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OZET

SOSYAL BILGILER DERSINDE DiJITAL OYUNLASTIRMANIN
OGRENCILERIN AKADEMIiK BASARILARINA, DiJITAL OKURYAZARLIK
DUZEYLERINE, DERSE YONELIK TUTUM VE MOTIVASYONLARINA
ETKISI

Ozlem KINACI

Yiiksek Lisans Tezi, Silleyman Demirel Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii,
Tiirkce ve Sosyal Bilimler Egitimi Anabilim Dah
Damisman: Dog. Dr. Vural TUNKLER
2024, 100 sayfa

Oyunlastirma, farkli mekanik ve dinamiklerin bir araya gelmesiyle olusan, 6grenmeye
tesvik eden ve motivasyonu arttiran bir yaklasimdir. Ozellikle teknolojinin gelismesiyle
birlikte oyunlastirmanin dijital ortamlarda farkli bir boyut aldigi sdylenebilir. Bu
arastirmanin amaci sosyal bilgiler dersinde dijital oyunlastirmanin 6grencilerin akademik
basarilarina, dijital okuryazarlik diizeylerine derse yonelik tutum ve motivasyonlarina
etkisini incelemektir. Arastirma, 2023-2024 egitim 6gretim yilinda, Isparta il merkezinde
bulunan bir devlet ortaokulunda 7. sinifta 6grenim gdérmekte olan 53 O6grenci ile
yuriitilmiistir. Karma arastirma yontemlerinden agiklayict sirali desenin kullanildigi
arastirmanin nicel kisminda Ontest sontest kontrol gruplu yari deneysel desen
kullanilmigtir.  Arasgtirmada deney grubu (N=28) o&grencileriyle oyunlastirma
etkinliklerinin yer aldig1 bir siireg yiiriitiilirken kontrol grubu (N=25) 6grencileri 6gretim
programinda yer alan etkinlikler dogrultusunda ilerlemistir. Nicel veri toplama araci
olarak akademik basar1 testi, dijital okuryazarlik, tutum ve motivasyon 0&lgekleri
kullanilmistir.  Arastirmanin  nitel kisminda ise fenomenoloji arastirma deseni
kullanilmigtir. Nitel veriler odak grup goriisme formu araciligr ile toplanmustir.
Arastirmanin nicel verilerinin analizinde bagimli 6rneklem t testi (paired samples t test)
ve bagimsiz 6rneklem t testi (independent sample t test) kullanilmistir. Nitel veriler i¢erik
analiz teknigi ile analiz edilmistir. Arastirma sonucunda oyunlagtirma yoOntemi

kullanilarak bir uygulama siireci geciren deney grubu o6grencilerinin sosyal bilgiler
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dersinde akademik basar1 durumlarinin, derse karsi tutum ve motivasyonlarinin, 6gretim
programinda yer alan etkinlikler dogrultusunda ilerleyen kontrol grubu 6grencilerine gore
anlamli bir farkliliga sahip oldugu sdylenebilir. Bu durum oyunlastirmanin 6grencilerin
akademik basari, tutum ve motivasyonlar1 {izerinde olumlu bir etkiye sahip oldugunu
gostermektedir. Deney ve kontrol grubu 6grencileri arasinda dijital okuryazarlik diizeyi
acisindan anlamli bir farkin ortaya ¢ikmadigi goriilmiistiir. Katilimeilarla yapilan
goriismelerde oyunlastirmanin derse karsi tutum ve motivasyonlarini1 olumlu etkiledigi ve

akademik basarilarini arttirdig1 yoniinde ifadeler kullanmislardir.

Anahtar Kelimeler: oyunlastirma, sosyal bilgiler, dijital okuryazarlik, basari, tutum,

motivasyon



ABSTRACT

THE EFFECT OF DIGITAL GAMIFICATION IN SOCIAL STUDIES COURSE
ON STUDENTS' ACADEMIC ACHIEVEMENT, DIGITAL LITERACY
LEVELS, ATTITUDES AND MOTIVATION TOWARDS THE COURSE

Ozlem KINACI

Master’s Thesis, Silleyman Demirel University, Graduate School of Educational
Sciences, Department of Turkish and Social Studies Education
Advisor: Assoc. Prof. Dr. Vural TUNKLER
2024, 100 pages

Gamification is an approach that encourages learning and increases motivation by
combining different mechanics and dynamics. Especially with the development of
technology, it can be said that gamification has taken a different dimension in digital
environments. The aim of this study is to examine the effect of digital gamification on
students' academic achievement, digital literacy levels, attitudes and motivation towards
the course in social studies classes. The study was conducted with 53 students in the 7th
grade at the Public Secondary School in Isparta city center in the 2023-2024 academic
year. In the quantitative part of the research in which explanatory sequential design, one
of the mixed research methods, was used, a quasi-experimental design with pretest-
posttest control group was used. In the study, a process involving gamification activities
was carried out with the experimental group (N=28) students, while the control group
(N=25) students progressed in line with the activities in the curriculum. Academic
achievement test, digital literacy, attitude and motivation scales were used as quantitative
data collection tools. In the qualitative part of the study, phenomenological research
design was used. Qualitative data were collected through a focus group interview form.
Dependent sample t test (paired samples t test) and independent sample t test (independent
sample t test) were used to analyze the quantitative data. Qualitative data were analyzed
with content analysis technique. As a result of the research, it can be said that the
academic achievement, attitudes and motivations of the experimental group students who

had an application process using the gamification method in the social studies course had
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a significant difference compared to the control group students who progressed in line
with the activities in the curriculum. This shows that gamification has a positive effect on
students' academic achievement, attitude and motivation. It was observed that there was
no significant difference between the experimental and control group students in terms of
digital literacy levels. In the interviews with the participants, they stated that gamification
positively affected their attitudes and motivation towards the course and increased their

academic achievement.

Keywords: gamification, social studies, digital literacy, achievement, attitude,
motivation
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1. GIRIS
1.1. Problem Durumu

Sosyal Bilgiler, 6grencilere karar verme, baskalariin diisiincelerine saygi duyma ve
bilgilerin dogrulugunu analiz etme gibi bir¢ok beceri kazandiran bir disiplindir. Bu
becerilerin 6grenciye kazandirilmasi g¢esitli 6grenme etkinlikleri ile miimkiin olabilir
(Barr, Barth, & Shermis, 1977). Sosyal Bilgiler dersinde kullanilacak y6ntem ve
tekniklerin 6grencilerin dersteki 6grenme diizeylerini etkileyebilme durumundan dolay1
bu yontem ve teknikler belirlenirken sadece dersin igerigi degil hedef 6grenci kitlesinin

niteligi de géz oniinde bulundurulmalidir (Seker, 2010).

Ogretim siirecinde bireysel farkliliklarin da géz éniinde bulunduruldugu farkli 6grenme
etkinlikleri 6grencilerin 6grenme egilimini etkileyebilir (Jonassen, & Grabowski, 2011).
Ogretmenler &grencilere gerekli motivasyonu saglayabilmek icin farkli yontem ve
teknikler kullanmaktadir. Ogrencilerin yeterli motivasyona sahip olmamasi akademik
performanslarin1 olumsuz etkileyebilir ve sinif i¢i etkinliklerde kendilerini yetersiz
hissetmelerine sebep olabilir (Tiinkler, 2021). Dersin ve Ogrencilerin ihtiyaglari
dogrultusunda cesitli arac ve gereglerin egitim siirecine dahil edilmesi dersi daha keyifli
hale getirebilir. Oyunlastirma da 6grenme siirecini zevkli hale getiren yontem ve
tekniklerin bir pargasi haline gelmektedir (Kiryakova, Angelova, & Yordanova, 2014).

Oyunlastirma, kisiyi motive etmek ve 6grenmeye tesvik etmek i¢in kullanilan 6nemli bir
aktivitedir. Ayn1 zamanda oyunlar 68rencilerin bir araya gelmesini saglayarak 6grencilere
is birlikli problem ¢6zme becerisi de kazandirmaktadir (Kapp, 2012). Bazi deneyimlerin
Ogrenciye oyunlarla yasatilmasi 6grenci lizerinde hedeflenen davramis degisikliginin
gerceklesmesi konusunda etkili olabilir. Oyunlastirmanin egitim faaliyetleriyle
biitiinlestirilmesi 6grencilerin egitim siirecine bagliligini arttirarak akademik anlamda
basarili olmalarin1 saglamaktadir (Zichermann, & Cunningham, 2011). Ozellikle egitsel
oyunlar Ogrencileri ezberci anlayistan uzaklastirarak 6grencilerin derse karsi olumlu
tutum gelistirmelerinde etkili olmaktadir (Altunbulak ve digerleri 2006). Oyunlastirma
ogrencilerde dikkat ve odaklanmay1 arttiran dnemli bir aractir. Ogrenciler siiregte
odaklanir, merak eder ve kendini 6grenme aktivitesine agik hale getirir (Arnold, 2014).
Benzer sekilde 6grenciler, oyunlastirma etkinligi sirasinda risk alma ve basarisiz olma

Ozgiirliigii konusunda tesvik edilirse sonugtan ziyade 6grenme siirecini Onemseyecektir
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(Stott, & Neustaedter, 2013). Eglenerek gegirilen siirecin sonunda kazanilan bilgi ve

beceriler 6grenciler i¢in 6nemli bir kazanim olacaktir (Arnold, 2014).

Oyun her ¢ocugun hayatinda 6nemli yere sahiptir. Bu sebeple i¢inde bulunduklari her
aktivitenin bir boliimiinde oyun olmasini arzu etmektedirler. Hayatlarinin bir bolimiinii
olusturan egitim siireci iginde de oyuna yer verilmesi 6grenciler igin bu siireci keyifli hale
getirecektir. Ezberci bir anlayis1 beraberinde getiren, salt bilgiyi vermeyi amaglayan
Ogretim yoOntemleri Ogrencilerin derse karsi tutum ve motivasyonlarmi olumsuz
etkileyebilecegi gibi hedeflenen akademik bagariya ulasma konusunda da giigliik
yaratacaktir. Siirecin verimli ve keyifli gecmesi i¢in oyunlar tercih edilen aktiviteler
arasinda yer alirken 6zellikle son yillarda dijital teknolojiye yonelimin artmasiyla dijital
ortamda oynanan oyunlar 6grencilerin ilgi odagi haline gelmistir. Bu yiizden dijital oyun
ortamlarimi egitimle biitiinlestirmek dgrencinin derse karst olumlu tutum gelistirmesini,

dersteki motivasyon ve akademik basarisinin artmasini saglayabilir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci sosyal bilgiler dersinde dijital oyunlastirmanin 6grencilerin
akademik bagarilarina, dijital okuryazarlik diizeylerine, derse yonelik tutum ve
motivasyonlarina etkisini incelemektir. Bu dogrultuda 7. sinif sosyal bilgiler dersi “Kiiltiir
ve Miras” 6grenme alaninin oyunlastirma uygulamalari ile 6gretilmesi amag¢lanmaktadir.
Bu genel amag gergevesinde asagidaki alt problemlere cevap aranmistir.

1. Ortaokul 7. smif sosyal bilgiler dersinde uygulanan oyunlastirmanin 6grencilerin
akademik basarilarina etkisi nedir?

1.1. Deney ve kontrol grubu O6grencilerinin uygulama oncesi akademik basarilar
arasinda anlaml farklilik var midir?

1.2. Deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin uygulama sonrasi akademik bagarilari
arasinda anlamli farklilik var midir?

2. Ortaokul 7. smif sosyal bilgiler dersinde uygulanan oyunlagtirmanin 6grencilerin
dijital okuryazarlik diizeylerine etkisi nedir?

2.1. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin uygulama dncesi dijital okuryazarlik diizeyleri

arasinda anlamli farklilik var midir?



2.2. Deney ve kontrol grubu oOgrencilerinin uygulama sonrasi dijital okuryazarlik
diizeyleri arasinda anlamli farklilik var midir?

3. Ortaokul 7. sinif sosyal bilgiler dersinde uygulanan oyunlastirmanin 6grencilerin
tutumuna etkisi nedir?

3.1. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin uygulama 6ncesi tutumlari arasinda anlamli
farklilik var midir?

3.2. Deney ve kontrol grubu o6grencilerinin uygulama sonrasi tutumlari arasinda
anlamli farklilik var midir?

4.  Ortaokul 7. simif sosyal bilgiler dersinde uygulanan oyunlastirmanin 6grencilerin
motivasyonuna etkisi nedir?

4.1. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin uygulama 6ncesi motivasyonlar1 arasinda
anlamli farklilik var midir?

4.2. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin uygulama sonrast motivasyonlari arasinda
anlamli farklilik var midir?

5. Ogrencilerinin akademik basar1 sontest puanlari ile kalicilik testi puanlar1 arasinda
anlamli bir farklilik var midir?

5.1. Deney grubu 6grencilerinin sontest puanlari ile kalicilik testi puanlar1 arasinda
anlaml bir farklilik var midir?

6.  Ortaokul 7. smif sosyal bilgiler dersinde uygulanan oyunlagtirmanin &gretme-

ogrenme siirecine katkilarina iliskin 6grenci goriisleri nelerdir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Ogrenmenin kalicilig1 ve akademik basarinin arttirilmasi iizerinde oyunlar dnemli bir role
sahiptir (Arcagok, 2021; Basiin, & Dogan, 2020; Boz, 2018; Toraman ve digerleri, 2018;
Turanl, 2012). Ozellikle egitsel oyunlar, dgrencinin egitim siirecinde aktif olmasim
saglayarak 6grenciye dogrudan 6grenme deneyimi kazandirmay1 amaglar (Kiili, 2005).
Uslu (2022), ¢alismasinda 6grenme araci olarak kullanilan oyunlarin 6grenme siirecini
anlaml kildig1 konusu {izerinde durmus, 6zellikle teknolojinin gelismesi ile oyun
etkinliklerinin dijital ortamda yayginlastigin1 belirtmistir. Benzer diislinceler iizerinde
duran Kirriemuir ve McFarlane (2004) geleneksel 6grenme yontemlerinden farkli olarak
siire¢ i¢inde oyunlarin kullaniminin 6grenciyi aktif hale getirerek 6grencinin yeni bilgiler

kesfetmesinde etkili olacagini s6ylemistir. Karabacak (1996) ise ¢alismasinda 6zellikle
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smif ici 6grenme ortamlarinda 6grenme araci olarak oyunlarin kullanilmasinin akademik
basar1 ile motivasyon arasindaki bag1 kuvvetlendirdigini vurgulamigtir. Egitim siirecinde
motivasyon i¢in belirleyici tek unsur 6grenci degildir. Okul ve siif ortami, 6gretmenler,
Ogretim siirecinde kullanilan uygulamalar motivasyonu giiclii bir sekilde etkiler
(Anderman, & Dawson, 2011). Ogrenme ortamlarinda sadece motivasyon eksikliginden
kaynakli 6grenme eksiklerine odaklanmak yerine 6grencinin motivasyonunun artmasini
saglayacak etkinliklere yonelmek faydali olacaktir (Linnenbrink, & Pintrich, 2002).
Yapilan caligmalarda motivasyonun birden fazla kaynagi oldugu ortaya konulmustur

(Gezer, & Ersoy, 2021; Ural, 2009; Yildirim, & Demir, 2014).

Gilintimiizde teknolojik unsurlarin etkisinin artmasi egitim Ogretim ortamlarinda
teknolojinin kullanimini zorunlu hale getirmistir. Bu durum oyun etkinliklerinin dijital
ortamlarda tasarlanmasini saglamistir (Savas ve digerleri, 2021). Sosyal bilgiler 6gretim
programina dahil edilen dijital okuryazarlik diizeyinin arttirilmasi Web 2.0 araglar1 gibi
dijital ortamlarda tasarlanan etkinliklerle miimkiin olabilmektedir (Y1ilmaz, 2022). Alan
yazinda dijital okuryazarlik konusuyla ilgili ¢alismalar (Bayram, 2020; Duran, & Ertan-
Ozen, 2018; Kuru, 2019; Ustiindag, 2017; Yaman, 2019) yer almaktadir. Farkli
disiplinlerle ilgili ¢alismalar bulunsa da sosyal bilgiler disiplini ile dijital okuryazarlik
diizeylerinin bir arada yer aldig1 calismalar siirlidir. Ozellikle sosyal bilgiler disiplini
icinde dgrencilere kazandirilmasi amaglanan dijital okuryazarlik diizeyleriyle ilgili alan
yazinda bir bosluk oldugunu sdyleyebiliriz. Bunun yaninda alanda yapilan ¢alismalara
bakildiginda (Inesi, 2022; Karabacak, 1996; Ocak, 2022; Oztiirk, 2022; Yilmaz, 2022)
oyunlagtirma ve Web 2.0 uygulamalarinin sosyal bilgiler dersinin 6gretim siirecine ve
ogrenciler lizerindeki etkilerine yonelik ¢aligsmalar yapildig: goriilmektedir. Bu ¢caligmalar
oyunlastirmanin akademik basar1 ve tutum {iizerine etkisiyle ilgili olsa da motivasyon ve
dijital okuryazarlik diizeylerine yonelik herhangi bir ¢alismanin bulunmadigi

saptanmistir.

Gecmiste yasanmis olaylarin anlasilmasinin  zorlugu, ders iginde klasik anlatim
tekniklerinin kullanilmasi, kullanilan tekniklerin 6grenciyi ezberci anlayisa yoneltmesi
Kiltiir ve Miras 6grenme alani anlatilirken farkli yontem ve tekniklerin kullanilmasi
ihtiyacin1 dogurmustur (Giirsoylar, 2019). Ortaya ¢ikan bu ihtiya¢ dogrultusunda bu

aragtirmada sosyal bilgiler dersi Kiiltiir ve Miras 6grenme alaninda kullanilan dijital
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oyunlastirmanin dgrencilerin akademik basarilarina, dijital okuryazarlik diizeylerine,
derse yonelik tutum ve motivasyonlarina etkisi incelenmek istenmektedir. Bunun
yaninda oyunlastirma ile ilgili 7. siif sosyal bilgiler dersi Kiiltiir ve Miras 6grenme
alanii kapsayan ve ayni 6grenme alaninda akademik basari, tutum, motivasyon ve dijital
okuryazarligin birlikte ele alindigi herhangi c¢alismanin bulunmamasi arastirmanin

literatiire bir katkis1 olarak degerlendirilmektedir.

