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0oz

Bu arastirmanin amact; 7. siif Fen Bilimleri dersi “Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler”
konusunun egitsel oyun entegre edilmis isbirlikli 6grenme modeli ile Ggretiminin
Ogrencilerin fen 6grenimine yonelik motivasyonlar: ve sosyal beceri diizeyleri Uizerine
etkisini tespit etmeye yoneliktir. Arastirmanin &rneklemi, 2015-2016 egitim-6gretim
yilinda Erzurum ilinin bir ilge merkezinde MEB’e bagli bir ortaokulun yedinci sinifinin
iki subesinde 6grenim gérmekte olan toplam 54 6grenciden olugmaktadir. Bu subelerden
biri egitsel oyun entegre edilmis isbirlikli 6grenme modelinin uygulandigi Deney Grubu
(n=27); ikincisi MEB tarafindan onerilen programa dayali 6gretimin uygulandigi Kontrol
Grubu (n=27) olarak belirlenmistir. Arastirmada oOntest-sontest kontrol gruplu yart
deneysel desen kullanilmugtir. Veri toplama araci olarak, Fen Ogrenimi Motivasyon
Olgegi (FMO) ve Sosyal Beceri Olgegi (SBO) uygulanmlstlr Verilerin analizi asamasinda
bagimsiz gruplar t-Testinden yararlamlmistir. Ogrencilerin FMO ve SBO 6ntest puanlar
arasinda anlamli bir farkin olmadig1; uygulama sonunda egitsel oyun entegre edilmis
igbirlikli 6grenme modelinin uygulandigi Ogrencilerin fen Ogrenimine yonelik
motivasyonlarinin ve sosyal beceri diizeylerinin istatistiksel olarak anlamli gekilde yiiksek
oldugu bulunmustur.

Anahtar kelimeler: isbirlikli 6grenme, egitsel oyun, grup aragtirmasi, fen motivasyonu,
sosyal beceri

Effect of Educational Games Integrated
Cooperative Leraning Model on Students’ Motivation
Toward Science Learning and Social Skills

ABSTRACT
This research was carried out to detect the effect of educational games integrated
cooperative learning model on students’ motivation toward science learning and social
skills in the teaching of the seventh grade science course “Supervisory and Regulatory
Systems” subject. The sample of research consisted of 54 students (educational games
integrated copperative learning model (N= 27) program based instruction recommended
by MEB (N=27) who continued seventh grade in Ministry of Education 2015-2016
academic years in Erzurum. Pretest-posttest quasi-experimental design located in
experimental research models was used in this research. As data collection instruments in
the research Students’ Motivation toward Science Learning Questionnaire (MTSQ) and
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Social Skills Scale (SSS) were performed. Independent samples t-Test were benefitted in
data analysis process. It was reached that there is not a significant difference between
students’ MTSQ and SSS pretest scores. It was found that students’ motivation toward
science learning and social skills in educational games integrated cooperative learning are
significantly higher at the end of application.

Keywords: cooperative learning, educational game, group research, motivation toward
science, social skills

GIiRiS

Bilim ve teknolojideki gelismelerin hizla yasandigi giinlimiizde bireylerin ¢aga
ayak uydurabilmesi acisindan fen bilimleri dersi oldukca biiyiikk bir dneme
sahiptir. Basta gelismis iilkeler olmak iizere durumun farkinda olan toplumlar
Ogretim programlarinda yer alan fen derslerinin kalitesini yiikseltmek
maksadiyla diizenlemeler yapmaktadir (Genger & Karamustafaoglu, 2014;
Cepni, 2011; Korkmaz, Tatar, Kiray & Kibar, 2010).

Yapilan diizenlemelerde vurgu etkin ve kalici 6grenmenin gergeklesmesi icin
derse aktif katitlimin saglanmasidir (National Academy of Sciences, 2006).
Ancak ortaokul diizeyinde okutulan fen bilimleri dersi icerisinde soyut ve
karmasik konularin ¢coklugu anlasilmasini ve 6grenilmesini zorlastirmaktadir. Bu
nedenle Ogrenciler fen derslerinde &grenme giigliigii yasamakta, derse karst
olumsuz tutum gelistirmekte, dersi sevmemekte ve dersten uzaklagmaktadir
(Onen, 2005; Saracaloglu & Aldan Karademir, 2009; Cavus, Kulak, Berk &
Oztuna Kaplan, 2011; Karamustafaoglu & Kaya, 2013; Kaya & Elgiin, 2015).

Bu nedenle &grencilerin derse olan ilgisini artiracak, 6grenmeyi kolaylastiracak,
dersleri zevkli ve ilgi ¢ekici hale getirecek, fen egitimindeki temel becerileri
kazandiracak, kisisel gelisimlerini saglikli bir sekilde siirdiirmelerine yardimci
olacak aktif 6grenme stratejileri tercih edilmelidir (Uzuntiryaki, Cakir & Geban,
2001; Saracaloglu & Aldan Karademir, 2009; S6kmen, Bayram, Solan, Savci &
Girdal, 1997).

Aktif 6grenme, Ogrencilerin farkli kaynaklari kullanarak bilgiye kendilerinin
ulastig1, edindikleri bilgileri orgiitledikleri ve sunduklari, ¢esitli projelerde aktif
gorev aldiklar, igbirligi i¢inde calisarak ortak bilgi havuzu olusturduklart bir
siirectir. Ogrencilerin ilk kez karsilastiklari durumlara 6z deneyimlerine gore
anlam yiikledikleri ve 6grenme siirecine aktif sekilde tam katilim ile bilgiyi
kendilerinin yapilandirdig1 bir siire¢ olarak ifade edilmektedir (Caligkan, 2005;
Akar, 2012).

