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Bu ¢alismada, editsel oyun uygulamasinin 5. sinif 6grencilerinin fen égrenmeye
ybnelik  motivasyonlart  lzerindeki etkisinin incelenmesi amacglanmustur.
Arastirmanin ¢alisma grubunu 2016-2017 editim égretim yiinda Tiirkiye'nin batt
bélgesindeki bir ortaokulun besinci siniflarinda 6grenim gérmekte olan 43 égrenci
olusturmaktadir. Calismada dn-test ve son-teste dayalt yart deneysel desen
kullandmustir. Kontrol grubunda mevcut fen égretim programina dayalt é6gretim
uygulanirken, deney grubuna edgitsel oyunlarla desteklenmis fen dgretimi
uygulanmustr. Odrencilerin fen 6grenmeye yénelik motivasyonlarint belirlemek
amaciyla Dede ve Yaman (2008) tarafindan gelistirilmis olan “Fen Ogrenmeye
Yénelik Motivasyon Olgegi” kullandmustir. Verilerin ¢éziimlenmesinde iliskili ve
iliskisiz drneklemlerde t-testinden yararlandmustir. Arastirma sonucunda, fen
egitiminde egitsel oyun uygulamasinin fen G6grenmeye yonelik motivasyonu
olumlu etkiledigi belirlenmistir. Elde edilen bulgular dogrultusunda baz: énerilere
yer verilmistir.
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GIRIS

GlUnimuzin sosyal ve ekonomik kosullarinda etkin rol oynayabilecek bireyler
yetistirebilmek, Ulkelerin uluslararasi alanda rekabet edebilirligi ile dogrudan iliskilendirilmektedir.
Bu durum; Ulkeleri sorumluluk sahibi, problem ¢6zebilen, karar alma becerileri gelismis, elestirel
ve inovatif dislinebilen bireyler yetistirmeye imkan saglayacak bir egitim modeli arayisina
yonlendirmektedir (MEB, 2017). Bu ozelliklere sahip bireylerin yetismesi ancak ©6grenme
sorumlulugunun bireye ait oldugu 6grenme ortamlarinda mimkin olacaktir (Yildiz, Simsek ve
Araz, 2016). Bu amacla 6gretmenler, ezbere neden olan uygulamalara degil, 6grencilerin yaparak
yasayarak aktif bir bicimde 6grenmesini saglayacak etkinliklere yonelmelidirler (Saracoglu ve
Aldan Karademir, 2009).

Aktif dgrenme stratejisinde, dgrencilerin bilgiye kendilerinin ulasmasi, ilk kez karsilastiklari
durumlara kendi deneyimlerini kullanarak uyum saglamalari ve 6grenme ortamina etkin bir sekilde
katilmalari beklenmektedir (Akar, 2012; Caliskan, 2005; Kog, Simsek ve Firat, 2013). Boylece bilgiyi
alan olmanin Otesinde ezber yapmadan yaparak yasayarak anlaml 6grenmeler gerceklestiren,
karsilastiklari problemlere ¢o6zim Uretebilen ve Ust dizey zihinsel becerileri aktif olarak
kullanabilen bireyler yetismektedir (Turgut ve Giirbiiz, 2012; Yigit ve Akdeniz, 2003). Aktif 5grenme
stratejisi, 6grenmeyi kolaylastirmakta, ogrencilerin derse ydnelik ilgisini artirmakta, bireysel
gelisimlerini strekli olarak saglamakta, derslerin eglenceli ve zevkli bir hal almasina yardimci
olmaktadir (Saracaloglu ve Aldan Karademir, 2009; S6kmen vd., 1997; Uzuntiryaki, Cakir ve Geban,
2001).

Ogrencilerin aktif katihmina firsat veren égretim yéntemlerinden biri egitsel oyunlardir.
Egitsel oyun, 6grencilerin ilgisini ceken, kalici grenmeler gerceklestirmelerini saglayan, yaraticilik,
hayal glicli ve Ust dizey zihinsel becerilerini gelismesine yardimci olan bir yontemdir (Kaya ve
Elglin, 2015). Oyun, bireyin kendini ifade etmesini, yeteneklerini gelistirebilmesini saglayan dogal
bir 6grenme ortamidir (Oztirk, 2007). Birey oyun ortaminda kendini tanir ve davraniglarini kontrol
eder. Yetiskinler oyunu bosa gecgen vakit olarak gorse de oyun, ¢ocuk i¢in en dogal 6grenme
ortamidir (Mangir, 1993). Egitsel oyun, ¢ocuklarin duygu istek ve ihtiyaclarini gosterebilmelerine
elverisli bir ortam olusturmaktadir. Ayrica oyun, cocugun duygularini ifade ettigi, iliskilerini
kesfettigi, deneyimlerini tanimladigi, kendini ifade ettigi sosyal bir ortam olusturmaktadir. Bir diger
ifadeye gore oyun, cocuklarin kendilerini yetiskinlere ifade etme seklidir (Schumann, 2004).