1.4. Varsayimlar

Calismada yer alan Ogrencilerin goriisme sorularina igtenlikle cevap verdikleri
varsayilmistir.

Hazirlanan etkinliklerin 6grencilerin diizeylerine uygun oldugu varsayilmaistir.

1.5. Siirhliklar

Bu arastirma;

o Isparta il merkezinde bulunan bir devlet okulunun 7. smif diizeyinde iki farkli
subesinden elde edilen veriler,

o Sosyal bilgiler dersi Kiiltiir ve Miras 6grenme alani i¢inde yer alan kazanimlar,

o Caligmaya katilan 53 6grenci (deney grubu: 25, kontrol grubu: 28),

. Ogrencilerle yapilan gériisme sonunda elde edilen veriler,

. Deneysel ¢alisma sonunda, deney ve kontrol grubu 6grencilerinden elde edilen

veriler ile sinirhidir.



2.  KAVRAMSAL CERCEVE VE ILGILI CALISMALAR

2.1. Oyun

Oyun, temelinde eglence unsurunu barindiran bir kavramdir. Oyunlarin ortaya ¢ikist
kiiltiirden ¢ok daha eskidir (Huizinga, 1955). Oyun, ¢cocugun kendini ifade edebilmesinde
bir ara¢ oldugu i¢in ¢evresiyle de iletisim kurmasini kolaylastirmaktadir (Kogyigit ve
digerleri, 2010). Ayn1 zamanda oyunlarin gozlenebilir ¢iktilart vardir ve birden fazla kisi
oyuna dahil oldugu i¢in kisiler veya gruplar arasi rekabet belli bir ¢abay1r da zorunlu
kilmistir. Bu durum 6grencilerin birbiriyle etkilesim kurmasina katki saglamistir (Salen,
& Zimmerman, 2004). Oyunlar bazi becerilerin kazandirilmasinda rol oynadigt gibi bu
becerilerin kalicilig1 iizerinde de biiylik etkiye sahiptir (Gozalan, & Kocak, 2014).
Cocugun hayatinda boylesine 6nemli bir yer tutan oyunun egitime dahil edilmesi egitim
siireci i¢inde istendik davraniglarin kazandirilmasini saglayacaktir. Boylece 6grenme
davranisi daha kolay ve hizli edinilebilecektir (Hanbaba, & Bektas, 2007). Ayrica oyun
icinde bulunan bilissel ve duyussal siiregler 6grencilerin farkli diistinme becerilerine sahip
olmasmi kolaylastiracaktir (Russ, 2003). Ogrencilerin becerileri kazanmasinda
destekleyici unsur olan motivasyonun artmasinda da oyunlar 6nemli bir etkiye sahiptir.
Bir 6diil olmaksizin bile oyun oynamanin ve kazanmanin verdigi haz oyunlarin 6nemini
gostermektedir (Ke, Dai, & West, 2024; Kovisto, & Hamari, 2014; Ivanovic¢, 2024; Israel-
Fishelson, & Hershkovitz, 2020; Nebel, Schneider, & Rey, 2016; Ramadhan, 2023).

Gilinlimiizde egitim teknolojisinin gelismesiyle 6grencinin egitim siirecinde aktif katilimi
artmis ve yaparak yasayarak bu siireci deneyimlemesi saglanmistir (Engin ve digerleri,
2010). Ozellikle ¢evrimigi teknolojilerinin egitim siirecinde etkisinin artmasi,
Ogrenenlerin rollerinde degisiklige sebep olmus bilgiye ulagsma yollarinda gesitlilik
yaratmistir (Bozkurt, 2019). Egitimde kullanilan teknolojik unsurlar, 6grencilerin bilgiyi
Ozellestirerek algilamasinda birer arag olarak kullanilmaktadir (Cetin ve digerleri, 2004).
Egitim siirecinde daha etkili yontemler kullanarak siireci tek diizelikten c¢ikarma
diisiincesi egitim ile eglencenin birlestirilmesini zorunlu kilmistir. Bu sekilde 6grencinin
o0grenme aktivitesini eglenerek gergeklestirmesi siirecin de verimliligini arttirabilir

(Prensky, 2001).



2.1.1. Egitsel oyunlar

Ogrencinin okula bagliliginin artmasi igin siirece davranissal, duyussal ve bilissel olarak
katilim gostermesi olduk¢a onemlidir (Fredricks, 2004). Egitsel oyunlar da 6grencilerin
ezberci anlayistan uzaklastirilarak derse aktif katiliminin saglanmasinda ve dersin verimli
hale getirilmesinde 6nemli bir etkiye sahiptir (Altinbulak, Emir, & Avci, 2012). Egitimde
O0grenme faaliyetinin ilk agamas1 olan dikkat ¢ekme ve gilidiilemenin etkili yollarindan
biri egitsel oyunlardir (Karabacak, 1996). Bunun yaninda egitsel oyunlar, 6grencilerin
soyut kavramlar1 algilamalarinda kolaylik saglayarak dgrencileri 6grenmeye hazir hale
getirebilir (Lee, & Hao, 2015). Ogrencilere oyun siirecinde basar1 duygusunun
hissettirilmesi ve geri bildirim verilmesi 6grencinin 6z yeterlilik inancin arttirabilir (Kim
ve digerleri, 2017). Sinif ortaminda oynanan egitsel oyunlar, 6grencilerin dikkatlerini
arttirarak dersi odak noktas1 olarak gormelerinde etkili olabilir (Koka, 2018). Literatiirde
yer alan caligmalar da egitsel oyunlarin Ogrencilerin akademik basari, tutum ve
motivasyonlarini olumlu etkiledigi goriisiinii desteklemektedir (Giirbiiz, 2019; Korkmaz,
2018; Ural, 2009; Yildiz ve digerleri, 2016). Ozellikle bazi disiplinlerde yer alan soyut
kavramlarin 6grenci tarafindan dogru anlamlandirilmasinda egitsel oyun yonteminin
kullanilmas: etkili olabilir (Torun, & Duran, 2014). Eglence kavraminin &grenme
tizerinde biiyiik etkiye sahip oldugu egitsel oyunlar, 6grenciye yasattig1 hazzin yaninda
ogrencinin bilgiyi zengin bir sekilde deneyimlemesini saglamaktadir (Noemi, & Maximo,
2014). Ogrenmenin eglence ile iliskilendirdigi bu deneyim siirecinde 6grenci oyun fikrine
kapilarak eglenirken ayn1 zamanda kazanmak i¢in merak eder. Béylece 6grencinin ilgisi
cekilerek dgrenci 6grenmeye agik hale getirilebilir (Arnold, 2014). Egitsel oyunlarin salt
bilgiyi 6gretmekten ziyade 6grenciye problem ¢dzme, is birligi ve iletisim kurabilme gibi
becerileri kazandirmasi bu oyunlar1 egitim adina cazip hale getirmistir (Dicheva ve
digerleri, 2015). Ogrencilerin anlamli bir akademik bir deneyime sahip olmasi
hedefleniyorsa egitsel oyunlarin akademik sahada mutlaka yer almasi gerekmektedir

(Ivanovi¢, 2024).



2.1.2. Dijital egitsel oyunlar

Teknoloji alanindaki gelismeler, oyun ara¢ gereglerinin degismesini ve etkinliklerin
cesitlenmesini saglamistir. Ayrica oyunlarin cesitli platformlara tasimmasinda etkili
olmustur. Bu durum ¢ocuklar arasinda da yaygin hale gelmistir (Comert, & Akgiin, 2021).
Gelisen teknoloji dijital oyunlarin ortaya ¢ikmasini desteklemis ve bu oyunlar egitimciler
tarafindan potansiyel 6grenme araglar1 olarak goriilmistiir (Foroutan, & Taghizadeh,
2022). Bu oyunlar ile 6grenme faaliyeti arasinda kurulan bag dijital egitsel oyunlarin,
O0grenme ortamlarinin ayrilmaz bir parcasi haline gelerek 6grenmenin ve 6grencilerin
gelisiminin destekgisi olmasimi saglamistir (Blumberg, & Fisch, 2013). Egitsel dijital
oyun, 6grenciyi duyussal, biligsel ve psikomotor agidan aktif kilan ve 6grenme faaliyetini
hedefleyen oyunlardir (Cetin, 2013). Ogrencilerin motivasyon ihtiyacinin tamaminin
oyunlardan karsilandigini sdyleyemesek de oyun sirasinda dijital ara¢ gere¢ kullaniminin
ogrencinin keyifli zaman gecirmesini, bireysel ve grupla 6grenme etkinliklerini
destekledigini soyleyebiliriz (Hirumi, 2010). Dijital ortamda oyun kontroliiniin 6grencide
olmasi, ogrencinin bilgiyi deneyimleyerek Ogrenmesini ve artan motivasyon ile
hedeflenen 6grenme ¢iktilarina ulagsmasini saglayabilir (Garris ve digerleri, 2002).
Ozellikle geleneksel 6gretim yontemlerinin kullamldigi durumlarda dgrenme giicliigii
yasayan Ogrenciler icin dijital ortamlarda hazirlanan oyunlar 6grenmeyi destekleyebilir.
Dijital oyunlarda yerine getirdikleri gorevler 6grencilerin basar1 deneyimleri edinmesini
saglayarak dersle ilgili tutum ve motivasyonlarini olumlu etkileyebilir (Khan, Ahmad ve
Malik, 2017; Ronimus ve digerleri, 2019; Wangi, 2018). Dijital oyunlarin yer aldigi
O0grenme ortamlar1 &grencilerin bilgi paylasimlart noktasinda birbiriyle sosyal bag
kurmalarin1 da saglamaktadir. Ayrica bu oyunlar 6grenmenin yaninda degerlendirme
araci olarak da kullanilabilmektedir (Samur, 2011). Ders igeriklerinin diizenlenmesinde
oyunlastirma teknolojisinden faydalanilmasi ve oyun ogelerinin icerige dahil edilmesi,
geleneksel metodolojiyi sikic1 bulan 6grencilerin de bakis acilarimi degistirebilir (Al-
Azawi, Al-Faliti, & Al-Blushi, 2016). Dijital oyunlarin sunduklari eglenceli ve etkilesimli
O6grenme ortami sadece motivasyon lizerinde degil akademik bagarinin artmasi konusunda
da olumlu etkiye sahiptir. Ogrenciler 6grenmekte giicliik cektikleri kavramlari bu oyunlar
sayesinde zorlanmadan 6grenebilir ve giinliik hayatlarina aktarabilirler (Asmalov, &
Ledentsov, 2023). Dijital olmayan oyunlar fiziksel imkanlardan daha az etkilenecegi i¢in

smif ortaminda daha ¢ok tercih edilse de dijital oyunlarin 6grencilerin biligsel katilimlari



konusunda daha biiyiik etkiye sahip oldugu soylenebilir (Qiao ve digerleri, 2023). Dijital
oyunlar i¢inde yer alan elementlerin sagladigi motivasyon sayesinde dgrencilerin siirecte
kalmasi saglanir ve elde ettikleri rozet gibi bilesenler hedeflerine ulasma diizeyleri ile
ilgili ayrint1 verebilir (White, & Hellenbarger, 2018). Dijital oyunlarin 6grenci agisindan
onemli kazanimlar1 olmasinin yaninda 6gretmen acisindan da olumlu yanlar1 oldugu
sOylenebilir. Tasarlanan oyunlar 6grencilerin aktif katilimina yonelik oldugu i¢in siif
hakimiyetini de kolaylastirabilir (Bal, 2019). Bunun yaninda dijital egitsel oyunlar,
O0gretmenin sadece bilgiyi aktaran degil Ogrenmeye rehberlik eden biri olarak
goriilmesinde de etkili olmustur (Murillo-Zamorano ve digerleri, 2021). Ogretmenin
ogrenme ciktilari ile 1lgili geri bildirim vermesini de kolaylastirdig1 i¢in 6grenci 6gretmen
iletisiminin saglikli kurulmasinda bu oyunlar 6nemli bir role sahiptir (Sadovets ve
digerleri, 2022). Dijital egitsel oyunlarin egitimin bir pargasi oldugunun dogru aktarilmasi
konusunda ogretmene de bazi sorumluluklar yiliklenmektedir. Sinirliliklarinin,
eksiklerinin veya kazanimlarinin pedagojik temellere dayandirilarak anlatilmasi
oyunlarin egitime katkisinin dogru analiz edilmesi agisinda 6nem arz edecektir (Faure-

Carvallo, Calderon-Garrido, & Gustems-Carnicer, 2022).

2.1.2.1. Dijital okuryazarhk

Dijital okuryazarlik, kisilerin dijital ortamlarda ne kadar yetkinlige sahip oldugudur
(Altun, & Alpan, 2021). Kiiresellesen diinyada yasanan degisim ve gelisimlerin agirlikli
olarak teknolojik ve dijital boyutta meydana geldigi sOylenebilir (Kogoglu, 2021).
Insanoglunun dogaya hakim olma miicadelesinin teknoloji sebebiyle katettigi yol ve
internetin yasamimiz tizerindeki etkisini artirmasi dijitallesmenin hizli bir sekilde
hayatimizda hakimiyet kurmasini saglamis (Sengiil Bircan, & Aydin, 2024), dinamik bir
yapisi olan ve disiplinler aras1 olma 6zelligiyle 6n plana ¢ikan egitim de bu gelismelerden
etkilenmistir (Arslan, & Costu, 2022). Bu durum ise ¢agdas egitim sistemlerini koklii bir
degisiklige ugratarak hem 6grenme ortamlarini doniistiirmiis hem de 6grencilere benzeri
olmayan firsatlar sunmustur (Kiiciik ve digerleri, 2024). Teknolojide gergeklesen ¢oklu
degisimler birbirinden farkli dijital araglarin iiretimine ve bireylerin de bu araglar ile
etkilesime ge¢mesine yol agmis (Kaya, & Imer, 2020), bu araglar ve ortamlardaki
degisimler de bireylerin farkli O6grenme ortamlarinda ger¢ek ve dijital yasami

harmanlamasina sebep olmustur (Giinii¢, Odabasi, & Kuzu, 2013). Biitiin bunlarla birlikte



bilgi teknolojilerinde goriilen hizli artis da oOzellikle o6grencilerin dgrenmelerini
stirdiirebilmesi icin gelistirilmesi gereken en Onemli becerilerin basinda teknolojik

becerilerin geldigini de ortaya koymustur (Mandaci Sahin ve digerleri, 2014).

Gliniimiiz 6grencilerinin teknolojide kisa siirede goriilen bu degisime hizla ayak
uydurdugu bilinen bir ger¢ek olmakla birlikte (Pala, & Erdem, 2011) ¢ogunun teknoloji
meraklisi bireyler olarak biiyiidiigii de s0ylenebilmektedir (Biricik, 2022). Bilgi iletisim
teknolojileri ve dijital medya ile biiyiiyen ilk nesil olan yeni binyilin 6grencilerinin
birbirleri ile benzer 6zellikler gosterdigi ve kendilerinden 6nceki nesillerin tiimiinden
farklilastig1 da asikardir (Sahin, 2009). S6z konusu 6grenciler alan yazinda dijital yerli
(Prensky, 2001) ve teknolojik yerli (Moneroe, 2004) gibi teknolojik becerilerin
vurgulandig1 kavramlarla ifade edilmektedir. Dijital yerli olarak ifade edilen 6grenciler
icinde bulundugumuz ¢aga ait teknolojiler ile yasamaya baslamis olsalar da dijital
ortamlarin kullanimini verimli, anlamli ve etik olarak gergeklestirebilmeleri i¢in egitime
gereksinim duymaktadir (Altun, & Alpan, 2021). Zira yeni neslin egitime yonelik sahip
oldugu beklentiler farklilagmakta, bunun sonucunda da 21. yiizyilin becerilerine sahip
bireyler yetistirmek yeni egitim sistemlerinin énemli hedeflerinden biri haline gelmekte
ve bunlar1 saglayan yeni 6gretimsel hedefler ile yiiz yilize gelinmektedir (Sarsar, & Giiler,
2018). Ozer Taylan (2020) ise yasanan déniisiimlerin dgretmen ve dgrencilerin degisen
kosullara uyum saglayabilmeleri adma uygun bir egitim almalar1 gerekliligini de
beraberinde getirdigini ifade etmektedir. Bunlar1 saglayic1 olarak ise geleneksel
yontemlerden siyrilarak dijital teknolojiler ile donatilmis ve s6z konusu 6grencilerin
gelisim alanlarina uygun Ogretim araglari karsimiza cikmaktadir. Zira yeni nesil
ogrencileri egitim gordiikleri ortamlarda da geleneksel yontemler yerine onlara interaktif
ogrenme olanaklar1 saglayan videolar, animasyonlar veya dijital oyunlar gibi dijital
ogrenme araclarmi tercih etmektedir (Ilkay, & Atik, 2024). Bu araglar arasindan dijital
oyunlara duyulan ilginin giin gectikge artmasi s6z konusu oyunlarin egitim amaciyla da
kullanilmaya baslanmasina yol agmustir (Telli, 2018). Dijital oyunlarin her yasa hitap
etmesi ve Ozellikle okul cagindaki cocuklar ve genglerin fazlaca ilgisini ¢ekmesi
nedeniyle popiilerligi katlanarak artmis (Toh, & Lim, 2021), dolayisiyla dijital oyunlarin
egitimin genis bir alanina hizli bir sekilde yayilmasi sasirtict olmamistir (Skyes, 2018).

