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ÖZ 

Araştırmada eğitsel oyun ve işbirlikli öğrenmenin 6. sınıf öğrencilerinin akademik başarıları, 

sosyal becerileri ve fen öğrenimi motivasyonları üzerindeki etkilerini belirlemek amaçlanmıştır. 
Araştırmada öntest-sontest karşılaştırma gruplu yarı deneysel desen kullanılmıştır. Araştırmanın 
çalışma grubunu, 2015-2016 akademik yılında Ağrı il merkezindeki bir ortaokulun altıncı sınıfına 
devam eden 52 öğrenci oluşturmaktadır. Veri toplama aracı olarak; Akademik Başarı Testi, Sosyal 
Beceri Ölçeği ve Fen Öğrenimi Motivasyon Ölçeği kullanılmıştır. Veriler testin ve ölçeklerin hem 
uygulama başlangıcında hem de uygulama bitiminde uygulanarak elde edilmiştir. Veriler 
parametrik testlerin varsayımlarını sağladığı için analizlerde bağımsız gruplar t-testi kullanılmıştır. 
Uygulama sonunda eğitsel oyun ve işbirlikli öğrenmenin öğrencilerin akademik başarıları üzerinde 

benzer bir etkiye sahip olduğu belirlenmiştir. Öğrencilerin sosyal becerilerini ve motivasyonlarını 
geliştirmede eğitsel oyun yönteminin daha etkili olduğu bulunmuştur. 
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A B S T R A C T 

The purpose of this research is to find out the effect of teaching “Electrical Conduction” subject, 
which is covered in the 6th grade Science course, through the educational game and cooperative 
experiment methods on students’ academic achievements, social skills, and learning motivation 

levels. Pretest-posttest comparison group quasi-experimental design, which is an experimental 
research model, was used. The study group consists of 52 students studying at a secondary school 
in the city center of Ağrı in the 2015-2016 academic year. The data were collected via Academic 
Achievement Test, Social Skills Scale, and Students’ Motivation toward Science Learning Scale. 
Independent groups t-test was used in analyzes. It was determined that educational game and 
cooperative experiment methods are effective at same level on students’ academic achievements at 
the end of research. It was found that educational game method is more effective on developing 
students’ social skills and science learning motivations. 

  

1. Giriş 

Toplumların gelecekte varlıklarını koruyabilmesi bilim ve 

teknoloji alanında ilerlemelerine ve gelişmelerine bağlıdır. 

Bu bağlamda eleştirel düşünme yeteneğine sahip, araştıran, 

sorgulayan, problem çözebilen ve üreten bireylerin 

yetiştirilmesi bir gerekliliktir. Bu bireylerin yetiştirilmesine 

duyulan ihtiyaç göz önüne alındığında fen derslerinin 
önemi bir kez daha anlaşılmaktadır (Kuşakçı-Ekim, 2007). 

Fen derslerinin önemini kavrayan toplumlar fen derslerinin 
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etkililiğini artırmak amacıyla müfredatlarında iyileştirmeler 
ve düzenlemeler yapmaktadır (Çepni, 2011; Gençer ve 

Karamustafaoğlu, 2014). Müfredatta yapılan değişiklikler 

incelendiğinde daha çok öğrencileri derste tamamıyla aktif 

kılmaya yönelik yeni yöntem ve tekniklere yer verildiği 

görülmektedir (Harris, Marcus, McLaren ve Fey, 2001; 

National Academy of Sciences, 2006). 

Aktif öğrenme stratejisi kapsamında uygulanan yöntem ve 

teknikler fen bilimleri dersinde ihtiyaç duyulan etkili 

öğrenmeler için gerekli olan etkin öğrenme ortamını 

sağlamaktadır. Aktif öğrenme stratejisinin sınıf ortamında 

uygulanması dersleri daha zevkli ve ilgi çekici hale 

getirmekte, öğrenmeyi kolaylaştırmakta, anlamlı ve kalıcı 
öğrenmeler gerçekleştirmekte, öğretimde öğrencilere 

kazandırılması hedeflenen temel becerileri kazandırmakta, 

öğrencilerin bütünsel gelişimine katkıda bulunmaktadır 

(National Academy of Sciences, 2006; Saracaloğlu ve 

Aldan-Karademir, 2009; Uzuntiryaki, Çakır ve Geban, 

2001).  

Yetişkinler tarafından genellikle boş zaman faaliyeti olarak 

nitelendirilen oyunlar anlaşılır, basit, ilgi çekici, eğlenceli 

bir biçimde farklı yetenek ve becerilere sahip tüm 

öğrencilerin aktif katılabileceği öğretim etkinliği olarak 

tasarlandığında aktif öğrenme yöntemlerinden biri olan 
eğitsel oyun yöntemi şeklinde ele alınabilmektedir 

(Adıgüzel, 2010; Demirel, 1999; Kaya ve Elgün, 2015; 

Mangır, 1993). Eğitsel oyun yöntemi, kurallı ya da kuralsız 

gerçekleştirilebilen öğrencilerin bilişsel, duyuşsal, 

psikomotor, sosyal ve fiziksel yönlerden gelişimlerini 

destekleyen, maddi çıkar sağlamaya yönelik olmadan 

öğrencilerin severek ve isteyerek sürece dahil oldukları bir 

aktif öğrenme yöntemidir (Dönmez, 1999; Hazar, 2005). 

Eğitsel oyun yöntemi, öğrencilerin hayal gücü, yaratıcılık, 

eleştirel ve mantıksal düşünme, problem çözme, iletişim ve 

üst düzey zihinsel becerilerini geliştiren, eğlenceli, ilgi 

çekici ve zevkli yönleriyle öğrencilerin dikkatini çeken, 
kalıcı ve anlamlı öğrenmeler gerçekleştirmelerini sağlayan 

etkili bir yöntemdir (Kaptan ve Korkmaz, 1999; Kaya ve 

Elgün, 2015).  

Eğitsel oyun yöntemi renkli, eğlenceli, zevkli, ilgi çekici 

uygulamaları ile öğrencilerin motivasyon düzeylerini, okula 

ve derse karşı tutumlarını olumlu yönde artırır (Bayırtepe 

ve Tüzün, 2007; Önen, Demir ve Şahin, 2012). Öğrenciler 

birlikte çalışma, yardımlaşma, paylaşma, arkadaşlık ve 

dostluk ilişkileri kurma, farklı düşüncelere sahip bireylerin 

düşüncelerine saygı gösterme, onları anlamaya çalışma, 

bireysel farklılıkları hoş görme, kurallara uyma, kişisel hak 
ve özgürlükleri koruma vb. birçok sosyal beceriyi oyunlar 

sırasında kazanmaktadır (Coşkun, Akarsu ve Karaiper, 

2012; Karamustafaoğlu ve Kaya, 2013). Oyunlar; 

öğrencilerin iletişim becerilerini geliştirmesi, düşüncelerini 

farklı düşünce sistemlerine sahip insanları kırmadan, 

incitmeden, aşağılamadan ve zarar vermeden ifade etmeyi 

öğretmesi, özgüvenlerini artırması, insanlarla çıkar ilişkisi 

olmadan içten ve samimi ilişkiler kurmasına yardımcı 

olması gibi etmenler nedeniyle kişisel gelişim açısından 

vazgeçilmez uygulamalardır (Karamustafaoğlu ve Kaya, 

2013; Şaşmaz-Ören ve Erduran-Avcı, 2004). 