Egitsel oyunlar sirasinda kendiliginden olusan sosyal ortam; 6grencilerin isbirligi icinde
calisma, paylasma, yardimlasma, baskalarinin fikir ve dislincelerine saygi duyma, hak ve
ozgurlikleri koruma, arkadaslik iliskileri kurma gibi sosyal becerilerinin gelisimine katki
saglamaktadir (Coskun, Akarsu ve Karaiper, 2012; Karamustafaoglu ve Kaya, 2013). Bununla birlikte
egitsel oyun yontemi, dersi ilgi ¢ekici ve zevkli hale getirerek 6grencilerin 6grenme guddlerinin,
derse ve okula yonelik tutumlarinin gelisimine etki etmektedir (Bayirtepe ve Tuzlin, 2007; Onen,
Demir ve Sahin, 2012). Bu nedenle egitsel oyun ydnteminin; soyut kavramlarin fazlaca yer aldig),
grup calismasina yonelik etkinlik ve deneylerin uygulandigi fen bilimleri dersine ydnelik
motivasyonu arttirabilecegi dustunilmektedir.

Fen 6gretiminde 6nemli ve etkili bir duyussal faktér olan motivasyon 6grencilerin basariya
ulasmalari, okulda verimli ¢alismalari ve 6grenmeleri igin destekleyici ve tesvik edici bir glctir
(Martin, 2001). Motivasyon, bir hedefe yonelik davranisi harekete geciren, devam ettiren ve
yonlendiren bir gli¢ olarak ifade edilmektedir. Bireylerin davranislarinin dnemine ve kontroliine
bagli olarak, amaglarina ulasmak veya bazi durumlardan sakinmak igin yaptiklari caba veya
calismalarin derecesi olarak da tanimlanmaktadir (Akt: Warren, 2000). Ertem (2006) tarafindan
yapilan calismada; 6grencilerin basarili olmalarinin édnemli bir 6gesi olarak kabul edilen
motivasyon, genel anlamda “insan davraniglarinin ortaya ¢cikmasina sebep olan ve davranislara yon
veren i¢sel durum” olarak ifade edilmistir.
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Motivasyon, 6grencilerin yaraticiliklari, 5grenme stilleri ve akademik basarilari gibi bircok
alan Uzerinde 6nemli ve etkili bir faktdr olarak kabul edilmektedir (Kuyper, Van der Werf ve
Lubbers, 2000; Wolters, 1999). Motivasyonu etkileyen unsurlar ise algilama yetenegi, caba
gosterme, gercek hedeflere yonelme, goreve odaklanma, 6z-yeterlik gibi faktorlerin Gizerinde
durulmustur (Garcia, 1995). Motivasyon, 6grenmenin anahtar kavramlarindan biridir ve bu durum
motivasyonun égrenme (zerinde oldukca etkili bir faktor oldugunu gostermektedir (Adelman ve
Taylor, 1986; Glynn, Aultman ve Owens 2005; Lumsden, 1994; Martin, 2001). Arastirmacilar,
motivasyonun fen ogrenimi ve oOdgrencilerin fen basarilarinda; kavramsal degisim, elestirel
distinme ve bilimsel stire¢ becerilerinin gelisiminde dnemli rol oynadigini belirtmislerdir (Garcia
ve Pintrich 1992; Lee ve Brophy 1998; Pintrich ve ark. 1993; Tuan, Chin ve Shieh 2005; Yilmaz ve
Cavas 2007). Ogrencilerin fen egitimine ydnelik motivasyonlari, gretim yéntem ve tekniklerinden,
6grenme ve Ogretme ortamindan, 6gretim programindan, 6gretmen-6grencilerin bireysel
ozelliklerinden, i¢sel amag yoneliminden, test kaygisi ve bireysel 6grenme amacglar gibi pek cok
faktorden etkilenen ¢ok boyutlu bir yapidir (Brophy 1998; Celikdz 2009; Engin ve Demir 2009;
Meeee, Glienke ve Burg 2006; Pintrich ve Schunk 1996; Yilmaz ve Cavas 2007). Ogrenme icin son
derece 6nemli olan motivasyon igin gesitli arastirmacilar motivasyonu arttirmanin yéntemlerini
tespit etmeye calismislardir.