Ogrenmenin kalic1 hale getirilmesini saglayan dgrenme araglarinin basinda kullamish ve

verimliligiyle biiyiik kolaylik sunan oyun gelmektedir (Ekleme, 2022). Samur ve Ozkan
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(2019)’a gore oyunlar 21. yiizyilin 6grencileri i¢in olduk¢a énemli 6grenme araglaridir.
Ciinkii dijital oyunlarin en 6nemli 6zelliklerinden biri 6grenme siirecinin bizzat 6grenci
tarafindan sekillendiriliyor olmasi (Savas ve digerleri, 2021) ve kontrollii kullanildig1
takdirde 6grencilerin yaslar1 dolayisiyla gelisim alanlarina hitap ederek onlara katkida
bulunmasidir (Irmak, & Erdogan, 2016). Teknoloji caginda yetisen bireyler farkli biligsel
gelisime ve ilgi alanlarina sahiptir ve bu durum dijital oyunlarin sahip oldugu mantikla
ayni gergeve icerisinde yer almaktadir (Kula, & Erdem, 2005). Oyun tabanli 6grenme ve
dijital oyunlar 6grencilerin karmasik olaylar1 ve kavramlari daha kolay ve rahat bir
sekilde 6grenmelerini saglamakta (Palanci, 2021) ve daha 6nce 6grenilen kavramlarin
tekrar edilerek pekistirilmesine imkan tanimaktadir (Lin, & Hou, 2016). Bununla beraber
egitim igerikli dijital oyunlar 6grenmeyi hizlandirmakta ve 6grencilerin ders ile ilgili
akademik basarilarin1 artirmada onlara katki saglamaktadir (Uzunoglu, 2021).
Ogrencilerin stratejik diisiinebilme, dogru kararlar verebilme ve problemlere ¢dziim
getirebilme gibi becerileri kazanabilmesinde de dijital oyunlar dnem arz etmektedir
(Hazar, Tekkursun, & Dalkiran, 2017). Dijital oyun kullanicisin1 karmasik problemlerle
kars1 karstya getiren ve onlar1 bu problemlere ¢éziim aramaya tesvik eden bir siire¢
oldugu icin (Miller, 2008) bu siire¢ problem ¢dzme ve elestirel diisiinme becerilerinin
gelisimine de dogrudan katkida bulunmaktadir (Whitton, 2022). Cok kullanicili dijital
oyunlarin ise kisileraras iletisimi artirdig1 ifade edilmektedir (Karaduman, & Aciyan,
2020). Bu akademik becerilerin yani sira dijital oyun 6grencilere eglenceli vakit gecirme,
onlarin diisiinsel ve ruhsal gelisimini artirma, aliskanlik ve karakterini destekleme ve
sosyallesmesini saglama gibi faydalar da saglamaktadir (Bilbiil, 2022). Ayrica dijital
veya gercek diinyada olmasi fark etmeksizin egitsel amagli tasarlanan oyunlar, 6grencinin
O0grenme yolculuguna merak, kesif ve eglence gibi olgular1 dahil ederek Ogrenciyi
destekleyecek modern bir yaklasim olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Tilig, 2020).
Bahsedildigi iizere dijital oyunlar 6grencilerde birgok duygu ve becerinin gelismesine
katk1 saglamakta ve bu becerilerin basinda da dijital okuryazarlik becerisi gelmektedir

(Picton, 2014).

Dijital doniisiimiin insan tizerindeki etkisinin bahsedildigi bir durumda okuryazarlik
kavraminin da mutlaka vurgulanmasi gerekmektedir (Kocaman Karoglu, Bal, & Simsir,
2020). Giinlimiizde bireylerin teknoloji takipgisi olan, yasam boyu Ogrenen ve

ogrendiklerini sorgulayip arastiran, arastirmalar1 ve degerlendirmeleriyle birtakim sonuca
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ulasan dolayisiyla okuryazar olan kisiler olmasi1 beklenmektedir (Giinli¢ ve digerleri,
2013). Dijital teknoloji alaninda gerg¢eklesen doniisiimler devlet kurumlari ve toplumun
tiim kesimlerinde hizli bir sekilde yerini almis bu durum da geleneksel okuryazarliktan
ziyade dijital okuryazarligin daha yaygin hale getirilmesi gerektigi sonucunu ortaya
cikarmistir (Kogoglu, Oguz Hacat, & Goger, 2023). Ayrica yasanan gelismelerin dijital
okuryazarligin da durmadan yenilenmesi ve giincellenmesini sagladig1 goriilmektedir
(Ata, & Yildirim, 2019). Bu ilerlemelerin 1s18inda bireylerin giin gectikge daha fazla
kullanmakta oldugu dijital ortamlarda karsilagti§i durumlar ve problemler igin teknik,
biligsel ve sosyolojik becerilerini ise kosmasi gerekmekte ve bu beceriler de dijital
okuryazarlik olarak ifade edilmektedir (Kuru, 2019). Bununla beraber dijital ortamlarda
etkili ve verimli bir 6grenme siireci yalnizca teknolojik araclarin kullanilmasiyla ilgili
degil ayni zamanda silirecte bulunan kisilerin sahip oldugu dijital yetkinlik ve
okuryazarlikla ilgilidir (Bozkurt ve digerleri, 2021). Alan yazinda dijital okuryazarlik
kavrami aragtirmacilar tarafindan farkli sekillerde ifade edilmektedir. Dijital okuryazarlik
kavramini ilk kullanan Paul Gilster bu beceriyi bilgisayar tuslarina basmaktan ziyade
“bilgisayar ortamindaki bilgilerin ¢ok boyutlu olarak anlagilmasi ve bu bilgilerin giinliik
yasamda islevsel hale getirilmesi becerisi” olarak ifade etmistir (Pool, 1997). Dijital
okuryazarlik okuma ve yazma isinin yeni teknolojiler araciligiyla yapilmasini temele
almakta (Merchant, 2007) ve belirli teknolojilere erisip onlar1 kullanmakla sinirl
olmaktan ziyade bir siire¢ yasami haline gelmektedir (Kazu, & Erten, 2014). Teknolojik
araglarin kullanilmasiyla bilgiye erisilmesi, bilginin tliretilmesi dolayisiyla bilginin daha
iyi ve hizli 8grenilmesidir (Duran, & Ozen, 2018; Holum, & Gahala, 2001). Ng (2012),
bireylerin yeni teknolojilere hizla ayak uydurabilmelerinin ve yeni okuryazarliklar
moduna ge¢mesinin kolaylasabilmesi icin dijital okuryazarlik becerisini i¢sellestirmeleri
gerektigini ifade etmistir. Sonu¢ olarak yasamin her alaninda gerceklesen ilerlemeler,
bireyler dolayisiyla 6grenciler icin birtakim kazanim, beceri ve yetkinligi kazanabilme,
bunlar1 hayatlarina uygun bir sekilde konumlandirip uygulayabilme ihtiyacini
dogurmustur. Bununla birlikte ¢evresinde gerceklesen durumlar arastiran, sorgulayan,
elestirel diisiinen dolayisiyla okuryazar bireylerden olusan bir topluma ihtiya¢ vardir
(Gedik, & Acil, 2020). Bu dogrultuda s6z konusu ihtiyacglarin karsilanabilmesi igin
iilkemizde durmaksizin program gelistirme calismalarinin yapildigi ifade edilebilir

(Gomleksiz, & Ciiro, 2011).
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Sosyal bilgiler dersi kullanilmaya uygun pratik bilgi ve c¢esitli yasam kosullarina
uyarlanabilecek becerilerin kazandirilmasina odaklanmaktadir (Bayram, 2020). Sosyal
bilgilerin genel amaglari, kazanimlar1 ve igerigine bakildiginda 6grencilerin okuryazarlik
diizeylerinin arttirilabilecegi en kapsamli ve en oOnemli ders oldugu goriilmekte
(Demirezen, & Hasglil, 2022; Yaman, 2019), bireyi hayata hazirlama ve etkin vatandag
olmanin yaninda birtakim okuryazarliklarin kazandirilmasi noktasinda da 6nemli bir
disiplin olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Giileg, & Hiidavendigar, 2020; Sarigol, 2018).
2024 yilinda yenilenen Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi’nin amaglarina
bakildiginda bu amaglardan birinin 6grencilerin “6grenme ve arastirma siireglerinde
bilisim teknolojilerini etkin bir sekilde kullanmalar1 ve dijital ortamlarda giivenlik ve
gizlilige iliskin farkindalik kazanmalar1” seklinde ifade edildigi goriilmektedir (Milli
Egitim Bakanligi [MEB], 2024). Bu ifade ile 6grencilerin 6grenme ortamlarinda dijital
O0grenme araclarin1 kullanma durumunda okuryazarlik becerilerini, ozellikle dijital
okuryazarlik becerilerini kullanabilmeleri gerektigine vurgu yapilmaktadir. Ayni
zamanda sosyal bilgiler dersi 6grencilerin bilgi teknolojileri ve yasam kosullarinda
meydana gelen degisimlere uyum saglayabilmesini amacglamaktadir. Sosyal Bilgiler
Dersi Ogretim Programi’nda, degisimi fark edip yeni kosullara ayak uydurmay: ve giin
gectikce gelismekte olan teknolojik yenilikleri gilinliik hayata tasiyip etkin bir sekilde
kullanabilmeyi saglayan cesitli okuryazarlik becerilerine yer verilmistir. Bu okuryazarlik
becerilerinden biri de dijital okuryazarliktir (Milli Egitim Bakanlhigi [MEB], 2024).
Nitekim teknolojik okuryazarligin bir bileseni olan dijital okuryazarligin, sosyal bilgiler
dersi ve 0gretim programi ile uyumlu nitelikleri igerdigi goriilmektedir (Yalgin, 2022).
Ayni zamanda 2024 Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programu, sosyal bilimlerin bakis agist
ve disiplinler aras1 bir anlay1s ile hazirlanmigtir. Giiniimiizde teknolojinin hakimiyeti géz
ontinde bulunduruldugunda dijital okuryazarligin da disiplinler aras1 biitiinliik¢ii bir bakis
acisim igerdigi goriilmektedir (Yalgin, 2022). Sonug olarak amaci etkin vatandaslar
yetistirmek olan sosyal bilgiler dersi Ogrencilerin dijital okuryazarlik diizeylerinin
arttirtlmasinda oldukga kritik bir dneme sahiptir (Kaya, & Yazici, 2019; Sarigol, 2018).

Sosyal bilgiler dersinde egitimcilerin dijital oyunlarin kullanmasi yeni nesil 6grenenlerin
dijital okuryazarlik diizeylerini arttirmakla birlikte onlara baska becerileri kazandirmada
oldukca elverisli olacaktir. Prensky (2001), dijital oyun temelli 6grenmenin hayat boyu
o0grenmeyi destekleyen bir nitelige sahip olmasi ve bireylere herhangi bir konuyu

kolaylikla 6gretebilme olanagi saglamasi ile egitimcilerin isini daha rahat ve hizli bir
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sekilde yapabilmesine yardimci olacagini ifade etmektedir. Ayn1 zamanda sosyal bilgiler
dersi gibi ¢cok boyutlu bir derste oyunlar tercih etmek 6grenciyi giidiileyip aktif kilacak,
konular1 zevkli hale getirecek ve egitimcinin 6gretme isini kolaylastiracaktir (Akdogan,
& Bilgili, 2016). Sosyal bilgiler dersi 6zellikle soyut kavramlar: 6nemli derecede igeren
bir ders oldugu i¢in derste kullanilacak oyun temelli 6grenme yOntemi, 6grencilerin
akademik basarilarini, derse yonelik ilgilerini ve gesitli becerilerini artirmada oldukca
faydali olacaktir (Sever, Aydm, & Kogoglu, 2018). Ozellikle dijital oyunlarin ise
kosulmasi derse katilim ve alan bilgilerinin yiikseltilmesine ek olarak teknolojik
okuryazarlik ve dijital okuryazarligin gelistirilmesine katkida bulunacaktir (Spires,
2015). Buna ek olarak teknoloji igerikli konularin 6grencilere erken yasta aktarilmasi
gerekli goriilen bir durum olmakla birlikte iilkemizde 4, 5, 6, ve 7. sinif kademelerinde
okutulan sosyal bilgiler dersinin sahip oldugu teknoloji konular1 dikkat ¢cekmektedir
(Akgiin, & Akgiin, 2021). Sosyal bilgiler dersi ilkokul ve ortaokul programlari igerisinde
yer aldig1 ve bu kademede 6grenim goren ¢ocuklarin eglence ve oyun dikkatini ¢ektigi
icin oyun temelli 6grenme ciddi boyutta 6nem arz etmektedir (Ciner, 2022). Dolayisiyla
egitim alaninda djjital igeriklerin ve 21. ylizy1l 68renenlerinin fazlastyla dikkatini ¢ceken

dijital oyunlarin kullanilmasi vazgec¢ilmez bir duruma gelmistir (Kagar, 2023).

2.2. Oyunlastirma

Oyunlastirma, ¢esitli mekanik, bilesen ve dinamiklere sahip, 6§renmeye tesvik eden ve
motivasyonu arttiran bir yaklasimdir (Deterding ve digerleri, 2011). Oyunlastirma,
hedeflere ulagsma konusunda Onemli bir ara¢ oldugu icin egitimin bir parcasi ve
egitimcilerin kullandigi 6nemli bir yontem olmustur (Smith, 2011). Motivasyon ve
oyunlastirmanin birbirine olan olumlu etkisinden yararlanilarak 6grencinin 6grenme
stirecine baglhilig1 arttirilmaya ¢alisgilmistir (Freitas, & Freitas, 2013; Lee, & Hammer,
2011; Sezgin ve digerleri 2018; Topal, 2019). Oyunlastirmanin amaci ortami tamamen
oyunla tasarlamak degil, icerige gore ihtiyag duyulan oyunlastirma unsurlarini
kullanmaktir (Deterding ve digerleri, 2011). Ogrenme siirecinde oyunlastirma
tasarlanirken oyuncularin yasi, cinsiyeti, sayist ve ortami gibi 6zellikler géz oniinde
bulundurulmalidir. Ozellikle dijital oyunlastirmada &grencilerin dijital okuryazarlik
diizeyleri motivasyonlarin1 da etkileyecektir (Kaeophanuek, & Chaisriya, 2022).

Dolayisiyla her 6grencinin her 68rencinin ilgisini ¢eken durumlar farklilik gosterecegi
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icin oyunlastirmada cesitli unsurlarin yer almasi gerekmektedir (Eriimit, & Karakus,
2015). Oyunlastirma i¢inde yer alan unsurlar hedef davranigi kazandirmak, motivasyonu
saglamak ve akademik basariy1 arttirmak icin kullanilir (Al-Azawi ve digerleri, 2016;
Burke, 2016; Kapp, 2012; Sahin, & Samur, 2017; Wagner, 2017). Oyunlastirmanin amaci
ve tanimlarina bakilarak 6grenciye bir becerinin kazandirilmasi ve konunun 6gretilmesi
icin oyun elementlerinden olugan bir ortamin kurulmasinin hedeflendigi sdylenebilir

(Inesi, 2022).

Oyunsal deneyimler yasatma olgusu olarak da adlandirilan oyunlastirma, kisiyi ilerleme
ve hedefe ulagsma konusunda tesvik edici bir rol iistlenebilir (Kovisto, & Hamari, 2014).
Oyunlastirmada verilen gorevlerin zorluk derecesinin dogru ayarlanmasi oyuncunun
sliregte kalmasini saglayacaktir. Csikszentmihalyi' ye (2005) ait akis teorisi oyuncunun
gorevini yerine getirerek geri bildirim almasi ve basari duygusunu tatmasini ifade eder.
Bu yiizden verilen gorevlerin 6grencilerin yeteneklerine uygun olmasi gerekmektedir.
Gorevlerin zor olmas1 68renciyi siiregten koparabildigi gibi asir1 kolay gorevler de ayni
etkiyi yaratabilir. Bu sebeple oyunlastirma etkinliklerinde dengeleme 6nemli bir husustur.
Akis durumunda kastedilen sey insanlarin icinde bulunduklar aktiviteye yogun
katilimidir. Bu durumun ortaya c¢ikmasinda motivasyon biiyiikk bir 6neme sahiptir.
Motivasyon, mutluluk i¢in dncii rol iistlenebilecegi igin kisilerin etkinlikten kopmasina

da engel teskil edebilir (Csikszentmihalyi ve digerleri, 2005).

Akas
Kanal
A

YETENEKLER

Sekil 1. Akis grafigi (Csikszentmihalyi, 2005’ten uyarlanmigtir)
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Oyunlastirma ile oyun temelli 6grenme kavramlar1 bazen birbirinin yerine kullanilsa da
bu iki kavram anlamsal olarak farklilik gostermektedir. Oyunlagtirma grenme siirecinin
tamamini kapsayarak kullanilirken oyun temelli 6grenmede amag, siire¢ i¢inde tekil bir
o0grenme hedefini gergeklestirmedir (Al-Azawi ve digerleri, 2016). Oyun temelli
o6grenmede amag¢ dogrudan egitimin icerigini diizenlemek iken, oyunlastirma igerige etki
etme amaci tasimaz ve igerigin sunum sekliyle ilgilenir (Herout, 2016). Ayrica
oyunlastirmada oyun kurallarnin ve bilesenlerinin sadece oyun ortamlarinda
kullanilmast zorunlu bir durum degildir. Hedeflenen bir duruma ulasilmasiyla verilen
rozet veya ¢ikartma benzeri sembolik bir pekistire¢ de oyunlastirma igin yeterli olabilir
(Jayasinghe, & Dharmaratne, 2013). Oyun temelli 6grenmede 6grencilerin iginde
bulundugu oyun tasarimi sonunda gergek bir kazanma durumu s6z konusuyken
oyunlastirmada 6grenciler oyunun basindan sonuna kadar aktif olmak zorunda degildir.
Yani gorev ya da o6diil aldig1 kisimlara dahil olmasi yeterli olacaktir (Al Fatta, Maksom,
& Zakaria, 2018). Ozet olarak oyun temelli 6grenme ile 6grenciler oyunlar aracilig1 ile
egitsel hedeflerine ulasabilir. Oyunlastirmada yer alan oyunlar ise 6grenme faaliyetinin
yerini alamaz. Yalnizca 6grencilerin 6grenme faaliyetine dahil olmasinda destekleyici bir

rol iistlenebilir (Ceker, & Ozdamli, 2017).