Son zamanlarda aktif 6grenme stratejileri arasinda probleme dayali, sorgulamaya
dayali, projeye dayali ve igbirlikli 6grenmeye dayali yontemler ve modeller
dikkat ¢ekmektedir. Bunlardan biri olan isbirlikli 6grenme modeli d6gretmenler
ve arastirmacilarin dikkatini 6nemli 6l¢lide ¢ekmekle birlikte teori, arastirma ve
egitim uygulamalar1 alaminda yaygin bir sekilde goriilen modellerden biridir
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(Webb, Sydney & Farivor, 2002; Siegel, 2005; Doymus, Karacop & Simsek,
2010; Kog, Simsek & Firat, 2013).

Isbirlikli 6grenme, dgrencilerin birbirlerinin égrenmesine yardimer olarak kiigiik
gruplar halinde ortak amagclara ulagsmak i¢in calismalar1 olarak ifade edilebilir.
Isbirlikli 6grenmede biitiin 6grenciler birbirinin égrenmesinden sorumludur ve
birbirlerinin &grenmesi i¢in Ozverili bicimde c¢aligmaya tesvik etmektedir
(Acikgdz, 1992; Hennessy & Evans 2006; Hazne & Berger 2007). isbirlikli
o6grenme, uygulandigi siniflarda olusan motive edici, kesfetmeyi destekleyici,
ogrencilerin fikirlerini 6zgiirce savunmalarini tesvik edici, yarigmaci zihniyetin
Oniine gegen aktif 6grenme ortami sayesinde &grencilerin akademik anlamda
bircok yonden geligsmesini saglamaktadir (Simsek, 2007; Onder & Silay, 2015;
Leikin & Zaslavsky 1997; Cooper, Prescott, Cook, Smith, Mueck & Cuseo, 1984;
Nelson Legall 1992).

Isbirlikli 6grenmenin temelinde farkli yetenek, sosyal beceri, 6grenme stili, ilgi
ve ihtiyaclar1 olan 6grencileri bir araya getirerek birlikte caligmalarini saglamak
vardir. Bu sayede Ogrencilerin motivasyon diizeylerini artirir, kendileri ve
arkadaslar1 hakkinda olumlu tutum gelistirmelerini saglar, elestirel diisiinme ve
problem ¢dzme becerilerini artirir, 6grenme sorumlulugunu almalarini saglar,
sozIi iletisim becerilerini gelistirir ve birlikte uyum iginde c¢alisma yetenegi
kazandirir (Christison, 1990; Kog, 2014; Geng & Sahin,2015).

Arastirma ve egitim uygulamalar1 alaninda son donemlerde dikkat g¢ekmeye
baglayan bir diger aktif 6grenme yontemi egitsel oyun yontemidir. Egitsel
oyunlarin en belirgin 6zellikleri ise, Ogrencilerin severek ve isteyerek dahil
oldugu bir 6grenme ortami olusturmasidir. Bu sekli ile 6grencilerin fiziksel,
biligsel, duyusgsal, psiko-motor ve sosyal yonden gelisimlerine yardimer olmakta
ve belli bir amaca yonelik olarak veya olmayarak kuralli ve kuralsiz
gerceklestirilen aktif 6grenme siirecidir (Donmez, 1999). Oyun ¢ocuklar i¢in bir
ihtiyactir ve oyun sayesinde kalici 6grenmeler gergeklesir (Savas & Gulum,
2014). Egitsel oyunlar soyut kavramlart somutlagtiran, 6grenme ortamini zevkli
hale getiren, kavramlarin anlagilirhigini artiran, 6grenenlere aktif 6grenme ortami
saglayan, Ogrencilerin yetenek ve becerilerini gelistiren etkin bir &gretim
yontemidir.

Egitsel oyunlar, dgrencilerin isbirligi i¢inde ¢alisma, paylagma, yardimlagma,
bagkalarinin diislincelerine saygi gosterme, kurallara uyma, kisisel haklar
koruma ve arkadas edinme gibi sosyal becerileri davranig haline getirmesini
saglamaktadir. Egitsel oyunlar, 6grencilerin yaraticilik, problem ¢ézme becerisi,
giidillenme diizeyi, fen dersleri ile okula karst sevgi diizeyi ve 6zgiiven gibi
birgok  0Ozellik bakimindan gelismelerini saglayan Ogrenme  ortami
olusturmaktadir (Coskun, Akarsu & Karaiper, 2012; Savas & Gulum, 2014,
Karamustafaoglu & Kaya, 2013; Onen, Demir & Sahin, 2012; Bayirtepe &
Tuzln, 2007).
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MEB tarafindan onerilen programa dayali Ogretim igerisinde birgok aktif
ogrenme yontem ve tekniklerini barindirmaktadir. Ogretmenlerimiz derslerinde
bazen bu aktif 6grenme yontem ve tekniklerinden birini kullanmakta, bazen de
derslerinin belli agamalarinda bunlardan birkagini birbirlerinden bagimsiz
bicimde uygulamaktadir. Bu arastirma iki aktif 6grenme yonteminin birbirinden
bagimsiz olarak degil yapilandirilarak yontemlerin belli asamalarina entegre
edilmesi seklinde uygulanmasinin, yontemlerin birbirlerinden bagimsiz sekilde
uygulanmasindan elde edilen ¢iktilardan farkini ortaya ¢ikarmak agisindan 6nem
tagimaktadir.

