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EGITSEL BiI:GiSAYAR OYUNLAR ILE DESTEKLENEN FEN
BILIMLERiI OGRETIMININ OGRENCILERIN MOTiVASYON VE
YANSITICI DUSUNME BECERILERI UZERINE ETKIiSI

Mustafa KAHYAOGLU" - Mithat ELCICEK*

OZET

Bu arastirmanin amaci, egitsel bilgisayar oyunlar: ile desteklenen
fen bilimleri 6gretiminin ilkégretim 6. sinif 6grencilerinin fen 6grenmeye
ybnelik motivasyon ve problem c¢6zmeye yonelik yansitict distinme
becerilerine etkisini ortaya koymaktir. Calismada, 6n test/son test
kontrol gruplu yari1 deneysel arastirma modeli kullanilmistir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu 2015-2016 egitim-6gretim yilinda Siirt il
merkezde 11 Milli Egitim Mudurligine bagh bir ilkégretim okulunda yer
alan ve ilkégretim 6. simifta Ogrenim goéren toplam 49 06grenci
olusturmaktadir. Arastirmanin O6rneklemi, seckisiz olmayan 6rnekleme
yontemlerinden biri olan kolay ulasilabilir uygun o6rnekleme yoluyla
belirlenmistir. Arastirmada veri toplama araci olarak, Yilmaz ve Cavas
(2007) tarafindan Turkceye uyarlanan “fen 068renmeye yonelik
motivasyon” o6lcegi ile Kizilkaya ve Askar (2009) tarafindan gelistirilen
“problem c¢bzmeye yonelik yansitici distinme becerileri” 6lgegi
kullanilmistir. Yari deneysel desen modelinin kullanildigr calismada,
bagimsiz degisken egitsel bilgisayar oyunlari ile desteklenen fen bilimleri
ogretimi, bagiml degisken ise fen 6grenmeye yoOnelik motivasyon ve
yansitict1 6grenme becerileridir. Arastirmada veriler aritmetik ortalama,
standart sapma ve Kovaryans (ANCOVA) ile analiz edilmistir. Elde edilen
sonugclara gore egitsel bilgisayar oyunlarinin deney grubu 6grencilerinin
fen 6grenmeye yonelik motivasyon ve yansitici distinme becerilerine
anlaml diizeyde etkisinin oldugu tespit edilmistir. Buna gore 6gretmenler
fen bilimleri 6gretiminde ilkdgretim 6grencilerinin fen 6grenmeye yonelik
motivasyonlarinin artirilmasinda ve yansitici dlisinme becerilerinin
gelistirilmesinde egitsel bilgisayar oyunlarindan yararlanilabilecegi
Onerilebilir.
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motivasyon, yansitict diisinme
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THE EFFECTS OF EDUCATIONAL COMPUTER SUPPORTED
SCIENCE LESSON ON MOTIVATION AND REFLECTIVE
THINKING SKILLS

ABSTRACT

The purpose of this study is to investigate the effects of educational
computer supported science lesson on elementary students’ motivation
towards science learning and reflective thinking skills towards problem
solving. In the study, one of the quantitative research design, a quasi-
experimental research- pre-test/post-test with control group design, was
applied. 56 students from 6t grade elementary students in the city center
of Siirt participated the study in 2014-2015 education year. Six different
Turkish web-sites with including eighteen computer games were applied
during four week period on “Particulate Structure of Matter” subject in
science lesson. Two instruments were used to collect data; (1) “motivation
scale towards science learning” translated to Turkish by Yilmaz and
Cavas (2007), (2) “reflective thinking skills scale towards problem solving”
was developed by Kizilkaya and Askar (2009). The data was analyzed by
using arithmetic averages, standard deviations and ANCOVA in SPSS
statistical program. According to the findings of the study, in 6t grade
science lesson supported with educational computer games, the
motivation towards science learning was more effective than the control
group which was educated by conventional instruction. Additionally,
there is a statistically significant effect of educational computer games on
students’ reflective thinking skills towards problem solving. As a result,
it was recommended that teachers can use educational computer games
to develop 6t grades motivations towards science learning and reflective
thinking skills towards problem solving.

STRUCTURED ABSTRACT
Introduction

Vision of the Ministry of Education elementary science and
technology curriculum is determined as “for all students to develop as a
science and technology

literate regardless of their individual differences” (MEB, 2006).
When the vision of the National Education for raising literate individuals
is considered, the importance of the studies about improving the quality
of science education will be better understood. In addition, even though
there are some studies about computer games in various educational
fields, no studies are found on the effects of computer games on the
motivation and reflective thinking in science education. In this study, it
is expected to demonstrate the importance and place of the educational
computer games and to contribute the science literature. The aim of the
study is to determine the effect of science lessons supported by
educational computer games on 6t grade students’ motivation for
learning science learning and reflective thinking skills about problem
solving.

