizeyini belirlemek amaciyla ABT-kalicilik testi yapilmaistir.

48553601-000-E.1600268066 say1li Atatiirk Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik
Kurul Uygunluk-onay belgesine gore bu arastirmanin gergeklestirilmesinde bilim etigine aykiri

bir durum yoktur.
Calisma Grubu

Aragtirma 2017-2018 akademik yilinda Erzurum ili merkez bélgede bulunan bir devlet
ortaokulunda gergeklestirilmistir. Okulda bulunan besinci sinif diizeyindeki subeler arasinda
kura cekilerek deney ve kontrol grubuna atama yapilmustir. Ogrencilerin deney ve kontrol

gruplaria dagilimi Sekil 2°de verilmistir.
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Sekil 2.

Osrencilerin deney ve kontrol gruplarina dagilimi

45
40
35 34
30
25
20
15
10

42

@ Deney Grubu-1 @ Deney Grubu-2 @ Deney Grubu-3 B Kontrol Grubu

Sekil 2’de goriildiigii tizere 6grencilerin 34’1 EO yonteminin uygulandigi Deney Grubu-
1’de, 42’si OYO yonteminin uygulandigi Deney Grubu-2’de, 39’u OYU yonteminin
uygulandig1 Deney Grubu-3’te ve 34°ii PDO niin uygulandig1 kontrol grubunda yer almaktadir.

Deney Grubu-1’de 18 kiz, 16 erkek 6grenci; Deney Grubu-2’de 22 kiz, 20 erkek
ogrenci; Deney Grubu-3te 19 kiz, 20 erkek 6grenci ve kontrol grubunda 16 kiz ve 18 erkek
ogrenci bulunmaktadir. Deney Grubu-1’de 3 6grenci 0-500 1, 4 6grenci 501-1000 b, 4 6grenci
1001-1500 b, 12 6grenci 1501-2000 b, 11 6grenci 2001b-iizeri ekonomik gelire; Deney Grubu-
2’de 6 6grenci 0-500 b, 3 6grenci 501-1000 b, 9 6grenci 1001-1500 b, 7 6grenci 1501-2000 b,
17 d6grenci 2001b-iizeri ekonomik gelire; Deney Grubu-3’te 4 6grenci 0-500 b, 3 6grenci 501-
1000 b, 10 6grenci 1001-1500 b, 7 6grenci 1501-2000 b, 15 6grenci 2001b-ilizeri ekonomik
gelire; kontrol grubunda 6 6grenci 0-500 b, 7 6grenci 501-1000 b, 8 6grenci 1001-1500 &, 5
ogrenci 1501-2000 b ve 8 dgrenci 2001%-lizeri ekonomik gelire sahiptir.

Veri Toplama Araglari
Onbilgi Testi

Ogrencilerin “Madde ve Degisim” iinitesine ydnelik onbilgi diizeylerini belirlemek
amaciyla arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Oncelikle iinite icin MEB tarafindan belirlenen
kazanimlar1 ve bilissel hedef alanlarini igeren belirtke tablosu hazirlanmistir. 30 maddeden
olusan testin taslak hali uzman degerlendirme formu ile birlikte Fen Bilgisi Egitimi Anabilim
Dalinda gorev yapan 3 alan uzmanmin ve MEB’e bagli ortaokullarda gdérev yapan 3 fen
bilimleri 6gretmeninin goriislerine sunulmustur. Uzmanlar testi kapsam gegerligi, sorularin
anlasilirligi, 6grenci seviyesine uygunlugu ve bigimsel yapi1 agisindan incelemislerdir.

Uzmanlarin goriisleri dikkate alinarak testte diizenlemeler yapilmis ve pilot uygulamaya hazir
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hale getirilmistir. Pilot uygulama 5. simifa devam eden 124 6grenci ile gergeklestirilmistir.
Uygulamadan elde edilen verilerin analizleri sonucunda, testin KR-20 giivenirlik katsayisi 0,79
olarak hesaplanmistir. Test maddelerinin madde giigliik indeksleri 0,32 ile 0,61 arasinda
degisim gostermektedir ve testin ortalama madde giicliikk indeksi 0,49 olarak hesaplanmistir.
Test maddelerinin ayirt edicilik indeksleri 0,31 ile 0,68 arasinda degismektedir. Testten
aliacak olan toplam puan dogru yapilan maddelere 3,33 puan, yanlis yapilan ve bos birakilan
maddelere 0 puan verilerek hesaplanmaktadir. Testten alinabilecek en yiiksek puan 100 ve en

diisiik puan 0’dir.
Akademik Basar: Testi

Ogrencilerin “Madde ve Degisim” iinitesine yonelik akademik basarilarini belirlemek
amaciyla arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Ilk olarak MEB tarafindan belirlenen {inite
kazanimlar1 ve bilissel hedef alanlarini igeren belirtke tablosu hazirlanmistir. Olusturulan testin
25 soruluk taslak hali Fen Bilgisi Egitimi Anabilim Dalinda gérev yapan 3 alan uzmaninin ve
MEB’e bagl ortaokullarda gorev yapan 3 fen bilimleri 6gretmeninin goriislerine sunulmustur.
acilarindan ve bigimsel yonden incelemeleri istenmistir. Uzman goriisleri dogrultusunda test
maddeleri pilot uygulamaya hazir hale getirilmistir. Pilot uygulamalarda 5. sinifa devam eden
134 6grenci ile ¢alisilmistir. Pilot uygulamadan elde edilen verilerin analiz sonuglarina gore,
testin KR-20 giivenirlik katsayisi 0,74 olarak hesaplanmistir. Test maddelerinin madde giigliik
indeksleri 0,29 ile 0,70 arasinda degisim gostermektedir ve testin ortalama madde gii¢liik
indeksi 0,44 olarak hesaplanmistir. Madde ayirt edicilik indeksleri 0,30 ile 0,73 arasinda
degismektedir. Ogrencilerin test puanlari dogru cevaplara 4 puan, yanlis cevaplara ve bos
birakilan maddelere 0 puan verilerek hesaplanmaktadir. Testten alinabilecek maksimum puan

100 ve minimum puan 0’dr.
Ogrencilerin Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyon Olcegi

Arastirmada Ogrencilerin fen bilimleri dersine yonelik 6grenme motivasyonlarini
belirlemek amaciyla Tuan, Chin ve Shieh (2005) tarafindan gelistirilen Yilmaz ve Cavas (2007)
tarafindan Tiirk¢eye uyarlanan Ogrencilerin Fen Bilimleri Ogrenimine Y&nelik Motivasyon
Olgegi (FMO) kullanilmustir. Olgegin orijinal hali 6 faktorliidiir ve 35 maddeden olusmaktadir.
Olgek Tiirkgeye cevrildikten sonra anlam biitiinliigii ve dil gegerligini saglamak amaciyla fen
bilgisi egitimi, dlgme-degerlendirme ve yabanci dil uzmanlarindan gériis alinmistir. Olgegin ilk

hali ortaokul 6, 7 ve 8. smif grencilerinden olusan 659 kisilik bir gruba uygulanmistir. Olgegin
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yapr gecerligi acimlayic1 faktdr analizi ile belirlenmis ve Olgekteki madde sayist 33’e
diisiiriilmiistiir. Olgiit gecerligini saglamak amaciyla Fen Bilgisi Tutum Olgegi kullanilmis ve
iki 6l¢ek arasindaki korelasyon katsayisinin 0,73 oldugu tespit edilmistir. Olcegin giivenirligini
belirlemek amaciyla Cronbach Alpha I¢ Tutarlilik katsayis1 hesaplanmis ve Esdeger Yarilama
yontemi kullanilmistir. Olgegin Cronbach Alpha giivenirlik katsayisi 0,87 ve esdeger yarilama
yontemiyle elde edilen giivenirlik katsayisi da 0,89 olarak hesaplanmistir. Giivenirlik
katsayilar1; 6lgegin Ozyeterlik alt boyutu i¢in 0,71; aktif 6grenme stratejileri alt boyutu icin
0,85; fen 6greniminin degeri alt boyutu i¢in 0,74; performans amaci alt boyutu i¢in 0,54; basari
amaci1 alt boyutu i¢in 0,77 ve 6grenme ortamindaki 6zendiricilik alt boyutu i¢in 0,77 olarak

hesaplanmustir.