“Denetleyici ve Duzenleyici Sistemler” konusu soyut kavramlarin oldukea fazla
oldugu bir konudur. Bu nedenle heniiz somut iglemler déneminden soyut
islemler donemine gegis evresinde olan ortaokul 7. sinif 6grencilerinin konuyu
anlamli bir sekilde o6grenebilmesini giiglestirmektedir. Ogrenciler ilk defa
karsilagtiklar1 hipofiz, tiroid, adrenalin, aldesteron, insiilin, gulkagon, parotiroid,
parat hormon, tiroksin ve kalsitonin hormonu gibi birgok kavrami kafalarinda
canlandirmamakta ve ezbere yonelmektedir. Ogrencilerin soyut kavramlari fazla
olan “Denetleyici ve Dulzenleyici Sistemler” konusunu ezberlemeden etkin bir
sekilde dgrenebilmesi ve 6grenirken de duyussal, sosyal ve psikolojik yonlerden
de geligimlerini saglayabilmek agisindan bu arastirmada egitsel oyun yontemi
isbirlikli 6grenme modeline entegre edilerek uygulanmustir.

Bu aragtirma 7. sinif Fen Bilimleri dersi “Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler”
konusunun egitsel oyun entegre edilmis Isbirlikli grenme modeli ile dgretiminin
Ogrencilerin fen 6grenimine yonelik motivasyonlar1 ve sosyal becerileri iizerine
etkisini incelemek amaciyla yapilmstir.

Bu nedenle “7. sinif Fen Bilimleri dersi “Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler”
konusunun egitsel oyun entegre edilmis Isbirlikli 6grenme modeli ve programa
dayali Ogretim ile oOgretilmesinin Ogrencilerin fen Ogrenimine yonelik
motivasyonlart ve sosyal becerileri {izerine bir etkisi var midir?” problem
durumuna ve asagidaki arastirma sorularina cevap aranmistir:

1. Egitsel oyun entegre edilmis Isbirlikli 6grenme modeli ve programa
dayali 6gretim yontemi uygulanan dgrencilerin fen 6grenimine yonelik
motivasyonlari arasinda anlaml bir fark var midir?

2. Egitsel oyun entegre edilmis Isbirlikli 6grenme modeli ve programa
dayali Ogretim yontemi uygulanan &grencilerin sosyal becerileri
arasinda anlamli bir fark var midir?

YONTEM

Bu arastirmada egitsel oyun entegre edilmis Isbirlikli 5grenme modeli ile
programa dayali 6gretimin egitim ortamindaki etkililiginin belirlenmesi amaciyla
deneysel arastirma modelleri igerisinde yer alan Ontest-sontest kontrol gruplu
yart deneysel desenden yararlanilmistir (McMillan ve Schumacher, 2006).
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Uygulamaya baslamadan dnce deney ve kontrol grubundaki dgrencilere on test
olarak Fen Ogrenimine Y&nelik Motivasyon Olgegi (FMO) ve Sosyal Beceri
Olgegi (SBO) uygulanmustir. Deney grubunda egitsel oyun entegre edilmis
isbirlikli 6grenme modeli uygulanirken, kontrol grubunda programa dayali 6gretim
uygulanmistir. Uygulama sonunda her iki gruba da sontest olarak FMO ve SBO
uygulanmistir. Deneysel plan Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. Ontest-Sontest Kontrol Gruplu Yari-Deneysel Desen Plani

Gruplar Ontest Uygulama Sontest
Dene Egitsel Oyun Entegre

rubL)I/ FMO, SBO  Edilmis Isbirlikli Ogrenme FMO, SBO
g Modeli
Kontrol - - o
grubu FMO, SBO Programa Dayali Ogretim FMO, SBO

Calisma Grubu

Bu aragtirmanin ¢aligma grubu, 2015-2016 egitim-6gretim yilinda Erzurum ilinin
kirsal kesiminde bir ilgede MEB’e baglh bir ortaokulun yedinci simifinin iki
subesinde 6grenim goérmekte olan toplam 54 grenciden olusmaktadir. Bu subelerden
biri egitsel oyun entegre edilmis igbirlikli 6grenme modelinin uygulandigi Deney Grubu
(n=27); ikincisi MEB tarafindan Onerilen programa dayali 6gretimin uygulandigi
Kontrol Grubu (n=27) olarak belirlenmistir. Uygulamaya katilan 6grencilerin
cinsiyet, ailenin ekonomik gelir diizeyi ve ginliik oyun oynama sirelerine ait
bilgiler agagida verilmektedir.

Deney ve kontrol gruplarindaki ogrencilerin cinsiyet degiskenine gore
dagilimlar1 Sekil 1°de verilmektedir.

20

15

10 mKiz
5 m Erkek
0

Deney Grubu

Kontrol Grubu

Sekil 1. Caligma Grubundaki Ogrencilerin Cinsiyet Dagilimlari
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Sekil 1°de goriildiigi iizere deney grubunda 14 kiz, 13 erkek 6grenci ve kontrol
grubunda 16 kiz, 11 erkek &grenci bulunmaktadir. Ogrenci ailelerinin gelir
diizeylerine gore dagilimlart Sekil 2’de verilmektedir.