Method

In this study, semi-experimental research methods with pre-
test/post-test control group in quantitative research methods are used.
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Study sample in the study is determined with the appropriate sampling
method one of the random sampling methods. The study group is
composed of 49 6th grade students including 24 in the experimental group
and 25 in the control group studying in a school in Siirt province. The
study was performed in the spring semester of 2015-2016 academic
years. As the data collection tool in the study, motivation scale about
science learning developed by Tuan, Chin and Shich (2005) and adapted
to Turkish by Yilmaz and Cavas (2007) and reflective thinking skills scale
about problem solving developed by Kizilkaya and Askar (2009). The
implementation phase of the study took total of 4 weeks including pre-
test, implementation and final test applications. The study is carried out
by covering the chapter of “granular structure of matter” from science
class in 6th grade. Granular structure of matter chapter is taught by
enriching via educational computer for the experimental group students
and constructivist approach based teaching method in accordance with
Ministry of Science class program to the control group students. The
scores students get were interpreted by applying the covariance
(ANCOVA) analysis.

Results

In this performed study, pre-test arithmetic mean is seen to be X=
2,88 and the post-test arithmetic mean is seen to be X= 3,51 the test
group got from the motivation scale about science learning before and
after the application. It is also determined that the control group
students have arithmetic mean of pre-test scores as X= 2,60 and
arithmetic mean of post-test as X= 2,70. As a result of covariance analysis
(ANCOVA) performed for finding the presence of the significant difference
among the corrected post-test score averages taken from motivation scale
about science learning in test and control group, a significant difference
is determined (F(1,45)=4,546; p<0,05). Accordingly, as a result of
Bonferroni test results performed among the arithmetic average of
corrected post-test scores of test and control group, there is a significant
difference between test group (x=3,43) and control group (X= 2,78) in favor
of test group. Since the calculated effect size (n2=0,79) is bigger than
0,14, effect power is determined to be higher. In the analysis performed
on the students’ reflective thinking skills on problem solving, pre-test
arithmetic average scores of the students from the scale are determined
as 3,21 for test group and 3,10 for the control group. Post-test arithmetic
average scores are determined as 3,75 for the test group and 3,23 for the
control group. According to ANCOVA analysis performed to determine
whether the difference between the corrected test average scores are
significant or not, a significant difference (F(1,45)=717,817; p<0,05) in
favor of test group is determined between the corrected post-test score
averages obtained from reflective thinking skill scale about problem
solving for the test and control group.

Discussion and recommendations

To raise science literacy individuals, MEB states that science
program students need to be taught not only the information and skills
but also they should be developed in scientific attitudes and values (MEB,
2006). Motivation and reflective thinking skills about science learning
have great importance for this. Motivation is an impulsive power for the
students providing hard work and easy learning (Martin, 2001). In
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addition, the motivation is an emotional factor pushing people to behave,
determining the stability and energy of these behaviors and directing
them and providing their continuity (Arik, 1996; Dunn & Stephens, 1972;
et al. Uzun and Keles, 2010). The reflective thinking on the other hand
is the skill for uncovering the closed learning habits, developing higher-
order thinking skills like critical thinking, developing strategy for the
exposed problems and making improvements for the performed work in
technical aspect (Kizilkaya and Askar, 2009). Students’ reflective
thinking skills have significant contribution on their problem-solving
process. Therefore, teachers should develop the students’ reflective
thinking skills for problem solving. With this study, it is tried to reveal
the effect of the educational computer games on 6t grade students’
motivation and reflective thinking skills for science learning. Results
obtained from this study are limited with the 6t grade students in the
work group. It could be useful to investigate the effects of educational
computer games on science teaching deeply by applying bigger sampling
and to different grades. In addition, by enriching this experimental study
with qualitative data, teachers and students’ attitudes and opinions for
educational computer games can be analyzed.

Keywords: Educational Computer Games, Science Teaching,
Motivation, Reflective Thinking

1. GIRIS

Bir iilkenin fen bilimleri alanindaki gelismelere yon verir nitelikte olmasi o {ilkenin arastiran,
sorgulayan, kesfeden, farkl disiplinler arasinda anlamlr iligkiler kurabilen, bilimsel siire¢ becerileri
kullanan, problem ¢ézen ve ¢6ziim yollarini farkli durumlara uyarlayabilen bireylerine bagh oldugu
belirtilmektedir (Sever ve Giiven, 2014). Bu nedenle Milli Egitim Bakanlig1 ilkdgretim fen bilimleri
dersi Ogretim programinin vizyonunu “Biitiin 68rencilerin fen okuryazar: bireyler olarak
yetistirmek” seklinde belirlemistir (MEB, 2013). Fen okuryazarligi, toplumdaki tiim vatandaslarin
temel diizeyde bazi bilimsel kavramlari, olgulari anlayip, agiklayabilmesi ve teknolojik gelismeleri
yakindan takip edip giinliik yasaminda kullanabilme becerisine sahip olmasi seklinde ifade
edilmektedir (Duban, 2010). Baska bir ifade ile fen bilimleri ile ilgili temel bilgi, beceri, olumlu
tutum, alg1 ve degerlere; fenin teknoloji, toplum ve ¢evre ile olan iliskisine yonelik anlayis ve
psikomotor becerilere sahip olmasi seklinde tanimlanmaktadir (MEB, 2013). Bununla birlikte
bireylerin fen ve teknoloji okuryazari olmasini saglayan en énemli etmenlerden birinin 6gretmenler
oldugu belirtilmektedir (Yetisir ve Kaptan, 2006). Bunun iginde oOgretmenlerin smif igi
etkinliklerinde ogrencilerin aktif katilimini saglamasi, kendi kendine 6grenme sorumlulugunu
gelistirmesi ve fen 6grenmeye yonelik ilgi, merak ve motivasyon seviyesini artirmasi gerekmektedir.
Motivasyon; 6grencilerin akademik basarilariin artirilmasinda, elestirel diisiinmede ve bilimsel
stire¢ becerilerinin gelisiminde ¢ok énemli duyusgsal faktorlerden biridir. Motivasyonu yiiksek olan
ogrenciler 6grenmeye daha istekli ve sinif igi etkinliklere daha fazla aktif katilim gostermektedir
(Akbaba, 2006). Bu sebeple o6grencilerin fen O6grenmeye yonelik motivasyonlarii artiracak
etmenlerin ortaya konulmas: énemlidir.