Olgegin gecerlik calismalari igin dogrulayici faktdr analizi yapilmis ve uyum indeksi
degerlerinin istenilen aralikta oldugu belirlenmistir. Giivenirlik analizleri i¢in ise Cronbach
Alpha i¢ tutarlilk katsayis1 hesaplanmistir. Olgcegin geneline yonelik Cronbach Alpha
giivenirlik katsayisi 0,75 olarak hesaplanmistir. Alt boyutlarina yonelik giivenirlik katsayilari;
Olcegin Ozyeterlik alt boyutu i¢in 0,89; aktif 6grenme stratejileri alt boyutu icin 0,89; fen
Ogreniminin degeri alt boyutu icin 0,85; performans amaci alt boyutu i¢in 0,64; basar1 amaci alt
boyutu i¢in 0,67 ve Ogrenme ortamindaki Ozendiricilik alt boyutu igin 0,67 olarak

hesaplanmustir.

Alman puanin yiliksek olmasi 6grencilerin fen 6grenimine yonelik motivasyonlarinin
yiiksek oldugu ve diisiik olmasi ise motivasyonlarinin diisiik oldugu anlamina gelmektedir.

Olgekten alinabilecek minimum puan 33 ve maksimum puan 165 tir.
Fen Ogrenimi Kaygi Olcegi

Ogrencilerin fen bilimleri dersine yonelik dgrenme kaygilarini belirlemek amaciyla
Yildirrm (2015) tarafindan gelistirilen Fen Bilimleri Ogrenme Kaygi Olgegi kullanilmustir.
Olgek maddeleri olusturulmadan énce fen 6grenimi kaygis iizerine 15 dgrenci ile goriigme
yapilmig ve ilgili literatiirdeki arastirmalar incelenmistir. 32 sorudan olusan taslak form
hazirlanarak kapsam ve goriiniis gegerliklerinin saglanmasi amaciyla 2 Dil uzmani, 2 Olgme ve
Degerlendirme, 2 Alan uzmanindan ve 1 Psikolojik Danismanlik ve Rehberlik alan uzmanindan
goriis alinmis ve dlcekten 6 madde cikarilmistir. Olgegin ilk hali ortaokul 6, 7 ve 8. sinifta
ogrenim goren 844 dgrenciye uygulanmistir. Olgegin yapr gecerligi acimlayici faktdr analizi,
maddelerin ayirt edici 6zelligi ve madde toplam korelasyonlar1 yontemleri ile incelenmistir. Bu

analizler sonucunda dlcekten 7 madde ¢ikarilarak madde sayis1 19°a diisiiriilmiistiir. Olgegin ic
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tutarlilik katsayis1 Cronbach Alpha ile hesaplanmis ve giivenirlik katsayist 0,85 olarak
bulunmustur. Cronbach Alpha giivenirlik katsayilari; 6lgegin 6grenci, icerik ve gretim kaygisi
alt boyutu i¢in 0,88; dersten kaginma kaygisi i¢in 0,75 ve derse yonelik kaygi alt boyutu igin
0,63 olarak hesaplanmuistir.

Gegerlik caligmalarinda dogrulayict faktdr analizi kullanilmis ve uyum indeksi
degerlerinin istenilen aralikta oldugu tespit edilmistir. Olgegin giivenirlik analizleri igin
Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayis1 hesaplanmustir. Olgegin geneline yonelik Cronbach
Alpha giivenirlik katsayis1 0,91 olarak hesaplanmistir. Cronbach Alpha giivenirlik katsayilari;
Olcegin dgrenci, igerik ve dgretim kaygist alt boyutu i¢in 0,84; dersten kaginma kaygist i¢in

0,85 ve derse yonelik kaygi alt boyutu i¢in 0,76 olarak hesaplanmustir.

Alinan puanin yiiksek olmast dgrencilerin fen 6grenimine yonelik kaygilarinin ytiksek
oldugu ve diisiik olmasi ise kaygilarmin diisiik oldugu anlamma gelmektedir. Olgekten

alinabilecek minimum puan 19 ve maksimum puan 95°tir.
Verilerin Analizi

Elde edilen verilerin analizlerinde betimsel istatistikler ve tek yonli ANOVA
kullanilmistir. Oncelikle veriler parametrik testler ile analiz edilmeye uygunlugu agisindan

incelenmistir. Field (2013), verilerin parametrik testlerle analiz edilebilmesi i¢in:

e Esit aralikl ya da esit oranli 6l¢ekte elde edilmesi,

e (Gozlemlerin birbirinden bagimsiz ger¢eklesmesi,

e Normal dagilima uymasi (Shapiro- Wilks, Kolmogorov- Smirnov, Normal Q-Q
Plots, Skewness, Kuartosis testleri ile test edilebilir) ve

e Grup varyanslariin esit olmasi (Levene testi ile test edilebilir)

varsayimlarini saglamasi gerektigini belirtmektedir. Kullanilan 6nbilgi ve akademik basari testi
ve Olgeklerden elde edilen veriler esit aralikli 6lgek tiirlindedir. Verilerin normallik degerleri
basiklik (skewness)-carpiklik (kurtosis) katsayilari, merkezi egilim oOlgiileri ve Shapiro-Wilk
normallik testi ile incelenmistir. Skewness katsayisinin %95 giiven aralifinda -2 ve +2 arasinda
olmast durumunda verilerin normale yakin dagildigi sdylenebilir. Kurtosis katsayisinin O
olmasi tam normal dagilim oldugu anlamina gelir ve -1 ve +1 arasinda dagilimin basik veya dik
olmadig1 sdylenebilir. Merkezi dagilim olgiilerinden aritmetik ortalama ve ortanca (medyan)
degerlerinin birbirine yakin olmasi durumunda dagilim normaldir denilebilir. Shapiro-Wilk
testi sonucunda anlamlilik degerinin 0,05’ten biiyiik olmasi, verilerin normal daglima uygun

oldugu anlamina gelmektedir (Shapiro & Wilk, 1965).
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Varyanslarin homojenligi varsayimi Levene testi kullanilarak test edilmistir. Bu test
sonucunda anlamlilik degerinin 0.05’ten biiylik olmasi durumunda grup varyanslarinin
homojen oldugu sdylenebilir. Tek yonlii varyans analizlerinde Levene testi sonuglarina gore,
varyanslarin homojenliginin saglandigi durumlarda ¢oklu karsilastirma testlerinden Scheffe,

varyanslarin homojenliginin saglanmadigi durumlara Games-Howell kullanilmaistir.
Uygulama

Uygulamalar 2016-2017 akademik yilinda yapilmistir. Tiim ydntem uygulamalari
siifin kendi fen bilimleri 6gretmeni tarafindan gerceklestirilmistir. Arastirmaci tarafindan
hazirlanan ve yontemlerin uygulaniglarinin detayli bir sekilde anlatildigi Uygulayicit Rehberi
uygulamalar baglamadan 1 ay Once 6gretmene verilmistir. Uygulamalar baslamadan once
yontem uygulamalari hakkinda aralikli olarak 2 defa seminer verilmis ve uygulamalar siiresince
her hafta 6gretmene o hafta yapilmasi gerekenler diizenli olarak hatirlatilmistir. Madde ve
Degisim iinitesi Maddenin Hal Degisimi, Maddenin Ayirt Edici Ozellikleri, Is1 ve Sicaklik ve
Is1 Maddeleri Etkiler boliimlerinden olusmaktadir. MEB miifredatinda bu {inite i¢in 26 ders

saati ayrilmistir. Uniteye ait kazanimlar Sekil 3 te verilmistir.