18 -
16 A
14 A
12 - m0-499
10 A H 500-999
g - 1000-1499
6 - W 1500-{izeri
4 -
2 -
0 T
Deney Grubu Kontrol Grubu

Sekil 2. Ogrencilerin Aile Ekonomik Gelir Diizeyleri

Sekil 2°de goriildiigii gibi deney ve kontrol gruplarindaki dgrencilerin biiyiik bir
kismmin aile ekonomik gelir diizeyi $500 altindadir. Ogrencilerin giinliik
yasantilarinda oyun oynamak i¢in ayirdiklari siireler Sekil 3’te verilmektedir.
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20 A
18 -
16
14 4 M 0-2 saat
127 M 3-5saat
10 A
g - 6-8 saat
6 - M 8 saat-Uzeri
4 4
2 —
0 T 1

Deney Grubu Kontrol Grubu

Sekil 3. Ogrencilerin Giinliik Oyun Oynama Siireleri

Sekil 3 incelendiginde her iki uygulama grubunda da 6grencilerin ¢ok biiyiik bir
kisminin oyun oynamak amaciyla giinde 2 saatten daha az bir zaman harcadigi
goriilmektedir. Ayrica ¢calisma grubunda deney grubunda 1 ve kontrol grubunda
1 olmak tizere 2 tane BEP (Bireysellestirilmis Egitim Programi) uygulanan
6grenci bulunmaktadir.

Bu aragtirmada kirsal kesimde 6grenim gdren ogrencilerin sosyoekonomik
diizeyleri diisiik ailelerden geldigi ve bu Ogrencilerin okul zamanlar1 diginda
kalan zamanlarini aile ekonomisine katkida bulunmalari, ailelerine yardimci
olmak amaciyla tarla ve bahge isleri ile ugragsmalarindan dolayr glinliik
yasamlarinda nerdeyse oyun oynamaya hi¢ vakit ayiramamalart nedeniyle
calisma grubuna dahil edilmistir. Ogrencilerin oyun igin ayirdiklar siireler baz
almarak giinlik daha az oyun oynayan grup deney grubu ve diger grup ise
kontrol grubu olarak se¢ilmistir. Bu sayede bu 6grencilerin oyun ihtiyaglart okul
zamaninda derslerinde egitsel oyun yoOntemi uygulanarak giderilmeye
calisilmugtir.

Veri Toplama Araclan

Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyon Olgegi (FMO)

Ogrencilerin fen derslerine yonelik motivasyonlarmm dlgmek amaciyla Yilmaz ve
Cavas (2007) tarafindan Tiirkge’ye uyarlanan 5°li likert tipi “Ogrencilerin Fen
Ogrenimine Yonelik Motivasyon Olgegi (FMO)”  kullamlmistir.  Olgek,
Ozyeterlik, aktif 6grenme stratejileri, fen 6grenmenin degeri, performans amact,
basar1 amaci ve 6grenme ortamindaki 6zendiricilik olmak {izere alti faktdrden
olugsmaktadir (Tuan, Chin ve Shieh, 2005). Tiirk¢e’ye uyarlanan dlgegin dil
gecerligini saglamak amaciyla fen egitimi, 6lgme-degerlendirme, yabanci dil
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uzmanlarina bagvurulmustur. Olgek 6., 7. ve 8. sinifta grenim goren toplam 659
Ogrenciye uygulanmis ve Olgegin gecerligi faktdr analizi, madde toplam
korelasyonlar1 ve eszaman dlgek gegerligi yontemleri ile saglanmstir. Olgegin
giivenirligi Cronbach Alfa i¢ Tutarlik ve Esdeger Yarilama (test yarilama) olmak
iizere iki yoOntemle hesaplanmis ve Cronbach Alfa katsayisi 0.87, esdeger
yarilama yontemiyle elde edilen giivenirlik katsayisi da 0.89 olarak bulunmustur.

Sosyal Beceri Olgegi (SBO)

Kocayoriik (2000), tarafindan hazirlanan ilkdgretim &grencilerinin temel bazi
sosyal becerilerdeki gelisimlerini 6l¢en 20 maddelik 4°1i likert tipi bir Slgektir.
Goz temasi kurma, merhaba-iyi giinler dileme, dinleme, konusmayi baglatma,
konusmay1 siirdiirme, soru sorma, tesekkiir etme, kendini tanitma, baskalarim
tanitma, izin isteme, iltifat etme, gruba katilma, yardim isteme, 6ziir dileme, ikna
etme, i boliimiine uyma, grup sorumlulugunu yerine getirme ve kendini
ddullendirme gibi sosyal beceri davranislarini 6lgmektedir. Olgekten alabilecek
en yiksek puan 80’dir ve 6grencinin dlgekten aldigi puanin yiiksekligi sosyal
gelisiminin olumlu yénde oldugunu gostermektedir. Olcegin kapsam gecerliligi
icin bes uzmanin goriisiine basvurulmus, Olcegin istenen sosyal beceri
davraniglarin1  Olctiigii  gortilmistiir. Cronbach Alpha katsayist 0.75 olarak
bulunmustur (Kocayoriik, 2000; Ozabaci, 2006; Yiikselgiin, 2008; Baydan,
Tagay ve Voltan-Acar, 2010).