Bununla birlikte 6grencilerin kendileri fen bilimleri 6gretiminde ne yaptiklarinin farkinda
olmali, bilmeli, neden ve nasil ger¢eklestirdiklerini sorgulamalidir. Bunu da ancak yansitici diisiinme
becerileri ile gerceklestirebilirler. Yansitict diigiinme becerileri; bireyin elestirel diisiinmesini,
problemlerin ¢6ziimiine strateji gelistirmesini ve ortiik olan 6grenme aligkanliklarini teknik boyutta
yapilan bir ise iyilestirmeler getirerek yardimci olmasini saglayan beceriler oldugu belirtilmektedir

Turkish Studies
International Periodical for the Languages, Literature and History of Turkish or Turkic
Volume 11/ 14 Summer 2016



Egitsel Bilgisayar Oyunlar Ile Desteklenen Fen Bilimleri Ogretimin Ogrencilerin... 353

(Kizilkaya ve Askar, 2009). Bireylerin yansitict diistinme becerileri onlarin problem ¢6zme becerileri
stirecine onemli katki saglamaktadir. Bu sebeple 6gretmenler 6grenme ortaminda Ogrencilerin
yansitici diisiinme becerilerini gelistirmelidir. Bunun i¢inde 6gretim siirecinde yeni yontem ve
tekniklere veya teknolojilere bagvurabilirler. Prensky (2002) egitime damga vuracak yeniligin
O0grenmeyi eglenceli ve bireylerin ilgisini ¢ekecek hale getirilmek oldugunu belirtmistir (akt: Tiiziin
2006). Iste egitsel bilgisayar oyunlar1 bunu saglayabilir.

Egitsel bilgisayar oyunlari; 6grencilerin ders konularini 6grenmesini saglayan oyun
formatindaki yazilimlardir (Demirel, Seferoglu ve Yagci, 2003). Diger bir ifade ile egitsel bilgisayar
oyunlart; egitsel igerigin gémiilii oldugu, egitim ve dgretim faaliyetlerinde dgrencilerin ya dogrudan
ders materyali ya da dolayli olarak dersin destekleyicisi ek materyal olarak kullanildigi yazilimlardir
(inal ve Kiraz, 2008). Egitsel bilgisayar oyunlar1 sayesinde ogrencilerde kavramlar, ilkeler,
yontemsel bilgiler, iletisim becerileri, karar verme becerileri, analitik diisiinme ve problem ¢6zme
becerilerinin gelistirilebilecegi belirtilmektedir (Akpinar, 1999). Egitsel bilgisayar oyunlarinin diger
ogretim yontem ve tekniklerin destekleyicisi ya da zenginlestiricisi oldugu belirtilmektedir
(Cankaya, Karamete, 2008).

Tiirkiye’de egitsel bilgisayar oyunlarina iliskin alan yazinlar incelendiginde; Bayirtepe ve
Tiiziin (2007) egitsel bilgisayar oyunlari ile desteklenen oyun tabanli 6grenme ortamlarinin
ogrencilerin kaygi diizeylerini azalttigini belirtmislerdir. Cankaya ve Karatepe (2008) ise yaptigi
calismada, 6grencilerin egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlari ile matematik dersine yonelik
tutumlar arasinda pozitif yonde anlamli bir iliskinin oldugunu belirtmislerdir. Bakar, Tiizlin ve
Cagiltay (2008) ise yaptigi calismada, egitsel bilgisayar oyunlarinin sosyal bilgiler dersine yonelik
motivasyon diizeylerini artirdigini belirtmislerdir. Cosku, Aydin ve Filiz (2009) ise yaptigi
calismada, ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlarinin matematik derslerinde kullanimini olumlu
karsiladiklarini ifade etmistir. Tiiziin ve ark. (2009) ise cografya Ggretiminde egitsel bilgisayar
oyunlarinin 6grencilerin akademik bagari ve motivasyon diizeylerine anlamli bir etkisinin oldugunu,
Yine Tiiysiiz (2009) yaptig1 ¢alismada, egitsel bilgisayar oyunlar ile desteklenmis kimya dersinde
Ogrencilerin akademik basari ve motivasyon diizeylerini olumlu ydnde etkisinin oldugunu
belirtmiglerdir. Kablan (2010) yaptigi ¢alismada, 6gretim amacina uygun iyi tasarlanmis egitsel
bilgisayar oyunlarinin &grencilerin 6grenme seviyesini artirdigini ve dersin sikiciligi azalttigini
belirtmistir. Buna karsin Akin ve Atic1 (2015) yaptiklar1 ¢alismada, egitsel bilgisayar oyunlarinin
ogrencilerin akademik basar1 diizeylerine anlamli bir etkisinin olmadigini belirtmislerdir. Bage1 ve
Coklar (2014) ise yaptiklar1 ¢aligmada, 6gretmen adaylar egitsel bilgisayar oyunlarinin derslerde
kullanimini konusunda kendilerini yeterli gordiiklerini belirtmislerdir. Donmus ve Giirol (2015) ise
egitsel bilgisayar oyunlari ile zenginlestirilen yabanci dil 6grenme ortamlarinin 6grencilerin erisi
diizeylerine olumlu katk: sagladigini belirtmislerdir.