Ortaokul 6. sınıf öğrencilerinin, gelişim dönem özellikleri 
göz önüne alındığında, somut düşünmenin ön planda 

olduğu bir somut işlemler evresinden soyut işlemlere geçiş 

evresinde olduklarından dolayı ezbere yönelmeden ilgi 

çekici, eğlenceli ve zevkli bir öğrenme ortamında 
öğrenmelerin anlamlı ve kalıcı olmasını sağlamak için 

yaparak yaşayarak öğrenmenin üst düzeyde gerçekleştiği 

eğitsel oyun yönteminin kullanılması faydalı olacaktır 

(Gençer ve Karamustafaoğlu, 2014; Koçyiğit, Tuğluk ve 

Kök, 2007). 

Öğrencilerin akademik gelişimlerini sağlamanın yanında 

eleştirel düşünme, iletişim ve problem çözme becerilerini 

geliştiren, motivasyonlarını artıran, derse, öğretmene ve 

okula karşı olumlu tutum kazanmalarını sağlayan bir diğer 

kabul görmüş model ise birçok yöntem ve tekniği ile 

işbirlikli öğrenme modelidir (Christison, 1990; Cooper, 

Prescott, Smith, Mueck ve Cuseo, 1984; Leikin ve 
Zaslavsky, 1997; Siegel, 2005; Webb, Sydney ve Farivor, 

2002). İşbirlikli öğrenme, öğrencilerin ortak bir amacı 

gerçekleştirmek için küçük gruplar halinde sınıf içinde ve 

dışında çalıştıkları, her birinin öğrenme sürecine aktif 

biçimde katıldıkları, birbirlerinin öğrenmelerinden sorumlu 

oldukları, akademik, sosyal ve psikolojik gelişimlerini 

sağlayan bir öğrenme yaklaşımıdır (Şimşek, 2007).  

1960’ların ortalarında Johnson ve Johnson tarafından 

geliştirilen birlikte öğrenme tekniği işbirlikli öğrenme 

modelinde yer alan tekniklerden biridir.  Bu teknikte 

bireysel ve grup olarak yarışmalar söz konusu değildir. 
Öğrenciler arası iş bölümü ve grupların ödüllendirilmesi ön 

plandadır ve öğrenciler tek bir ürün ortaya koymak için 

grupça çalışırlar, düşüncelerini ve materyallerini paylaşırlar 

ve grup amacını gerçekleştirmek için birbirlerine yardımcı 

olurlar. Tekniğin ilk aşamasında öğretmen akademik 

hedefleri ve iş birliği becerilerinin planlamasını yapar. 

Öğretilecek konunun kapsamı, sınıfın durumu, öğretim 

materyalleri ve zaman unsurları dikkate alınarak öğrenciler 

iki ile altı kişiden oluşan gruplara ayrılır. Gruplar 

oluşturulurken öğrencilerin akademik başarı, cinsiyet, 

yetenek, sosyoekonomik yapı gibi unsurlar dikkate alınarak 

heterojen olmasına özen gösterilir. Grupların rahat 
çalışabilecekleri ortamı sağlamak amacıyla sınıf düzeni 

uygun hale getirilir. Öğrencilerin her birinin sürece 

katılması için öğrenme materyallerinin veya öğrenilecek 

bilginin grup üyeleri arasında paylaştırılarak verilmesi 

gerekmektedir. Öğrenciler arasında grup bağlılığını 

oluşturmak amacıyla grup içi rol paylaşımı yapılabilir. 

Öğrencilerin ne yapmaları gerektiği ve nasıl yapacakları 

açıklanmalıdır. Tüm grup üyelerinin katkısını sağlamak için 

bireysel değerlendirmeler yapılır. Grup çalışmaları 

sırasında öğretmen grupları gözlemler ve gerektiği 

durumlarda müdahale eder. Gruplara açıklamalar yaparak, 
soruları cevaplayarak, tartışmalar gerçekleştirerek yardımcı 

olur. Birlikte çalışma konusunda sorun yaşayan gruplarda 

öğretmenin araya girerek iş birliğini sağlaması yararlı 

olabilir. Süreç sonunda öğrenciler öğrendiklerini kısaca 

özetleyebilmeli ve öğrendiklerini ne şekilde 

kullanacaklarını açıklayabilmelidir. Grup ürünleri, öğrenme 

çıktıları, grup çalışmalarının etkililiği ve bireysel ilerleme 

ölçülerek tüm sürecin değerlendirmesi yapılarak işlemler 

tamamlanır (Johnson, Johnson ve Stanne 2000; Kagan ve 

Kagan 2009; Şimşek, 2007).   

Bu araştırmada da “Elektriğin İletimi” ünitesinde var olan 

kavram yanılgıları, ünitenin öğretiminde yaşanan sıkıntılar, 
öğrenciler tarafından zor anlaşılması, soyut bir içeriğe sahip 

olması ve ilgi duyulmaması nedenleriyle (Abuzer, Gönen 

ve Yılmaz, 2005; Chambers ve Andre, 1997; Cohon, Eylon 
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ve Ganiel, 1983; Demirci ve Çirkinoğlu, 2004; Eryılmaz ve 
Sencar, 2002; Geban, Ertenpınar ve Sönmez, 2002; Hardal 

ve Eryılmaz, 2002) bu ünitenin öğretiminde yukarıda 

bahsedilen faydalarından dolayı eğitsel oyun ve işbirlikli 

öğrenmenin etkileri kıyaslanmaya çalışılmıştır.   

Alan yazın incelendiğinde eğitsel oyun araştırmalarında 

çoğunlukla dijital oyunların kullanıldığı (Aymen-Peker, 

2018; Barringer, Plummer, Clerkin ve Gilligan, 2018; 

Dong, 2018; Espinoza-Morales, 2017; Harvey, 2018; Hung, 

Yang, Hwang, Chu ve Wang, 2018; Koka, 2018; Kregenow 

ve Palma, 2018; Martin, 2012; Mezei, 2015; Perkins, 2016; 

Stewart, 2013; Tsai ve Tsai, 2018), tek grup üzerinde 

etkisinin incelendiği (Bressler, 2014; Martin, 2012; 
Martinez-Hernandez, 2010; Shapiro, 2016) veya geleneksel 

öğretimle kıyaslandığı (Dumlu-Güler, 2011; Fırat, 2011; 

Gülsoy, 2013; Yeşilkaya, 2013), geleneksel öğretimi 

tamamlayan bir araç olarak kullanıldığı (Kaya ve Elgün, 

2015; Neimeyer, 2006), başarı (Abdul-Jabbar ve Felicia, 

2015; Alıcı, 2016; Clark ve Killingsworth, 2016; Eltem, 

2018; Gençer, 2017; Gürpınar, 2017; Koka, 2018; Little, 

2015; Nunes, Soares ve Catarino, 2018; Rouse, 2013) ve 

oyun içi (akış) motivasyonunun (Baisa, 2009; Bressler, 

2014; Toprac, 2008; Zheng, 2012) araştırıldığı 

görülmektedir. İşbirlikli öğrenme modeli ile ilgili yapılan 
araştırmalarda genellikle işbirlikli öğrenme yöntem ve 

tekniklerinin geleneksel öğretimle (Ağgül, 2016; Arslan 

2016; Fırat, 2014; Tortumluoğlu, 2014) veya kendi 

aralarında kıyaslandığı (Çavdar, 2016; İyi, 2018; Kibirige 

ve Lehong, 2016; Koç, 2014; Öztürk, 2017; Yılar, 2015), 

başarı (Alghamdi, 2017; Avci, 2018; Genç, 2016; Fabian, 

Topping ve Barron, 2018; Göktaş, 2017; McCall, 2017; 

Rabgay, 2018; Turgut ve Turgut, 2018; Wyman, 2018) ve 

tutum (Alghamdi, 2017; Arslan, 2016; Avcı, 2015; Fabian, 

Topping ve Barron, 2018; Göktaş, 2017; Rabgay, 2018) 

gibi değişkenlerin incelendiği görülmektedir. Bu 

araştırmada alan yazındaki araştırmalardan farklı olarak 
gerçek ortamlarda oynanan oyunlar kullanılmış, fen 

öğreniminde en fazla kullanılan araçlardan olan deneyler 

öğrencilere işbirlikli öğrenme gruplarında bizzat 

yaptırılmış, yöntemlerin etkisi genellikle incelenen 

akademik başarı ve motivasyonun haricinde sosyal beceri 

üzerinde de incelenmeye çalışılmıştır.  