ilgili alan yazin incelendiginde; egitsel oyunlarin etkisine yonelik bircok calismaya
ulasiimistir (Altunay, 2004; Gokce, 2002; Karamustafaoglu ve Kaya, 2013; Saracaloglu ve Aldan
Karademir, 2009; Yildiz, 2001; Zengin, 2002). Bununla birlikte 6grencilerin fen 6grenmeye yonelik
motivasyonlarinin da incelendigi pek ¢ok calisma bulunmaktadir (Altun, 2009; Altun ve Erden 2006;
Chen 2001; Dede ve Yaman 2003; Engin ve Demir 2009; Onctii 2000; Stipek 1988; Telli, Brok ve
Cakiroglu, 2010; Wolters ve Rosenthal 2000). Buna karsin; fen egitiminde egitsel oyun
uygulamasinin fene ydnelik motivasyon Uzerindeki etkisini inceleyen sinirli sayida calismaya
rastlaniimistir (Yildiz, Simsek ve Aras, 2016). Yildiz vd. yaptiklari calismada 6. sinif Fen Bilimleri
dersi “Dolasim Sistemi” konusunun egitsel oyun yontemi ile 6gretilmesinin 6grencilerin sosyal
becerileri, okula iliskin tutumlar ve fen kaygi dizeyleri lzerine etkisini incelemislerdir. Ancak
ortaokul fen bilimleri dersi “Yer Kabugunun Gizemi” Unitesinde egitsel oyun yonteminin fen
6grenme motivasyonu Uzerindeki etkisinin incelendigi bir calismaya rastlanilamamistir. Dolayisiyla
egitsel oyun uygulamasinin fen 6grenme motivasyonu Uzerindeki etkisini incelemek amaciyla bu
calisma yapilmistir.

Bu arastirmanin amaci; egitsel oyun uygulamasinin 5. Sinif 6grencilerinin fen égrenmeye
yonelik motivasyonlari Uzerindeki etkisinin incelenmesi olarak belirlenmistir. Bu amag
dogrultusunda asagidaki alt problemlere yanit aranmistir.

1) Deneysel islem 6ncesinde deney ve kontrol grubu égrencilerinin fen 6grenmeye yénelik
motivasyon dlzeyleri arasinda anlamli bir farkhlik var midir?

2) Deneysel islem 6ncesi ve sonrasinda kontrol grubu 6grencilerinin fen 6grenmeye yonelik
motivasyon dlzeyleri arasinda anlamli bir farkhlik var midir?

3) Deneysel islem dncesi ve sonrasinda deney grubu 6grencilerinin fen 6grenmeye ydnelik
motivasyon diizeyleri arasinda anlamli bir farkhhk var midir?

4) Deneysel islem sonrasi deney ve kontrol grubu ogrencilerinin fen 6grenmeye yonelik
motivasyon diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik var midir?

YONTEM

Arastirma modeli:

Egitsel Oyun yodnteminin, 5. Sinif “Yer Kabugunun Gizemi” Unitesi kapsaminda,
ogrencilerin fen 6grenmeye ydnelik motivasyonlari Gzerindeki etkisini incelemek amaciyla yapilan
calismada kontrol gruplu on test-son test yari deneysel desen kullanilmistir (Balci, 2005). Yari
deneysel desen, bireylerin deney ve kontrol gruplarina secilmesinde rastgele atamanin
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yapilamadigi bir deneysel arastirma yaklasimidir (Karasar, 2006). Yari deneysel yontem de biri
deney, digeri kontrol grubu olmak tizere iki grup bulunur. Her iki grupta da gruplarin deney dncesi
benzerlik derecelerinin belirlenmesi amaciyla 6n test uygulanir. Uygulama bittikten sonra ise son
test uygulanir. Bu desende uygulamanin etkili olup olmadigina karar vermek igin 6n test ve son
testten elde edilen sonugclar kullanihr (Blytkoztirk, 2010). Calisma strecinde dersler; kontrol
grubunda Fen Bilimleri Dersi 6gretim programinda yer alan etkinlik ve uygulamalarla, deney
grubunda ise egitsel oyun uygulamasi kapsaminda gelistirilen etkinlikler ile yurutulmustir.
Deneysel islem 6ncesi ve sonrasi tim 6grencilere fen 6grenmeye yonelik motivasyon olcegi 6n
test ve son test seklinde uygulanmistir. Calismada uygulanan deneysel plan Tablo 1'de verilmistir.

Tablo 1

Deneysel Plan

Gruplar On test Uygulama Son test
Deney grubu FOYMO Egitsel Oyun Yéntemi FOYMO
Kontrol grubu FOYMO Programa Dayali Ogrenme FOYMO

Calisma Grubu:

Arastirmanin calisma grubunu 2016-2017 egitim o6gretim yilinda Turkiye'nin bat
bélgesindeki bir ilde bulunan bir ortaokulun 5. sinifinda 6grenim gérmekte olan 43 &grenci
olusturmaktadir. Fen bilimleri dersi 6gretim programinin uygulandigi kontrol grubu 25 6grenci
(13 kiz ve 12 erkek), egitsel oyun yonteminin uygulandigi deney grubu ise 18 6grenciden (10 kiz
ve 8 erkek) olusmaktadir. Arastirmada, nitelik olarak birbirlerine yakin olan deney ve kontrol
gruplar seckisiz olarak secilmistir. Uygulama icin secilen okul ve dgrenciler rastlantisal drnekleme
yoluyla belirlenmistir. Bu 6rnekleme ydntemi arastirmaya hiz ve pratiklik kazandirmaktadir
(Yildirrm ve Simsek, 2006). Calismada, deney ve kontrol gruplarina ayni arastirmaci tarafindan
uygulamalar yapilmistir. Deney ve kontrol gruplarinin benzer nitelikte olup olmadigini belirlemek
amaciyla 6n test puanlari incelenmis, yapilan analiz sonucunda her iki grubun denk oldugu
sonucuna ulasilmistir.