Yukarida da belirtildigi gibi egitsel bilgisayar oyunlart ile ilgili birgok alan yazin ¢aligmasi
bulunmaktadir. Buna karsin egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin fen 6grenmeye yonelik
motivasyon ve Ogrencilerin yansitici diisinme becerileri ilizerine etkisi ile ilgili ¢alismalara
rastlanilmamistir. Milli Egitim Bakanliginin fen okuryazar bireyler yetistirme vizyonu géz oniinde
bulunduruldugunda, 6grencilerin fen 6grenmeye yonelik motivasyon diizeylerini artirma Ve yansitici
diisiinme becerilerinin gelistirilmesine yonelik yapilan ¢aligmalarin 6nemi daha da iyi anlagilacaktir.
Yapilan bu caligma ile egitsel bilgisayar oyunlarinin fen 6gretimindeki yeri ve dneminin ortaya
koymasi ve fen egitimi alan yazina katki sunmasi beklenmektedir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, egitsel bilgisayar oyunlarinin fen 6grenmeye yonelik motivasyon ve
yansitici diisiinme becerilerine etkisini ortaya koymaktir. Bu amagla asagidaki sorulara cevap
aranmustir:
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1. Egitsel bilgisayar oyunlariyla desteklenen fen bilimleri dersinin uygulandig1 deney
grubu 6grencileri ile hali hazirda MEB miifredatina gore yiiriitiilen (yapilandirmaci yaklagim temelli
Ogretim) kontrol grubu 6grencilerinin fen 6grenmeye yonelik motivasyonlar1 arasinda anlamlt bir
farklilik var midir?

2. Egitsel bilgisayar oyunlariyla desteklenen fen bilimleri dersinin uygulandig1 deney
grubu 6grencileri ile kontrol grubu 6grencileri arasinda problem ¢ézmeye yonelik yansitici diigiinme
becerisi arasinda anlamli bir farklilik var midir?

2. YONTEM
2.1 Arastirma Modeli

Arastirmada, On test/son test kontrol gruplu yar1 deneysel arastirma modeli kullanilmistir.
Yar1 deneysel arastirma modeli, gercek deneysel desenlerin uygulanmasimin miimkiin olmadig:
durumlarda uygulanan, bazen kisilerin gruplara rasgele dagilmasinin imkansiz veya istenmedigi
durumlarda kullanilan deneysel arastirma desen modelidir (Biiyiikoztiirk, 2007). Arastirmada, deney
ve kontrol grubunda dersler arastirmacilarin gézetiminde dersin 6gretmeni tarafindan yiiriitilmistiir.
Bu durum 6grencilerin ilkdgretim 6.simnif 6grencileri olmasi ve 6gretmen farkliligindan kaynaklanan
faktorlerin calismaya etki etmemesi i¢in ayni 0gretmenle birlikte siirdiiriilmesine karar verilmistir.
Boylece arastirmanin i¢ gecerliliginin artirilmasi saglanmustir.

Cahisma Grubu

Aragtirmanin ¢aligma grubunu, 2015-2016 egitim 6gretim yilin bahar déoneminde Siirt il
merkezde yer alan ve il Milli Egitim Miidiirligiine bagl bir okulda 6grenim goren toplam 49
ilkdgretim 6. sinif 6grenci olusturmaktadir. Calisma grubu segkisiz 6rnekleme yontemlerinden biri
olan kolay ulagilabilir uygun 6rnekleme yoluyla belirlenmistir. Tablo-1’de &grencilerin genel
dagilimi verilmistir.

Tablo-1. Ogrencilerin genel dagilimi (n=49)

Gruplar Cinsiyet f %
Deney grubu Erkek 14 28,6
Kiz 10 20,4
Kontrol grubu Erkek 16 32,7
Kiz 9 18,4

Tablo-1 incelendiginde, deney grubu ogrencilerin %28,6’s1 erkek, %20,4’i kiz oldugu
bununla birlikte kontrol grubu dgrencilerinin ise %32,7’si erkek ve %18,4’1i ise kiz 6grenciler oldugu
tespit edilmistir.