Bu araştırmada 6. sınıf “Elektriğin İletimi” ünitesinde 

uygulanan eğitsel oyun ve işbirlikli öğrenmenin 

öğrencilerin akademik başarıları, sosyal becerileri ve fen 

motivasyonları üzerindeki etkilerini karşılaştırmak 

amaçlanmıştır. Araştırmanın problem cümlesi: “6. sınıf 
“Elektriğin İletimi” ünitesinde uygulanan eğitsel oyun ve 

işbirlikli öğrenmenin öğrencilerin akademik başarıları, 

sosyal becerileri ve fen motivasyonları üzerindeki etkisi 

nedir?” şeklinde belirlenmiştir. Bu kapsamda aşağıda yer 

alan araştırma sorularına cevap aranmıştır: 

1. Eğitsel oyun ve işbirlikli öğrenme uygulanan 

öğrencilerin akademik başarıları arasında 

istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık var mıdır? 

2. Eğitsel oyun ve işbirlikli öğrenme uygulanan 

öğrencilerin sosyal becerileri arasında istatistiksel 

olarak anlamlı bir farklılık var mıdır? 

3. Eğitsel oyun ve işbirlikli öğrenme uygulanan 
öğrencilerin fen motivasyonları arasında 

istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık var mıdır? 

2. Yöntem  

Bu bölümde araştırma modeli, çalışma grubu, ver, toplama 

araçları, verilerin toplanması, verilerin analizi ve uygulama 

başlıkları yer almaktadır.  

2.1. Araştırma Modeli 

Bu araştırmada deneysel desenlerden öntest sontest 

karşılaştırma gruplu yarı deneysel desen benimsenmiştir.  

Yarı deneysel desenler araştırmaya dahil edilen bireylerin 
gruplara seçkisiz olarak atanmadığı ve tüm değişkenlerin 

kontrol altına alınamadığı deneysel desenlerdir. (McMillan 

ve Schumacher, 2006).  Eğitimde yapılan araştırmalarda 

bağımlı değişken üzerinde etkisi olan tüm değişkenler 

kontrol altına alınamadığından dolayı ve çalışma 

grubundaki öğrencilerin deney gruplarına seçkisiz 

atamasının mümkün olmamasından dolayı araştırmanın 

amacına en çok uygun düşen yöntemdir. Bu araştırmada 

eğitsel oyun ve işbirlikli öğrenmenin öğrencilerin akademik 

başarıları, sosyal becerileri ve motivasyonları üzerindeki 

etkileri incelendiğinden bu desen tercih edilmiştir.  

2.2. Çalışma Grubu 

Bu araştırma 2015-2016 akademik yılı ikinci döneminde 

Ağrı il merkezindeki MEB’e bağlı bir ortaokulda 

gerçekleştirilmiştir. Çalışma grubunun seçilmesinde uygun 

örnekleme yöntemi benimsenmiştir. Uygun örnekleme 

yöntemi, çeşitli durumlar (işgücü, para, zaman, uygulama 

kolaylığı vb.) nedeniyle kolay ulaşılabilir ve uygulama 

yapılabilir birimlerden bireylerin örenekleme seçilmesidir 

(Büyüköztürk, Kılıç Çakmak, Akgün, Karadeniz ve 
Demirel, 2010). 

Araştırmanın çalışma grubu 6. sınıfa devam eden 52 

öğrenciden oluşmaktadır. Araştırmanın gerçekleştirildiği 

okulda yer alan 4 şube arasında kura çekilerek deney 

grupları belirlenmiştir. 24 öğrenci eğitsel oyun yönteminin 

uygulandığı Deney Grubu-1’de ve 28’i işbirlikli 

öğrenmenin uygulandığı Deney Grubu-2’de yer almaktadır. 

Deney Grubu-1‘de 11 erkek ve 13 kız öğrenci ve Deney 

Grubu-2’de ise 12 erkek ve 16 kız öğrenci bulunmaktadır.  

2.3. Veri Toplama Araçları 

Araştırmada; öğrencilerin akademik başarılarındaki 

değişimi karşılaştırmak için ABT, sosyal beceri 

düzeylerindeki değişimi belirlemek amacıyla SBÖ, fen 

öğrenimine yönelik motivasyonlarındaki değişimi tespit 

etmek için FMÖ kullanılmıştır.  

2.3.1. Akademik Başarı Testi (ABT) 

Öğrencilerin “Elektriğin İletimi” ünitesine yönelik önbilgi 

düzeylerini ve akademik başarılarındaki gelişimi tespit 

etmek amacıyla kullanılan Akademik Başarı Testi 
araştırmacılar tarafından geliştirilmiştir. Testin kapsam 

geçerliğini sağlayabilmek açısından öncelikli olarak 

belirtke tablosu hazırlanmış ve ünitenin tüm kazanımları ile 

ilgili çoktan seçmeli sorular oluşturulmuştur. Taslak hali 30 

maddeden oluşan test iki ayrı fen bilgisi eğitimi alan 

uzmanının görüşüne sunulmuştur. Uzmanlar başta soruların 

anlaşılırlıkları, öğrenci seviyesine uygunluğu vb. birçok 

açıdan incelemiştir. Bu sayede testin yapı geçerliği 

sağlanmaya çalışılmıştır. Uzmanlar incelemeleri neticesinde 
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soruların kapsam geçerliğini tam olarak sağladığı, testin tek 
bir özelliği ölçmeye yönelik sorulardan oluştuğu ve 

yalnızca biçimsel düzenlemelere ihtiyaç duyulduğu 

belirlenmiştir. Uzman görüşleri doğrultusunda test 

maddeleri yeniden düzenlenerek üniteyi önceden öğrenmiş 

olan 97 kişilik bir gruba uygulanmıştır.  Madde güçlük 

indeksi ve ayırt edicilik indeksi göz önüne alınarak çok zor, 

çok kolay ve ayırt ediciliği düşük olan beş madde testten 

atılmıştır ve son durumda test 25 maddeden oluşmaktadır. 

KR-20 güvenirlik katsayısı 0,82 olarak bulunmuştur. Testte 

doğru cevap verilen maddeler dört puan, yanlış cevaplanan 

ve boş bırakılan maddeler ise sıfır puan verilerek 

puanlandırılmıştır. Testten alınabilecek minimum puan sıfır 
ve maksimum puan 100’dür.  