Sekil 3.

Madde ve Degisim tinitesi kazanimlari

5.4.3.2. Sicaklig1 farkli olan sivilarin karistirilmasi sonucu 1s1 aligverisi olduguna
yonelik deneyler yaparak sonuglarini yorumlar.

Egitsel Oyun Yonteminin Uygulamsi

Bu yontem i¢in “Kutu Kutu Bilgi”, “Gen-Biiz”, “Alin Yazis1” ve “Birlesen Harfler”

egitsel oyunlar arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Her oyunun baslangicinda oyun tanitimi
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yapilmis, kurallar detayli bir sekilde agiklanmis ve pilot uygulama gerceklestirilmistir. Grup
oyunlarinda oyun gruplari olusturulurken basarili-basarisiz, 6zgiivenli-gekingen, kiz-erkek
Ogrencilerin bir araya gelmesine 6zen gosterilmistir. Her oyun turu tamamlandiginda 6gretmen
oyunda 6grenilmesi istenilen kavramlara vurgu yaparak degerlendirmeleri yapmis ve kaybeden

grup/gruplarin kaybetme nedenleri ile ilgili doniitler vermistir.

Unitenin her béliimii i¢in “Kutu Kutu Bilgi Egitsel Oyunu” kavram 6gretimi amaciyla
oynatilmistir. Her gruba farkli renklerde bilgi kartlar1 verilmistir. Her boliimde kartlarda o
boliime ait bilgiler verilmistir. Ogretmen masasina o bilgilerin ait oldugu kavramlarm yazil
oldugu kutular yerlestirilmistir. Ogrenciler kendilerine gelen bilgi kartlar1 hakkinda grup
arkadaglar ile konusup tartismalar yapmislardir. Ancak diger gruplarla bilgi paylagiminda
bulunmamuslardir. Ogrenciler sirayla kutularin yanmna giderek ellerindeki bilgi kartlarmi
kutulara atmislardir. Bilgi kartin1 kutuya atarken de sesli bir sekilde bilgiyi tiim sinifa
okumuslardir. Tiim kartlar kutulara atildiginda degerlendirme islemi baslamistir. Ogretmen tek
tek kartlari alarak bilgileri okumus ve dogru kutuya atilip atilmadigini sinifa agiklamistir. Dogru
kutuya atilan her bilgi i¢in grup 1 tane art1 ve yanlis atilan her bilgi i¢in 1 tane eksi almistir.
Grubun aldig1 artilar eksilerden ¢ikarilarak grup puani belirlenmistir. Degerlendirmenin
sonunda en fazla puani alan grup, kutularin yanina gelmis ve her kutuya ait bilgileri sirastyla
tekrar etmistir. Her boliim i¢in hazirlanan etkinlikler oyunlastirilarak yapilmistir. Her boliim
sonunda arastirmaci tarafindan hazirlanan 6devler 6grencilere verilmis ve bir sonraki ders
saatinde Ogretmen tarafindan kontrolleri saglanmistir. “Is1 Maddeleri Etkiler” boliimii i¢in
ayrica “Gen-Biliz Egitsel Oyunu” oynatilmigtir. Smif listesinden bir 6grenci ebe olarak
secilmistir. Siiftaki siralar arka tarafa dogru itilerek sinifin ortasinda genis bir alan acilmistir.
Ebe smifin ortasina gegmistir. Etrafinda siniftan rastgele segilen 5 oyuncu cember
olusturmustur. Smiftaki tiim 6grenciler oyuna katilacagindan her 6grenci sira olmadan yanan
bir arkadasinin yerine oyuna girmistir. Ebe olan kisi yere ¢comelmis ve “Gen-Gen” veya “Biiz-
Biiz” diye bagirarak ayaga kalkmistir. Etrafindaki oyuncular ebe “Gen-Gen” diye bagirdiginda
genlesme ile ilgili bir 6rnek ve “Biiz-Biiz” diye bagirdiginda biiziilme ile ilgili bir 6rnek
vermistir. Oyuncular yanlis bir 6rnek verirse veya baska bir oyuncunun verdigi 6rnegi tekrar
sOylerse ebe onu oyundan ¢ikarmistir. Oyundan ¢ikan 6grencinin yerine siniftan bir oyuncu
oyuna girmistir. Ebe, oyuncu yanlis sdylediginde oyuncuyu oyundan ¢ikarmazsa bu sefer ebe
oyundan ¢ikmis ve yerine siniftan biri ebe olarak ge¢mistir. Siiftaki tim 6grenciler oyuna

girdikten sonra da oyun devam etmistir. Bu sefer yanlis yapan oyundan ¢ikmis ve yerine baska
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oyuncu girmemistir. Ebe yanlis yaparsa ebe oyundan ¢ikmis ve oyunculardan biri ebenin yerine

geemistir. Oyunun sonunda oyunda kalmay1 basaran 6grenciler oyunu kazanmistir.

Unitenin béliimleri tamamlandiginda kavramlarin pekistirilmesi amaciyla hazirlanan
Alin Yazis1 Egitsel Oyunu 4 saat siliresince oynatilmistir. Siniftaki siralar arka tarafa dogru
itilerek smifin ortasinda genis bir alan agilmistir. Hazirlanan taglar dgrencilerin kafasina
takilmis ve dgrenciler gdrmeden bir tane kavram tactaki kartliga gegirilmistir. Ogrenciler sinif
icinde rastgele dolasarak karsisina gelen arkadasina kendisinin ne oldugunu bulmaya yonelik
sorular sormustur. Her arkadasina 1 soru sorma hakki verilmis ve sorular Evet/Hayir sorular
seklinde sorulmustur. Ben erime miyim? Ben sicaklik miyim? gibi dogrudan kavrami bulmaya
yonelik sorularin sorulmasi yasaklanmistir. Bunu yapan 6grenci oyundan elenmistir. Oyun
bitiminde her 6grenci kendisinin ne oldugunu tahmin etmistir. Tahminleri dogru olan 6grenciler

oyunu kazanmuistir.

Son olarak degerlendirme tiirtinde hazirlanan Birlesen Harfler Egitsel Oyunu 6 saat
siiresince oynatilmistir. Bilgi zarflari puanlar goriinmeyecek sekilde Ogretmen masasina
siralanmustir. Kiipler ise genis bir kutuya karigik olarak konulmustur. Gruplar sirayla 6gretmen
masasina gelmistir. Grupga bir zarf segmislerdir. Grup tiyelerinden biri zarfi agmis ve i¢indeki
bilgiyi tiim sinifin duyacagi sekilde okumustur. Bilgi okundugu anda 6gretmen 30 saniyelik
stireyi baslatmistir. Bu siire igerisinde grup tiyeleri kiiplerle kavrami olusturmaya ¢alismistir.
Grup 30 saniye icerisinde kavrami tam ve dogru olarak olusturabildiginde zarfin iizerinde yazili

olan puani1 kazanmustir.
Okuma-Yazma-Oyun Yoénteminin Uygulamsi

Bu ydntem okuma, yazma ve oyun olmak iizere 3 asamadan olusmaktadir. Ogrenciler
onbilgi diizeyleri, cinsiyet ve sosyoekonomik yapilar1 goz oniine alinarak grup ici heterojen ve
gruplar aras1t homojen olacak sekilde dorder kisilik gruplara ayrilmistir (sinif mevcudundan
dolay1 2 grup beser kisiden olusmustur). Siralar igbirlikli 6grenmeye uygun olarak grup
tiyelerinin yiiz yiize etkilesime gecebilecegi ve gruplarin birbirini rahatsiz etmeyecekleri
sekilde diizenlenmistir. Grup tiyeleri bir araya getirilerek grup ismi, grup logosu ve doniisiimlii
grup baskanlarin1 belirlemeleri saglanmistir. Bu sayede grup iiyelerinde grup bilincinin
saglanmasi, ortak karar alma ve uygulama gibi isbirlikli 6grenmenin temelini olusturan

davraniglarin yerlesmesi i¢in ilk adim atilmistir.