Veri Toplama ve Uygulama Siireci

Arastirmada, veri toplama araci olarak ilkogretim Ogrencilerinin fen 6grenmeye yonelik
motivasyonlarini belirlemek i¢in Tuan, Chin ve Shieh (2005) tarafindan gegerlilik ve giivenirlilik
calismalar1 yapilarak gelistirilen ve Tiirk¢eye uyarlamasi Yilmaz ve Cavas (2007) tarafindan yapilan
fen 6grenmeye yonelik motivasyon 6lgegi kullanilmustir. Olgek besli likert tipinde olup 1=kesinlikle
katilmiyorum, 2=katilmiyorum, 3=kararsizim, 4=katiliyorum, 5=kesinlikle katiliyorum seklindedir.
Olgek 33 maddeden olusmaktadir. Yapilan ¢alismada 6lgeginin Cronbach Alpha i¢ giivenirlilik
katsayist .84 olarak hesaplanmistir. Bununla birlikte ilkdgretim 6grencilerinin yansitic1 diisiinme
becerilerini belirlemek i¢in Kizilkaya ve Askar (2009) tarafindan gecerlilik ve giivenirlilik
calismalar1 yapilarak gelistirilen problem ¢dzmeye yonelik yansitict diisiinme becerileri 6lgegi
kullanilmustir. Gelistirilen 6lgek besli likert tipi bir 6lgek olup toplam 14 madden olusmaktadir.
Olgekte 1= hicbir zaman, 2=nadiren, 3=bazen, 4=cogu zaman, 5= her zaman seklinde
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derecelendirilmistir. Yapilan ¢aligmada 6l¢eginin Cronbach Alpha i¢ giivenirlilik katsayis1 .76 olarak
hesaplanmustir.

Uygulama siireci

Arastirmanin uygulama siireci toplam 4 hafta olup 6n test, uygulama ve son test asamalarini
icermektedir. On test siirecinde deney grubu ile kontrol grubu égrencilerine fen 6grenmeye yonelik
motivasyon ve problem ¢dzmeye yonelik yansitici diisiinme becerileri 6lgekleri uygulanmustir.
Uygulama sonucunda, 6n testte kullanilan 6l¢me araglar1 deney grubu 6grencileri ile kontrol grubu
Ogrencilerine son test olarak tekrar uygulanmistir. Deneysel siire¢ baglamadan 6nce dersin 6gretmeni
ve O0grencilerine egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanim1 ve dersin nasil islenecegi ile ilgili gerekli
aciklamalar yapilmustir. Uygulama ilkogretim 6. sinifta fen bilimleri dersinde yer alan “Maddenin
Tanecikli Yapist” initesini kapsayacak sekilde yiiriitiilmistiir. Deney grubu 6grencilerine maddenin
tanecikli yapisi linitesi egitsel bilgisayari ile desteklenerek, kontrol grubu 6grencilerine ise MEB’in
fen bilimleri dersi 6gretim programina uygun olarak islenmistir. Deney grubu dgrencilerine fen
bilimleri dersleri bilgisayar laboratuvarinda her Ogrenciye bir bilgisayar diisecek sekilde
yiritiilmiigtiir. Egitsel bilgisayar oyunlart ile desteklenen fen bilimleri dersinin islendigi deney grubu
Ogrencilerine maddenin tanecikli yapisi tinitesindeki konular1 kapsayacak sekilde on farkli web
sayfasinda yer alan egitsel bilgisayar oyunlar1 alan uzmanlarimin goriisleri dikkate alinarak sinif
ortaminda kullanmalar1 saglanmistir. Egitsel bilgisayar oyunlarinin yer aldigi web sayfasi EK-1’de
sunulmustur.

Verilerin Analizi

Aragtirmada, ilkogretim 6. Smif Ogrencilerinin fen 6grenmeye yonelik motivasyon ve
yansitict diigiinme becerileri dlgeklerinden aldiklari aritmetik ortalama ve standart sapma puanlari
SPSS 22.0 istatistik paket programi kullanilarak analiz edilmistir. Bununla birlikte deney ve kontrol
grubu o6grencilerinin Ontest ve son testlerden aldiklar1 puanlar Kovaryans (ANCOVA) analizi
uygulanarak ¢6ziimlenip yorumlanmusgtir.

BULGULAR

[kogretim 6. sinif fen bilimleri dersi kapsaminda deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin
fen 6grenmeye yonelik motivasyon dlgegi On test/son test sonuglarina iliskin bulgular Tablo 2’de
verilmistir.

Tablo 2. Fen ogrenmeye yonelik motivasyon 6l¢eginin én test/son test puan ortalamalarina iligkin
betimsel istatistikleri

On Test Son Test

Gruplar N 3 3S 3 SS
Deney 24 2,88 0,531 3,51 0,376
Kontrol 25 2,60 0,539 2,70 0,305