2.2.1. Oyunlastirma modelleri

Oyunda yer alan mekanikler ve bilesenler oyunun temel unsurlar1 arasindadir. Oyunda
yer alan aktiviteler ve mekanizmalar oyun mekanikleri olarak adlandirilir. Puan, seviye
ve skor tablolar1 oyun mekaniklerinden birkacidir. Odiil, basar1 ve rekabet gibi unsurlar
ise oyun dinamikleri arasinda yer alir (Buncball, 2010). Oyun esnasinda mekaniklerin ve
bilesenlerin tamaminin degil gerektigi kadarmin kullanilmasi uygundur. Oyunlagtirma
kusursuz bir oyun hazirlama cabasi degildir. Oyun Ogelerinin ihtiya¢ diizeyinde
kullanilma esnekligidir. Yani i¢inde oyun olmayan etkinliklere oyun &gelerinin

yerlestirilmesidir (Werbach, & Hunter, 2012).
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Tablo 1. Oyun mekanikleri ve dinamiklerine gore oyunlastirilan bir 6gretim Ornegi

(Ertimit, & Karakus, 2015)

Oyun Dinamigi Oyun Mekanigi Yapilan Calismalar
Gorevler i¢in kupa verilmesi
Odil Puanlama Ogrencilere rozetler verilmesi ' '
Kazanilan kupa sayis1 kadar rozet verilmesi
) Her 10 kupada bir seviye atlamasi
Durum Seviye Ogrencilere kupa sayilar1 hakkinda bilgi verilmesi
Ogrencilere verilen gorevlerin zamaninda yapilmasi
Basarilar Zaman Smirhliklars Sinif iginde sire gerektiren uygulamalarin
kullanilmasi
Seviye atladik¢a puan verilmesi
Kendini ifade Etme Sanal Egyalar Derste aktif olmanin puanlanmasi
Rekabet Liderlik Siralamasi Ders iginde gruplar arasi rekabete yonelik etkinlikler
Ogrencilerin fikir paylastminin  zorunlu oldugu
Ozveri Sanal Hediyeler etkinlikler

Arkadaglarma yardimer olan 6grencilere hediyeler
verilmesi

2.2.1.1. Piramitsel oyunlagtirma modeli

Werbach’a gore (2012), nitelikli bir oyunlastirma, oyunlarin tiim unsurlarinin dahil
edilmeye c¢alisilmasiyla degil ihtiya¢c dahilindeki unsurlarin etkili kullanilmasiyla
miimkiindiir. Piramit oyunlastirma modelinde bilesen, mekanik ve dinamikler yer alir. Bu
i kategoride yer alan ogeler ihtiyaca gore oyunlastirma tasarimina dahil edilebilir.
Ogelerin ihtiyaca gore secgilmesi oyunlastirma tasariminin etkililigini arttirabilir.
Bilesenler kisminda puan, rozet, liderlik tablosu vb. bulunur. Puanlar, kisileri oyun
stirecinde kalmasi icin tesvik edebilir ve kisilerin oyun i¢inde ilerleme durumu ile bilgi
verebilir. Ayni zamanda bireysel veya grupla oynanan oyunlarda sahip olduklart statiileri
gosterebilir. Rozetler, elde edilen basarty1r gorsel olarak temsil ederek kazanilan
becerilerin bir sembolii olabilir. Siirecte elde edilen rozetler motivasyon iizerinde olumlu
bir etki yaratabilir ve oyunlastirma etkinligini daha ilgi ¢ekici kilabilir. Bilesenler i¢inde
yer alan bagka bir unsur liderlik tablosudur. Liderlik tablolar1 diger unsurlarla benzer
sekilde motive edici bir etkiye sahip olsa da bazen kisilerde motivasyon kaybina sebep

olabilir. Bunun sebebi siirecin kazananini ya da kaybedenini tek bagina liderlik tablosuna
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baglamak olabilir. Bu yiizden liderlik tablosunun {istiinliik miicadelesinin bir gostergesi
olarak kullanilmamasi gerekmektedir. Piramitte yer alan bir diger kategori mekaniklerdir.
Is birligi, yarisma, geri bildirim ve 6diil kazanma vb. unsurlar yer almaktadir. Mekanikler
icinde yer alan bu unsurlar oyunlastirma etkinliginin ilerlemesini saglamaktadir.
Mekanikler dinamiklere ulasmak i¢in kullanilan bir yoldur. Piramidin en soyut kategorisi
oyun dinamikleridir. Kisitlamalar, duygular, ilerleme, hikayelestirme ve iligkiler,

dinamikleri olusturan unsurlardir.

Dinamikler Bilesenler
e [Kisitlamalar e Kazanimlar
e Duygular e Avatarlar
e Hikayelestirme D|nam|k|er * Rozetler
e jlerleme * Koleksiyonlar
o liskiler e Zorlu miicadele
Mekanikler e Savaslar
® Meydan okuma * cerik kilidi agma
. ?arTsialktoru Meka nlkler . Hedn{e verme
o sbirligi ve yarisma ¢ Liderlik tablosu
o ishirligi kurma * Seviyeler
*  Geribildirim e Puanlar
* Kaynak edinimi e Gorevler
o (Odiil kazanimi s Sosyal grafikler
e islemler *  Takimlar
* Sirra * Sanal esyalar
e Kazanma durumu

Sekil 2. Werbach’in piramitsel oyunlastirma gercevesi (Sezgin ve digerleri, 2018)

2.2.1.2. D6 modeli

Oyunlagtirma etkinligi tasarlanirken etkili bir sonu¢ elde edebilmek i¢in iizerine iyi
diistiniilmiis ve planlamasinin iyi yapilmis olmasi son derece dnemlidir. Bunun i¢in de
belli bir zamana ihtiya¢ duyulmas: ve asamalar halinde ilerlenmesi beklenen bir
durumdur. Werbach ve Hunter’a (2012) goére oyunlastirma tasarimi altt adimda
gerceklesir:

o Is hedeflerinin tammlanmasi: Etkili bir oyunlastirmada hedeflerin agik bir sekilde
belirtilmesi gerekmektedir. Aksi taktirde belirlenen hedeflere ulagsmak miimkiin
olmayabilir.

e Hedef davramslarin belirtilmesi: Hedef davranislar daha once belirlenen is

hedeflerini mutlaka desteklemelidir.
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e Oyuncularin belirtilmesi: Oyuncu tipleri belirlendikten sonra her oyuncunun
bireysel farkliliga sahip oldugu diisiiniilerek onlarin motivasyonlarinin desteklenmesi
onemsenmelidir.

e Etkinliklerin tasarlanmasi: Etkinlikler belirli bir dongii i¢inde tasarlanmalidir. Bu
dongii iginde oyuncular birbirini destekleyerek ilerleyebilir.

e Eglencenin 6n planda tutulmasi: Oyunlastirma unsurlar1 bir araya getirilirken
oyunlastirmanin eglence yonii unutulmamalidir. Ciinkii eglence kisiyi oyunda tutan ve
motive eden bir etkendir.

e Uygun araclarin kullanilmasi: Oyunlastirmaya uygun mekaniklerin ve bilesenlerin
secildigi asamadir. Amaca ve oyunculara uygun araglarin segilmesi onemlidir. Bu

asamada oyuncular deneyimlerini sunabilir.

2.2.1.3. Octalysis modeli

Chou (2015), ancak basarili bir oyunun temel giidiilere hitap edebilecegini ve bu durumun
kisileri oyun faaliyetleri i¢cin motive edebilecegini belirtmistir. Oyunlastirma ilgili bu
diisiincelerini Octalysis oyunlastirma modelini tasarlayarak sistemli hale getirmistir.
Octalysis modeline gore insan1 harekete gegiren sekiz temel diirtii vardir. Eylemlerin
arkasinda yer alan bu diirtiiler ayn1 zamanda kisinin sahip oldugu motivasyonun da
kaynaklaridir. Octalysis ¢ercevesini olusturan sekiz temel diirtliyli su sekilde
siralayabiliriz:

1. Anlamlandirma: Kisinin kendisinin biiyiik bir sey yaptigma ve eylemi
gerceklestirmesi i¢in segildigine inanmasidir.

2. Gelistirme ve Basari: Zorluklarla bas edebilme ve meydan okuma duygusudur.

3. Yaraticilik ve Geri bildirim: Kisinin yaraticiligini ifade edebilmek i¢in yeni seyler
ortaya koymasi ve ortaya koydugu seylerle ilgili doniitler almasidir.

4. Sahiplik Duygusu: Bir seyi kontrol veya elde etme konusunda kisilerin sahip oldugu
motivasyon durumudur.

5. Sosyal Etki ve iliskililik: Kisilerin birlikte aktivite yaparken sahip oldugu
motivasyondur. Rekabet duygusu veya tesvik etme hareketi bu motivasyonu saglayabilir.
6. Yoksunluk ve Sabirsizhk: Bir seylere sahip olma duygusunun kisiyi motive
etmesidir.

7. Ongériilemezlik ve Merak: Bir durumun tahmin edilememesinin kisiyi merakli
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kilmas1 ve motivasyonunu yiiksek tutmasidir.
8. Kayip ve Ka¢inma: Olumsuz duruma engel olma motivasyonudur. Bu duygu

kaybetme korkusuyla ¢esitli firsatlarin kagirilmasina sebep olabilir.

Basarma Yaraticihk

Sahiplenme  Qclalysis Sosyal etki

Yoksunluk Ongorilmezlik

Sekil 3. Octalysis modeli (Chou, 2015’ten uyarlanmistir.)

2.2.1.4. Kapp’in oyunlastirma modeli

Kapp’a gore (2012), oyunlastirma kisiyi eylemleri konusunda motive etmek, 6grenmeye
tesvik etmek i¢in ¢esitli mekaniklerin bir araya getirilmesidir. Oyun sirasinda herkesin
uymasi gereken kurallar vardir. Kurallara riayet etmek hem oyun icinde ilerlemeyi hem
de etkilesimi saglayabilir. Kapp (2012), oyun i¢indeki kurallar1 “egitimsel kurallar”
olarak 1ifade eder. Bu kurallar oyunculara kazandirilmasi hedeflenen bilgileri
icermektedir. Yani oyuncular oynayarak 6grenme imkan1 bulabilir. Kapp’a (2012) gore,
oyunlagtirmadaki ana maksat da budur. Oyunlar seviyelere ayrilir ve her seviye
oyuncunun bir hedefe ulagmasi {izerine tasarlanir. Oyunlastirma mekaniklerinden olan

seviyeler, liderlik tablolar1 ve puanlar tasarlanan oyunlarin ana dgelerini olusturmaktadir.
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2.3. Tlgili Aragtirmalar

2.3.1. Yurticinde yapilan arastirmalar

Ayyildiz Kaya (2024) Blok Tabanli Robotik ve Kodlama kursundaki kazanimlarin
ogrencilerin bilgisayarca diistinme becerileri ve 6z-yeterlik algilar1 arasinda bir iligki olup
olmadigini oyunlastirmayla belirlemeye yonelik deneysel bir ¢alisma yapmistir. Deney
ve kontrol gruplari belirlendikten sonra deney grubuna oyunlastirma yontemiyle; kontrol
grubuna ise Ogretim programinda yer alan yontem ve tekniklerle ders anlatilmistir.
Calisma sonunda oyunlastirma yonteminin deney grubu Ogrencilerinin bilgisayarca
diisinme becerileri ve kodlamaya iliskin 6z-yeterlik algilar1 {izerinde olumlu etki

gosterdigi bulgusu ortaya konulmustur.

Oztiirk (2024) yaptig1 deneysel ¢alismada oyunlastirma uygulamasinin dgrencilerin fizik
dersine yonelik tutum ve motivasyonlarina etkisini incelemeyi amaglamistir. Uygulama
oncesinde deney ve kontrol gruplar belirlenmis, ders isleme siirecinde kontrol grubunda
Ogretim programinda yer alan anlatim teknigi; deney grubunda ise oyunlastirma
etkinlikleri kullamilmistir. Siire¢ sonunda yapilan testler oyunlastirmanin 6grencilerin

fizik dersine yonelik tutum ve motivasyonlaria olumlu etki ettigini ortaya koymustur.

Yarbas1 ve Ata (2023) Tiirkiye’de Ingilizce 6gretiminde kullamlan oyunlastirma
uygulamalarinin yer aldigi akademik calismalari inceleyen bir arastirma ortaya
koymuslardir. Arastirma sonunda elde edilen bulgular neticesinde Ingilizce dgretiminde
oyunlastirma uygulamalarimin motivasyon, akademik basari ve &grencilerin cesitli

beceriler kazanmasi tizerinde olumlu etki gosterdigi tespit edilmistir.

Varol Selguk (2023) oyunlastirma teknolojilerinin biyoloji 6gretimindeki etkililigini
sistematik derleme calismasi yaparak incelemistir. Bu asamada farkli veri tabanlar
kullanilarak literatiir taramas1 yapilmis ve konu ile ilgili makalelerden yararlanilmistir.
Inceleme sonunda elde edilen bulgularin ¢ogunlugu biyoloji dgretiminde oyunlastirma
teknolojilerinin 6grencilerin biligsel, sosyal ve kisisel becerilerini olumlu etkiledigi,

motivasyonu artirdig1 ve 6grenme siireglerini destekledigini gostermistir.
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Akgay (2023) calismasinda oyunlastirma kullanilarak hazirlanan etkinliklerin ilkokul 4.
siif dgrencilerinin Ingilizce dersindeki akademik basarilarina, edinilen bilgilerin
kaliciligina ve derse yonelik duyussal hedeflerine etkisini arastirmistir. Arastirma
sonunda deney ve kontrol grubuna uygulanan testlerde oyunlagtirmanin kullanildigi
deney grubunun puanlarinda anlamli bir farklilik gorilmistir. Oyunlastirma
etkinliklerinin dgrencilerin Ingilizce dersindeki basarisimi arttirdig1 ve duyussal olarak

Ingilizceye yonelik olumlu sonuglar yarattig1 durumu ortaya ¢ikmustr.

Cmar (2023) oyunlastirma Ogeleriyle zenginlestirilmis dijital 6grenme ortaminin,
ogrencilerin Ingilizce morfolojik kelime 6grenme siireglerine etkisinin incelenmesine
yonelik bir ¢aligma yapmistir. Oyunlastirma 6geleriyle zenginlestirilmis etkilesimli dijital
bir ingilizce morfolojik kelime 6gretim ders materyali gelistirilmistir. Bu materyal tek
grup tizerinde kullanilmistir. Yapilan ontest sontest arasinda anlamli bir farklilik ortaya
cikmistir. Bu durum gelistirilen dgrenme materyalinin dgrencilerin Ingilizce kelime
bilgisi diizeylerini artirdig1 ve Ingilizce dersine iliskin tutumlarini olumlu ydnde

etkiledigini gostermistir.

Cin’in (2022) yaptigi ¢alismanin amact ortaokul 6.smmif matematik dersi kesirlerle
islemler konusunun 6gretiminde oyunlagtirma temelli egitimin 6grencilerin akademik
basarilarina, motivasyonlarina, girisimcilik becerilerine etkisini  belirlemektir.
Calismanin basinda 6grenciler deney ve kontrol gruplarina ayrilmistir. Deney grubuna
oyunlastirma, kontrol grubuna sunus stratejisine dayali bir anlatim yoOntemi
uygulanmistir. Calismanin sonunda oyunlastirmanin deney grubunun girisimcilik

becerilerine ve motivasyonlarina olumlu etki ettigi sonucuna ulagilmistir.

Topal (2020) ¢alismasinda oyunlastirilmis ortam ile oyunlastirilmanin kullanilmadigi
cevrimi¢i ortamin akademik basariya ve motivasyona etkisini karsilagtirmali olarak
incelemeyi amaclamistir. Bu deneysel calisma 72 0grenci ile yiiriitiilmiistiir. Calisma
sonunda nicel ve nitel verilerden elde edilen bulgulara gore oyunlastirma &grencilerin
derse karst olumlu tutum gelistirmelerini, motivasyon ve akademik bagarilarinin

artmasini saglamistir.
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Sezgin ve digerleri (2018) oyunlastirmanin kavramsal ¢ergevesini, kullanim alanlarini ve
modellerini ele aldiklar ¢aligmalarinda ayrica oyunlastirma ile ilgili alan yazinda yer alan
caligmalarin bulgularin1 da incelemeyi amaglamistir. Calisma sonunda oyunlastirmanin
anlamli 6grenmeyi kolaylagtirma, motivasyonun arttirma gibi etkilerinin yaninda
olumsuz durumlarin ortaya ¢ikmamasi i¢in dogru ve etkili tasarlanmasi gerektigi ifade

edilmistir.

Ozkan ve Samur’un (2017) arastirmasinda oyunlastirmanin dgrenme siirecinde
Ogrencilerin motivasyonlari tizerindeki etkisini belirlemek amaciyla yapilan ¢aligsmalar
degerlendirilmistir. Arastirma sonucunda oyunlastirmanin motivasyon tiizerinde
hedeflenen olumlu etkiyi yaratabilmesi icin iyi bir planlamaya ihtiya¢ duyuldugu ortaya
konulmustur. Bu sayede hem Ogrencilerin motivasyonlarinda hem de O6grenme

durumlarinda artis olabilecegi belirtilmistir.

Sar1 ve Altun (2016) calismasinda oyunlastirma unsurlarinin 6grencilerin derse kars1 ilgi,
motivasyon ve derse katilim konusundaki etkilerine yonelik 6grenci goriislerini tespit
etmeyi amaglamistir. Durum caligmasi deseninin kullanildig1 arastirmanin katilimcilar
27 6grenciden olusmaktadir. Oyunlastirma unsurlarinin dahil edildigi dort haftalik siire¢
icinde gbzlem ve siire¢ sonunda goriisme formlar1 kullanilmistir. Analiz sonuglarina gére
oyunlagtirma unsurlarimin derse dahil edilmesinin 6grencilerin ilgi, motivasyon ve derse

katilimlarini arttirdigi bulgusu ortaya konulmustur.