Gruplara arastirmaci tarafindan hazirlanan okuma posterleri dagitilmistir. Grup tiyeleri

birlikte okuma posterinden konuya caligmig, Ogrencilerden biri posterde verilen bilgileri
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okurken diger grup iiyeleri onu dinlemis, gerektiginde akilli tahta veya farkli kaynaklardan
konuyla ilgili ek bilgiler edinilmis ve konu iizerinde grup tartismalar1 gergeklestirilmistir. Bu
sirada 6gretmen gruplar arasinda dolasarak gruplarin sorularini cevaplamis, gruplara sorular
sorarak grup tartigmalar1 baslatmis ve konuyla ilgili ek bilgiler vermistir. Bu noktada 6gretmen

tiim gruplara ayni1 bilgileri vermeye 6zen gostermistir.

Okuma asamasi tamamlandiginda okuma posterleri 6grencilerden alinmig ve tim
kaynaklar kaldirilmistir. Gruplar okuma asamasindan akillarinda kalanlarla hi¢bir kaynaktan
yararlanmadan yalnizca zihinsel siireclerle bir grup triinii hazirlamistir. Bu asamada gruplar
Ozglr birakilmig poster, hikdye veya afis tarzinda grup iirlinleri hazirlamistir. Posterler
istenildigi sekilde siislenmistir. Unite 4 alt boliimden olustugu igin her bdliimde okuma ve
yazma c¢alismalar1 gerceklestirilmis ancak her boliimde yapilan yazma calismasi bir 6nceki
boliimde yapilan yazma calismalarina eklenerek devam etmistir. Siire¢ sonunda her grup 4
boliimden olusan tek bir grup iiriinii sunmustur. Her yazma ¢aligmasinin sonunda 6gretmen
grup TUriinlerini degerlendirerek gruplara eksikleri hakkinda doniitler vermistir. Grup
iriinlerinin degerlendirmesinde okuma posterlerindeki igerik baz alinmis ve grup iirlinlerinin
okuma posterlerindeki icerigi %70 oraninda yansitmasi istenmistir. Yazma asamasi
tamamlandiginda, bolim ile ilgili etkinlikler egitsel oyun ydntemindekine benzer sekilde
oyunlastirilarak gerceklestirilmistir. Unitenin her boliimii i¢in okuma, yazma ve etkinlikler
yapilmis ve her boliimiin sonunda 6devler grup iiyelerinin birlikte yapabilecegi sekilde grup

Odevi olarak verilmistir.

Boliimler tamamlandiginda egitsel oyun yonteminin sonunda oynatilan Birlesen Harfler

Egitsel Oyunu benzer sekilde 6 ders saati siiresince oynatilmistir.
Okuma-Yazma-Uygulama Yoénteminin Uygulanisi

Bu yontem okuma, yazma ve uygulama olmak {izere 3 asamadan olugmaktadir.
Uygulamanin baglangicinda 6grenciler 6nbilgi diizeyleri, cinsiyet ve sosyoekonomik yapilari
g0z Oniine aliarak grup i¢i heterojen ve gruplar arasi homojen olacak sekilde dorder kisilik
gruplara ayrilmistir (stnif meveudundan dolay: 1 grup 3 kisiden olusmustur). Isbirlikli 6grenme
diizeninin saglanmasi i¢in siralar grup lyelerinin yiiz yiize iletisim kurabilecegi ve gruplarin
birbirini rahatsiz etmeyecekleri sekilde yerlestirilmistir. Grup iyeleri bir araya geldiginde ilk
olarak grup ismi, grup logosu ve doniisiimlii grup baskanlarmi belirlemeleri istenmistir. Bu
sekilde grup bilincinin olusmasinda, ortak karar alma ve uygulamada 6grencilerin gruplarina

aligsmasi saglanmigtir.
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Arastirmaci tarafindan hazirlanan okuma posterleri gruplara dagitilmistir. Grup
tiyelerinden biri posterde yer alan bilgileri okurken diger grup liyeleri arkadaslarini dinlemis,
akilli tahta ve farkli kaynaklardan ek arastirmalar yapmislar ve okunan bilgilerle ilgili grup
tartismalar1 yapmiglardir. Gruplarin okuma posterlerine calistigi sirada 68retmen gruplar
arasinda dolasarak gruplara sorular sormus, grup tartismalari baslatmis, konuyla ilgili ek
bilgiler vermis ve gruplarin sorularini cevaplamustir. Ogretmen, tiim gruplara aym bilgilerin

sunulmasina 6zen gostermistir.

Yazma asamasinda gruplar hi¢bir kaynaktan faydalanmadan yalnizca akillarinda
kalanlarla grup iirtinlerini olusturmustur. Grup triinlerinin tiirii bakimindan gruplar serbest
birakilmig ve poster, hikaye, afis tarzinda grup iiriinleri hazirlanmistir. Gruplar {initenin ilk
boliimiinde hangi tiirde yazma ¢alismasi gergeklestirmisse {initenin diger boliimlerinde de ayni
tiirde devam etmis ve her yazma caligsmasi bir 6ncekine eklenerek devam etmistir. Sonugta her
grup 4 boliimden olusan tek bir grup iiriinii hazirlamistir. Her boliim i¢in yazma g¢alismasi
tamamlandiginda, 6gretmen tarafindan degerlendirilerek gruplara eksikleri hakkinda doniitler
verilmistir. Grup tirlinlerinin degerlendirmesinde okuma posterlerindeki icerik baz alinmis ve
grup iriinlerinin %70 oraninda okuma posterlerindeki igerigi yansitmasi istenmistir. Her
bolimde okuma ve yazma calismalari tamamlandiginda etkinlikler gergeklestirilmistir. Bu
yontemde etkinlikler okuma, yazma ve etkinligin gergeklestirilmesi seklinde yapilmistir. Her

boliimiin sonunda ddevler grup ddevi seklinde verilmistir.

Unitenin béliimleri tamamlandiginda, 6 ders saati siiresince gruplar hazirladiklar1 grup
tirlinlerini diger gruplara sunmustur. Gruplarin ekstradan hazirlik yapmalarini 6nlemek i¢in her
dersin basinda kura ¢ekerek o derste sunum yapacak gruplar belirlenmistir. Sunumlar sirasinda

Ogretmen ve diger gruplar sunum grubuna sorular sormus ve sinif tartismalar yapilmastir.
Programa Dayal Ogretimin Uygulanist

Bu yontemde konuda yer alan kavramlar anlatim teknigi kullanilarak sunulmustur.
Ogretmen oncelikle dgrencilerin dikkatlerini derse cekmek icin ilgi ¢ekici bir giris yapmustir.
Soru-cevap ve tartigsma tekniklerinden miimkiin oldugunca fazla yararlanilarak 6grenciler derse
katilmaya tesvik edilmistir. Ogretmen akilli tahta uygulamalarm dersin istedigi kistmlarinda
kullanma hususunda 6zgiir birakilmistir. Bu sayede konu aktarimlar akilli tahta uygulamalari,
gorseller, videolar ve etkinliklerle zenginlestirilmistir. Unitenin her boliimii tamamlandiginda

diger yontemlerde oldugu gibi etkinlikler gerceklestirilmis; ancak 6gretmenin istegine bagh
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olarak gosteri teknigi kullanilmistir. Diger yontemlerde oldugu gibi her boliimde 6grencilere

belirlenen ddevler verilmis ve degerlendirmeleri yapilmistir.