Verilerin analizi

Arastirma sorularina cevap bulmak amaciyla, elde edilen veriler SPSS 18 paket
programi kullanilarak analiz edilmistir. Istatistiksel analizler gerceklestirilmeden
Once parametrik testlerin uygulanabilmesi icin gerekli olan verilerin
bagimsizligi, dagilimin normal oldugu ve varyanslarin homojenligi varsayimlari
test edilmis ve bu varsayimlarin saglandigi belirlendikten sonra parametrik
testler yapilmugtir. Verilerin analizlerinde deney ve kontrol gruplarindaki
Ogrencilerin fen Ogrenimine yonelik motivasyonlart ve sosyal becerileri
arasindaki farklarin anlamli olup olmadigini tespit etmek amaciyla bagimsiz
gruplar t-Testinden faydalanilmustir.

Uygulama

Uygulama kapsaminda deney ve kontrol gruplarinda uygulanmasi planlanan
Ogretim yontemleri her iki grupta da aragtirmacilar tarafindan 6 ders saati
siresince uygulanmustir. Ontestler ve sontestler 4 hafta arayla her iki uygulama
grubunda da ayni giinlerde uygulanmigtir. Dersler deney grubunda egitsel oyun
entegre edilmis isbirlikli 6grenme modeli ile ve kontrol grubunda ise MEB
tarafindan onerilen sekilde programa dayali 6gretim ile yiritilmiistir. Her iki
caligma grubunda da ydntemlere uygun bicimde ders kitabindaki etkinlikler
yapilmigtir.

Programa Dayali Ogretimin Uygulanist
Kontrol grubu olarak secilen sinifin dersleri 6grenci ders kitabi baz alinarak
MEB tarafindan 2013 yilinda belirlenen miifredat programina uygun sekilde
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yiiriitiilmiistiir. ik 4 ders saati siiresince konu hakkinda genel bilgiler
aragtirmacilar tarafindan smifta anlatilmistir. Anlatimi desteklemek amaciyla
cesitli gorsel ogeler, slaytlar ve videolardan yararlanilmistir. Ders kitabindaki
etkinlikler konu ile paralel olarak yapilmistir. Uygulamanin son 2 ders saatini
kapsayan kisminda 6grenciler cinsiyet, akademik basar1 gibi degiskenler dikkate
aliarak grup ici heterojen ve gruplar arast homojen olacak sekilde dorder kisilik
7 gruba ayrilmistir. Ogrenciler bu asamanin baslangicinda yapilacak olan
etkinlik hakkinda bilgilendirilerek grup c¢aligmast i¢in gerekli hazirliklar
yapmalar1 saglanmugtir. Ogrencilerin  kendilerinin ~ getirmis oldugu ve
arastirmacilar tarafindan temin edilen renkli kartonlar, elisi kagitlari, yapistirict
ve boya kalemleri gibi ¢esitli malzemeleri kullanarak her grup konu hakkinda bir
poster hazirlamistir. Grup ¢aligmasi, simf diizeni uygun hale getirilerek, poster
malzemeleri 6grenciler arasi paylasimi saglayacak sekilde dagitilarak, bireysel
degerlendirmenin yani sira grup degerlendirmesi yapilarak igbirlikli 6grenme
modelinde  kullanilan  birlikte ~ 6grenme  teknigine  uygun  olarak
gerceklestirilmistir.

Egitsel Oyun Entegre Edilmis Isbirlikli Ogrenme Modeli Yontemi

Deney grubu olarak segilen sinifta dersler 6 ders saati boyunca egitsel oyun
entegre edilmis isbirlikli 6grenme modeli ile islenmistir. Ilk olarak ogrenciler
Onbilgi diizeyleri ve cinsiyet degiskeni dikkate alinarak grup ici heterojen ve
gruplar arast homojen olacak sekilde gruplara ayrilmistir. Gruplardan birer
baskan se¢meleri ve gruplarina bir isim bulmalari istenmistir. Isbirlikli 6grenme
modelinde yer alan grup arastirmasi yonteminden faydalamlmistir. Ogrenciler
igbirlikli gruplar halinde konuyu birlikte arastirarak konu ile ilgili bilgiler
toplayarak, topladiklar: bilgileri birlikte calisarak ve sonunda grup halinde bir
konu raporu hazirlayarak ¢aligmalarmi tamamlamislardir. Bu caligma tim
gruplarda ayni sekilde yiiriitiilmiis ve dgretmen bu siiregleri gézlem, takip ve
gerekli miidahaleler yaparak stirdiirmiigtiir. Grup arastirmasi yonteminin son
asamasinda grup sunumlart yer almaktadir. Fakat bu uygulamada grup
aragtirmasinin sunum asamast yerine egitsel oyun kullanilmistir. Bu oyun
arastirmacilar tarafindan gelistirilen “Bil-Kazan” isimli egitsel oyundur. “Bil-
Kazan” oyunu toplam 28 oyun karti ile oynanmaktadir. Oyun kartlarinin bir
yiiziinde konuda yer alan bir organin tanitimi ve gorevi, bir i¢ salgi bezinin
oOzellikleri, bir hormonun gorevleri veya bir hastaligin agiklamasi yer almaktadir.
Kartin arka yiiziinde ise baska bir organin, i¢ salgi bezinin, hormonun veya
hastaligin ismi yer almaktadir. Oyun kartlarinin yalnizca birinde agiklamalarin
oldugu yiiziinde rakamla 1 yazmaktadir. Her gruptaki her 6grenciye bir oyun
kart1 verilir ve fazla olan kartlar ise 6gretmende kalir. Bu sayede 6gretmen de
stirece dahil edilmis olur. 1 numarali karta sahip olan 6grenci kartinda yazan
aciklamay1 okuyarak oyunu baslatir. Bu 6grencinin okudugu agiklama hangi
gruptaki hangi 6grencide ise o 6grenci agiklamada gegen organ, i¢ salgi bezi,
hormon ya da hastaligin ismini sdyler ve kendi kartinda yazan agiklamay1 okur.
Okunan agiklamanin karsilig1 hangi 6grencinin kartinda ise o agiklamanin hangi
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yapiya ait oldugunu sdyler ve kendi kartindaki agiklamayi okur. Bu sekilde
dongili tamamlanmig olur. Birinci dongii tamamlandiktan sonra tekrar tekrar
oyunlar oynanir. Oyunda kazanan grubu belirlemek amaciyla her gruptan gelen
dogru cevaba bir art1 ve yanlis cevaba bir eksi verilir. Son durumda alinan eksi
sayis1 art1 sayisindan cikarilarak gruptaki iiye sayisina boliinlir. Boylece en
yiiksek skora sahip olan grup oyunu kazanir. Bu siiregte dgrencilerin igbirlikli
6grenme modelinin uygulamalarinda yer alan grup arastirmas: yonteminden ¢ok
daha fazla keyif almalar1 ve derste eglenmeleri saglanir.