Polat (2014) oyunlastirma yonteminin 6grencilerin dil motivasyonu iizerine etkisine ve
ogrencilerin bu yonteme karsi tutumlarina yonelik deneysel bir caligma yapmustir.
Caligsma sonunda oyunlastirmanin 6grencilerin dil motivasyonlari iizerinde anlamli etkiye
sahip olmadig1 fakat oyunlastirma yontemine karsi olumlu bir tutum gelistirdigi

saptanmistir.

Yildirrm ve Demir (2014) “Oyunlastirma nedir ve egitimde nasil kullanilabilir?”
sorularina cevap aramak i¢in bir ¢alisma yiiritmiiglerdir. 9. Sinif matematik dersinde yer
alan bazi kazanimlar1 daha etkili sunabilmek amaciyla ders siireci oyunlastirma ile
diizenlenmistir. Calismada oyunlagtirmanin ve oyun bilesenlerinin egitim siirecine dahil

edilmesinin 6grencilerin derse karsi ilgilerini arttirabilecegi ve motivasyonlarini
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arttirabilecegi bulgusuna ulasilmistir.

2.3.2. Yurtdisinda yapilan arastirmalar

Speck, Burkhardt, Huber, Widder ve Offergeld (2024) saglik egitiminde oyunlastirmanin
etkisi lizerine bir aragtirma ortaya koymuslardir. Sanal gerceklik uygulamalart ile saglik
egitimi verilen bir 6grenci grubunu egitim sonunda degerlendiklerinde bu uygulamalarin
saglik alaninda yenilik¢i O0grenme araglar1 gorevini iistlendigini ifade etmislerdir.
Egitimlerin sadece teoriyle smirli kalmasmin bu uygulamalar iizerinde tasarlanan
etkinliklerle son bulacagi ve saglik egitimlerinde Ogrencilerin sanal gergeklik

uygulamalariyla deneyim kazanabilecegi bulgusunu ortaya koymuslardir.

Kaeophanuek ve Chaisriya (2022) {tniversite Ogrencilerinin dijital okuryazarlik
diizeylerini gelistirmede oyunlastirmanin etkisine yoOnelik bir ¢alisma yapmuislardir.
Calismada oyunlastirma bilesenlerinin dahil edildigi bir siire¢ tasarlanmistir. Stireg
sonunda anketler yoluyla Ogrenci goriisleri alindiktan sonra uzmanlar tarafindan
degerlendirilmistir. Calismanin bulgular1 6grencilerin dijital okuryazarlik diizeylerini
Olcen sinavlara daha istekli katildigini, bu durumun oyunlastirmanin olumlu etkisinden

kaynaklanmis olabilecegini ortaya koymustur.

Wagner (2017) oyunlastirmanin miizik egitiminde kullanilmasina yonelik fenomonolojik
bir calisma yapmistir. Calismasini  piyano dersleri alan 06grenci grubu ile
gerceklestirmistir. Belli bir siire derslere video oyunu dahil edilmis ve siire¢ sonunda
Ogrencilerle goriismeler yapilmistir. Calismanin sonunda oyunlastirmanin dijital
teknolojiyi kullanma konusunda Ogrencilere tecriibe kazandirdigi ve bireysel
calismalarda kolayca verilen geri bildirimler sayesinde 6grenme deneyimi kazandirdigi

bulgularina ulagilmistir.

Al-Azawi, Al-Faliti ve Al-Blushi (2016) tarafindan yapilan ¢alismanin amaci egitimde
kullanilan yeniliklerin 6nemi agiklamaktir. Calismada oyunlastirmanin da egitim
iceriklerinde kullanilan 6nemli yenilikler arasinda yer aldigi, 6zellikle teknolojik
gelismelerle birlikte oyunlastirmada dijital araglarin kullanilmasinin yaygin hale geldigi

vurgulanmistir. Ayrica oyunlastirmanin eglenceli yoniinden dolay1 6grenme deneyimini
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keyifli hale getirmesi ve 6grenme konusunda Ogrenciyi cesaretlendirmesi ¢alismada

tizerinde durulan diger noktalardir.

Hanus ve Fox (2015) oyunlastirmanin 6grencilerin motivasyonlarina, grenme ¢abalarina
ve akademik basarilarina etkisini 6lgmek amaciyla deneysel bir ¢alisma yapmislardir.
Caligmalarini, ders icinde oyunlastirma unsurlarinin kullanildigi deney; Ogretim
programinda yer alan etkinliklerin kullanildig1 kontrol grubu iizerinde ytriitmislerdir.
Calisma sonunda oyunlastirmanin kullanildig1 deney grubu 6grencilerinin motivasyon ve
akademik basarilarinin daha diisiik oldugu bulgusu ortaya konulmustur. Bu durumun
nedeni oyunlastirma mekaniklerinin egitim siirecine dogru ve dikkatli sekilde dahil

edilmemesi olarak goriilmiistiir.

Dicheva, Dichev, Agre ve Angelova (2015) yaptiklart literatiir arastirmasinda
oyunlastirmanin hangi alanlarda kullanildig1, oyunlarda hangi oyunlastirma unsurlarinin
kullanildig1 gibi sorulara yanit aramislar ve bu alanda yapilan ¢aligsmalari incelemislerdir.
Arastirmalarinda, oyunlastirma ile ilgili yapilan caligmalarin daha c¢ok motivasyon
tizerine oldugunu, oyunlastirma unsurlarinin kullanimiyla ilgili caligmalar yapilirken bu
unsurlarin etkililigi konusunda literatiirde bir bosluk oldugunu vurgulamislardir.
Oyunlastirmanin, dogru kullanildig1 ve oyunlarda farklt motivasyon kaynaklarinin

oyunlara dahil edildigi taktirde etkili olabilecegi bulgusuna ulagmislardir.

Kiryakova, Angelova ve Yordanova (2014) egitimde oyunlastirmanin faydalarini ve
dogasin1 ortaya koymak amaciyla yaptiklari calismada, oyunlagtirma yonteminin
Ogrencilerin  6grenmeye yonelik davramis ve tutumlarinda olumlu degisiklikler
sagladigini, motivasyonlarint ve derse katilimlarini arttirmak i¢in etkili oldugunu
vurgulamaistir.

Hamari, Koivisto ve Sarsa (2014) oyunlastirmanin etkileri lizerine yapilan c¢alismalari
incelemek tlizere bir literatiir arastirmasi yapmuglardir. Arastirma sonunda, ilgili
caligmalarin biiylik ¢cogunlugunda oyunlastirma etkilerinin olumlu oldugu bulgusuna
ulasilmigtir. Olumsuz sonuglarin ortaya c¢ikti§i baz1 calismalarda, oyunlastirma
etkinliklerinin baglamdan uzaklasarak veya kisilerin ozellikleri dikkate alinmadan
hazirlanmas1 oyunlastirmanin siire¢ sonunda olumsuz etkiler ortaya cikarabilecegi

goriistinii ortaya koymustur.
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Koivisto ve Hamari (2014) galismada egzersiz baglaminda demografik farkliliklara gore
oyunlastirma algilarini incelemeyi amaglamustir. Veriler egzersiz uygulamasinda yer alan
cevrimigi bir anket yoluyla toplanmistir. Elde edilen bulgular kadinlarin oyunlastirma
uygulamasindan daha fazla fayda gordigli ve ilerleyen yaslarda oyunlastirma

uygulamalarinin kullaniminin azaldig1 yoniinde olmustur.

Marcos ve digerleri (2014) yaptiklar1 arastirmada sosyal ag ve ¢evrimi¢i oyunlastiriimis
ortamin Ogrencilerin tutumuna, motivasyonuna, aktif katilimlarmma ve akademik
basarilarina etkisini incelemislerdir. Arastirma sonucunda akademik bagar1 agisindan her
iki aracin da safi bilgiyi degerlendiren yazili sinavlarda, 6gretim programindaki
etkinliklerin gerisinde kaldigi, sosyal agi kullananlarin oyunlastirilmis ortami

olumlu tutum ve motivasyona sahip oldugu bulgusuna ulasilmistir.

Feritas ve Feritas (2013) ¢alismalarinda egitim siirecine oyunlagtirmay1 dahil ederek
ogrencilerin derse yonelik ilgisini arttirmay1 ve siirekli kilmayr amacglamislardir. Bu
amacla belli bir siire, gelistirdikleri oyunlastirma aracin1  kullanarak ders islemislerdir.
Stire¢ sonunda anketler araciligr ile Ogrencilerden doniitler alinmistir. Donditler
Ogrencilerin oyunlastirma uygulamasinda hosnut oldugu, derse katilim konusunda

ogrencileri istekli hale getirdigi bulgusunu ortaya koymustur.

Huang ve Soman (2013) c¢alismalarinda oyunlastirmay1 tanimlamayi, oyunlastirmanin
smnirliliklarint  ortaya koymayi, basarili oyunlastirma uygulamalarint incelemeyi
amaclamislardir. Calismada 6gretim yontemlerinin yarattigi olumsuz duygulari en aza
indirgeme konusunda oyunlastirmanin etkili olabilecegi iizerinde durulmustur. Ayrica
oyunlastirilmig bir ortamda basarisizlik durumuyla karsilasilsa bile olumsuz bir duyguya
kapilmadan, verilen geri bildirimler sayesinde Ogrencilerin bilgi ve beceriler

kazanabileceginden bahsedilmistir.

Stott ve Neustaedter (2013) yaptiklar1 arastirmada oyunlarin etkili kullanimi {izerine
yapilan c¢alismalar incelemislerdir. Inceleme sonucunda galismalarin genelinde oyunlar
pedagojiye uygun bir sekilde tasarlanirsa 6zellikle egitim alaninda etkili sonuglar ortaya

koyacagi bulgusu iizerinde durduklarmma deginmislerdir. Ayn1 zamanda oyunlarda
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ogrencilerin basarisiz olma 6zgiirliigiinii kullandiklarii bu sebeple kendilerini rahat
hissettiklerini bu durum dogru ydnetilirse oyunlarin egitimde bi¢cimlendirme araci olarak

kullanilabilecegini vurgulamislardir.

Natalia, Elena ve Roberto (2024) yaptiklar1 arastirmada oyunlastirmanin teknoloji ve
tasarim alanindaki etkilerini incelemistir. Oyunlagtirma araciligi ile ¢evrimi¢i egitimin
verimligi arttirilmaya ¢alisilmistir. Ogrenciler oyunlastirilmis bir siirece tabi tutulduktan
sonra siireg sonunda bir anket araciligi ile siireci degerlendirmislerdir. Sonuglara gore
oyunlagtirma 6grencilerin motivasyonlarini arttirarak siirecten memnun ayrilmalarini

saglamigtir.
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3. YONTEM

Bu boliimde ¢alismada kullanilan yontem ve tekniklerle ilgili bilgilere yer verilmistir.
Aragtirma modeli, arastirmanin katilimcilari, veri toplama aracglari, veri toplama siireci ve

verilerin analiz asamas1 boliimde yer verilen bilgiler arasindadir.

3.1. Arastirma Modeli

Sosyal bilgiler dersinde dijital oyunlastirmanin 6grencilerin akademik basarilarina, dijital
okuryazarlik diizeylerine, derse yonelik tutum ve motivasyonlarina etkisini belirlemeye
yonelik yapilan bu calismada nicel ve nitel arastirmalarin bir arada kullanildig1 karma
aragtirma yontemi kullanilmigtir. Karma yontem arastirmasinda nicel ve nitel veri setinin
bir arada kullanilmas1 arastirma probleminin anlasilabilirligini arttirabilir (Creswell, &
Clark, 2011). Aynm1 zamanda, aragtirmaci nicel ve nitel verileri bir araya getirerek
biitiinligii de saglayabilir. (Creswell, 2021). Arastirmacilarin g¢alismalarini sistemli
yiirtitebilmeleri ve ¢alisma sonuglarim1 dogru sekilde aciklayabilmeleri i¢in en uygun
karma yontem desenini se¢meleri gerekmektedir. Bu asamada yakinsak desen, agiklayici
sirali desen ve kesfedici sirali desen seklinde {i¢ temel karma yontem deseni 6n plana
cikmaktadir (Creswell & Clark, 2017). Bu ¢alismada agiklayici sirali desen kullanilmigtir.
Aciklayicr sirali desende Oncelikle nicel yontemler kullanilir, ulasilan nicel sonuglari
derinlemesine aciklayabilmek i¢in nitel yontemlere basvurulur (Creswell, 2021). Bu
durum niceliksel bulgularin nitel aragtirma asamasina da etki edeceginin bir gostergesi
olabilir. Yani arastirmaci nicel sonuglari g6z oniinde bulundurarak nitel veri setinde
diizenleme yapabilir. Saglam niceliksel bulgularin nitel verilerle desteklenmesi agiklayici
sirali deseni giiglii kilan yonlerdendir (Creswell, & Clark, 2017). Calismanin nicel
kisminda Ontest-sontest kontrol gruplu yart deneysel desen kullanilmistir. Bu desende
Ontest Olglimlerine gore bir karsilagtirma yapilabilmesi, elde edilen bulgularin
yorumlanmasinda kolaylik saglamaktadir (Frankel, & Wallen, 1996). Ontest-sontest
kontrol gruplu yar1 deneysel desende yansiz atama ile olusturulmus deney ve kontrol
grubu olmak iizere iki farkli grup bulunur. Her iki grupta da deney oncesi ve sonrasinda
ayni testler yapilir. Ontestlerin yapilma amac iki gruptaki benzerlikleri karsilastirmak ve
sontestlerin yapilmasiyla iki grup arasindaki farki goérebilmektir (Karasar, 2012).

Arastirmanin nitel kisminda ise fenomenoloji deseni temel alinmistir. Fenomenoloji,
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olgulara iligkin yasantilar1 ve anlamlari ortaya ¢ikarmay1 amag edinir. Bu yilizden olgulari
yasayan grup veya kisilere odaklanir (Biiytikoztiirk ve digerleri, 2020). Goriismeler

yapilarak bireylerin deneyimlerini paylagsmalar1 saglanir (Creswell & Creswell, 2018).

Nicel Veri Toplama Nicel Veri Analizi
. Akademik Basari Testi
- Dijital Okuryazarhk
Olgesi

+ Normallik Dagilim Testi
> . Bagimsiz Orneklem t-Testi
-« Bagimli Orneklem t-Testi

- Tutum Olgegi
- Motivasyon Olgegi

Sonug¢lart Tammmlama

-« Nicel veriler analiz
edildikten sonra nitel
verilerin toplanma
asamasina gecgilmistir.

Nitel Veri Toplama Nitel Veri Analizi
» Yar1 yapilandirilmis « Nitel wveriler igerik
gorisme formu analiz teknigiyle

analiz edilmistir.

Yorumlama
= Nicel verilerden elde edilen

sonuglar nitel verilerin analiz
sonuglariyla desteklenerck
yorumlanmiastir.

Sekil 4. Aciklayict sirali desen akis semasi (Creswell, & Clark, 2011°den uyarlanmigtir.)

3.2. Arastirmanin Katihhmcilar:

Aragtirmanin katilimcilarini 2023-2024 egitim-6gretim yilinda Isparta ilinde bir devlet
ortaokulunda 7. simifin iki farkli subesinde 6grenim géren 53 6grenci olusturmustur.
Arastirma deney ve kontrol grubu olmak {izere iki grup iizerinde yiiriitiilmiistiir. Dort

farkli 7. sinif subesine uygulanan ontest basari testi sonucunda aritmetik ortalamalar
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dikkate alinarak birbirine esdeger iki grup belirlenmistir. Bu gruplardan hangisinin deney
veya kontrol grubu olacagina kura yolu atama ile karar verilmistir. Deney grubunda 28
(7B subesi), kontrol grubunda 25 (7D subesi) 6grenci yer almistir. Deney ve kontrol
gruplarinin birbirine yakin o6zellikler tagimasi ve arastirma sonunda karsilastirilmasi
aragtirmanin  etkilerinin degerlendirilmesi ag¢isindan biiylik 6nem tasimaktadir
(Biiytikoztirk ve digerleri, 2020). Deney grubunda yer alan 6grenciler ile oyunlastirma
etkinliklerinin yer aldig1 bir siire¢ yiiriitiiliirken kontrol grubunda mevcut sosyal bilgiler

Ogretim programi kullanilmistir.

3.3. Veri Toplama Araglari

Arastirmanin nicel verilerini toplamak amaciyla “Arastirmaci tarafindan hazirlanan
Akademik Basar1 Testi, gerekli izinlerin alindig1 Dijital Okuryazarlik Olgegi, Tutum
Olgegi ve Motivasyon Olgegi” kullanilmustir. Nitel veriler ise arastirmacinin hazirladig1
“Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu” araciligi ile toplanmustir. Veri toplama

araclarinin detayl anlatimina asagida yer verilmistir.