BULGULAR
1. Arastirma Sorusuna Ait Bulgular

Madde ve Degisim Unitesi OBT’den elde edilen verilerin betimsel istatistik sonuglar

Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1.

OBT'den elde edilen verilerin betimsel istatistik sonuglari
Gruplar N X ss
Deney Grubu-1 34 27.94 9.17
Deney Grubu-2 42 33.40 12.42
Deney Grubu-3 39 31.97 12.13
Kontrol 34 32.18 10.18
Toplam 149 31.50 11.25

Tablo 1°de verilen sonuglar incelendiginde merkezde 6grenim géren Deney Grubu-2’ye
(X=33.40; ss=12.42) secilen Ogrencilerin Madde ve Degisim iinitesine yonelik onbilgi
diizeylerinin diger gruplardaki 6grencilerden yiiksek oldugu ve Deney Grubu-1 (X=27.94;
$s=9.17) Ogrencilerinin 6nbilgi diizeylerinin diger gruplardaki 6grencilerden diisiik oldugu
goriilmektedir. Ogrencilerin 6nbilgi diizeyleri arasindaki farklarm istatistiksel olarak anlamli

olup olmadigint belirlemek amaciyla yapilan tek yonli ANOVA sonucglart Tablo 2’de

verilmistir.
Tablo 2.
OBT'den elde edilen verilerin tek yonlii ANOVA sonuglart
Gruplar Karelerin sd Karelerin F p
Toplami Ortalamasi
Gruplar arast 607.331 3 202.444 1.621 0.187
Gruplar i¢i 18111.917 145 124.910
Toplam 18719.248 148

Tablo 2’de verilen analiz sonuglarina gére merkezde 6grenim goren EO, OYO, OYU
yontemleri ve PDO uygulanan 6grencilerin &nbilgi diizeyleri arasinda istatistiksel olarak

anlaml1 bir farklilik olmadigi tespit edilmistir; (F(3,145=1.621; p>0.05).

Ogretim yontemlerinin dgrencilerin akademik basarilari iizerindeki etkisini belirlemek
amaciyla uygulanan Madde ve Degisim iinitesi ABT-son’dan elde edilen verilerin betimsel

istatistik sonuglar1 Tablo 3’te verilmistir.
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Tablo 3.

ABT'den elde edilen verilerin betimsel istatistik sonuclart
Gruplar N X SS
Deney Grubu-1 34 73.35 18.68
Deney Grubu-2 42 68.24 17.16
Deney Grubu-3 39 65.13 18.34
Kontrol 34 58.35 15.60
Toplam 149 66.34 18.09

Tablo 3’te verilen analiz sonucglar1 incelendiginde en yiliksek akademik basari
ortalamasinin Deney Grubu-1 (X=73.35; ss=18.68) dgrencilerine ve en diisiik akademik basar1
ortalamasimin kontrol grubu (X=79.54; ss=14.20) 6grencilerine ait oldugu goriilmektedir.
Ogrencilerin akademik basarilarinda gozlenen farkin istatistiksel olarak anlamli olup

olmadigin1 belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii ANOVA sonuglar1 Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4.
ABT'den elde edilen verilerin tek yonlii ANOVA sonuglart

Gruplar Karelerin sd Karelerin F p Anlaml

Toplami Ortalamasi fark
Gruplar arast 4049.714 3 1349.905 4.408 0.005 EO’-
Gruplar ici 44409.507 145 306.272 PDO
Toplam 48459.221 148

*anlamli farkin lehine oldugu grup

Tablo 4’te verilen analiz sonuglarina gére EO, OYO, OYU yoéntemleri ve PDO
uygulanan 6grencilerin akademik basarilar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin
oldugu belirlenmistir; (F(3,145=4.408; p<0.05; 12=0.084). Cohen (1988) tarafindan orta etki
olarak siniflandirilan eta-kare etki biiyiikliigli 0.084 olarak hesaplanmistir. Buna gore
ogrencilerin akademik basarilarinda gézlemlenen varyansin %8.4 oraninda uygulanan 6gretim
yontemlerinden kaynaklandigi sdylenebilir. Anlamli farkin hangi gruplar lehine oldugunu
belirlemek amaciyla post-hoc testlerinden Scheffe uygulanmistir. Scheffe analizi sonuglarina
gore EO yontemi (X=73.35) ve PDO (X=58.35) uygulanan dgrenciler arasinda EO ydntemi

uygulanan 6grenciler lehine anlamli fark oldugu tespit edilmistir.
2. Arastirma Sorusuna Ait Bulgular

Uygulama baslangicinda  dgrencilerin  fen  6grenimine  yonelik  §grenme
motivasyonlarii belirlemek amaciyla uygulanan FMO-6n testinden elde edilen verilerin

betimsel istatistik sonuglar1 Tablo 5’te verilmistir.
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Tablo 5.

FMO-én'den elde edilen verilerin betimsel istatistik sonuclari
Gruplar N X SS
Deney Grubu-1 34 123.76 17.52
Deney Grubu-2 42 118.64 25.55
Deney Grubu-3 39 118.82 26.21
Kontrol 34 120.47 21.30
Toplam 149 120.27 23.04

Tablo 5’te verilen analiz sonuglar1 incelendiginde uygulama baglangicinda Deney
Grubu-1 (X=123.76; ss=17.52) Ogrencilerinin fen &grenimi motivasyonlarmin diger
gruplardaki 6grencilerden yiiksek oldugu ve Deney Grubu-2 (X=118.64; ss=25.55) ve Deney
Grubu-3 (X=118.82; ss=26.21) 6grencilerinin fen 6grenimi motivasyonlarinin birbirine yakin
ve diger gruplardan diisiik oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin fen dgrenimi motivasyonlart
arasinda gozlenen farkliligin istatistiksel olarak anlamli olup olmadigini tespit etmek amaciyla

gerceklestirilen tek yonliit ANOVA sonuglart Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6.
FMO-én'den elde edilen verilerin tek yonlii ANOVA sonuglar
Gruplar Karelerin sd Karelerin F p
Toplami Ortalamasi
Gruplar arast 609.743 3 203.248 0.378 0.769
Gruplar i¢i 77975.975 145 537.765
Toplam 78585.718 148

Tablo 6’da verilen analiz sonuglarina gére EO, OYO, OYU yéntemleri ve PDO
uygulanan Ogrencilerin uygulama baglangicinda fen Ogrenimi motivasyonlar1 arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadig tespit edilmistir; (F(3,145=0.378; p>0.05).

Uygulama sonunda yontemlerin 6grencilerin 6grenme motivasyonu iizerindeki etkisini
belirlemek amaciyla uygulanan FMO-son testinden elde edilen verilerin betimsel istatistik

sonuglar1 Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7.