BULGULAR

Arastirmada Ogrencilerin uygulama Oncesinde ve sonrasinda fen &grenimine
yonelik motivasyon diizeylerini belirlemek amaciyla uygulanan FMO elde edilen
verilerin analizi edilmesi ile ulasilan bulgular Tablo 2 ve Tablo 3’te, Ogrencilerin
sosyal beceri diizeylerini belirlemek amaciyla uygulanan SBO’den elde edilen
verilerinin analiz sonuglari ise Tablo 4 ve Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 2. FMO'nin Ontestinden Elde Edilen Verilerin Bagimsiz Gruplar t-Testi
Sonuglart

Grup N X ss df t 0
Deney 27 122.30 19.06
Kontrol 27 123.48 12,57 52 -0270 788

Tablo 2’de verilen FMO’nin ontestinden elde edilen verilerin analiz sonuglari
incelendiginde uygulama 6ncesinde egitsel oyun entegre edilmis isbirlikli 6grenme
modeli (X=122.30) ve programa dayali Ogretim (X=123.48) uygulanan
ogrencilerin fen 6grenimine yonelik motivasyonlar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli farklilik bulunmadig: goériilmektedir (tsz=-0.270; p>0.05).

Egitsel oyun entegre edilmis isbirlikli 6grenme modeli ve programa dayali 6gretim
uygulamalar1 sonucunda 6grencilerin fen 6grenimine ydnelik motivasyonlarina
yontemlerin etkisini tespit etmek amactyla FMO sontest olarak tekrar
uygulanmis ve Olgekten elde edilen verilerin analiz sonuglari Tablo 3’te
verilmigtir.

Tablo 3. FMO'nin Sontestinden Elde Edilen Verilerin Bagimsiz Gruplar t-Testi
Sonuglart

Grup N X ss df t F
Deney 27 14352  11.755
Kontrol 27 128.00  12.588 52 4.682 .000

p<0.05
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Tablo 3’te FMO’nin sontestinden elde edilen sonuglar incelendiginde uygulama
sonrasinda egitsel oyun entegre edilmis isbirlikli 6grenme modeli uygulanan
ogrencilerin fen 6grenimine yonelik motivasyonlarinin (X=143.52) programa
dayali  Ogretim  uygulanan  Ogrencilerin  fen  Ogrenimine  yonelik
motivasyonlarindan (X=128.00) istatistiksel olarak anlamli derecede yiiksek
oldugu goriillmektedir (ts2=4.682; p<0.05; n?=0.30). Ogrencilerin fen
6grenimine yonelik motivasyonlarindaki varyansin %30’u uygulanan yontemden
kaynaklanmaktadir. Cohen (1988)’¢ gore bu deger orta etki olarak
siniflandirilmaktadir.

Tablo 4. SBO'nin Ontestinden Elde Edilen Verilerin Bagimsiz Gruplar t-Testi
Sonuglart

Grup N X Ss df t p
Deney 27 63.67 12.02
52 0.700 487
Kontrol 27 61.56 10.05

Tablo 4’te verilen SBO’nin ontestinden elde edilen verilerin analiz sonuclar
incelendiginde uygulama 6ncesinde egitsel oyun entegre edilmis isbirlikli 6grenme
modeli (X=63.67) ve programa dayali 6gretim (X=61.56) uygulanan dgrencilerin
sosyal beceri duzeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunmadigi
gorilmektedir; (ts2=0.700; p>0.05).

Tablo 5. SBO'nin Sontestinden Elde Edilen Verilerin Bagimsiz Gruplar T-Testi
Sonuglart

Grup N X ss df t P
Deney 27 69.30 8.55
52 2.555 .014
Kontrol 27 62.89 9.83
p<0.05

Tablo 5’te SBO’nin sontestinden elde edilen sonuglar incelendiginde uygulama
sonrasinda egitsel oyun entegre edilmis isbirlikli 6grenme modeli (X=69.30)
uygulanan O6grencilerin sosyal beceri diizeylerinin programa dayali &gretim
(X=62.89) uygulanan 6grencilerin sosyal beceri diizeylerinden istatistiksel olarak
anlaml sekilde yiiksek oldugu goriillmektedir; (ts2=2.555; p<0.05; n?=0.11).
Ogrencilerin fen Ogrenimine yonelik motivasyonlarindaki varyansin %]11°i
uygulanan yontemden kaynaklanmaktadir. Cohen (1988)’e gore bu deger kiigiik
etki olarak smiflandirilmaktadir.