2.3.2. Sosyal Beceri Ölçeği (SBÖ) 

Sosyal Beceri Ölçeği, öğrencilerin bazı temel sosyal beceri 

davranışlarını ölçmek amacıyla Kocayörük (2000), 

tarafından geliştirilmiştir. 4’lü likert tipindeki ölçek 20 

maddeden oluşmaktadır. Ölçeğin kapsam ve yapı geçerliliği 

çalışmalarında beş uzmandan görüş alınmış, ölçeğin istenen 

sosyal beceri davranışlarını ölçtüğü görülmüştür. Merhaba-

iyi günler dileme, kendini tanıtma, başkalarını tanıtma, 
konuşmayı başlatma, konuşmayı sürdürme, dinleme, soru 

sorma, teşekkür etme, göz teması kurma, izin isteme, 

yardım isteme, gruba katılma, iltifat etme, özür dileme, ikna 

etme, grup sorumluluğunu yerine getirme, iş bölümü ve 

kendini ödüllendirme gibi sosyal beceri davranışlarını 

ölçmektedir. Cronbach Alpha iç tutarlılık katsayısı 0,75 

olarak bulunmuştur. Ölçeğin bu araştırma için Cronbach 

Alpha iç tutarlılık katsayısı 0,72 olarak hesaplanmıştır. 

Ölçekten alınabilecek maksimum puan 80’dir ve minimum 

puan 20’dir.  

2.3.3. Öğrencilerin Fen Öğrenimi Motivasyon Ölçeği 
(FMÖ) 

Araştırmada fen dersine yönelik motivasyonlarını ölçmeyi 

amaçlayan, Yılmaz ve Çavaş (2007) tarafından Türkçeye 

uyarlanan ölçek kullanılmıştır. Ölçek, fen öğrenmenin 

değeri, öğrenme ortamındaki özendiricilik, aktif öğrenme 

stratejileri, performans amacı, özyeterlik ve başarı amacı 

olmak üzere altı faktörden oluşmaktadır (Tuan, Chin ve 
Shieh, 2005). Ölçeğin güvenirliği Eşdeğer Yarılama ve 

Cronbach Alpha İç Tutarlık olmak üzere iki yöntemle 

hesaplanmış ve eşdeğer yarılama yöntemiyle elde edilen 

güvenirlik katsayısı da 0,89, Cronbach Alpha güvenirlik 

katsayısı 0,87 olarak bulunmuştur. Ölçeğin geçerliğini 

sağlamak amacıyla yabancı dil, ölçme-değerlendirme ve fen 

eğitimi uzmanlarına başvurulmuştur. Ölçek 6., 7. ve 8. 

sınıfta öğrenim gören öğrencilere uygulanmış ve ölçeğin 

geçerliği faktör analizi, madde toplam korelasyonları ve 

eşzaman ölçek geçerliği yöntemleri ile sağlanmıştır. 

Ölçeğin bu araştırma için güvenirlik katsayısı 0,84 olarak 
bulunmuştur. Ölçekten alınabilecek minimum puan 33 ve 

maksimum puan 165’tir.  

2.4. Verilerin Toplanması 

11.05.2020 tarihli ve 56785782-050.02.04-E.2000120947 

sayılı Atatürk Üniversitesi Sosyal ve Beşeri Bilimler Etik 

Kurul Uygunluk-onay belgesine göre bu araştırmanın 

gerçekleştirilmesinde bilim etiğine aykırı bir durum yoktur.  

2015-2016 akademik yılı ikinci yarısında gerçekleştirilen 
araştırmada benzer özelliklere sahip öğrencilerden oluşan 

iki deney grubu ile çalışılmıştır. Araştırma süreci deney 

gruplarındaki öğrencilere öntest olarak Akademik Başarı 

Testi (ABT-ön), Sosyal Beceri Ölçeği (SBÖ-ön) ve Fen 

Öğrenimi Motivasyon Ölçeği (FMÖ-ön) uygulanarak 

başlamıştır. Öntestlerin uygulanmasının ardından Deney 

Grubu-1 olarak seçilen gruba eğitsel oyun yöntemi 

uygulanmış ve Deney Grubu-2 olarak seçilen gruba ise 

işbirlikli öğrenme uygulanmıştır. Araştırma sontest olarak 

başlangıçta uygulanan Akademik Başarı Testi (ABT-son), 

Sosyal Beceri Ölçeği (SBÖ-son) ve Fen Öğrenimi 

Motivasyon Ölçeği (FMÖ-son) uygulanarak 
sonlandırılmıştır. Araştırmanın deneysel deseni Şekil-1’de 

verilmiştir. 

 

Şekil 1. Araştırmanın Deneysel Deseni 

Uygulama her iki deney grubunda da 16 ders saati (haftalık 

ardışık 2+2 saatlik ders) boyunca araştırmacılar tarafından 

devam ettirilmiştir. Öntest ve sontestlerin uygulanma 

süreleri ile toplam uygulama süresi 22 saat olmuştur. 

Uygulamada “Elektriğin İletimi” ünitesi eğitsel oyun ve 

işbirlikli öğrenme kullanılarak öğrencilere sunulmuştur. 

Uygulama sürecinde Şekil 2’de verilen kazanımlar 

çalışılmıştır. 

 

Şekil 2. “Elektriğin İletimi” Ünitesinin Kazanımları (MEB, 2013) 

2.4.1. Eğitsel Oyun Yönteminin Uygulanışı 

Deney Grubu-1 olarak seçilen grupta dersler eğitsel oyun 

yöntemi ile yürütülmüştür. Bu yöntemde Yıldız (2019) 

tarafından geliştirilen eğitsel oyunlar kullanılmıştır. 
Uygulamanın başlangıcında öğrencilere eğitsel oyun 

yöntemi tanıtılmıştır. Her oyunun başlangıcında oyun 

kuralları öğrencilere açıklanmış ve örnek oyun uygulaması 

gerçekleştirilmiştir. Kavram öğretimine yönelik oyunlar 

araştırmacılar rehberliğinde bir tur oynatılmış ve ilk turun 

Tasarladığı elektrik devresini kullanarak maddeleri, elektriği iletme 
durumlarına göre sınıflandırır.  

Maddelerin elektriksel iletkenlik ve yalıtkanlık özelliklerinin hangi 
amaçlar için kullanıldığını günlük yaşamdan örneklerle açıklar. 

Bir elektrik devresindeki ampulün parlaklığının bağlı olduğu 
değişkenleri tahmin eder ve tahminleri deneyerek test eder. 

Elektriksel direnci ifade ederek bir iletkenin direncini ölçer ve birimini 
belirtir.  

Ampulün de bir iletken telden oluştuğunu ve bir direncinin olduğunu fark 
eder. 
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bitiminde öğrencilerin oyunda asıl dikkat etmeleri gereken 
noktalar, öğrenmeleri gereken bilgiler vurgulanmıştır. Daha 

sonra oyunun uzunluğuna göre bazı oyunlar ikinci kez, 

bazıları ise üçüncü kez oynatılmıştır. Kavram oyunlarının 

tamamlanmasının ardından değerlendirme tarzındaki 

oyunlar oynatılmıştır. Bu sayede kavram öğretimi oyunları 

ile kavramların öğretiminin ne derece etkili olduğu tespit 

edilmeye çalışılmıştır.  