Uygulama:

Dersler; deney grubunda egitsel oyun yontemi, kontrol grubunda ise fen bilimleri dersi
ogretim programi dikkate alinarak islenmistir. Egitsel oyun yonteminin uygulandiyi deney
grubunda, oncelikle 6grencilere yapilacak deneysel etkinlikler hakkinda bilgi verilmistir. Uygulanan
etkinlikler 5. sinif 7. Unite olan Yer Kabugunun Gizemi Unitesine uygun olarak hazirlanmistir.
Uygulamalar 5 haftada (20 ders saati) tamamlanmistir. Etkinlikler secilen Unitenin kazanimlari
dogrultusunda belirlenmistir. Arastirma igin segilen etkinlikler su sekildedir:

Oyun 1. Dogru Kutuyu Bul Oyunu

Oyun 2. Tombala Oyunu

Oyun 3. Se¢ Késeni Oyunu

Oyun 4. Gorsel Dansi Oyunu

S6z konusu Unite, kontrol grubunda da ayni siirede (5 hafta) fen bilimleri dersi 6gretim
programi dogrultusunda uygulanmistir.

Veri Toplama Araci:

Ogrencilerin fen 6grenmeye ydnelik motivasyonlarini belirlemek amaciyla Dede ve Yaman
(2008) tarafindan gelistirilmis olan “Fen Ogrenmeye Yénelik Motivasyon Olcegi (FOYMO)”
kullanilmistir. Olcek 23 madde ve 5 alt faktdrden olusmaktadir. Olcek 5 i likert tipinde olup
maddelerin cevap segenekleri, “5=Kesinlikle Katiiyorum”, "4=Katiliyorum”, “3=Kararsizim”,
“2=Katilmiyorum” ve “1=Kesinlikle Katilmiyorum” seklinde diizenlenmistir. Olcegin aralik
genisliginin, “dizi genisligi/yapilacak grup sayisi” (Tekin, 1996) formili ile hesaplanmasi g6z
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onlnde tutularak, arastirma bulgularinin degerlendiriimesinde esas alinan aritmetik ortalama
araliklari; “1.00-1.80=Kesinlikle Katilmiyorum”, “1.81-2.60=Katilmiyorum”, “2.61-3.40=Kararsizim”,
“3.41- 4.20=Katiliyorum” ve “4.21-5.00=Kesinlikle Katiliyorum” seklindedir. Olcekteki puanlar, 1.00
ile 5.00 arasinda oldugundan, puanlar 5.00'e vyaklastikca ©grencilerin 6nermeye katilim
dlzeylerinin yiksek, 1.00'e yaklastikca ise distk oldugu kabul edilmistir (Dede ve Yaman, 2008).
Dede ve Yaman (2008) tarafindan yapilan glvenirlik calismasi sonucunda oOlcegin toplam
Cronbach Alpha guvenirlik katsayisi 0.80 bulunmustur. Bu calisma icin tekrarlanan glvenirlik
analizi sonucunda ise Cronbach Alpha gtivenirlik katsayisinin 0.70 oldugu tespit edilmistir.

Verilerin Analizi:

Belirlenen arastirma sorularina cevap bulmak amaciyla, elde edilen veriler SPSS 20.0 paket
programi kullanilarak analiz edilmistir. istatistiksel analizlerde anlamlilik dizeyi 0.05 alinmistir.
Deney ve kontrol grubu FOYMO 6n test ve son test puanlarinin normallik varsayimini karsiladig
tespit edilmistir (p>0.05). Bu nedenle, deney ve kontrol gruplarinin 6n test-son test
karsilastiriimasinda iliskisiz 6rneklemler icin t testi; gruplarin kendi icinde 6n test-son test
puanlarinin karsilastirilmasinda ise iliskili 6rneklemler igin t-testi analizi yapiimistir.

BULGULAR

Arastirmanin birinci alt problemi, “Deneysel islem 6ncesinde deney ve kontrol grubu
dgrencilerinin fen 6grenmeye yonelik motivasyon diizeyleri arasinda anlamli bir farkhlik var midir?”
seklinde ifade edilmistir. Deney ve kontrol grubunun fen 6grenmeye yonelik motivasyon &lcegi
on test puanlarina iliskin yapilan iliskisiz 6rneklemler t-testi sonuglari Tablo 2'de sunulmaktadir.