FMO-son'dan elde edilen verilerin betimsel istatistik sonuglar

Gruplar N X SS

Deney Grubu-1 34 150.29 17.73
Deney Grubu-2 42 131.09 30.55
Deney Grubu-3 39 140.41 20.69
Kontrol 34 123.12 18.13
Toplam 149 136.09 24.68
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Tablo 7°de verilen analiz sonuglari incelendiginde en yiiksek fen 6grenimi motivasyon
diizeyine sahip grubun Deney Grubu-1 (X=150.29; ss=17.73) ve en diisiikk motivasyona sahip
grubun kontrol grubu (X=123.12; ss=18.13) oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin fen 6grenimi
motivasyonlar1 arasinda gozlenen farkin istatistiksel olarak anlamli olup olmadigini tespit

etmek amaciyla yapilan tek yonlit ANOVA sonuglart Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8.
FMO-son'dan elde edilen verilerin tek yonlii ANOVA sonuclar
Gruplar Karelerin sd Karelerin F p Anlaml
Toplami Ortalamasi fark
Gruplar aras1  14357.041 3 4785.680 9.159 0.000 EO™-OYO
Gruplar i¢i 75767.643 145 522.535 EO*-PDO
Toplam 90124.685 148

*anlaml1 farkmn lehine oldugu grup

Tablo 8’de verilen analiz sonuglarina gore uygulama sonunda EO, OYO, OYU
yontemleri ve PDO uygulanan 6grencilerin fen 6grenimi motivasyonlar: arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farkliligin oldugu tespit edilmistir; (F3,145=9.159; p<0.05; 1?=0.159). 0.159
olarak hesaplanan eta-kare etki biiyiikliigii Cohen (1988) tarafindan biiyiik etki olarak
smiflandirilmaktadir. Ogrencilerin fen 6grenimi motivasyonlarinda gozlenen varyansin %15.9
oraninda uygulanan dgretim ydntemlerinden kaynaklandigi sdylenebilir. Ogrencilerin fen
Ogrenimi motivasyonlari arasindaki anlamli farkin hangi gruplar lehine oldugunu belirlemek
amactyla post-hoc testlerinden Games-Howell yapilmistir. Analiz sonucunda EO ve OYO
yontemleri arasinda EO (X=150.29) lehine, EO ve PDO arasinda EO lehine anlamli fark oldugu

tespit edilmistir.
3. Arastirma Sorusuna Ait Bulgular

Uygulama baslangicinda o6grencilerin fen 6grenimine yonelik 6grenme kaygilarini
belirlemek amaciyla uygulanan FKO-6n testinden elde edilen verilerin betimsel istatistik

sonuglar1 Tablo 9°da verilmistir.

Tablo 9.

FKO-6n'den elde edilen verilerin betimsel istatistik sonuclart
Gruplar N X ss
Deney Grubu-1 34 51,76 17,65
Deney Grubu-2 42 50,93 16,36
Deney Grubu-3 39 49,92 16,16
Kontrol 34 51,59 11,30
Toplam 149 51,01 15,48
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Tablo 9’da verilen analiz sonuglar1 incelendiginde uygulama baslangicinda Deney
Grubu-1 (X=51.76; ss=17.65) ve kontrol grubu (X=51.59; ss=11.30) &grencilerinin fen
O0grenimi kaygilarinin birbirine yakin oldugu diger gruplardaki 6grencilerden yiiksek oldugu ve
Deney Grubu-3 (X=49.92; ss=16.16) 6grencilerinin fen 6grenimi kaygilarinin birbirine yakin
ve diger gruplardan diisiik oldugu gériilmektedir. Ogrencilerin fen 6grenimi kaygilar1 arasinda
gozlenen farkliligin istatistiksel olarak anlamli olup olmadigini tespit etmek amaciyla

gergeklestirilen tek yonliit ANOVA sonuglar1 Tablo 10°da verilmistir.

Tablo 10.
FKO-6n'den elde edilen verilerin tek yonlii ANOVA sonuglart
Gruplar Karelerin sd Karelerin F p
Toplami Ortalamasi
Gruplar arasi 77.085 3 25.69 0.105 0.957
Gruplar igi 35397.908 145 244.12
Toplam 35474.993 148

Tablo 10°da verilen analiz sonuglarma gére EO, OYO, OYU yontemleri ve PDO
uygulanan 6grencilerin uygulama baslangicinda fen 6grenimi kaygilari arasinda istatistiksel

olarak anlamli bir farklilik olmadig1 tespit edilmistir; (F(3,145=0.105; p>0.05).

Uygulama sonunda yontemlerin 68rencilerin 6grenme kaygilart tizerindeki etkisini
belirlemek amaciyla uygulanan FKO-son testinden elde edilen verilerin betimsel istatistik

sonuglar1 Tablo 11°de verilmistir.

Tablo 11.

FKO-son'dan elde edilen verilerin betimsel istatistik sonuclart
Gruplar N X ss
Deney Grubu-1 34 23.18 9.37
Deney Grubu-2 41 39.37 17.51
Deney Grubu-3 39 36.13 11.29
Kontrol 32 46.37 16.65
Toplam 146 36.27 16.21

Tablo 11°de verilen analiz sonuclarindan goriildiigii lizere uygulama sonunda Deney
Grubu-1 (X=23,18; ss=9,37) dgrencilerinin fen 6grenimi kaygilarinin diger gruplardan diisiik
oldugu ve en yiiksek fen 6grenimin kaygisina kontrol grubu (X=46.37; ss=16.65) dgrencilerinin
sahip oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin fen 6grenimi kaygilar1 arasinda gozlenen farkin
istatistiksel olarak anlamli olup olmadigin tespit etmek amaciyla yapilan tek yonlii ANOVA

sonuglar1 Tablo 12°de verilmistir.
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Tablo 12.

FKO-son'dan elde edilen verilerin tek yonlii ANOVA sonuclar
Gruplar Karelerin sd Karelerin F p Anlamli fark

Toplami Ortalamasi
Gruplar aras1 ~ 9490.270 3 3163.423 15.709 0.000 EO™-OYO
Gruplar igi 28596.312 142 201.382 EO"-OYU
Toplam 38086.582 145 EQO"-PDO
OYU™-PDO

*anlamli farkmn lehine oldugu grup

Tablo 12’de verilen analiz sonuglarina gore uygulama sonunda EO, OYO, OYU
yontemleri ve PDO uygulanan dgrencilerin fen 6grenimi kaygilar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilhigin oldugu tespit edilmistir; F(3142=15.709; p<0.05; n2=0.249). 0.249 olarak
hesaplanan eta-kare etki biyiikliigi Cohen (1988) tarafindan ¢ok biiyiikk etki olarak
smiflandirilmaktadir. Ogrencilerin fen 6grenimi kaygilarinda gdzlenen varyansin %24.9
oraninda uygulanan dgretim yontemlerinden kaynaklandigi sdylenebilir. Ogrencilerin fen
ogrenimi kaygilar1 arasindaki anlamli farkin hangi gruplar lehine oldugunu belirlemek amaciyla
¢oklu karsilastirma testlerinden Games-Howell yapilmistir. Analiz sonucunda EO-OYO, EO-
OYU, EO-PDO arasinda EO (X=23.18) lehine ve OYU yéntemi ile PDO arasinda OYU
(X=36.13) lehine anlaml fark oldugu tespit edilmistir.

4. Arastirma Sorusuna Ait Bulgular

Ogretim yontemlerinin dgrencilerin bilgilerinin kalicilig1 iizerindeki etkisini belirlemek
amactyla uygulamalar tamamlandiktan 8 hafta sonra uygulanan Madde ve Degisim Unitesi

ABT-kalicilik verilerine ait betimsel istatistik sonuglar1 Tablo 13’te verilmistir.

Tablo 13.