MEB ünitenin ilk iki kazanımı için altı ders saati 

önerdiğinden bu süre içerisinde iletken ve yalıtkan 

kavramlarının öğretimi için tasarlanan oyunlar 

oynatılmıştır. İlk iki saat kavram öğretimi amacıyla 

tasarlanan Kulaktan Kulağa Eğitsel Oyunu, sonraki iki saat 
kavram öğretimi ve pekiştirme amacıyla tasarlanan Sıra 

Sende Eğitsel Oyunu, bir ders saati değerlendirme amacıyla 

tasarlanan Deve-Cüce Eğitsel Oyunu ve son bir ders saati 

de değerlendirme ve yeni durumlara uyarlamayı öğretmek 

amacıyla tasarlanan Körebe Eğitsel Oyunu oynatılmıştır.  

MEB ünitenin son üç kazanımı için 10 ders saati 

önerdiğinden dolayı bu kısımda ampul parlaklığına etki 

eden değişkenler, elektriksel direnç, ampulün de bir 

iletkenden oluştuğu ve direncinin olduğuna yönelik 

kazanımlar ele alınmıştır. İlk olarak iki ders saati süresince 

devre elemanlarının tanımları, özellikleri, şekilleri, 
devredeki gösterimleri, birimleri, sembolleri ve iletkenin 

direncinin bağlı olduğu durumların öğretilmesi amacıyla 

Kart-Kazan Eğitsel Oyunu oynatılmıştır. Öğrencilerin basit 

elektrik devresini kurmayı öğrenmeleri amacıyla tasarlanan 

Fen-Basket Eğitsel Oyunu iki ders saati süresince 

oynatılmıştır. iki ders saati süresince Yıldız Yağmuru 

Eğitsel Oyunu direncin bağlı olduğu durumların öğretilmesi 

amacıyla oynatılmıştır. Lambaların da dirençlerden 

oluştuğunu ve farklı dirençlerle kurulan devrelerdeki lamba 

parlaklığının nasıl değişeceğini öğretmek amacıyla iki ders 

saati süresince Par-Sön Eğitsel Oyunu oynatılmıştır. Son iki 

ders saati süresince öğretilen bilgilerin değerlendirilmesi 
amacıyla tasarlanan Bil-Kazan Eğitsel Oyunu oynatılarak 

uygulama süreci sonlandırılmıştır.   

2.4.2. İşbirlikli Öğrenmenin Uygulanması 

Deney Grubu-2 olarak seçilen grupta işbirlikli öğrenme 

uygulanmıştır. Ünitenin kazanımlarıyla ilgili hazırlanan 

dokuz deney işbirlikli öğrenme modelinde yer alan birlikte 

öğrenme tekniğine uygun şekilde gerçekleştirilmiştir. 

Öncelikli olarak öğrenciler akademik başarı ve cinsiyet 

değişkenleri göz önüne alınarak dörder kişilik yedi gruba 
ayrılmıştır. Gruplamada grup içi heterojen ve gruplar arası 

homojen yapı oluşturulmasına dikkat edilmiştir. Her grupta 

başarılı, orta düzey başarılı ve başarısız öğrenciler, kız ve 

erkek öğrenciler karışık olarak yer almıştır. Buradaki temel 

amaç farklı özelliklere sahip öğrencilerin bir araya 

getirilerek akademik, sosyal anlamda daha fazla 

gelişmelerini desteklemek, farklılıklara karşı hoşgörü ve 

saygı gibi davranışları desteklemektir. Başarılı öğrenciler 

başarısız arkadaşlarının akademik gelişimlerine yardımcı 

olurken başarısız öğrencilerin de belli ölçüde başarı 

gösteremezse grupça başarısız sayılacaklarının farkında 
oldukları bir süreçtir. Dolayısıyla öğrencilerde aidiyet, 

yardımlaşma, arkadaşlık ve birlik olma bilincinin de 

oluşumu desteklenmektedir. Gruplardaki öğrenciler 

birbirinden farklı özelliklere sahip bireylerden oluşurken 

gruplar arasındaki dengeyi sağlamak adına grupların 

birbirine denk olmasına özen gösterilmiştir. Sınıf düzeni 
birlikte öğrenme tekniğinin uygulanabileceği hale 

getirilmiş, işbirlikli öğrenme hakkında açıklama yapılmış 

ve yapılacak deneylerde öğrencilerin güvenliğini sağlamak 

amacıyla temel güvenlik önlemleri öğretilmiştir. Grup 

üyeleri bir araya gelerek gruplarını temsil edecek bir isim 

belirlemişler ve takım ruhunun oluşması için grup liderliği, 

malzemeci, araştırmacı ve yazıcı rollerinin paylaşımı 

sağlanmıştır. Bu roller dokuz deney sürecince gruptaki 

üyeler tarafından dönüşümlü olarak üstlenilmiştir. Grup 

üyeleri her deneyde ilk olarak araştırmacılar tarafından 

hazırlanan deney föylerinden grupça deneye çalışmıştır. 

Deney föyleri deneyin adı, kısa bir teorik bilgi, amacı, 
kullanılan malzemeler ve yapılışını içerecek şekilde 

hazırlanmış ve grup üyeleri arasında olumlu bağlılık 

sağlayacak şekilde her gruba birer adet temin edilmiştir. 

Aynı zamanda grup üyelerinin kendi kaynaklarını da 

getirmeleri istenmiştir. Araştırmacı rolündeki grup üyeleri 

arkadaşlarına ekstradan getirilen bu kaynaklardan deneyle 

ilgili daha derinlemesine bilgiler sunmuşlardır. 

Araştırmacılar gruplar arasında dolaşarak ek bilgiler 

vermiş, sorular sorarak grupların deney yapımına hazır olup 

olmadıklarını belirlemeye çalışmıştır. Gruplar deney 

yapmaya hazır oldukları zaman malzemeciler 
araştırmacıların sınıfa getirdikleri malzemelerin arasından 

yapılacak deneyle ilgili malzemeleri seçip gruplarına 

götürmüştür. Grup üyeleri birlikte föyde verilen yönergeleri 

izleyerek deney düzeneklerini kurmuştur. Araştırmacılar 

kurulan deney düzeneklerini incelemiş ve uygun 

görüldüğünde düzenekler çalıştırılmıştır. Deneylerin 

tamamlanmasının ardından grup üyeleri bir araya gelmiş 

deney sonuçlarını tartışmışlardır. Bu esnada araştırmacılar 

gruplar arasında dolaşarak tartışmaları yönlendirmiş ve ek 

bilgiler vererek yanlış öğrenmelerin önüne geçmeye 

çalışmıştır. Tartışmaların tamamlanmasının ardından grup 

üyeleri birlikte grup deney raporlarını hazırlamıştır. Deney 
raporları araştırmacılar tarafından incelenerek her bir 

deneyin sonunda gruplara dönütler verilmiştir. İşbirlikli 

deney yöntemi kapsamında gerçekleştirilen deneyler Şekil 

3’te verilmiştir. 

 

 

Şekil 3. İşbirlikli Deney Yöntemi Kapsamında Yapılan Deneyler 

1 
• İletken Maddeler 

2 
• Yalıtkan Maddeler 

3 
• Elektrikli Araçların İletken ve Yalıtkan Kısımları 

4 
• Dirençleri Elektrik Devresine Bağlama 

5 
• Elektriksel Direnç İletkenin Uzunluğuna Bağlı Mıdır?  

6 
• Elektriksel Direnç İletkenin Kesit Alanına Bağlı Mıdır?  