3.3.1. Akademik basar testi

Ogrencilerin sosyal bilgiler dersindeki akademik basari durumlarini tespit etmek
amaciyla arastirmaci tarafindan 35 sorudan olusan akademik bagar1 testi hazirlanmistir.
Test icin gecerlik ve giivenirlik calismalari yapilmistir. Gegerlik, testin Olgiilmesi
hedeflenen davranisi ne derece lgebildigi ile ilgili bir kavramken, giivenirlik kisilerin
teste verdikleri cevaplar arasindaki tutarlilik seviyesi olarak tanimlanabilir (Biiyiikoztiirk,
2012). Gegerlik ¢alismalarinda kapsam gegerligi tespit edilmeye ¢alisilmistir. Kapsam
gecerligi tespiti i¢in belirtke tablosu kullanilmistir. Belirtke tablosu hazirlandiktan sonra
kapsaminin uygunlugunu degerlendirmek {izere sosyal bilgiler egitimi alaninda uzman
iki 6gretim liyesinden, bir sosyal bilgiler 6gretmeninden, bir Tiirk¢e 6gretmeninden goriis
alinmistir.  Sorular Tiirkce Ogretmeni tarafindan dil ve anlatim yOniinden
degerlendirilmistir. Sosyal bilgiler alaninda uzman kisiler ise sorularin senaryo temelli
olmasi, dgretim programina uygun olmasi, soru ifadelerinin agik hale getirilmesi ve
celdiricilerin gili¢lendirilmesi yoniinde goriis belirtmislerdir. Uzman goriislerinden sonra

taslak form tizerinde diizenlemeler yapilarak iki farkli okulda 200 6grenci tizerinde pilot
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uygulama yapilmis ve veriler uygulama sonrasinda Test Analiz Programi’na (TAP)
girilerek maddelerin giigliik ve ayirt edicilik indeks hesaplamalar1 gerceklestirilmistir.
Testin giivenirlik ¢aligsmalar1 kapsaminda ig tutarlilik hesaplamasi igin Kuder- Richardson
(KR20) yontemi kullanilmistir. Hesaplamalar sonucunda uygulamada testin 25 sorudan

olusan nihai hali kullanilmistir.

Tablo 2. Akademik basari testinin pilot uygulama sonucu elde edilen madde giiglikk ve madde

ayirt edicilik indeksi degerleri

Madde Madde Madde Ayirt Madde Madde Madde Ayirt

Numarasi . Gﬁ(;l.ﬁk ' E.dicilik. Gl::lel Numarasi _ Gii(;l'ﬁk ' E.dicilik. Gi.icii

Indeksi (Pj) Indeksi (1jx) Indeksi (Pj) Indeksi (1jx)
1" 0.35 -0. 05 19 0.54 0.39
2 0.72 0.49 20" 0.18 -0.12
3" 0. 36 0.13 21 0. 65 0. 55
4 0.53 0. 44 22" 0.31 0.18
5 0.44 0. 37 23 0.42 0.60
6 0.22 0.03 24™ 0.30 0.25
7 0. 47 0. 46 25 0. 38 0. 40
8 0. 47 0.51 26" 0. 32 0. 09
9" 0.21 0.14 27 0.30 0.51
10" 0.24 0.18 28 0. 46 0.57
11 0.43 0. 46 29 0.33 0. 38
12 0.57 0. 37 30 0. 37 0. 38
13 0. 66 0.63 31" 0.15 0.10
14 0. 62 0. 45 32 0.54 0.73
15 0.42 0. 38 33" 0. 36 0. 27
16" 0.23 0.07 34 0.63 0.59
17 0. 59 0.53 35 0. 59 0.70

18 0. 69 0.41

Pilot uygulamada elde edilen veriler analiz edildikten sonra 1, 3, 6, 9, 10,16, 20, 22, 26,
31. sorular (*) madde ayirt edicilik indeksleri diisiik oldugu i¢in testten ¢ikarilmistir. 24.
ve 33. sorularda (**) ise diizeltmeler yapilmistir. Testin madde giigliik indeksinin (pj)
0.43, i¢ tutarlilik kat sayismnin (KR-20) 0.73 oldugu belirlenmistir. Giivenirlik
katsayisinin 0.70 ve daha yiiksek olmasi testin giivenirligi i¢in yeterli goriilmektedir

(Bilyiikoztiirk, 2012).
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Madde ayirt edicilik giicli indeksleri yorumlanirken agagidaki kriter araliklar1 goz dniinde
bulundurulmustur (Crocker & Algina, 2008):

. 0.19 ve daha kiigiik olan maddeler testten ¢ikarilmalidir.

o 0.20 ile 0.29 arasinda olan maddeler diizeltilerek testte kalabilir.

o 0.30 ve daha biiyiik olan maddeler ay1rt edicidir, testte kalabilir.

3.3.2. Dijital okuryazarhk olcegi

Arastirmada 6grencilerin dijital okuryazarlik diizeylerini belirlemek amaciyla Pala (2019)
tarafindan gelistirilen toplam 21 olumlu maddeden olusan “Dijital Okuryazarlik Ol¢egi”
kullanilmistir. Olgegin yapr gegerliligini belirlemek igin agimlayici faktor analizi (AFA)
ve ardindan ¢ikan yapinin uygunlugunu gérmek i¢in dogrulayici faktor analizi (DFA)
yapilmistir. Faktor analizi igin uygunluga, Barlett ve Sphericity testi analizleri ile
bakilmistir. KMO’nun 0.60° tan yiiksek ve Barlett testinin anlamli ¢ikmasi verilerin
faktor analizi i¢in uygunlugunun bir gdstergesidir (Biiyiikoztiirk, 2012). Olgegin KMO
katsayis1 0.82, Barlett Sphericity testi degeri ise 1117.603 (p<.01, sd=210) olarak
bulunmustur. Analiz sonucunda elde edilen degerlerin faktor analizi icin yeterli oldugu
goriilmiistiir. Pala’nin (2019) yaptig1 giivenirlik analizi sonucunda 6l¢gegin Cronbach’s
Alpha katsay1 degeri 0.87 olarak bulunmustur. Bu degerin 0.70’in {izerinde ¢ikmasi
Olcegin glivenirligi i¢in yeterlidir (Biiyilikoztlirk, 2012). Bu arastirmada ise 68rencilere
uygulanan dijital okuryazarlik 6lgegi igin hesaplanan Cronbach’s Alpha katsayisi 0.81

olarak bulunmustur.

3.3.3. Sosyal bilgiler dersi tutum olgegi

Aragtirmada Ozkal (2002) tarafindan gelistirilen “Sosyal Bilgiler Dersi Tutum Olgegi”
kullanilmistir. 3’11 likert tipinde olan 6l¢ek 30 maddeden olusmaktadir. Bu aragtirmada
dleegin sadece olumlu maddelerinden yararlanilmistir. Olgek gelistirildikten sonra
yapilan dogrulayici faktor analizi ile elde edilen uyum istatistikleri sonuglart Normed Fit
Index NFI= 0.96, Comperative Fit Index CFl= 0.98, Goodness of Fit Index GFl= 0.87,
Root Mean Square Error of Approximotion RMSEA= 0.06 ve ve Standardized Root

Mean Square Residual SRMR= 0.053 olarak hesaplanmistir. Tiim 6lgegin Cronbach
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Alpha katsay1 degeri 0.93, olumlu tutum i¢in 0.89, olumsuz tutum igin 0.87 olarak
bulunmustur. Hesaplanan degerler Olcegin giivenirligi icin yeterli goriilebilir
(Buyiikoztiirk, 2015). Bu arastirmada Cronbach’s Alpha katsayis1 0.81 olarak

hesaplanmustir.

3.3.4. Motivasyon olgegi

Ogrencilerin sosyal bilgiler dersine kars1 motivasyon durumlarini belirlemek amaciyla
Gomleksiz ve Kan (2012) tarafindan gelistirilen “Sosyal Bilgiler Dersi Motivasyon
Olgegi” kullanlmustir. Olgek 23 maddeden ve iig alt boyuttan olusmaktadir. Bu ¢alismada
olgek alt boyutlarina ayrilmadan biitiin olarak kullamilmistir. Olgegin Kaiser-Meyer-
Oklin’in (KMO) 0.89; Bartlett testi sonucu ise 4.39° dur. Faktor analizi yapilan
motivasyon Ol¢eginin giivenirlik hesaplamalari da yapilmistir. Toplam Cronbach Alpha
katsayist 0.79 olarak bulunmustur. Bu aragtirmada 6lgek i¢in hesaplanan Cronbach’s

Alpha katsay1 degeri 0.78 olmustur.

3.3.5. Yan yapilandirilmis goriisme formu

Arastirmanin nitel verileri yar1 yapilandirilmis goériisme formu ile odak grup goriismeleri
yapilarak elde edilmistir. Odak grup goriigmelerinde katilimcilarin paylagimlari,
etkilesimin artmasinda ve kisilerin kendini dogru ifade etmesinde tesvik edici bir unsur
olabilir (Acocella, 2012). Veriler, 6grenciler ve veliler bilgilendirildikten sonra Ses
dosyas: olarak kaydedilmis, Word dosyasi seklinde diizenlenerek analize hazir hale
getirilmigtir. Goriismeler yapilirken katilimcilarin kendini rahat ve dogru ifade etmesi
oldukca onemlidir. Bunu saglamak i¢in arastirmact uygun ortamda ve dogru sorular
yonelterek goriisme yapmalidir (Creswell, & Creswell, 2018). Bu sebeple goriisme okul
idaresinin de izniyle uygun olan bos bir sinifta gergeklestirilmistir. Arastirmada goriisme
formu 9 madde ve bunlarin alt maddelerinden olusmustur. Maddeler, degismez dogrulara
ulasmay1 degil katilimcilarin deneyimlerini derinlemesine 6grenmeyi hedefler sekilde
hazirlanmistir (Josselson, 2013). Arastirmaci formu hazirlama asamasini tamamladiktan
sonra dort farkli uzmanin (iki Sosyal bilgiler egitimi alaninda 6gretim elemant, bir sosyal
bilgiler dgretmeni, bir Tiirkce Ogretmeni) goriisiine bagvurmustur. Verilen déniitler

benzer sorularin yeniden diizenlenmesi, bazi sorularin daha agik ve anlasilir hale
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getirilmesi ve sorularin uygulama siirecini yansitir sekilde hazirlanmasi iizerine olmustur.
Ogrencilerin oyunlastirma yéntemi kullanilarak gegirdikleri ders donemi ile ilgili duygu,
diisiince ve deneyimlerini samimi bir sekilde ifade etmeleri ¢alismanin amaci agisindan
onem tasidigindan sorular tiim siire¢ goz Oniinde bulundurularak hazirlanmistir.
Arastirmacinin  burada amagladigt arastirma siirecinin biitliinciil bir anlayisla
yansitilmasidir (Miles, & Huberman, 1994). Gorlisme, basari testi ortalamalari (diistik,
orta, yiiksek) goz onilinde bulundurularak segilen her gruptan 2, toplamda 6 6grenci ile

gergeklestirilmis ve yaklasik 45 dakika stirmiistiir.

3.4. Denel Islem Calisma Siireci

3.4.1. Uygulama oncesi

Isparta i1 Milli Egitim Miidiirliigiinden, bilgisayar ve internet teknolojisi agisindan yeterli
olanaklara sahip oldugu bilgisi alinan ti¢ okul {izerine bir degerlendirme yapilarak
uygulamanin bu ii¢ okuldan birinde yapilmasina karar verilmistir. Okulun merkezi bir
konumda yer almasi ve fiziki imkanlarinin yeterli olmasi ¢alisma i¢in tercih edilmesinde
belirleyici olmustur. Uygulamanin yapilacagi okulda 25.09.2023 tarihinde deney ve
kontrol grubunu belirlemek tizere 7. smif subelerine (4 sube) akademik basari testi
uygulanmis ve basar1 diizeyi birbirine yakin iki sube belirlenmistir. Arastirma sosyal
bilgiler dersi i¢inde Kiiltiir ve Miras 6grenme alanini kapsayacak sekilde planlanmistir.
Arastirma 6ncesinde veli onam formu kullanilarak veli izinleri alinmistir. Iki subeden
hangisinin deney ya da kontrol grubu olacagina kura yontemi ile karar verilmistir. Deney
grubu 28; kontrol grubu 25 6grenciden olugsmustur. Deney ve kontrol grubu belirlendikten
sonra her iki gruba da dijital okuryazarlik, tutum ve motivasyon 6lgekleri kullanilarak
Ontest uygulamasi yapilmistir. Planlanan uygulama siirecinde kontrol grubunda ders
O0gretmeni tarafindan, 6gretim programinda yer alan yontem ve teknikler kullanilirken
deney grubunda haftalik ii¢ ders saatinin bir saatinde aragtirmact tarafindan
oyunlastirilmig etkinlikler kullanilmistir. Oyunlastirmanin  hafta igerisinde sosyal
bilgilerin son ders saatinde uygulanmasina &zen gosterilmistir. Burada amag
oyunlastirmanin kullanilacagi dersten once ilgili konunun ders 6gretmeni tarafindan
anlatilmas1 ve konuyla ilgili 6grencilerin 6n bilgiye sahip olmasidir. Etkinliklerde daha

cok dijital araglar kullanilacagindan deney grubunun yer aldig sinifin akilli tahtasi teknik
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bir sorun yasanmamasi adina kontrol edilmis ve sinifta yeterli sayida akilli telefona sahip
ogrenci olup olmadig1 konusunda bilgi sahibi olunmustur. Bunun yaninda yazili haftasi
gibi etkinliklere katilim konusunda 6grencilerin olumsuz etkilenebilecegi durumlara kars1
sosyal bilgiler 6gretmeniyle tesvik edici bir rol distlenmesi hususunda goriisme
yapilmistir. Deney grubunda uygulama 7. smif sosyal bilgiler yillik planda yer aldigi
sekliyle Kiiltlir ve Miras 6grenme alanina gecis haftasi olan 11.10.2023’te baslamistr.

3.4.2. Uygulama siireci

Werbach ve Hunter’in (2012) piramitsel oyunlastirma modelinin kullanildig: arastirmada
etkinlerdeki ihtiyaglar dogrultusunda modele ait bilesenler ve mekanikler kullanilmistir.
Her etkinlikte ayni bilesenler kullanilmamistir. Baz1 etkinliklerde 6grencilerin konuyla
ilgili sahip olduklar1 bilgiler yoklanirken bazilarinda &grencilerin bilgiyi yorumlayip
paylasmasina yonelik etkinlikler hazirlanmistir. Oyunlastirma etkinlikleri tasarlanirken
piramitsel oyunlagtirma modelinin tercih edilme sebebi modele ait bazi bilesenlerin
ogrencinin oyunda kalmasi i¢in motivasyon saglayabilecegi diisiincesidir. Ornegin
puanlar, rozetler, liderlik tablolar1 6grencinin oyun ic¢indeki durumuyla ilgili bilgi
verebildigi i¢in 6grencinin oyundan kopmasini engelleyebilir. Bu arastirmada modele ait
unsurlardan liderlik tablosu, rozetler, puanlar, kazanma durumu ve seviyeler
kullanilmistir. Etkinliklerde kullanilan liderlik tablosu gibi unsurlarin tek basina
kazanmaya ya da kaybetmeye odaklanarak 6grencinin siiregten ayrilmasina ve keyifsiz
bir siire¢ gegirmesine engel olmak icin belli araliklarla grup iiyeleri arasinda degisiklikler
yapilmistir. Ayni zamanda uygulama siirecinin sikici bir hal almamasi i¢in etkinliklerde
farkli Web 2.0 araglarindan yararlanilmis ve hem gruplar aras1 hem de bireysel sekilde
etkinlikler diizenlenmistir. ilk iki seviyede hazirlanan oyunlar grupla, sonraki ii¢ seviyede
yer alan oyunlar ise bireysel oynanmistir. Oyun etkinliklerinde her ¢ocugun etkinlige
dahil olmas1 6nemsendigi i¢in etkinlik iginde soru sayilari ve gorevler 6grenci sayilari
g6z Onilinde bulundurularak hazirlanmistir. Etkinliklerde her kazanim mutlaka yer

almistir.
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Tablo 3. Kazanimlar ve ilgili etkinlikler tablosu

Kiiltiir ve Miras

Etkinligin
Kazanimlar Seviyeler Rozetler Etkinlik
Turt

SB.7.2.1. Osmanl o
Devleti’nin siyasi giic Birlikte Grup
olarak —ortaya cikis  Bjrinci Seviye Ogrenelim\ Bilgi
slirecini ve bu siireci Etkinligi
etkileyen faktorleri Carki
aciklar.
SB.7.2.2. Osmanlt

o . . Grup
D.evletl. nin fetih  fxinci Seviye Hafiza Kartlar
siyasetini ornekler Etkinligi
lizerinden analiz eder.
SB:7.2.3. Avrupla daki Bilen Kazansin\
gelismelerle baglantili
olarak Osmanl Uclincii Bilgilerimi Bireysel
e d?g1§1mf.: Seviye Paylasiyorum ve Etkinlik
zorlayan stirecleri
kavrar. Tartistyorum
SB.7.2.4. Osmanli
Devleti’nde 1slahat
hareketleri sonucu
ortaya ¢ikan Dérdiinci Bireysel
kurumlardan hareketle Seviye Sira Bende Etkinlik
toplumsal ve
ekonomik degisim
hakkinda ¢ikarimlarda
bulunur.
SB.7.2.5. Osmanlt
kiiltiir, sanat ve estetik Bireysel
anlayismma  ornekler Besinci Seviye Benim Kiiltiiriim Etkinlik

VErir.
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3.4.2.1. Birinci seviye: Birlikte 6grenelim ve bilgi carki

Birlikte 6grenelim oyununda Baamboozle uygulamasi kullanilmistir. Uygulama sinif
icinde akilli tahta {izerinden acilmistir. Oyun igine yerlestirilen sorular ¢coktan se¢meli,
dogru yanlis ve acik uclu olmak iizere ilgili 6grenme alanryla ilgili haftanin kazanimi goz
onitinde bulundurularak arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Birinci seviye etkinlikleri
iki hafta toplam iki ders saatinde (40 dk + 40 dk) yapilmistir. Oyuna baslamadan 6nce
akademik basar1 Ontest sonuglarina gore arastirmaci 28 6grencinin bulundugu sinifi,
tiyeleri heterojen olacak sekilde dort gruba ayirmistir. Grup isimlerine 6grenciler kendi
aralarinda konusarak karar vermislerdir. “Beyaz, Anka kuslari, Ay Yildizlar, Bahgesaray”
ogrencilerin belirledikleri grup isimleridir. Sorular hazirlanirken bilgilerin 6grenciler i¢in
kalict olmasini saglamak amaciyla gorseller de kullanilmigtir. Gruplar ayarlandiktan
sonra arastirmacinin sec¢tigi grup, etkinligi baslatmistir. Grup iginde etkinlige katilma
sirasina grup iiyeleri kendi aralarinda karar vermistir. Ogrenciler sorular1 cevaplamak igin
sirastyla tahtaya c¢iktiginda cevap vermekte zorlandiklar1 sorularda gruplarindan ipucu
almiglardir. Her grubun bir etkinlikte grup arkadaslarina {i¢ defa ipucu verme hakki
vardir. Burada amag¢ 6grencinin zorlandig1r noktada akran destegi almasi grup ici is
birliginin gelismesidir. Aksi taktirde 6grencinin kendini yetersiz hissetmesi miimkiin
olabileceginden diger grup iiyelerinin destegini almasi Onemlidir. Etkinlik sonunda
liderlik tablosunda en yiiksek puani alan grup o haftanin lider grubu segilmistir.
Ogrencinin daha ilk etkinlikte kaybetmislik hissi yasamamasi ve miicadeleyi
birakmamasi adina bir sonraki haftanin etkinligi sonunda alinan puan ortalamasina

bakilarak seviyenin kazanan grubu secilmis ve o gruba rozet verilmistir.