Tablo 2
FOYMO On Test Puanlarina lliskin iliskisiz Orneklemler t-Testi Sonuclart

Faktérler FOYMO N X ss t P

Arastirma Kontrol 25 3.94 .78 -1.567 0.125
Deney 18 3.50 1.02

Performans Kontrol 25 3.69 .826 1.338 0.188
Deney 18 4.02 732

iletisim Kontrol 25 372 834 -.105 0917
Deney 18 3.70 .902

isbirlikli Kontrol 25 332 .655 1.926 0.061
Deney 18 3.68 .527

Katilim Kontrol 25 345 971 2.918 0.006*
Deney 18 4.27 .826

Toplam Kontrol 25 3.66 .588 750 0.457
Deney 18 3.79 431

*p<0.05

Tablo 2 incelendiginde; deney ve kontrol grubu 6grencilerinin fen 6grenmeye ydnelik
motivasyon 6lcedi 6n testleri icin yapilan iliskisiz drneklemler igin t-testi sonuglari incelendiginde
deney ve kontrol gruplarinin Katilim alt boyutu hari¢ tim alt boyut ve toplam puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna ulasilmistir. Bu durum deney ve kontrol
grubunun birbirine benzer nitelikte oldugunu gostermektedir.
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Tablo 3
Kontrol Grubu FOYMO On Test ve Son Test Puanlarina lliskin iliskili Orneklemler t-Testi
Sonuglart

Faktorler FOYMO N x ss T P
Arastirma On test 25 3.94 781 -.150 0.882
Son test 25 3.96 744
Performans On test 25 3.69 .826 -1.104 0.280
Son test 25 3.89 611
iletisim On test 25 372 834 -.255 0.801
Son test 25 3.77 .790
isbirlikli On test 25 332 .655 -.240 0.108
Son test 25 3.56 .638
Katilm On test 25 3.45 971 -.140 0.108
Son test 25 3.80 .855
Toplam On test 25 3.66 .588 -.146 0.167
Son test 25 3.81 452
*p<0.05

Tablo 3 incelendiginde; deneysel islem &ncesi ve sonrasinda kontrol grubu &grencilerinin
fen 6grenmeye yonelik motivasyon diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkhhk
olmadig tespit edilmistir. Bu bulgu; fen bilimleri dersi 6gretim programinda yer alan etkinlik ve
uygulamalarla strdirulen fen bilimleri derslerinin sonucunda 6grencilerin fen 6grenmeye yonelik
motivasyonlarinda herhangi bir degisme olmadigini gdstermektedir.

Arastirmanin Uglinct alt problemi, “Deneysel islem 6ncesi ve sonrasinda deney grubu
dgrencilerinin fen 6grenmeye yonelik motivasyon diizeyleri arasinda anlamli bir farkhlik var midir?”
seklinde ifade edilmistir. Deney grubunun fen 6grenmeye ydnelik motivasyon dlgegdi 6n test- son
test puanlarina iliskin yapilan iliskili drneklemler t-testi sonuglari Tablo 4'de sunulmaktadir.

Tablo 4
Deney Grubu FOYMO On Test ve Son Test Puanlarina iliskin iliskili Orneklemler t-Testi Sonuclart

Faktorler FOYMO N x ss t P
Arastirma On test 18 3.50 1.02 -1.893 0.075
Son test 18 4.01 .855
Performans On test 18 4.02 732 -2.058 0.055
Son test 18 4.40 .561
iletisim On test 18 3.72 .834 -1.182 0.254
Son test 18 3.70 .902
isbirlikli On test 18 3.70 .902 -.943 0.359
Son test 18 4.06 .867
Katilim On test 18 3.68 .527 -.102 0.920
Son test 18 3.86 .648
Toplam On test 18 3.79 431 -3.134 0.006*
Son test 18 4.12 .387
*p<0.05

Tablo 4 incelendiginde; deney grubu &grencilerinin fen 6grenmeye ydnelik motivasyon
Olcegi On test puan ortalamasi ile son test puan ortalamasi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir

92



e-uluslararasi egitim arastirmalar: dergisi, Cilt: 10, Sayuw: 1, 2019, ss. 87-100

fark oldugu sonucuna ulasiimistir. Elde edilen bu bulgu, fen egitiminde egitsel oyun uygulamasinin
fen 6grenmeye yonelik motivasyonu arttirdigini géstermektedir.

Arastirmanin doérdiinct alt problemi, “Deneysel islem sonrasi deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin fen 6grenmeye yonelik motivasyon diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik var midir?”
seklinde ifade edilmistir. Deney ve kontrol grubunun fen 6grenmeye ydnelik motivasyon 0Olcegi
son test puanlarina iliskin yapilan iliskisiz 6rneklemler t-testi sonugclari Tablo 5'de sunulmaktadir.