7 
• Elektriksel Direnç İletkenin Cinsine Bağlı Mıdır?  

8 
• Direnç Ölçer Kullanarak Direncin Ölçülmesi 

9 
• Ampül Bir Dirençten Mi Oluşur? 
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İletken ve yalıtkan kavramları için “İletken Maddeler ve 
Yalıtkan Maddeler” deneyleri ikişer saat olmak üzere dört 

ders saatinde yapılmıştır. “Elektrikli Araçların İletken ve 

Yalıtkan Kısımları” deneyi iki ders saati süresince 

maddelerin elektriksel iletkenlik ve yalıtkanlık 

özelliklerinin öğretilmesi amacıyla gerçekleştirilmiştir. 

Elektrik devresindeki ampulün parlaklığının bağlı olduğu 

değişkenleri öğretmek için “Dirençleri Elektrik Devresine 

Bağlama, Elektriksel Direnç İletkenin Uzunluğuna Bağlı 

Mıdır?, Elektriksel Direnç İletkenin Kesit Alanına Bağlı 

Mıdır?, Elektriksel Direnç İletkenin Cinsine Bağlı Mıdır?” 

deneyleri altı ders saati süresinde yapılmıştır. Sonraki iki 

ders saatinde direnç kavramı ve direncin ölçülmesini 
öğretmek amacıyla “Direnç Ölçer Kullanarak Direncin 

Ölçülmesi” deneyi gerçeklştirilmiştir. Ünitenin son iki ders 

saatinde “Ampül Bir Dirençten Mi Oluşur?” deneyi 

lambaların da dirençlerden oluştuğunu öğretmek amacıyla 

yapılmıştır.   

2.5. Verilerin Analizi 

Uygulamadan elde edilen verilerin analizinden önce 

normallik dağılımları incelenmiş ve parametrik testlerin 

varsayımlarını sağlayıp sağlamadığı kontrol edilmiştir. 
Verilerin istatistiksel analizlerinde betimsel istatistik ve 

Bağımsız Örneklemler T-Testi kullanılmış ve Cohen Etki 

Büyüklüğü değerleri hesaplanmıştır. İstatistiksel analizlerde 

anlamlılık düzeyi 0.05 alınmıştır. Analizler SPSS 20 paket 

programı aracılığıyla gerçekleştirilmiştir. 

3. Bulgular  

Bu bölümde araştırmada elde edilen verilerin analiz 

sonuçlarına ait bilgiler sunulmuştur. 

3.1. Birinci Araştırma Sorusuna Ait Bulgular 

Uygulama başlangıcında öğrencilerin “Elektriğin İletimi” 

ünitesine ait önbilgi düzeylerini belirlemek amacıyla 

yapılan ABT-ön testine ait bağımsız gruplar t-testi sonuçları 

Tablo 1’de verilmiştir.  

Tablo 1. ABT-ön’den Elde Edilen Verilerin Bağımsız Gruplar t-
Testi Sonuçları 

Grup     N  X ss df t p 

Deney Grubu-1 24 29,69 10,82 

50 -0,797 0,429 
Deney Grubu-2 28 31,99 9,94 

Tablo 1’de verilen analiz sonuçlarına göre öğrencilerin 

uygulama başlangıcında “Elektriğin İletimi” ünitesine 

yönelik önbilgi düzeyleri arasında anlamlı bir farklılık 

olmadığı belirlenmiştir; (t(50)=-0,797; p>0,05). Öğrencilerin 
akademik başarıları üzerine yöntemlerin etkisini tespit 

etmek amacıyla uygulanan ABT-son testinden elde edilen 

verilerin bağımsız gruplar t-testi sonuçları Tablo 2’de 

verilmiştir. 

Tablo 2. ABT-son’dan Elde Edilen Verilerin Bağımsız Gruplar t-
Testi Sonuçları 

Grup N  X ss df t p 

Deney Grubu-1 24 71,18 18,23 

50 -0,528 0,600 
Deney Grubu-2 28 73,74 16,68 

Tablo 2’de verilen analiz sonuçlarına göre eğitsel oyun ve 
işbirlikli öğrenmenin uygulandığı öğrencilerin akademik 

başarıları arasında anlamlı bir farklılığın olmadığı tespit 

edilmiştir; (t(50)=-0,528; p>0,05). Eğitsel oyun yöntemi 

uygulanan öğrencilerin akademik başarılarındaki değişimin 

anlamlı olup olmadığını tespit etmek amacıyla yapılan 

bağımlı gruplar t-testi analiz sonuçları Tablo 3’te 

verilmiştir. 

Tablo 3. Eğitsel Oyun Yöntemine Ait Bağımlı Gruplar t-Testi 
Sonuçları 

Test  N X ss df t p 

Öntest  24 29,69 10,84 

23 -11,048 0,000 

Sontest  24 71,18 18,23 

Tablo 3’te verilen analiz sonuçlarına göre eğitsel oyun 

yönteminin öğrencilerin akademik başarılarını anlamlı 

düzeyde artırdığı tespit edilmiştir; (t(23)=-11,048; p<0,05; 

η2=0,84). Öğrencilerin akademik başarılarında gözlemlenen 
varyansın %84’ü uygulanan eğitsel oyun 

kaynaklanmaktadır. Cohen (1988)’e göre bu değer çok 

büyük etki olarak adlandırılmaktadır. İşbirlikli deney 

uygulaması yapılan öğrencilerin akademik başarılarındaki 

değişimin anlamlı olup olmadığını tespit etmek amacıyla 

yapılan bağımlı gruplar t-testi analiz sonuçları Tablo 4’te 

verilmiştir. 

Tablo 4. İşbirlikli Deney Uygulamasına Ait Bağımlı Gruplar t-
Testi Sonuçları 

Test  N X ss df t p 

Öntest  28 31,99 9,94 

27 -12,819 0,000 

Sontest  28 73,74 16,68 

Tablo 4’te verilen analiz sonuçlarına göre işbirlikli öğrenme 

uygulamasının öğrencilerin akademik başarılarını anlamlı 

düzeyde artırdığı tespit edilmiştir; (t(27)=-12,819; p<0,05; 

η2=0,86). Öğrencilerin akademik başarılarında gözlemlenen 
varyansınv %86’sı uygulanan eğitsel oyun 

kaynaklanmaktadır. Cohen (1988)’e göre bu değer çok 

büyük etki olarak adlandırılmaktadır.  

3.2. İkinci Araştırma Sorusuna Ait Bulgular 

Öğrencilerin uygulama öncesindeki sosyal beceri 

düzeylerini belirlemek amacıyla uygulanan SBÖ-ön’den 

elde edilen verilerin analiz sonuçları Tablo 5’te verilmiştir. 