ABT-kalicilik’tan elde edilen betimsel istatistik sonuclart
Gruplar N X sS
Deney Grubu-1 34 62.59 17.80
Deney Grubu-2 42 61.52 13.58
Deney Grubu-3 39 56.31 18.70
Kontrol 34 40.47 12.91
Toplam 149 55.60 17.96

Tablo 13’te verilen analiz sonuglarma gére Deney Grubu-1 (X=62.59; ss=17.80)
ogrencilerinin bilgilerinin kalicilik diizeylerinin diger gruplardan yiiksek oldugu ve kontrol
grubu (X=40.47; ss=12.91) &grencilerinin diger gruplardan diisik oldugu goriilmektedir.

Ogrencilerin bilgilerinin kalicilik diizeyleri arasinda gdzlenen farkin istatistiksel olarak anlamli
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olup olmadigin1 belirlemek amaciyla yapilan tek yonli ANOVA sonuglar1 Tablo 14’te

verilmigtir.

Tablo 14.

ABT-kalicilik'tan elde edilen verilerin tek yonlii ANOVA sonuglari
Gruplar Karelerin sd Karelerin F p Anlaml

Toplam1 Ortalamasi fark

Gruplar aras1 ~ 10936.349 3 3645.450 14.358  0.000 EO"-PDO
Gruplar igi 36815.490 145 253.900 OYO™-PDO
Toplam 47751.839 148 OYU"-PDO

*anlamli farkm lehine oldugu grup

Tablo 14’te verilen analiz sonuglarina gére EO, OYO, OYU yontemleri ve PDO
uygulanan 6grencilerin bilgilerinin kalicilik diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farkliligin oldugu tespit edilmistir; F(3.145=14.358; p<0.05; n?=0.229). Cohen (1988) tarafindan
cok biiyiik etki olarak simiflandirilan eta-kare etki biiyilikliigii 0.229 olarak hesaplanmaistir.
Ogrencilerin bilgilerinin kalicilik diizeylerinde gdzlenen varyansin %22.9 oraninda uygulanan
ogretim yontemlerinden kaynaklandigi sdylenebilir. Ogrencilerin bilgilerinin kalicilik
diizeyleri arasinda gozlenen anlamli fakin hangi gruplar lehine oldugunu belirlemek amaciyla
yapilan Games-Howell analizi sonuglarma gore EO ile PDO arasinda EO (X=62.59) lehine.
OYO ile PDO arasinda OYO (X=61.52) lehine. OYU ile PDO arasinda OYU (X=56.31) lehine

anlaml fark oldugu tespit edilmistir.

TARTISMA VE SONUC

“Madde ve Degisim” iinitesi ABT den elde edilen verilerin analiz sonuglarina gére, EO
yontemi ve PDO uygulanan 6grenciler arasinda EO ydntemi uygulanan &grenciler lehine
anlaml fark oldugu bulunmustur. Bu durumun egitsel oyunlarin 6grencilerin severek ve
isteyerek katildiklari, yaparak yasayarak 6grenmenin gerceklestigi, kendi deneyimleriyle somut
bilgiler elde ettikleri bir aktif 6grenme siireci olmasindan kaynaklandigi sdylenebilir. Bu
arastirmadan elde edilen sonuglar, alanda yapilan aragtirmalarda egitsel oyunlarin besinci sinif
Ogrencilerinin basarilarini artirmada ve 6grenmelerinde etkili oldugunu belirten diger arastirma
sonuglari ile uyumludur (Anderson, 2008; Aymen Peker, 2018; Celik, 2017; Dowling, 2012;
Koka, 2018; Yildirim, 2012). Bu arastirmanin sonuglari, 5. smif 6grencilerinin basarilar
lizerinde egitsel oyunlarin etkisinin olmadigini belirten arastirmalar ile ters diismektedir

(Neimeyer, 2006; Zheng, 2012). Arastirma sonuglarinin ters diistiigii arastirmalar
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incelendiginde, bu arastirmalarda Ggrencilerin oyun etkinlikleriyle etkilesimlerinin bu
aragtirma ile kiyaslandiginda daha kisitli oldugu goriilmektedir. Bu durumun arastirma

sonuglarinda farkliligin olusmasina neden oldugu sdylenebilir.

FMO-son analiz sonuglarma goére, Ogrencilerin fen o6grenimi motivasyonlar
bakimindan EO ve OYO yontemleri arasinda EO lehine, EO ve PDO arasinda EO lehine
anlamli fark oldugu bulunmustur. Egitsel oyunlarin 6grencilerin severek isteyerek dahil oldugu,
dikkat ¢ekici ve eglenceli bir siire¢ olmasi1 nedeniyle, 6grencilerin motivasyonlarini artirmada
etkili oldugu soylenebilir. EO ve OYO arasinda ortaya ¢ikan farkliliktan dolayi, oyun
oynamaya ayrilan siire arttiginda 6grencilerin ¢ok daha fazla motive oldugu sdylenebilir. Bu
aragtirmadan elde edilen sonuglar, farkli 6rneklem gruplarinda EO ydnteminin &grencilerin
motivasyonlarini artirdigini ortaya koyan arastirmalarin sonuglari ile uyumludur (Baisa, 2009;
Bressler, 2014; Nunes, Soares & Catarino, 2018; Reynolds-Perez, 2017; Rouse, 2013; Say &
Bag, 2017; Toprac, 2008; Yildiz, Simsek, & Aras, 2016).

FKO-son analiz sonuglarina gére dgrencilerin fen grenimi kaygilari bakimmdan EO-
OYO. EO-OYU. EO-PDO arasinda EO lehine ve OYU yéntemi ile PDO arasinda OYU lehine
anlamli fark oldugu tespit edilmistir. Egitsel oyunlarin, sagladig1 6zgiir 6grenme ortaminin
Ogrencilerin yanlis yapma ve yapamama korkularini, grup arkadaslarmin birbirlerinin
ogrenmeleri tlizerindeki baskilarini oyunlardaki eglence sayesinde hissetmemeleri nedeniyle
ogrenme kaygilarin1 azaltmada etkili oldugu sdylenebilir. OYU yonteminde 68rencilerin grup
arkadaslar1 ile calismalar1 sirasinda yapamama ve basarisizlik gibi durumlardaki
sorumlulugunun grupga paylasilmasi Ogrenciler lizerindeki stresin azalmasmi sagladigi

sOylenebilir.

ABT-kalicilik sonuglarma gére, bilgilerin kaliciligi bakimindan EO ile PDO arasinda
EO lehine. OYO ile PDO arasinda OYO lehine. OYU ile PDO arasinda OYU lehine anlamli
fark oldugu bulunmustur. Ogrencilerin 6grenme sirasinda kendi deneyimleri araciligi ile
yaparak yasayarak 6grenmenler gerceklestirmeleri nedeniyle EO, OYO ve OYU yontemlerinde
Ogrenilen bilgilerin daha kalic1 oldugu sdylenebilir. Bu arastirmadan elde edilen sonuglar
egitsel oyunlarin (Alici, 2016; Arici, 2017; Canbay, 2012; Giirpmar, 2017; Koka, 2018;
Yildirim. 2015), isbirlikli 6grenmenin (Arslan, 2016; Balliel, 2014; Caliklar, 2015; Kiling,
2014) ve isbirlikli 6grenme ile egitsel oyunlarin birlikte kullanilmasmin (Yildiz, Simsek &
Agdas, 2018) farkli 6rneklem gruplarinda bilgilerin kalicilig1 tizerinde etkili oldugunu belirten

alandaki diger arastirma sonuglari ile uyumludur.
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ONERILER