Tablo 5
FOYMO Son Test Puanlarina lliskin iliskisiz Orneklemler t-Testi Sonuclart

Faktorler FOYMO N X ss t P
Arastirma Kontrol 25 3.96 744 .239 0.812
Deney 18 4.01 .855
Performans Kontrol 25 3.89 .611 2.758 0.009*
Deney 18 4.40 561
fletisim Kontrol 25 3.77 790 1.142 0.260
Deney 18 4.06 .867
Isbirlikli Kontrol 25 3.56 .638 1.516 0.137
Deney 18 3.86 .648
Katilim Kontrol 25 3.45 971 1.748 0.088
Deney 18 4.27 .826
Toplam Kontrol 25 3.80 .855 2.332 0.025*
Deney 18 431 1.07

Tablo 5 incelendiginde; deneysel islem sonrasi kontrol ve deney grubu &grencilerinin fen
6grenmeye yonelik motivasyon 6lcegdi performans alt boyutu ve toplam puanlari arasinda anlamh
bir farkhlik oldugu sonucuna ulasiimistir. Bu durum ile fen 6grenmeye yonelik motivasyonlarin
arttinlmasinda egitsel oyun uygulamasinin 6nemi vurgulanmaktadir.

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Fen Bilimleri dersi 6gretim programinda yer alan 5. sinif “"Yer Kabugunun Gizemi”
Unitesinin  egitsel oyun yontemi ile &gretilmesinin 6grencilerin fen 6grenimine yodnelik
motivasyonlari Uizerine etkisini incelemek amaciyla yapilan ¢calismada, 6grencilerin fen 6grenimine
yoénelik motivasyonlarini belirlemek amaciyla “Fen Ogrenmeye Yénelik Motivasyon Olcegi” 6n test
puanlari incelenmistir. Yapilan iliskisiz 6rneklemler t-testi sonuglarina goére uygulamalardan 6nce
deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test puanlan arasinda Katilim alt boyutu harig¢ tim alt
boyut ve toplam puanlari arasinda istatistiksel olarak anlaml bir farklilk olmadigi tespit edilmistir.
Bu durum deney ve kontrol grubunun birbirine benzer nitelikte oldugunu gdstermektedir.
Deneysel calismalarda saglanmasi gereken 6n kosullardan biri gruplarin baslangi¢ dizeylerini

belirlemek ve gerekiyorsa istatistiksel olarak denklestirmektir (Metin, 2014).

Kontrol grubunun 6n test-son test puanlari incelendiginde 6grencilerin fen 6grenmeye
yonelik motivasyon dulzeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadig
belirlenmistir. Bu durum; fen bilimleri dersi 6gretim programinda yer alan etkinlik ve uygulamalarla
sirdirilen fen bilimleri derslerinin  sonucunda &6grencilerin  fen &grenmeye yonelik
motivasyonlarinda herhangi bir degisme olmadigini gostermektedir. Milli Egitim Bakanhgi'na bagh
ortaokullarda okutulan Fen Bilimleri ders kitaplarn arastirmacilar tarafindan incelendiginde
ogrencilerin aktif ve etkin katiliminin saglanacadi egitsel oyun ve etkinliklere ¢ok fazla yer
verilmedigi goralmdustir. Programdaki bu yetersizlik 6grencilerin ¢ok sayida soyut kavram iceren
fen bilimleri dersine karsi olumsuz tutum gelistirmesine neden olmaktadir (Yurt, 2007).