Tablo 5. SBÖ-ön'den Elde Edilen Verilerin Bağımsız Gruplar t-
Testi Sonuçları  

Grup N  X ss df t p 

Deney Grubu-1 24 61,04 12,04 

40,158 0,246 0,807 
Deney Grubu-2 28 60,34 8,38 

Tablo 5’te verilen analiz sonuçlarından görüldüğü üzere 
uygulama başlangıcında öğrencilerin sosyal becerileri 

arasında anlamlı bir farklılık bulunmamaktadır; 

(t(40,158)=0,246; p>0,05). Uygulama sonunda öğretim 

yöntemlerinin öğrencilerin sosyal becerileri üzerindeki 

etkisini belirlemek amacıyla uygulanan SBÖ-son’dan elde 

edilen verilerin bağımsız gruplar t-testi sonuçları Tablo 

6’da verilmiştir. 
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Tablo 6. SBÖ-son'dan Elde Edilen Verilerin Bağımsız Gruplar T-

Testi Sonuçları 
Grup N  X ss df t p 

Deney Grubu-1 24 68,25 9,13 

50 2,526 0,015 
Deney Grubu-2 28 61,86 9,07 

Tablo 6’da verilen analiz sonuçlarına göre öğrencilerin 

sosyal beceri düzeyleri arasında eğitsel oyun yöntemi 

uygulanan öğrenciler lehine anlamlı farklılık olduğu 

belirlenmiştir; (t(50)=2,526; p<0,05; η2=0,10). 0,10 olarak 
hesaplanan eta-kare etki büyüklüğü Cohen (1988) 

tarafından orta etki olarak sınıflandırılmaktadır. Buna göre, 

öğrencilerin sosyal becerileri arasında gözlenen 

değişkenliğin %10 oranında uygulanan öğretim 

yöntemlerinden kaynaklandığı söylenebilir.  

3.3. Üçüncü Araştırma Sorusuna Ait Bulgular  

Uygulama başlangıcında öğrencilerin fen öğrenimi 

motivasyon düzeylerini tespit etmek amacıyla uygulanan 

FMÖ-ön’den elde edilen verilerin bağımsız gruplar t-testi 
sonuçları Tablo 7’de verilmiştir. 

Tablo 7. FMÖ-ön'den Elde Edilen Verilerin Bağımsız Gruplar T-
Testi Sonuçları 

Grup N  X ss df t p 

Deney Grubu-1 24 116,71 25,63 

50 0,809 0,422 
Deney Grubu-2 28 110,93 25,74 

Tablo 7’de verilen analiz sonuçlarından görüldüğü üzere 

uygulama başlangıcında öğrencilerin fen öğrenimi 

motivasyonları arasında anlamlı bir farklılık 

bulunmamaktadır; (t(50)=0,809; p>0,05). Uygulama sonunda 

yöntemlerin öğrencilerin fen öğrenimi motivasyonları 
üzerindeki etkisini belirlemek amacıyla uygulanan FMÖ-

son’dan elde edilen verilerin bağımsız gruplar t-testi 

sonuçları Tablo 8’de verilmiştir. 

Tablo 8. FMÖ-son'dan Elde Edilen Verilerin Bağımsız Gruplar T-
Testi Sonuçları 

Grup N  X ss df t p 

Deney Grubu-1 24 149,79 15,01 

50 3,411 0,001 
Deney Grubu-2 28 132,07 21,31 

Tablo 8’de verilen analiz sonuçları incelendiğinde 

öğrencilerin fen öğrenimi motivasyonları arasında eğitsel 

oyun yöntemi uygulanan öğrenciler lehine anlamlı farklılık 

olduğu görülmektedir; (t(50)=3,411; p<0,05; η2=0,19). 
Hesaplanan 0,19 eta-kare etki büyüklüğü büyük etki olarak 

sınıflandırılmaktadır (Cohen, 1988). Buna göre öğrencilerin 

fen öğrenimi motivasyonlarında gözlemlenen değişkenliğin 

%19 oranında uygulanan öğretim yöntemlerinden 

kaynaklandığı söylenebilir. 

4. Tartışma, Sonuç ve Öneriler  

Eğitsel oyun ve işbirlikli öğrenmenin öğrencilerin 

akademik başarıları üzerindeki etkilerinin kıyaslanmaya 

çalışıldığı bu araştırmanın sonucunda bu yöntemlerin 
öğrencilerin akademik başarılarını geliştirmede benzer 

düzeyde etkili olduğu ancak her iki yöntemin de 

öğrencilerin akademik başarılarını anlamlı derecede 

artırdığı bulunmuştur. Eğitsel oyun yöntemi, sağladığı 

eğlenceli ortam sayesinde öğrencilerin severek ve isteyerek 
dahil olduğu kendi deneyimleri aracılığıyla yaparak 

yaşayarak öğrendikleri ve somut bilgiler edindikleri bir 

aktif öğrenme sürecidir. Eğitsel oyunlar, öğrencilerin derse 

katılımını artıran, dikkat süresini uzatan, derse ve 

öğretmene olumlu tutum geliştirmeyi sağlayan, öğrenme 

eksikliklerini ortaya çıkarıp gideren, eleştirel düşünme, 

problem çözme, zamanı etkili ve verimli kullanma, iletişim, 

hoşgörü, sağlıklı düşünme, karar alma ve uygulama vb. 

becerileri geliştiren, bilişsel, duyuşsal ve psikomotor 

gelişimi artıran ilgi çekici ve merak uyandırıcı 

aktivitelerden oluşmaktadır (Akandere, 2012; Bilen, 2002; 

Pehlivan, 2014; Yıldız, 2019; Yıldız, Şimşek ve Ağdaş, 
2018). İlgili alan yazında eğitsel oyun yönteminin (Abdul 

Jabbar ve Felicia, 2015; Anderson, 2008; Aymen-Peker, 

2018; Can, 2017; Canbay, 2012; Clerkin ve Gilligan, 2018; 

Eltem, 2018; Koka, 2018; Little, 2015) geleneksel ve 

programa dayalı öğretime göre öğrencilerin akademik 

başarılarını geliştirmede etkili olduğu yapılan araştırmalarla 

ortaya konmuştur. İşbirlikli öğrenme modelinde ise 

öğrenciler pasif dinleyen birey rolünden sıyrılıp, aktif 

olarak çalışan, araştıran, sorgulayan, paylaşan, irdeleyen ve 

düşünen bireyler olarak bilgiyi kendileri yapılandırmakta ve 

özümsemektedir (Huang, Huang ve Yu, 2011; Slavin, 1992; 
Smith, Johnson ve Johnson, 1981; Webb 1980). Grup 

arkadaşları ile etkileşim halinde olan öğrenciler çalışma 

konusuyla ilgili olarak sürekli fikir alışverişi yapma, 

kendilerini ifade etme, farklı fikirlerle karşılaşma ve 

karşılaşılan problem durumuyla ilgili çözüm önerileri 

üretme gibi davranışlar sayesinde öğrencilerin problem 

çözme becerileri (Açıkgöz, 1992; Gillies, 2006; Hennessy 

ve Evans, 2006; Senemoğlu, 2005; Smith, Johnson ve 

Johnson, 1981), eleştirel ve yaratıcı düşünme becerileri 

(Şimşek, Şimşek ve Doymuş, 2006) gelişmektedir. İlgili 

alan yazında işbirlikli öğrenme modelindeki yöntem ve 

tekniklerin geleneksel ve programa dayalı öğretime göre 
öğrencilerin akademik başarılarını geliştirmede etkili 

olduğu belirtilmiştir (Ağgül, 2016; Avci, 2018; Barata-

Aksoy, 2017; Fabian, Topping ve Barron, 2018; İyi, 2018; 

Kılıç, 2016; Kibirige ve Lehong, 2016; McCall, 2017; 

Mutlu-Bayraktar ve Camnalbur, 2018; Rabgay, 2018; 

Turgut ve Turgut, 2018). Bu araştırma sonucunda eğitsel 

oyun ve işbirlikli öğrenmenin öğrencilerin akademik 

başarıları üzerinde benzer etkiye sahip olduğu sonucuna 

ulaşılmıştır. Bu durumun alan yazında belirtildiği gibi her 

iki yöntemin de süreçte öğrencileri aktif kılması, yaparak 

yaşayarak öğrenmenin üst düzeyde gerçekleşmesi, 
öğrencilerin ilk elden somut deneyimlerle öğrenmelerini 

sağlaması nedenlerinden kaynaklandığı söylenebilir.  