Tablo 2°de goriildiigii gibi uygulama Oncesi ve sonrasinda deney grubu &grencilerinin fen
O0grenmeye yonelik motivasyonlarinin 6n test aritmetik ortalama puanlar1 X= 2,88 ve son test
aritmetik ortalamasi ise X= 3,51 oldugu ve arttig1 goriilmektedir. Kontrol grubu 6grencilerinin ise fen
ogrenmeye yonelik motivasyonlarinin 6n test aritmetik ortalama puani X= 2,60 ve son test aritmetik
ortalamasi ise X= 2,70 oldugu ve deney grubuna gore daha az bir artis oldugu tespit edilmistir. Deney
ve kontrol grubu 6grencilerinin fen 6grenmeye yonelik motivasyon diizeyleri arasinda anlamli bir
farklilik olup olmadiginmi belirlenmek igin son testlere Kovaryans analizi (ANCOVA) yapilmustir.
ANCOVA yapilmadan 6nce fen 6grenmeye yonelik motivasyon 6l¢eginden alinan 6n test ve son test
puanlar arasinda r = 0,86 diizeyinde dogrusal bir iliskinin oldugu, “grup x fen 6grenmeye yonelik
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motivasyon 0n test puanlar1” etkilesiminin anlamli olmadig1 (t=1,78; p>0,05) dolayisiyla gruplar i¢i
regresyon egimlerinin esit oldugu ve ANCOVA yapilabilecegi goriilmiistiir. Deney ve kontrol
gruplarimin  fen o6grenmeye yonelik motivasyon Olgeginden aldigi son test puanlarinin
karsilastirilabilmesi icin elde edilen bulgular Tablo 3°de verilmistir.

Tablo 3. Fen dgrenmeye yonelik motivasyon olgegi son test ortalama ve diizeltilmis ortalamalar

Gruplar N Ortalama Diizeltilmis Ortalama
Deney 24 3,51 3,43
Kontrol 25 2,70 2,78

Tablo 3’e goriildiigii gibi fen 6grenmeye yonelik motivasyon 6lgeginden aldiklar1 son test
puanlari, deney grubu O&grencileri i¢in 3,51 ve kontrol grubu Ogrencileri i¢in 2,70 olarak
belirlenmistir. Gruplarin diizeltilmis ortalamalar1 ise deney grubu dgrencileri i¢in 3,43 ve kontrol
grubu Ogrencileri i¢in 2,78 olarak tespit edilmistir. Bu sonug diizeltilmis ortalama puanlarina gore
deney grubunun kontrol grubuna gore daha yiiksek bir ortalamaya sahip oldugunu gostermektedir.
Gruplarin diizeltilmis son test ortalama puanlari arasindaki farkin anlamli olup olmadiginin
belirlenmesi i¢in yapilan ANCOVA analizi sonuglariTablo-4’te verilmistir.

Tablo 4. Fen dgrenmeye yonelik motivasyon dlgegi diizeltilmis son test puanlarmmin gruba gore

ANCOVA sonuglart
Varyansin Kaynagi  Kareler Toplam sd Kareler Ortalamasi F p
Motivasyon 6n test 4,36 1 4,36 171,838 ,000
Grup 0,115 1 0,115 4,546 ,038
Hata 1,142 45 0,025
Toplam 13,428 48

Tablo 4 incelendiginde, deney grubu ve kontrol grubunun fen &grenmeye yonelik
motivasyon olgeginden aldig1 diizeltilmis son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik
oldugu (F(1,45)=4,546; p<0,05) belirlenmistir. Deney grubu ve kontrol grubu i¢in diizeltilmis son
test puanlar1 arasinda yapilan Bonferroni testi sonucuna gére deney grubu (3,43) ile kontrol grubu
(2,78) grubu arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir. Hesaplanan
etki bityiikliigii (n2=0,79) 0,14’den biiyiik oldugu i¢in etki giicii yiilksek oldugu belirlenmistir.
Aragtirmada deney grubu ile kontrol grubu 6grencilerinin yansitict diisiinme becerine iligkin 6n
test/son test degerlerine iligkin bulgular Tablo 5’da verilmistir.

Tablo 5. Yansutict diigtinme becerisi 6l¢egi, on test/son test puan ortalamalarina iliskin betimsel

istatistikleri
Gruplar On Test Son Test
N X SS X SS
Deney 24 3,21 0,528 3,75 0,343
Kontrol 25 3,10 0,486 3,23 0,393

Tablo 5’de goriildigii gibi deney grubunun problem ¢ézmeye yonelik yansitict diigiinme
becerisi 6lgeginden aldig1 6n test puanlarinin aritmetik ortalama puani 3,21 ve son test ise aritmetik
ortalamasi 3,75 olarak tespit edilmistir. Kontrol grubunun ise yansitici diisiinme becerisi 6l¢eginden
aldig1 On test puanlarmin aritmetik ortalamasi 3,10 ve son test puanlarinin aritmetik ortalamasi 3,23
olarak tespit edilmistir. Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin yansitici diisiinme becerileri arasinda
anlaml bir farklilik gosterip gostermedigini belirlenmek i¢in son testlere yonelik Kovaryans analizi
(ANCOVA) yapilmistir. ANCOVA yapilmadan 6nce yansitict diisiinme becerisi 6l¢eginden alinan
On test ve son test puanlari arasinda r=0,62 diizeyinde dogrusal bir iliskinin oldugu, “grup x yansitici
diistinme becerisi 6n test puanlar1” etkilesiminin anlamli olmadig1 (t=0,807; p>0,05) dolayisiyla
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gruplar ici regresyon egimlerinin esit oldugu ve ANCOVA yapilabilecegi goriilmiistiir. Deney ve
kontrol gruplarinin problem ¢6zmeye yonelik yansitict diisiinme becerisi 6lgeginden aldig1 son test
puanlarinin, karsilastirilabilmesi i¢in 6n test puanlarmma gore diizeltilmis ortalama puanlar
belirlenmistir. Bu degerlere iliskin bulgular Tablo 6’de verilmistir.