Aktif 6grenme tekniklerinden biri olan egitsel oyunlara dayali dgretimin uygulandig
deney grubunun On test- son test puanlari incelendiginde ise istatiksel olarak anlamli diizeyde
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farklilik oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu bulgu, fen egitiminde egitsel oyun uygulamasinin fen
6grenmeye yonelik motivasyonu arttirdigini gostermektedir. Egitsel oyunlar, 6grenmeye yonelik,
etkin katilimin gerceklesecegi kadar basit ve ilging, dgrencilere gore farkli diizeylere uyarlanabilen
esneklikte, etkinliklerdir (Demirel, 1999). Ogrenciler, egitsel oyun icerisinde deneyim
kazanabilmekte, problemlere ¢6zim yollar Uretebilmekte ve cesitli kararlar alarak sonuca
ulasabilmektedir. Boylece, kazandirilmak istenen beceriler, dederler ve kazanimlar 6grencilere
egitsel oyun icerisinde kolaylikla 6gretilebilmektedir. Egitsel oyun siirecinde daha rahat davranan
cocuk, zayif yonlerinin farkina vararak; yeteneklerini, gergek kisiligini, bilgi diizeyini daha gercgekgi
bir sekilde ortaya cikanir (Altun, 2006). Dolayisiyla egitsel oyunlarin; 6grencilerin konuya
odaklanmalarina katki sagladigi, motivasyonlarini artirdidi, derse olan ilgi diizeylerini arttirdigi ve
bu durumun da daha etkili, kalici bir 8grenme sagladigi distintilmektedir (Yurt, 2007). Alan yazin
incelendiginde bu sonucu destekleyen calismalar yer almaktadir (Bayirtepe ve Tizlin, 2007; Cira,
Chung, Denisin, Rensi, Sanchez, Quake ve Riedel Kruse, 2015; Coskun, Akarsu ve Karaiper, 2012;
Genc ve Sahin, 2015; Hsu ve Tsai, 2013; Karamustafaoglu ve Kaya, 2013; Kog, 2014; Onen, Demir
ve Sahin, 2012; Onder ve Silay, 2015; Savas ve Gilim, 2014). Arastirmanin diger alt probleminde
ise deneysel islem sonrasi kontrol ve deney grubu o6grencilerinin fen 6grenmeye yonelik
motivasyon dlzeyleri arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigi sorgulanmistir. Arastirma
sonucunda deneysel islem sonrasi kontrol ve deney grubu 6grencilerinin fen 6grenmeye yonelik
motivasyon 6lcedi performans alt boyutu ve toplam puanlari arasinda anlamli bir farklilik oldugu
sonucuna ulasiimistir. Bu sonug fen 6grenmeye ydnelik motivasyonun arttirilmasinda egitsel oyun
uygulamasinin énemini vurgulamaktadir. Bu durumun nedeni olarak egitsel oyun uygulamalarinin
ogrencilerin motivasyon duzeylerini, yaraticiliklarini, derse yénelik olumlu tutumlarini arttirmasi
gibi etmenler gosterilebilir (Bayirtepe ve Tuzln, 2007; Karamustafaoglu ve Kaya, 2013; Kaya ve
Elgiin, 2015; Sasmaz, Oren ve Erduran Avci, 2004). ilgili alan yazin incelendiginde séz konusu
calisma bulgusunu destekler nitelikteki arastirmalara rastlaniimaktadir. Ornegin; Ural (2009)
calismasinda egitsel oyun ile yapilan 6gretimin motivasyonu olumlu yénde etkiledigi sonucuna
ulasmistir. Knobloch (2005), yaptigi calismada egitsel oyunlarin egitimde motivasyonu olumlu
yonde arttirdigini tespit etmistir. Yagiz (2007) calismasinda oyun-tabanli 6grenme ortaminin
ogrencilerin ilgisini ¢ektigini ve motivasyonlarini arttirdigi sonucuna ulasmistir. Ayni sekilde
Brendzel (2004) bu sonucu destekler nitelikte oyunlarin dogal motivasyon olusturdugunu ve
ogretimde kullaniimasi gereken en etkili stratejilerinden biri oldugunu ifade etmistir.

Sonug olarak egitsel oyunlarin fen 6grenmeye ydnelik motivasyon acisindan énemli oldugu
tespit edilmistir. Egitsel oyunlar, 6grencilerin hem fiziksel hem de zihinsel olarak derse aktif
katilimini saglamaktadir. Bu nedenle Fen Bilimleri dersinde, 6grencilerin bilissel, duyussal ve
psikomotor alanlarda gelisimlerini saglamak amaciyla egitsel oyunlara siklikla yer verilmelidir.
Boylece Fen Bilimleri dersi 6grenciler icin anlasilmasi zor olmaktan cikarak eglenceli bir ders halini
alir ve fen 6grenmeye yonelik motivasyonlarin artmasini saglayarak dersin daha verimli hale
gelmesine olanak tanir.

Elde edilen bulgular dogrultusunda asagidaki 6nerilere yer verilmistir:

e Egitsel oyun yontemi Fen Bilimleri dersinin iceriginde yer alan ve 6grenciler tarafindan
karmasik, soyut, anlasilmasi zor gorilen konularin 6gretiminde uygulanabilir.

e Farkli ekonomik ve sosyo-kdiltiirel cevrede bulunan okullarda uygulama yapilarak sonuglar
karsilastirilabilir.

e Egitsel oyunla 6gretim yonteminin 6grencilerin derse yonelik tutum, basar gibi cesitli
degiskenler agisinda ne dizeyde etkisi oldugu arastirilabilir.

e Yapilan ¢alisma Turkiye'nin bati bolgesindeki bir ilin bir ortaokulu ile sinirlidir, daha bayuk
bir katihmci grubu ile farkli bolgelerdeki okullarda ¢alismalar yapilabilir.
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Abstract

The aim of the study is to identify the effects of educational games on the fifth grade
students’ motivation to learn science. The participants of the study were 43 fifth
grade students attending a randomly selected secondary school in a western
province of Turkey during the school year of 2016-2017. The study was designed as E-International Journal
a pre- and post-test experiment and control group research. In the experiment group,
educational games were used as teaching activities. The control subjects were taught
science course through traditional teaching activities based on the science education
program. In order to reveal their motivation level of learning science a scale entitled
“science learning motivation scale” developed by Dede and Yaman (2008). Because
of it has been determined that educational play application positively influences the
motivation to learn science in science education. Based on the findings obtained
several suggestions were developed concerning future studies.