Alan yazında farklı özelliklere sahip bireylerin birlikte 

çalışmasının öğrencilerin farklılıklara saygı duyma, 

fikirlerini ifade etme, dinleme, tartışma, sorumluluk alma, 

dayanışma, aidiyet, yardımlaşma ve hoşgörü gibi birçok 

özellik açsısından gelişmesini sağladığı belirtilmektedir 

(Baghcheghi, Koohestani ve Rezaei, 2011; Ebrahim, 2012; 

Gallardo, Cirugeda ve Rubio, 2012; Goudas ve Magotsiou, 

2009; Johnson ve Johnson, 1989; Kagan, 1994; Madden ve 

Slavin, 1983; Shekarey, 2012; Slavin, 1991; Şimşek, 

Şimşek ve Doymuş, 2006; Zentall, Kuester ve Craig, 2011). 
Ancak bu araştırmada öğrencilerin sosyal becerilerini 

geliştirmede eğitsel oyun yönteminin işbirlikli öğrenmeye 

göre daha etkili olduğu belirlenmiştir. Bu durumun nedeni 

olarak oyun sırasında çocuğun kendini tanıma, sınırlarını ve 
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gizil güçlerini keşfetme, çevresinin olanaklarını fark etme 
ve uyum sağlama, kendini ifade etme, sosyal roller ve 

ilişkileri kendiliğinden doğal bir ortamda öğrenmelerinden 

kaynaklandığı söylenebilir (Piaget, 1962; Yıldız, Şimşek ve 

Ağdaş, 2017).  

İlgili alan yazında işbirlikli öğrenmenin öğrencilerin 

motivasyonlarını artırdığını belirten birçok araştırma 

bulunmaktadır (Avcı, 2015; Eymur ve Geban, 2016; 

Ghufron ve Ermawati, 2018). Ancak işbirlikli öğrenme 

modeli eğitsel oyun yöntemi ile kıyaslandığında eğitsel 

oyun yönteminin motivasyonu artırmada daha etkili olduğu 

belirlenmiştir. Oyunların öğrenciler için hayatın bir parçası 

olması, stresten ve kaygıdan uzak bir öğrenme ortamı 
sağlaması, öğrenme ortamını zevkli, eğlenceli ve ilgi çekici 

hale getirmeleri, gibi etmenler bu durumun nedeni olarak 

gösterilebilir (Bayırtepe ve Tüzün, 2007; Clerkin ve 

Gilligan, 2018; Coşkun, Akarsu ve Karaiper, 2012; 

Karamustafaoğlu ve Kaya, 2013; Önen, Demir ve Şahin, 

2012; Şaşmaz-Ören ve Erduran-Avcı, 2004). Bu 

araştırmadan elde edilen araştırma sonuçları alan yazında 

eğitsel oyunların öğrencilerin motivasyonlarını 

geliştirdiğini belirten araştırmaların sonuçları ile uyumludur 

(Baisa, 2009; Bressler, 2014; Nunes, Soares ve Catarino, 

2018; Reynolds-Perez, 2017; Rouse, 2013; Say ve Bağ, 
2017; Toprac, 2008; Yıldız, Şimşek ve Aras, 2016). Bu 

araştırmadan elde edilen sonuçlar eğitsel oyunların 

motivasyon üzerinde etkisinin olmadığını belirten Atwood-

Blaine (2015) ile ters düşmektedir. Benzer şekilde 6. sınıf 

düzeyinde gerçekleştirilen ancak farklı bir sonuç ortaya 

koyan araştırmada bu araştırmadan farklı olarak dijital 

oyunlar kullanılması sonuçların farklılaşmasına neden 

olmuş olabilir. 

2015-2016 akademik yılı, 6. sınıf düzeyi, “Elektriğin 

İletimi” ünitesi, 16 ders saati ve eğitsel oyun ve işbirlikli 

öğrenme ile sınırlı olan bu araştırma neticesinde eğitsel 

oyun yönteminin öğrenme motivasyonu ve sosyal becerileri 
geliştirmede daha etkili olduğu sonucundan yola çıkarak 

gelecekte yapılacak olan çalışmalar için bazı öneriler 

aşağıda verilmiştir:  

 Motivasyonunun düşük olduğu sınıflarda eğitsel 

oyun yönteminin kullanılması öğrencilerin 

motivasyonlarını artırmada fayda sağlayabilir.  

 Sosyal becerilerin zayıf olduğu sınıflarda eğitsel 

oyun yönteminin kullanılması fayda sağlayabilir.  

 Eğitsel oyun yönteminin motivasyon ve sosyal 

beceri üzerindeki etkileri farklı aktif öğrenme 

yöntem ve teknikleri ile kıyaslanabilir.  

 Benzer uygulamalar daha uzun sürelerde 

gerçekleştirilerek başarıya, sosyal becerilere ve 

motivasyona etkileri incelenebilir.   

 Farklı ünitelerin öğretiminde bu yöntemlerin 

etkileri incelenebilir.  

 Farklı sınıf düzeylerinde bu yöntemler 

uygulanarak etkileri inecelenebilir.  

 Eğitsel oyun yönteminin uygulanması sırasında 

öğrencilere yöntemin tanıtımı mutlaka yapılmalı, 

oyun sırasında çıkacak tartışmaları önlemek adına 

mutlaka oyun kuralları oyun başında iyice 
öğretilmeli ve örnek oyun uygulaması yapılarak 

öğrenciler oyuna hazırlanmalıdır.  

 Oyunda öğretilmek istenilen kavramların 
vurgulanması için ara değerlendirmeler yapılmalı 

ve kavramlar tekrar edilmelidir.  

 Öğrencilerin oyunu kaybetme nedenleri hakkında 

dönütler hazırlanmalı, hangi kavramları doğru 

öğrenemedikleri için oyunu kaybettikleri hakkında 

bilgilendirme yapılmalıdır.  

 İşbirlikli öğrenmenin olmazsa olmazları olumlu 

bağlılık, her durumda birlikte hareket etme, 

birlikte kazanma ya da kaybetme gibi unsurlar 

hakkında öğrenciler bilgilendirilmeli ve süreç 

boyunca işbirlikli öğrenme ruhuna zarar 
verebilecek durumların ortaya çıkmaması için 

süreç kontrol edilmelidir.  

 İşbirlikli çalışmaya öğrencilerin hazırlanmasında 

grup isminin, rollerin ve dönüşümlü grup 

liderlerinin belirlenmesi oldukça faydalı 

olmaktadır. Ancak bu sürece tüm grup üyelerinin 

birlikte katılmaları herkesin fikrinin 

değerlendirilmesi ve sonuçta ortak bir karara 

varılması durumları dikkatli bir şekilde takip 

edilmelidir. 

 Deneyler sırasında gerekli güvenlik önlemlerinin 
alınması öğrencilerin kendilerine veya bir 

başkasına zarar vermelerini önlemek adına önem 

arz etmektedir. Bu nedenle güvenlik önlemleri 
öğrencilere öğretilmeli ve bu önlemlerin 

uygulanması sıkı bir şekilde takip edilmelidir. 
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