Bilgi carki etkinligi birinci seviyenin ikinci grup etkinligidir. Etkinlik Wordwall
uygulamasi kullanilarak hazirlanmistir. Cark i¢ine aragtirmaci tarafindan hazirlanan agik
uclu ve dogru yanlis sorular gorseller kullanarak yerlestirilmistir. Etkinlikte kullanilan
sorular haftanin kazanimini mutlaka igermesinin yaninda onceki haftalarda 6grenilen
bilgilerin tekrar edilmesi mantigiyla sarmal bir sekilde hazirlanmistir. Cark icinde yer
alan soru boliimleri 6grenci sayisinin bir fazlasini olusturmustur. Carki ¢evirdikten sonra
Ogrencinin cevapladigr veya dogru cevap veremedigi soru c¢ark icinden cikarilmistir.
Ozellikle dogru\ yanlis sorularinda sans faktoriinii ortadan kaldirmak icin 6grenciye

“Sence neden agiklar misin?” seklinde bir soru yoneltilmis ve 6grenciden cevaplamasi
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beklenmistir. Verdigi cevabin agiklamasini yapamayan 6grencinin puant silinmistir.
Etkinlik sonunda iki haftanin liderlik tablosundaki puan hesaplanarak seviyenin lideri

belirlenmis ve ikinci seviyeye gecilmistir.

3.4.2.2. ikinci seviye: Hafiza kartlar

Arastirmaci ikinci seviyede sorular1 dogru yanitlama oranlari birbirine yakin grup tiyeleri
arasinda degisiklikler yapmistir. Burada arastirmacinin amaci bir 6grencinin hep kazanan
ya da kaybeden grupta yer almamasidir. Hafiza kartlar1 oyununda arastirmaci 6grencilere
o haftanin kazanimiyla ilgili olan konu basligin1 sdyleyerek o konuyla ilgili herkesin iki
soru hazirlamasini istemistir. Arastirmact Wordwall uygulamasma kendi hazirladigi
sorularin yaninda dgrencilerin hazirladigi sorulari yiiklemistir. Hafiza kartlart oyunu iki
ders saati stirmiistiir. Sorular uygulamaya yiiklendikten sonra arastirmacinin segtigi grup
etkinlige baslamistir. Grup arkadaslartyla sectigi numaralandirilmis kutulardan birini
secerek karsisina ¢ikan soruyu nedenleriyle birlikte cevaplamistir. Cevaplanamayan soru
kutucugu kendiliginde geri kapanmistir. Ayni sorunun baska bir 6grencinin karsisina da
¢ikma ihtimali olusmustur. Burada amag 6grencilerin soruyu hatirlamalarini ve o sorunun

ilgili oldugu bilgiyi kalic1 kilmalarini saglamaktir.

3.4.2.3. Uciincii seviye: Bilen kazansin, Bilgilerimi paylasiyorum ve tartistyorum

Kahoot uygulamasinin kullanildigi bilen kazansin oyunu smif i¢inde bireysel oynanmak
tizere hazirlanmistir. Oyunun amact Ogrencilerin  kendilerini  grup icinde
degerlendirmeleri ve verilen gorevleri yapmalarinin yaninda oyunda bireysel olarak da
konumlandirabilmeleridir. Oyunun yOnergesi Ogrencilerle bir hafta Onceden
paylasilmistir. Okul idaresinin de bilgisi dahilinde 6grenciler bu oyuna cep telefonlarini
kullanarak dahil olmustur. Uygulamada arastirmacinin o haftanin kazanimlariyla ilgili
hazirlamis oldugu sorular yer almistir. Arastirmact uygulamay1 agtiktan sonra 6grencilere
oyuna girebilmeleri i¢in gerekli kodlar1 bildirmis kendisi de bilgisayar ekranini akilli
tahtaya yansitarak skorlarla ilgili Ogrencilerin bilgi sahibi olmasini saglamistir.
Ogrenciler oyun iginde kendilerine kod ad1 belirlemisler ve arastirmaci hangi kod adinin
kime ait oldugunu not almistir. Aragtirmacinin burada amag edindigi durum 6grencilerin

dijital bir oyunda bireysel ilerleyebildiklerini fark etmeleri, karar verebilmeleri ve
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Ozgiiven kazanmalaridir. Kontrolii saglayan arastirmaci her soruya belli bir cevaplanma
stiresi tanimigtir. Oyun bagladiktan sonra tahtaya yansiyan skor tablosunda 6grenciler
arkadaslar1 arasindaki basar1 durumlariyla ilgili bilgi sahibi olmuslardir. Bunun yaninda
basar1 siralamasindaki degisiklikler, mevcut puan durumlari, ka¢ puan birden artis
gosterdikleri veya art arda verdigi dogru yanitlarla seri yaptigina dair oyun iginde verilen
anlik bildirimler 6grencinin oyuna odaklanmasini ve motive olmasini saglamistir. Oyun
sonunda her 6grencinin ekraninda oyun ig¢indeki performansiyla ilgili “durum raporu”
verilmistir. Bu raporda, dogru yanlis sayisi, ka¢ soruyu art arda dogru cevapladigi ve
dgrencinin soruya kag saniyede cevap verdiginin bilgisi verilmektedir. Ogrencinin soruyu
cevaplama siiresinden yola ¢ikilarak zorlandig1 ve daha az zorlandig1 sorular kolay ve zor
soru olarak kategorilere ayrilmistir. Oyunun son asamasinda ekrana yansiyan skor
tablosunda en basarili olan ilk ii¢ 68renci paylasilmistir. Oyun tamamlandiktan sonra
arastirmact O6grencilerden zorlandiklar1 ve yanlis yanitladiklart sorulara donmelerini ve

soru ilizerinde yeniden diisiinmelerini istemistir.

Bilgilerimi paylasiyorum ve tartistyorum oyunu ClassDojo uygulamasinda hazirlanmig
sinif i¢i ve sinif disi etkinliklerden olusan bir oyundur. Oncelikle arastirmaci tarafindan
uygulama iizerinden sanal simif olusturularak o6grenciler kod isimlerle bu sinifa
kaydedilmistir. Aragtirmaci tarafindan o haftanin kazanimiyla ilgili “Avrupa’da yasanan
gelismelerin Osmanli Devleti’ne etkileri nelerdir?” sorusu ydneltilerek bir arastirma
etkinligi olusturulmus ve dgrencilere gorev olarak bildirilmistir. Ogrencilerin sanal siif
ortaminda verilen gorevi yerine getirebilmeleri i¢in arastirmaci tarafindan 6grencilerle
giris kodu paylasilmistir. Ogrenciler arastirma gorevini tamamlayarak kendilerine verilen
kod ile etkinlik sayfasina yiliklemislerdir. Gorevini tamamlayanlara arastirmaci tarafindan
sanal doniitler verilmistir. Gergek sinif ortamina gelindiginde arastirmaci tarafindan akillt
tahta ilizerinden uygulama acilmis arastirma konusu bir de sinif ortaminda tartisilarak
yorumlanmistir. Kendilerine tanimlanan arastirma gorevini yerine getiren Ogrencilere
rozet verilerek etkinlik sonlandirilmistir. Oyunda tartigma ortami yaratilarak 6grencinin
elestirel, analitik diisiinme becerisi gibi farkli beceriler kazanmasina katki sunulmak
istenmistir. Ayn1 zamanda dijital uygulamalar1 rahat bir sekilde kullanabilmeleri i¢in

fayda saglamak hedeflenmistir.
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3.4.2.4. Dordiincii seviye: Sira bende

Sira bende oyunu hazirlanirken Plickers uygulamasi kullanilmistir. Siif i¢cinde bireysel
sekilde oynanmak {izere hazirlanmistir. Arastirmaci o haftanin kazanimiyla ilgili sorular
her birine bir numara atamistir. Uygulama her numara i¢in birer QR kod belirlemistir.
Aragtirmacit QR kodlarmin ¢iktisini alarak 6grencilere dagitmistir. Burada numaralarin
dogru kisilere dagitilmasi1 6nemli bir husustur. Akilli tahtadan uygulama agilarak sorular
sirastyla 6grenciler ile paylasilirken arastirmaci ayni uygulamayi telefondan da agarak
telefonu QR okuyucu olarak kullanmistir. Sorular sirasiyla agildiginda her soruda
arastirmaci 6grencilerin verdigi cevabi ellerinde bulunan QR kodlarini okutarak almastir.
Kodu okutulan 6grencinin ad1 akilli tahtaya yanmistir. Etkinlik (40 dk +40 dk) iki ders
saati stirmistiir. Uygulama her 6grenci igin etkinlik sonu raporu hazirlamistir. Bu raporda
her bir 6grencinin sorularin kagini dogru yaptigi, sinif igindeki basar1 durumu gibi bilgiler
yer almigtir. Etkinlik sonunda en basarili olan ilk bes kisiye seviyenin rozeti verilerek

etkinlik sonlandirilmistir.

3.4.2.5. Besinci Seviye: Benim Kiiltiiriim

Benim kiiltliirim oyunlastirma etkinligi disiplinler aras1 anlayigla gorsel sanatlar
ogretmeniyle is birligi yapilarak hazirlanmistir. Etkinlik siif i¢i ve dig1 olmak {izere iki
asamada ve bireysel olarak yapilmistir. {lk olarak gorsel sanatlar sinifinda 6gretmen
esliginde Osmanli kiiltiiriine ait ebru, seramik ve hat sanatina 6rnek olacak caligmalar
hazirlamislardir. Etkinlik yonergesi bir haftadan 6nceden duyurulmus ve 6grencilerin
sanat dallarryla ilgili bilgi sahibi olmalarina imkan taninmstir. Ogrenciler sectikleri sanat
dalina ait yaptiklar1 ¢calismay1 cep telefonlarindan ClassDojo uygulamasinda daha 6nce
aragtirmacinin kurdugu sanal sinifa girerek burada kendilerine tanimlanan etkinlikler
kismina yiiklemislerdir. Etkinligin sinif i¢i boliimiinde akilli tahtadan uygulama agilarak
Her 6grenci kendi Uriiniiyle ilgili bilgi vermistir. Etkinlik sonunda ClassDojo uygulamasi
daha once yapilan etkinligi de dahil ederek 6grenciler i¢in portfolyo karnesi hazirlamig
ve arastirmact Ogrencinin performansini, kendisinden istenen sorumluluklar1 yerine
getirme durumlarin1 goz 6niinde bulundurarak bu portfolyo karnesinde yer alan becerileri

puanlamistir. Burada en fazla puana erisen 6grenci seviye rozetine sahip olmustur.
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3.4.3. Uygulama sonrasi

Aragtirmada, uygulama sonrasi deney ve kontrol gruplarina; akademik basari testi, dijital
okuryazarlik, tutum ve motivasyon Olgekleri sontest uygulamasi yapilmistir. Ayrica
deney grubu Ogrencilerinin uygulama siireciyle ilgili goriis ve diislincelerini 6grenmek
amactyla bu Ogrencilerle odak grup goriismeleri yapilmistir. Uygulama siirecinin
tizerinden 6 hafta gectikten sonra deney grubuna kalicilik testi yapilarak oyunlagtirma

etkisinin kalicilig1 goriilmek istenmistir.

3.5. Verilerin Analizi

Tablo 4. Basan testi, dijital okuryazarlik, tutum ve motivasyon 6lgekleri verilerinin normallik
analizi sonuglar1

Degigken Test Grup N X Ss Skewness  Kurtosis
Ontest Deney 28 13.03 3.30 .079 -.524
Basar1 Kontrol 25 11.60 3.46 -574 .086
Sontest Deney 28 20.71 3.43 -.912 -.166
Kontrol 25 14.12 2.87 -.461 147
Ontest Deney 28 3.73 .547 .640 2.484
Dijital Kontrol 25 3.69 .655 -.691 448
Okuryazarlik Sontest Deney 28 3.99 446 0.71 1.187
Kontrol 25 3.58 951 -572 011
Ontest Deney 28 2,34 .286 -.833 -.225
Tutum Kontrol 25 2,24 311 -.078 -.874
Sontest Deney 28 2,59 .268 -.602 .304
Kontrol 25 2,28 .504 -.767 .509
; Deney 28 3.63 .535 -.214 -.713

Ontest

Motivasyon Kontrol 25 3.66 .546 -.100 -.867
Sontest Deney 28 4.04 .350 -.278 -.272
Kontrol 25 3.70 .635 -.140 -.330

Aragtirmada nicel verileri saglayan akademik basari testi, dijital okuryazarlik, tutum ve
motivasyon Olgeklerinin sonuglarini analiz etmek ig¢in SPSS 23 paket programi
kullanilmistir. Nicel veri analizlerinin ilk agamasinda verilerin dagilimina bakmak igin
normallik testleri yapilmistir. Normallik durumunu belirlemek amaciyla garpiklik
(Skewness) ve basiklik (Kurtosis) degerlerine bakilmistir. Tablo 4 incelenirken normal
dagilim i¢in Skewness ve Kurtosis (¢arpiklik ve basiklik) -3 ile +3 arasindaki degerler
g6z oniinde bulundurulmustur (Groeneveld, & Meeden, 1984). Buna gore basari testi,
dijital okuryazarlik, tutum, motivasyon oOlgegi verilerinin normalligi sagladigi
goriilmiistiir. Tablo 4’te goriildiigii tizere nicel verilerin normal dagilim gostermesi
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analizlerde parametrik testlerin kullanilmasini da zorunlu kilmistir. Uygulamanin
bitiminden 6 hafta sonra deney ve kontrol gruplarina uygulanan kalicilik testi verileri
1s18inda normallik dagilimlar1 ve ardindan kullanilan testlere dair sonuglara bulgular

kisminda yer verilmistir.

Iki gruba ait varyanslarin homojen dagilmas: ile iliskisiz &rneklemler t-testinin
yapilabilmesi icin gereken ©on kosullar saglanmustir. Iliskisiz Srneklemler t-testi
(independent samples t-test) iki bagimsiz 6rneklem ortalamalari arasindaki farkin anlaml
olup olmadigini analiz etmek i¢in kullanilir. iliskili 6rneklemler t-testi (paired samples t-
test) iliskili 6rneklem arasindaki farkin anlamliligmi 6lgmek igin kullanilir. Iliskili
orneklemler t-testine ayni1 deneklerin tekrarli 6lgiimleri veya eslestirilmis 6rneklemler s6z
konusu oldugunda ihtiya¢ duyulur (Biiyiikoztiirk, 2012). Bulgular kisminda analizler
dogrultusunda hazirlanan tabloda etki biiyiikliigli degeri de yer almistir. Etki bliytkligi
(m?) iki degisken arasinda iliskinin giiciinii 6lgmek maksadiyla kullanilir. Etki biiyiikliigii
(?) degeri incelendikten sonra elde edilen eta-kare degeri etki biiyiikliigii indekslerinden
biri olan Cohen d indeksi dogrultusunda yorumlanmistir. Buna gore d<0.2 zayif etki
blytikligi, d=0.5 orta etki biiyiikliigii, d>0.8 giiclii etki biiyiikliigii seklinde ifade edilir
(Cohen, 1977).

Nitel verilerin analizi asamasinda yar1 yapilandirilmis odak grup goriismeleriyle elde
edilen verileri olusturan ses dosyalari, bilgisayar ortaminda yaziya gegirilmistir. Elde
edilen nitel verilerde igerik analizi yontemi kullanilmustir. Igerik analizi, toplanan
verilerin detayl1 bir analize tabi tutulmasi ve yeni temalarin ortaya ¢ikarilmasidir. Burada
amag verileri kavramlar ve iligkiler yoluyla agiklamaktir (Yildirim, & Simsek, 2021).
Tlimevarimsal bir mantikla kesfetmek ve ortaya c¢ikarmak igerik analizinin temel
felsefesidir. Tekrarlanan temalar1 bulmak ve oriintiileri kurmak analizin bir pargasidir
(Patton, 2018). Katilmcilara O1, O2... seklinde kod isimler verilerek goriisleri
paylasilmigtir.