EO yontemi Ogrencilerin 0grenmeleri iizerinde etkili oldugundan farkli konularin
ogretiminde de uygulanabilir. EO yontemi 6grencilerin 6§renme motivasyonlarini gelistirmede
etkili oldugundan motivasyonu diisiik olan 6grencilerin motivasyonlarini artirmak amaciyla
kullanilabilir. EO yontemi 6grenme kaygisini azaltma {izerinde etkili oldugundan 6grenme
kaygis1 yasayan 0grencilerin kaygilarini azaltmak amaciyla kullanilabilir. EO yontemi genel
anlamda bilgilerin kaliciligin1 artirmada etkili oldugundan &grencilerin kalic1  bilgiler
edinemedikleri konularin 6gretiminde kullanilabilir. Benzer uygulamalar farkli konularin
ogretiminde daha uzun siirelerde gergeklestirilerek etkileri incelenebilir. Egitsel oyun
yonteminin uygulanmasi sirasinda 6grencilere yontemin tanitimi mutlaka yapilmali, oyun
sirasinda ¢ikacak tartismalari Oonlemek adina mutlaka oyun kurallar1 oyun basinda iyice
Ogretilmeli ve ornek oyun uygulamasi yapilarak 6grenciler oyuna hazirlanmalidir. Oyunda
ogretilmek istenilen kavramlarin vurgulanmasi i¢in ara degerlendirmeler yapilmali ve
kavramlar tekrar edilmelidir. Ogrencilerin oyunu kaybetme nedenleri hakkinda déniitler
hazirlanmali, hangi kavramlar1 dogru 6grenemedikleri i¢in oyunu kaybettikleri hakkinda
bilgilendirme yapilmahdir. Isbirlikli 6grenmenin olmazsa olmazlari olumlu baglilik, her
durumda birlikte hareket etme, birlikte kazanma ya da kaybetme gibi unsurlar hakkinda
ogrenciler bilgilendirilmeli ve siire¢ boyunca isbirlikli 6grenme ruhuna zarar verebilecek
durumlarin ortaya ¢tkmamasi igin siire¢ kontrol edilmelidir. Isbirlikli calismaya 6grencilerin
hazirlanmasinda grup isminin, rollerin ve doniisiimlii grup liderlerinin belirlenmesi oldukca
faydali olmaktadir. Ancak bu siirece tiim grup tiyelerinin birlikte katilmas1 herkesin fikrinin
degerlendirilmesi ve sonugta ortak bir karara varilmasi durumlar1 dikkatli bir sekilde takip

edilmelidir.
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EXTENDED ABSTRACT

The Matter and Alteration unit a topics which students have difficulty in learning, low
learning motivation, increased learning anxiety, and lack of permanent knowledge. The reasons
for learning problems in this unit are that the subject is difficult for students; technique, the
inadequacy of activities and lack of communication with the teacher. Previusly, it has been seen
that teachers generally used narrative, demonstration, question-answer techniques in the
teaching of this subject and performed activities in smartboard applications and textbooks and
problem-solving. According to students and teachers, learning problems should be solved
through fun lessons, simplification and concretization of the subject, interesting activities,

group works and educational games.

The current study aims to identify the effects of educational games, reading-writing-
game, reading-writing-application methods and program based teaching on students’ academic
achievements, learning motivations, learning anxieties and retention of knowledge in Matter

and Alteration unit. The problem status of the research was as follows: “What is the effect of
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educational games, reading-writing-game, reading-writing-application methods and program
based teaching on students' academic achievements, learning motivations, learning anxieties
and retention of knowledge in Matter and Alteration unit in which students have learning

problems?”

A quasi-experimental design with pretest-posttest control group was adopted. The study
started with the application of Prior Knowledge Test, Science Learning Motivation and Science
Learning Anxiety Scales. Educational game method in Experimental Group-1, reading-writing-
game method in Experimental Group-2, reading-writing-application method in Experimental
Group-3 and program-based teaching in control group was applied. The study was completed
with the application of Academic Achievement Test, Science Learning Motivation and Science
Learning Anxiety Scales. Retention test was performed to determine the retention of knowledge
eight weeks after the completion of the applications. At the beginning of the procedure, it was
determined that there is no statistically significant difference between students' prior

knowledge, learning motivation and anxiety levels.

Resulst showed that there was a statistically significant difference between the academic
achievement of the students who applied educational game, reading-writing-game, reading-
writing-application methods and program based teaching; (F,145= 4.408; p <.05; n2=.084).
Cohen (1988) eta-square effect size, classified as medium effect, was calculated as .084.
Accordingly, it can be said that the variance observed in the academic achievement of students
is due to the teaching methods applied at a rate of 8.4%. According to the results of Scheffe
analysis, a significant difference was found between the students who had educational game
method (X=73.35) and program based teaching (X=58.35) in favor of the students who had
educational game method. This could be because educational games are an active learning
process in which students participate with pleasure and willingness, learning by doing takes

place and gaining concrete information from their own experiences.

A statistically significant difference was found between science learning motivation of
the students who applied educational game, reading-writing-game, reading-writing-application
methods and program based teaching; (F(s,145=9.159; p <0.05; 1?=0.159). The eta-square effect
size was .159, which is classified as large by Cohen (1988). The variance observed in students’
motivation in science learning could be due to the teaching methods applied at a rate of 15.9%.
As a result of the Games-Howell analysis, a significant difference is found between educational
game and reading-writing-game methods in favor of educational game method (X=150.29) and

between educational game and program based teaching in favor of educational games.
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Educational games can be said to be effective in increasing the motivation of the students
because it is a memorable and entertaining process that engages the students. It can be said that

students are more motivated when the time allocated to play increases.

A statistically significant difference was found between the students' science learning
anxiety educational game, reading-writing-game, reading-writing-application methods and
program based teaching; (F142=15,709; p<0.05; 1?=0.249). The eta-square effect size
calculated as .249 is classified as very large by Cohen (1988). The variance observed in the
students' science learning concerns could be due to the teaching methods applied at a rate of
24.9%. As a result of Games-Howell the analysis, a significant difference was found among
educational game, reading-writing-game, reading-writing-application and program based
teaching in favor of educational game (X=23.18) and between reading-writing-application
methods and program based teaching in favor of reading-writing-application methods
(X=36.13). The free learning environment provided by educational games could have reduced
students' fears of being wrong and unable to do, and was effective in reducing learning anxiety
because the group friends do not feel the pressure on each other's learning through
entertainment. In the reading-writing-application method, sharing the responsibility of students
in situations such as failure and failure during their work with their group friends, could have
reduced the stress on students. The free learning environment provided by educational games
may have reduced students' fears of being wrong and unable to do, and it is effective in reducing
learning anxiety because the group friends did not feel pressure when learning through
entertainment. In reading-writing-application method, sharing the responsibility of students in
situations such as failure and failure during their work with their group friends could have

reduced stress on students.

A statistically significant difference was found between students’ retention knowledge
levels who applied educational game, reading-writing-game, reading-writing-application
methods and program based teaching; (Fs.145=14,358; p<0.05; n?=0.229). A large eta-square
effect effect size (Cohen, 1988) was calculated at .229. The variance observed in the retention
levels of the students' knowledge could have stemmed from the teaching methods applied at a
rate of 22.9%. According to the results of Games-Howell analysis, it was found that there is a
significant difference among educational games (X=62.59), reading-writing-game (X=61.52),
reading-writing-application (X=56.31) and program based teaching (X=40.47) in favor of
educational game, reading-writing-game and reading-writing-application. It can be said that the

information learned via the educational game, reading-writing-game, reading-writing-
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application methods is more permanent because the students live through their own experiences

during learning.
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