TARTISMA ve SONUC
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Ogrencilerin fen oOgrenimine yonelik motivasyonlarmi belitlemek {izere
uygulanan FMO’den elde edilen verilerin analiz sonuglarma gore
uygulamalardan 6nce motivasyon puanlar1 arasinda anlaml fark gézlenmezken,
uygulama sonrasinda egitsel oyun entegre edilmis isbirlikli 6grenme modeli
uygulanan Ogrencilerin fen 6grenimine yonelik motivasyonlarinin programa
dayali 6gretim uygulanan 6grencilerin motivasyonlarindan istatistiksel olarak
anlamli diizeyde yiiksek oldugu sonucuna varilmigtir (Tablo 3 ve 5).
Ogrencilerin fen derslerini bir zorunluluk olmaktan ziyade oyunlar sayesinde bir
eglence ortami olarak gérmeleri ve bununla birlikte kolay dgrenebildiklerini fark
etmeleri bu durumun sebebi olarak gosterilebilir. Ayrica Ogrencilerin fen
Ogrenimine yonelik motivasyon artisinin %30’unu yapilan uygulamanin
karsiladigt belirlendiginden, fen derslerinde kullanilan yontem ve tekniklere
egitsel oyunlarin entegresi ile egitim 6gretim ortaminin daha verimli kilinacagi
sOylenebilir. Fen 6grenimine yonelik motivasyon artirmaya iligkin bu sonuglar
literatiirde de belirtildigi gibi hem isbirlikli grenme modelinin uygulanmasinda
kullanilan grup arastirmasi yonteminin hem de egitsel oyun yodnteminin
ogrencilerin motivasyon diizeylerini artirmada etkili oldugunu gosteren
sonuglarla uyum igerisindedir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Coskun, Akarsu ve
Karaiper, 2012; Savas ve Giiliim, 2014; Karamustafaoglu ve Kaya, 2013; Onen,
Demir ve Sahin, 2012; Kog, 2014; Cira vd., 2015; Gen¢ ve Sahin, 2015; Onder
ve Silay, 2015; Hsu ve Tsai, 2013).

Uygulanan egitsel oyun entegre edilmis isbirlikli 6grenme modeli ve programa
dayali  Ogretimin  Ogrencilerin  sosyal  becerileri  {izerine  etkisini
degerlendirebilmek amaciyla SBO’den elde edilen veriler analiz edildiginde
uygulama Oncesinde arastirma gruplart arasinda anlamli fark bulunmazken,
uygulamalardan sonra 6grencilerin sosyal beceri diizeyleri arasinda istatistiksel
olarak anlamli farkliigin oldugu belirlenmistir (Tablo 4 ve 5). Ogrencilerin
gruplar halinde oyunlar oynarken birlikte ¢alisma, fikir paylasma, birbirleriyle
yardimlasma, arkadaglarina destek olma, kurallara uyma, diisiincelerini &zgiir
bi¢imde ifade etme, arkadas edinme ve arkadaslik iliskilerini gelistirme gibi
sosyal becerileri davranig haline getirmesi bu durumun sebebi olarak
gosterilebilir. Grup arastirmasi yontemi ve egitsel oyun yonteminin dgrencilerin
sosyal gelisimlerini olumlu yonde etkiledigi ilgili literatiirde belirtilmektedir
(Onen, Demir ve Sahin, 2012; Genger ve Karamustafaoglu, 2014; Simsek, 2007;
Doymus, Simsek ve Simsek, 2005; Baleghizadeh, 2012; Demirtas, 2010). Bu
aragtirmanin sonuglart da yukaridaki ¢aligmalarin sonuglari ile ortiismektedir.

ki aktif &grenme yonteminin yapilandirilarak birbirine entegreli olarak
uygulanmasinin, derslerin belli agamalarinda birbirlerinden bagimsiz olarak
uygulanmasina gore oOgrencilerin fen Ogrenimine ydnelik motivasyonlarini
artirmada ve sosyal becerilerini gelistirmede daha etkili oldugu tespit edilmistir.

flgili literatiir incelendiginde egitsel oyunlarin daha ¢ok programa dayali
6gretimin uygulanmasinin ardindan veya diger dgretim yontemlerine ek olarak
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kullanildig1 goriilmektedir (Genger ve Karamustafaoglu, 2014; Bayat, Kiligaslan
ve Sentiirk, 2014; Kaya ve Elgun, 2015). Arastirmadan elde edilen sonuglardan
yola cikarak egitsel oyun yonteminin isbirlikli 6grenme modelinde kullanilan
yontem ve teknikler ile entegreli olarak uygulanmasinin 6grencilerin
gelisimlerinde olumlu etkilere sahip oldugu sOylenebilir. Bu nedenle egitsel
oyunlar isbirlikli 6grenme modelindeki diger yontem ve tekniklere entegre
edilerek Fen Bilimleri dersinde yer alan ve 6grenciler tarafindan zor ve karmagik
goriilen diger konulara da uygulanabilir.
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SUMMARY

Introduction

Cooperative learning can be simply defined as the process of working in small
groups with other students and performing learning by helping each other. In
addition, cooperative learning is the teaching method that used speaking,
listening, writing and reflection which are on the basis of the active learning
methods, positive effects on cognitive and affective learning products that come
to the forefront of the proven collaboration skills, is on the basis of which social
interaction, can respond to students' needs, allow the use of mental abilities and
they to take decisions about their own learning.