Tablo 6. Yansutict diigtinme becerisi 6l¢egi son test puanlarimin ortalama ve diizeltilmis

ortalamalar
Gruplar N Ortalama Diizeltilmis Ortalama
Deney 24 3,75 3,72
Kontrol 25 3,23 3,27

Tablo 6 incelendiginde, problem ¢ézmeye yonelik yansitict diisiinme becerisi 6lgeginden
aldiklar1 son test puanlari, deney grubu i¢in 3,75 ve kontrol grubu igin 3,23 olarak belirlenmistir.
Gruplarin diizeltilmis ortalamalar1 ise deney grubu i¢in 3,72 ve kontrol grubu i¢in 3,27 olarak tespit
edilmistir. Bu sonug diizeltilmis ortalama puanlarina gére deney grubunun kontrol grubuna gore daha
yiiksek bir ortalamaya sahip oldugunu gostermektedir. Gruplarin diizeltilmis son test ortalama
puanlar1 arasindaki farkin anlamli olup olmadiginin belirlenmesi i¢in yapilan ANCOVA analizine
iligkin bulgular Tablo 7’da verilmistir.

Tablo 7. Yansitict diigtinme becerisi diizeltilmis son test puanlarimn gruba gére ANCOVA

sonuglart
Varyansin Kaynagi Kareler Toplam sd Kareler Ortalamasi F p
Yansitici diigiinme 6n test 6,015 1 6,015 717,817 ,000
Grup 0,304 1 0,304 36,337 ,000
Hata 606,582 45 0,008
Toplam 9,827 48

Tablo 7’de goriildiigii gibi, deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin yansitict diisiinme
becerisi dlgeginden aldigi diizeltilmis son test puan ortalamalar1 arasinda anlamh bir farkliligin
(F(1,45)=717,817; p<0,05) oldugu belirlenmistir. Buna bagh olarak deney ve kontrol grubu
diizeltilmis son test puanlarinin aritmetik ortalamasi arasinda yapilan Bonferroni testi sonucuna gore
deney grubu (3,72) ile kontrol grubu (3,27) grubu arasinda deney grubu lehine anlamli farklik oldugu
tespit edilmistir. Etki biiytikliigli (12=0,83) degerlendirildiginde 0,14’den biiyiik oldugu i¢in etki
giicliniin yiiksek oldugu belirlenmistir.

3. TARTISMA SONUC VE ONERILER

Egitsel bilgisayar oyunlartyla desteklenen fen bilimleri dersinin ilkdgretim 6. sif
Ogrencilerinin fen Ogrenmeye yonelik motivasyon ve yansitict diiginme becerilerine etkisini
belirlemek {izerine yapilan ¢aligmadan elde edilen sonuglar ve 6neriler agagida sunulmustur.

Fen bilimleri dersinde 6gretim faaliyetlerinin istenen hedeflere ulasabilmesi, 6grencinin o
derse kars1 ilgi duymasina, onu 6grenmek istemesi ya da onun motivasyonuna baglidir. Motivasyon,
Ogrencilerde merak uyandiran derse aktif katilimimi saglayan ve potansiyelini artiran en Snemli
duyussal faktorlerden biridir. Ogrenciyi basariya ulastiran, siki ¢alismalarini ve kolay 6grenmelerini
saglayan itici bir giigtlir (Martin, 2001).

Yapilan c¢aligmada, uygulama oOncesinde deney grubu ogrencileri ile kontrol grubu
Ogrencilerinin fen 6grenmeye yonelik motivasyon diizeylerine yonelik istatistiksel olarak anlamli bir
farkliligin olmadigi (p>.05) buna kargin uygulama sonrasinda egitsel bilgisayar oyunlar1 desteklenen
deney grubu 6grencileri ile kontrol grubu &grencileri arasinda deney grubu lehine anlamli bir
farkliligin (p<.05) oldugu belirlenmistir. Deney grubu Ogrencilerinin fen O6grenmeye yonelik
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motivasyon 6lcegi aritmetik ortalamalari incelendiginde, son test aritmetik ortalamalarinda 6nemli
bir artisin oldugu tespit edilmistir. Yapilan Kovaryans analizi (ANCOVA) sonucunda gruplar
arasinda deney grubu lehine anlamli bir farkliligin (p<.05) oldugu belirlenmistir. Buna gore egitsel
bilgisayar oyunlar1 ile desteklenen fen bilimleri dersinin &grencilerin fen 6grenmeye yonelik
motivasyonlarimi olumlu yonde etkiledigi sdylenebilir. Dede ve Yaman (2008) motivasyonun fen
Ogrenmede anahtar kavramlarindan biri oldugunu ve 6gretmenler tarafindan 6gretim ortamlarinda
ihmal edilmemesi gerektigini belirtmislerdir. Yapilan benzer ¢alismalarda, Tiziin ve ark. (2009)
egitsel bilgisayar oyunlari ile desteklenmis cografya dgretiminin 6grencilerin motivasyon diizeyleri
iizerine anlamli bir etkisinin oldugunu belirtmislerdir. Yine Tiiysiiz (2009) egitsel bilgisayar oyunlar1
ile desteklenmis kimya dersinin 6grencilerin derse yonelik motivasyonlarina olumlu bir etkisinin
oldugunu belirtmistir. Bu durum yapmis oldugumuz ¢alismay1 destekler niteliktedir. Bu durumda
yapilan caligmda sonucunda, dgretmenlerin fen bilimleri 6gretimi siirecinde egitsel bilgisayar
oyunlarindan yararlanmalar1 dgrencilerin fen 6grenmeye yonelik motivasyonlarini olumlu yonde
etkileyebilecegi soylenebilir.