of Educational Research,
Vol: 10, No: 1, 2019, pp. 87-100

DOI: 10.19160/ijer.369935

Keywords: Educational games, Motivation, Fifth grade students, Science learning

Received: 20.01.2018
Accepted: 20.03.2019

Suggested Citation:
Yenice, N.; Alpak Tung, G. &. Yavasoglu, N. (2019). Effects of Educational Games on the Fifth Grade Students’ Motivation

to Learn Science, E-International Journal of Educational Research, Vol: 10, No: 1, 2019, pp. 87-100, DOI:
10.19160/ijer.369935

98



e-uluslararasi egitim arastirmalar: dergisi, Cilt: 10, Sayuw: 1, 2019, ss. 87-100

EXTENDED ABSTRACT

Problem: In order to produce effective citizens in the current social and economic conditions global
competitivenes of countries is taken into consideration. Therefore, these conditions require that
countries should employ an educational model which allows for producing individuals who are
responsible, have advanced skills of problem-solving, decision-making, critical and innovative
thinking (MONE, 2017). In order to achieve this goal learning should assume the responsbility of
their learning (Yildiz, Simsek and Araz, 2016). It is also required that instead of employing those
teaching activities based on route memory teachers should use teaching activities which allows for
learning through active involvement (Saracoglu and Aldan Karademir, 2009). One of such teaching
activities is educational games which make active student involvement possible. The educational
games technique is attractive to students, provides long-lasting learning, and supports imagination,
creativity and high-level cognitive skills (Kaya and Elgiin, 2015). It is thought that due to such
qualities educational games may improve the motivation of students to learn science. Given that
the use of educational games to increase the motivation of students to learn science has been rarely
examined (Yildiz, Simsek and Araz, 2016) it is important to identify the motivational effects of this
teaching activity. The aim of the study is to identify the effects of educational games on the fifth
grade students’ motivation to learn science. In parallel to these aims the study attempts to answer
the following research questions:

1. Are pre-test motivation scores of the experiment and control groups significantly related?

2. Are pre- and post-test motivation scores of the control groups significantly related?

3. Are pre- and post-test motivation scores of the experiment groups significantly related?

4. Are post-test scores of the experiment and control groups significantly related?

Method: The study was designed as a pre- and post-test experiment and control group research. In
the experiment group, educational games were used as teaching activities. The control subjects were
taught science course through traditional teaching activities based on the science education
program. The participants of the study were 43 fifth grade students attending a randomly selected
secondary school in a western province of Turkey during the school year of 2016-2017. In order to
reveal their motivation level of learning science a scale entitled “science learning motivation scale”
developed by Dede and Yaman (2008). The scale is consisted of 23 items and 5 factors. Dede &
Yaman (2008) found the Cronbach o coefficient for a whole was found to be .80. In the current study,
the Cronbach Alpha coefficient for the scale as a whole was found to be .70. The pre- and post-test
score comparison for both the experimental and control groups t-test was employed for independent
samples; this comparison within each group was done using t-test for dependent samples.

Findings: The findings obtained indicated that the pre-test motivation scores of the groups did not
significantly vary. The pre- and post-test motivation scores of the control subjects did not
significantly differ. The pre- and post-test motivation scores of the experiment subjects significantly
differed. In other words, the post-test scores of the experiment and control subjects significantly
differ, indicating an important difference in their motivation to learn science.

Discussion: In the results of working that, the pre-test motivation scores of the groups did not
significantly vary. Therefore, both experiment and control groups had similar motivation levels
before the implementation. The pre- and post-test motivation scores of the control subjects did not
significantly differ. Therefore, it can be suggested that traditional activities used in the science course
did not make any significant change in the motivation of the controls to learn science. However, the
pre- and post-test motivation scores of the experiment subjects significantly differed. This finding
clearly suggests that educational games used in the science course significantly increased the
motivation of the experiment subjects to learn science. This findings is consistent with previous
findings (Bayirtepe & Tiiziin, 2007; Coskun, Akarsu & Karaiper, 2012; Savas & Gliliim, 2014,
Karamustafaoglu & Kaya, 2013; Onen, Demir & Sahin, 2012; Kog, 2014; Cira et. al., 2015; Gen¢ &
Sahin, 2015; Onder & Silay, 2015; Hsu & Tsai, 2013). In other words, the post-test scores of the
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experiment and control subjects significantly differ, indicating an important difference in their
motivation to learn science. This suggests that educational games play an important role in
improving student motivation to learn science. Given that educational games increases student
motivation to learn science these activities should be an integrated part of the science programs to
help students in overcoming the difficulty they come across while learning science concepts.
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