The other one of the active learning strategies is the educational games. The most
obvious characteristics of educational games; students participate in the process
willingly and voluntarily, games developed physical, cognitive, affective,
psychomotor and social skills. Educational games provide learning environment
in which students gain lots of skills such as working together in cooperation,
helping, sharing, protection of personal rights, creativity, problem solving, self-
reliance.

The program-based instruction offered by the Ministry of National Education
includes many active learning methods and techniques. Teachers sometimes use
one of these active learning methods and techniques in their lessons, sometimes
apply some of them independently at certain stages of their lessons. This
research is important in terms of revealing differences of outputs of applying two
active learning methods as structured and integrated into certain stages of the
methods from applying these methods independently.

This research was carried out to detect the effect of educational games integrated
cooperative learning model on students’ motivation toward science learning and
social skills in the teaching of the seventh grade science course “Supervisory and
Regulatory Systems” subject.

Method

Pretest-posttest quasi-experimental design located in experimental research
models was used in this research. Before application started all students in
experimental and control groups were performed Students’ Motivation toward
Science Learning Questionnaire (MTSQ) and Social Skills Scale (SSS) as pre-
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tests. Educational Games Integrated Cooperative Learning Model was applied in
experimental group and program based teaching method was applied in control
group. At the end of applications each of group was performed MTSQ and SSS
as post-tests.

The sample of research consisted of 54 students who continued seventh grade in
two different classes Ministry of National Education in 2015-2016 academic
years in Erzurum. One of two classes was assigned to the experimental group
(n= 27) which was applied educational games integrated cooperative learning
model and the other class was assigned to the control group (n=27) which was
applied program based instruction randomly.

In the class which was selected as an experimental group the lessons were
carried out with Educational Games Integrated Cooperative Learning Model.
First, the students were divided into heterogeneous groups regarding prior
knowledge level and gender variables. All groups were asked to choose their
presidents and identify the names of the groups. Group research method used in
cooperative learning model was benefitted in process. Students worked together
in cooperation, searched the subject and prepared issue report. After group
researches were finished, “Know-Win Educational Game” was played with all
groups. This game has been developed by the researcher.

In the class which was selected as a control group the lessons were carried out
with program based learning approach. Students’ course books were beneffited
in this process. During the first 4 hours, general information about the subject
was explained by the researchers in class. Various visual items, slides and videos
were used to support lecture method. The activities in the textbook were done in
parallel with subject. At the last 2 hours of application, students were divided
into 7 groups consisted of 4 people, which are heterogeneous in group in terms
of variables such as gender and academic achievement and homogeneous among
groups. At the beginning of this stage students were informed about the activity
and provided making preparations for group work. Each group prepared a poster
about subject by using a variety of materials, such as color cartons, construction
papers, glue and crayons, provided by themselves and researchers.

The group work was carried out in accordance with the cooperative learning
technique used in the cooperative learning model by adapting classroom order,
distributing poster materials in such a way as to provide sharing among students,
and evaluating the group as well as individual evaluation.

Findings

It is found before applications of teaching methods, there is not a significant
difference between experimental and control groups in terms of students’ pre-test
scores MTSQ (t2=-0,270; p>0,05) and SSS (t2=0,700; p>0,05).
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According to analysis results obtained from MTSQ post-test scrores, mean
scores of experimental group is significantly higher than mean scores of control
group; (ts2=4,682; p<0,05; r> =0,30). 30% of the variance between students’
motivation toward science learning is due to application methods.

According to scores obtained from SSS post-test, mean scores of experimental
group is significantly higher than mean scores of control group; (ts2=2,555;
p<0,05; r’=0,11). 11% of the variance between students’ motivation toward
science learning is due to application methods.

Conculusion and Discussion

It is found that there is a significant difference students’ motivation toward
science learning at the end of the research. Students’ motivation toward science
learning applied Educational Games Cooperative Learning Model is significantly
higher than students’ motivation toward science learning applied program based
learning. It can be said that students think science lessons are not obligatory
because educational games provide very funny learning process and they do not
have to memorize concepts as a reason of this situation. In addition to it can be
said when educational games integrate methods and techniques used in science
lessons, learning process are more productive.

According to results obtained from SSS, it is seen that there is a significant
difference between students’ social skills at the end of the research. Students’
social skill levels applied Educational Games Integrated Cooperative Learning
Model is significantly higher than students’ social skill levels applied program
based learning. As a reason of this situation it can be said while students are
playing games with groups, they gain social skills as behavior such as working
together in cooperation, sharing opinions, helping each other, supporting friends,
obeying the rules, making friends, improving friendships.

It is found that it is more effective applying two different active learning
methods as structured and integrated into certain stages of the methods to
improve students’ motivation toward science learning and social skills.

Based on the results of research, educational games should be applied with other
methods and techniques used in cooperative learning model, and other active
learning methods and techniques in teaching of science subjects students are
forced to learn.