[Ikdgretim 6grencilerinin dgrenme siirecinde yaptiklar1 etkinlikleri sorgulamasinda, yeni
Ogrenme stratejileri gelistirmede ve giindelik yagsamda karsilastiklar: problem durumlarina alternatif
¢oziimler tiretmede, bunu uygulamada ve degerlendirmede yansitici diisiinme becerilerinin 6nemli
yeri vardir. Alan yazinda Keskinkilig¢ (2010) fen ve teknoloji dersinde yansitic1 diisiinme becerileri
gelistirmeye yonelik yapilan etkinliklerin 6grencilerin bilimsel siire¢ becerilerini gelistirdigini
belirtmistir. Tok (2008) ise yansitici diisiinme becerilerinin 6grencilerin kendi yaptiklarinin farkina
varmasl, kendi 6grenmelerinde sorumluluk almasi, elestirel diisiinme, problem ¢6zme ve arastirma
yapma becerilerinin gelistirmesini tesvik ettigini belirtmistir. Bas (2013) ise ilkogretim
Ogrencilerinin yansitict diisiinme becerilerinin fen ve teknoloji dersi akademik basarilarinin dnemli
yordayicist oldugunu belirtmistir. Yapilan ¢aligmada, egitsel bilgisayar oyunlari ile desteklenen fen
bilimleri dersi uygulama siirecine baslamadan 6nce deney grubu ile kontrol grubu &grencilerinin
problem ¢dzmeye yonelik yansitici diisiinme becerileri incelendiginde, gruplar arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farkliligin olmadigi tespit edilmistir. Deney grubu Ogrencilerin uygulama
oncesinde ve sonrasinda On test/son test aritmetik ortalama puanlar1 incelendiginde ise son test
puanlar arasinda 6nemli bir artisin oldugu belirlenmistir. Yapilan Kovaryans analizi (ANCOVA)
sonucunda gruplar arasinda deney grubu lehine anlamli bir farkliligin (p<.05) oldugu belirlenmistir.
Buna gore deney grubu ile yiiriitiilen egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin yansitici diisiinme
becerilerini olumlu yonde etkiledigi sdylenebilir. Bu durumda 6gretmenler egitim ortamlarinda
Ogrencilerin problem ¢dzmeye yonelik yansitici diigsiinme becerilerinin gelistirilmesinde egitsel
bilgisayar oyunlarindan yararlanabilecegi soylenebilir. Yapilan c¢alisma, egitsel bilgisayar
oyunlarmin ilkdgretim 6. stnif 6grencilerinin fen 6grenmeye yonelik motivasyonlarim artirilmasi ve
yansitici diisiinme becerilerine olumlu etki géstermesi agisindan énemlidir. Calisma sonucunda, fen
bilimleri dersini yiiriiten dgretmenlere derslerinde egitsel bilgisayar oyunlarindan yararlanarak
Ogrencilerin ilgisini, motivasyonunu artirabilecegi onerilebilir. Bununla birlikte bu ¢alisma farkli
simnif seviyelerinde ve daha biiyilk drnekleme uygulanarak egitsel bilgisayar oyunlarimin fen
ogretimine etkisi daha derinlemesine incelenebilir.
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http://oyunportali.metu.edu.tr/sites/default/files/oyunlar/fenveteknoloji/2009Fall_Project1/Group-Seyit323/mainAtom.swf
http://oyunportali.metu.edu.tr/sites/default/files/oyunlar/fenveteknoloji/2010FallProjects/Group_1_Fen_veTeknoloji5.sinif_CEIT323/swf/main.swf
http://oyunportali.metu.edu.tr/sites/default/files/oyunlar/fenveteknoloji/2010FallProjects/Group_1_Fen_veTeknoloji5.sinif_CEIT323/swf/main.swf
http://oyunportali.metu.edu.tr/sites/default/files/oyunlar/fenveteknoloji/2014maddehal/anasayfa.swf
http://oyunportali.metu.edu.tr/sites/default/files/oyunlar/fenveteknoloji/2014maddehal/anasayfa.swf
http://www.fenokulu.net/portal/Sayfa.php?Git=KonuKategorileri&Sayfa=KonuDeneyListesi&baslikid=126&DeneyNo=561
http://www.fenokulu.net/portal/Sayfa.php?Git=KonuKategorileri&Sayfa=KonuDeneyListesi&baslikid=126&DeneyNo=561