3.5.1 inandiricihik

Nitel arastirmalarda sonuglarin inandiriciligt arttirmak icin cesitli yontemlere de

basvurulabilir. Bu arastirmada ortaya ¢ikan temalar ve alt temalar katilimcilarin
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gorlislerinden dogrudan alintilar yapilarak desteklenmistir. Arastirmanin teyit
edilebilirligini saglamak ve gerek duyuldugunda incelemek igin veriler muhafaza
edilmistir. Nitel verilerin analizi konusunda deneyime sahip bir kisinin teyiti (meslektas
degerlendirmesi) bu yontemlerden biridir (Guba, 1981). Bu arastirmada da nitel veri
analizi konusunda deneyime sahip bir kisinin degerlendirmesine basvurulmustur. Bunlar
disinda uzun siireli irtibat kurma, katilimci kontrolii ve meslektas degerlendirmesi
arastirmacinin inandiricilign arttirmak igin tercih ettigi yollardan bazilaridir. Uzun siireli
irtibat kurma, arastirmacinin arastirma yapacagi saha ve katilimcilarla ilgili arastirma
yaparak bilgi sahibi olmasidir (Lincoln, & Guba, 1986). Arastirmaci da deneysel ¢alisma
yapacagi saha ve katilimcilarin 6zellikleriyle ilgili calisma Oncesinde arastirma yaparak
bilgi sahibi olmustur. Bunlarin yaninda kaydedilen veriler aragtirmaci tarafindan gériisme
bitiminde katilimcilara kontrol ettirilmistir. Literatiirde katilimci kontrolii olarak yer alan
bu yonteme inandiriciligin saglanmasi konusunda bagvurulabilir. Katilimc1 kontrolii odak
grup goriismesinin hemen bitiminde veya aradan zaman gegtikten sonra yapilabilir

(Guba, 1981).

43



4. BULGULAR VE YORUM

Bu béliimde arastirmanin alt problemlerine yonelik cevaplarin sunuldugu bulgular yer
almaktadir. Nicel ve nitel verilerin analizleri sonucunda ortaya c¢ikan bulgular alt

problemlerin sirasina gore tablolar halinde verilmistir.

4.1. Arastirmamn Birinci Alt Problemiyle ilgili Bulgular

“Ortaokul 7. smif sosyal bilgiler dersinde uygulanan oyunlastirmanin 6grencilerin

akademik basarilarina etkisi nedir?” alt problemine dair bulgular asagida verilmistir.

4.1.1 Deney ve kontrol grubu égrencilerinin uygulama éncesi akademik basarilar:

arasinda anlamh farkhhk var midir?

Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin akademik basar1 6ntest puanlar1 arasinda
anlamli bir fark olup olmadigimn belirlemek i¢in bagimsiz drneklem t testi yapilmistir. iki

grubun Ontest puanlarina yonelik bulgular Tablo 5°te verilmistir.

Tablo 5. Deney ve kontrol grubunun akademik basar1 6ntest puanlarinin bagimsiz 6rneklem t
testi sonuglari

Grup N X Ss sd t p
Deney 28 13.03 3.30
51 1.543 129
Kontrol 25 11.60 3.46
“p>.05

Tablo 5’te deney ve kontrol gruplarina ait akademik basar1 ntest verileri arasinda yapilan
bagimsiz 6rneklem t testi sonuglari verilmistir. Deney ve kontrol gruplarinin akademik
basar1 dntest puanlar arasinda anlamli bir fark olup olmadigin1 gérmek i¢in p degerine
bakilmis ve bu degerin 0.05’ten biiyiik oldugu goriilmiistiir. Sonuclar iki grup arasinda
anlamli bir fark ortaya ¢ikmadigini géstermektedir (p>0.05). Bu durum uygulama 6ncesi
deney ve kontrol gruplarinin akademik basar1 durumlarinin benzer oldugu seklinde

yorumlanabilir.
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4.1.2. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin uygulama sonras1 akademik basarilar

arasinda anlamh farkhihk var midir?

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin akademik basar1 sontest puanlar1 arasinda anlamli
bir farkliligin ortaya ¢ikip c¢ikmadigini incelemek icgin iki grup arasinda bagimsiz

orneklem t testi yapilmistir. Ilgili bulgular Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. Deney ve kontrol grubunun akademik bagar1 sontest puanlarinin bagimsiz érneklem t
testi sonuglari

Grup N X Ss sd t n? p
Deney 28 20.71 3.43
51 7.53 2.08 .000
Kontrol 25 14.12 2.87
" p<.05

Tablo 6’da deney ve kontrol grubu 6grencilerinin uygulama sonrasi akademik basarilari
arasinda anlamli bir fark olup olmadigma iliskin bagimsiz 6rneklem t testi sonuglar
verilmistir. Analiz sonuglar1 deney ve kontrol gruplarina ait sontest puanlari arasinda anlaml
bir fark oldugunu gostermektedir (p<.05). Bulgulara gore deney grubunda yer alan
ogrencilerin akademik basarilarinin kontrol grubu 6grencilerine gore daha yiiksek oldugu
goriilmektedir. Bu durum oyunlastirmanin grencilerin sosyal bilgiler dersine ait akademik
basarilar1 tizerindeki olumlu etkisini ortaya koymustur. Deney ve kontrol grubu sontest
puanlar1 arasindaki etki biiyiikliigiiniin hesaplanmasinda Cohen’s “d” etki buyiikligi
degeri kullanilmis, bu deger n?=2.08 olarak bulunmustur. Ortaya ¢ikan deger deney ve

kontrol grubu puanlar1 arasinda giiclii etki biiyiikliigii oldugunu géstermektedir.

4.2. Arastirmamn ikinci Alt Problemiyle Ilgili Bulgular

“Ortaokul 7. sinif sosyal bilgiler dersinde uygulanan oyunlastirmanin 6grencilerin dijital

okuryazarlik diizeylerine etkisi nedir?” alt problemine dair bulgular asagida verilmistir.

4.2.1 Deney ve kontrol grubu égrencilerinin uygulama oéncesi dijital okuryazarhk

diizeyleri arasinda anlamh farkhihk var midir?
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Deney ve kontrol grubuna ait dijital okuryazarlik 6ntest puanlar1 arasinda anlamli bir fark
olup olmadigini anlamak i¢in yapilan bagimsiz 6rneklem t testine yonelik bulgular Tablo

7’de verilmistir.

Tablo 7. Deney ve kontrol grubunun dijital okuryazarlik ontest puan ortalamalar1 bagimsiz
orneklem t testi sonuglari

Grup N X Ss sd t p
Deney 28 3.73 .54
51 195 .846
Kontrol 25 3.69 .65
*p>0.05

Tablo 7’de deney ve kontrol grubu 6grencilerinin dijital okuryazarlik diizeyleri ontest
puan ortalamalari karsilagtirilmigtir. Tabloda goriildiigii gibi deney (X=3.73) ve kontrol
(X=3.69) grubuna ait dntest puan ortalamalari birbirine yakindir. Bu durumda uygulama
oncesinde deney ve kontrol grubunun dijital okuryazarlik diizeyleri agisindan benzer
Ozelliklere sahip oldugu sdylenebilir. Ayrica iki gruba ait Ontest verileri arasindaki
anlamlilik durumunu belirlemek amaciyla yapilan bagimsiz érneklem t testi sonucunda p
degerinin 0.05’ten biiyiik olmasi deney ve kontrol grubu arasinda istatistiksel olarak

anlamli bir farkin olmadigin1 gostermistir.

4.2.2. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin uygulama sonrasi dijital okuryazarhk

diizeyleri arasinda anlamh farkhihk var midir?

Deney ve kontrol grubuna ait dijital okuryazarlik sontest puanlar1 arasindaki farkin
anlamli olup olmadigini ortaya koymak i¢in bagimsiz 6rneklem t testi yapilmistir. Test

sonuglartyla ilgili bulgular Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8. Deney ve kontrol grubunun dijital okuryazarlik sontest puan ortalamalari bagimsiz
orneklem t testi sonuglari

Grup N X Ss sd t p
Deney 28 3.99 44
51 1.95 0.59
Kontrol 25 3.58 .95
*p>0.05
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Tablo 8’de deney ve kontrol grubu dgrencilerinin uygulama sonrasi dijital okuryazarlik
sontest puanlart arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan
iliskisiz 6rneklemler igin t testinin analiz sonuglar1 verilmistir. Sonuglarda, p degerinin
.05’ten biiyiik olmas1 aragtirmaya katilan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin uygulama
sonrasi puanlari arasinda anlamli bir fark olmadigini gostermektedir. Bu bulgular deney
grubu 6grencilerinin dijital okuryazarlik diizeylerinde uygulama sonrasinda anlamli bir
degisiklik olmadig1 seklinde yorumlanabilir. Ayrica deney (X=3.99) ve kontrol (X=3.58)
grubuna ait sontest puan ortalamalarinin birbirine yakin olmasi iki grupta bulunan

ogrencilerin dijital okuryazarlik diizeylerinin benzer oldugunu gosterebilir.

4.3. Arastirmammn Ugiincii Alt Problemiyle ilgili Bulgular

“Ortaokul 7. smif sosyal bilgiler dersinde uygulanan oyunlastirmanin 6grencilerin

tutumuna etkisi nedir?” alt problemine dair bulgular asagida verilmistir.

4.3.1. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin uygulama 6ncesi tutumlar1 arasinda

anlaml farklilik var midir?

Deney ve Kontrol grubuna ait tutum Ontest puanlari arasinda anlamli farkliigin olup
olmadigini anlamak i¢in yapilan bagimsiz 6rneklem t testi sonuglarina dair bulgular Tablo

9’da verilmistir.

Tablo 9. Deney ve kontrol grubunun tutum ontest puan ortalamalar1 bagimsiz 6rneklem t testi
sonuglart

Grup N X Ss sd t p
Deney 28 2.23 45
51 -.36 972
Kontrol 25 2.24 37
*p>0.05

Tablo 9°da yer alan deney ve kontrol grubu tutum ontest verileri arasindaki anlamliligin
test edilmesi amaciyla bagimsiz 6rneklem t testi yapilmistir. Tabloda deney (X=2.23) ve
kontrol (X=2.24) grubu 6ntest puan ortalamalar1 hesaplanmis ve ortalamalarin birbirine
yakin oldugu goriilmiistiir. Istatistiksel agidan anlamlilig1 lgmek amaciyla p degerine

bakilmis ve p degerinin .05’ten biiyiik olmas1 deney ve kontrol grubu tutum ontest
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puanlar1 arasinda istatistiksel acgidan anlamli bir fark bulunmadigini gdstermistir

(p>0.05).

4.3.2. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin uygulama sonrasi tutumlari1 arasinda

anlamh farklhihik var midir?

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin tutum sontest ortalamalar1 arasinda anlamli bir
farkliligin olup olmadigin1 gormek amaciyla bagimsiz 6rneklem t testi yapilmistir. Testin

sonugclariyla ilgili bulgular Tablo 10’da verilmistir.

Tablo 10. Deney ve kontrol grubunun tutum sontest puan ortalamalari bagimsiz 6rneklem t
testi sonuglari

Grup N X Ss sd t n? p
Deney 28 2.59 .26
51 2.75 0.77 .008
Kontrol 25 2.28 .50
* p<.05

Tablo 10’da deney ve kontrol grubu dgrencilerinin uygulama sonrasi Sosyal Bilgiler
dersine yonelik tutumlarinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla
yapilan iligkisiz 6rneklemler igin t testinin analiz sonuglar1 verilmistir. Analiz sonucunda
p degerini gbéz Oniinde bulundurarak arastirmaya katilan deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin uygulama sonrast puanlart arasinda anlamli bir fark oldugunu
sdyleyebiliriz (p<0.05). Deney grubunun sontest puan ortalamasmin (X=2.59), kontrol
grubunun (X=2.28) puan ortalamasindan yiiksek olmasi1 anlamliligin deney grubu lehine
oldugunu gostermektedir. Bu bulgulara bakilarak oyunlastirma uygulamalarinin deney
grubu 6grencilerin sosyal bilgiler dersine yonelik tutumlarini olumlu etkiledigi sonucuna

ulagilabilir. Etki biiytlikliigiiniin 0.77 olmasi orta etki biiyiikliigli oldugunu gostermektedir.

4.4. Arastirmanmin Dérdiincii Alt Problemiyle Tlgili Bulgular

“Ortaokul 7. smnif sosyal bilgiler dersinde uygulanan oyunlastirmanin 6grencilerin

motivasyonuna etkisi nedir?” alt problemine dair bulgular asagida verilmistir.

4.4.1. Deney ve kontrol grubu o6grencilerinin uygulama oncesi motivasyonlari

arasinda anlamh farkhihk var midir?
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Deney ve kontrol 6grencilerinin motivasyon dntest puanlari arasinda anlamli bir farkliligin olup
olmadigini anlamak icin bagimsiz érneklem t testi yapilmistir. Analiz sonucunda ortaya c¢ikan

bulgular Tablo 11°de verilmistir.

Tablo 11. Deney ve kontrol grubunun motivasyon dntest puan ortalamalar1 bagimsiz 6rneklem
t testi sonuglari

Grup N X Ss sd t p
Deney 28 3.63 .53
51 -.207 .837
Kontrol 25 3.66 .54
*p>0.05

Tablo 11°’de yer alan deney ve kontrol grubu motivasyon ontest verileri arasindaki
anlamliligin test edilmesi amaciyla yapilan bagimsiz 6érneklem t testi sonuglarina gore
deney ve kontrol grubunun motivasyon ontest puanlari arasinda istatistiksel agidan
anlamli bir fark bulunmamustir. (p>0.05). Deney ve kontrol grubuna ait ortalama
puanlarin birbirine yakin olmast uygulama oOncesinde deney ve kontrol grubu

ogrencilerinin motivasyon durumlarinin benzer oldugunu gosterebilir.

4.4.2. Deney ve kontrol grubu o6grencilerinin uygulama sonrasi motivasyonlari

arasinda anlamh farklihk var midir?

Deney ve kontrol grubuna ait motivasyon sontest puanlar1 arasinda anlamlilik durumunu
o0grenmek amaciyla bagimsiz oérneklem t testi yapilmistir. Test sonucuyla ilgili bulgular

Tablo 12’de verilmistir.

Tablo 12. Deney ve kontrol grubunun motivasyon sontest puan ortalamalari bagimsiz 6rneklem
t testi sonuglari

Grup N X Ss sd t 1> p
Deney 28 4.04 .35
51 2.36 0.66 .024
Kontrol 25 3.70 .635
* p<.05

Tablo 12°de deney ve kontrol grubu &grencilerinin uygulama sonrasi Sosyal Bilgiler

dersine yonelik motivasyonlarinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla
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yapilan iligkisiz Orneklemler igin t testi analiz sonuglari verilmistir. Sonuglarda,
aragtirmaya katilan deney ve kontrol grubu &grencilerinin uygulama sonrasi puanlari
arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir (p<0.05). Deney grubunun sontest puan
ortalamasinin (X=4.04), kontrol grubunun (X=3.70) puan ortalamasindan yiiksek olmasi
anlamliligin deney grubu lehine oldugunu gostermektedir. Bu bulgulara bakilarak
oyunlagtirma uygulamalariin deney grubu 6grencilerin Sosyal Bilgiler dersine yonelik
motivasyonlarim1 olumlu etkiledigi sonucuna ulasilabilir. Etki biiyiikligi degerine

bakarak (0.66) orta etki biiyiikliigiine sahip oldugunu sdyleyebiliriz.

4.5. Arastirmanin Besinci Alt Problemiyle ilgili Bulgular

“Ogrencilerinin akademik basar1 sontest puanlari ile kalicilik testi puanlari arasinda
anlamli bir farklilik var midir?” Alt problemine dair bulgular asagida verilmistir. Deney
ve kontrol gruplarinin kalicilik testi normallik dagilimlarina bakilmis sonuglar analizler

oncesinde Tablo 13’te verilmistir.

45.1. Deney grubu dgrencilerinin sontest puanlar1 ile kalicilhk testi puanlan

arasinda anlamh bir farkhihik var mdir?

Tablo 13. Deney grubunun akademik basar1 sontest ve kalicilik testi puanlarinin normallik
dagilimi1 sonuglari

Grup Test N X Ss Skewness  Kurtosis
Sontest 28 20.71 3.43 -.912 -.166
Deney
Kalicilik Testi 28 21.10 3.14 -.592 -.996

Tablo 13’te Skewness (carpiklik) ve Kurtosis (basiklik) katsayilarinin sirasiyla -.912 ile
-.166 ; kalicilik testi Skewness (¢arpiklik) ve Kurtosis (basiklik) katsayilarinin -.592 ile -
996 oldugu belirlenmistir. Elde edilen verilerin normallik dagilimini sagladigi ve

parametrik testlerden bagimli (iliskili) 6rneklem t testi i¢in uygun oldugu goriilmektedir.

Deney grubuna ait akademik basar1 sontest ve kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli bir
farklilik olup olmadigini anlamak i¢in bagimli 6rneklem t testi yapilmistir. Teste dair

bulgular Tablo 14’te verilmistir.
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Tablo 14. Deney grubu akademik basari sontest ve kalicilik testi puanlarinin bagimli 6rneklem
t testi sonuglart

Grup Test N X Ss Sd t p
Sontest 28 20.71 3.43
Deney Kalicilik Testi 28 21.10 3.14 27 -446 659
"p>0.05

Tablo 14’te deney grubuna ait akademik basar1 sontest ve kalicilik testi bagimli 6rneklem
t testi sonuglart verilmistir. Analiz sonuglart deney grubuna ait akademik basar1 sontest
ve kalicilik puanlari arasinda anlamli bir fark olmadig ortaya ¢ikmustir (p>0.05). Iki test
arasinda anlamli derecede istatistiksel bir fark ortaya ¢ikmamasi deney grubunda yapilan
uygulamanin bilgilerin hatirlanabilirligi ve kalicilig1 tizerinde uygulama siirecinin etkili

oldugu yorumunun yapilmasini saglayabilir.

4.6. Arastirmanin Besinci Alt Problemiyle ilgili Bulgular

Ortaokul 7. smf sosyal bilgiler dersinde uygulanan oyunlastirmanin 6grencilerin
ogretme-6grenme siirecine katkilarina iliskin 6grenci goriisleri nelerdir? alt problemine
dair bulgular asagida verilmistir. Bu alt probleme yar1 yapilandirilmis goriisme verileri
ile ¢6zilim aranmaya calisilmistir. Yapilan analiz sonucunda “Oyunlastirmanin Faydalar1”
ve “Oyunlastirmanin Siirliliklar’” ana temasi ortaya cikmistir. “Oyunlastirmanin
Faydalar1” temasinin motive edicilik, 6greticilik, verimlilik, kalicilik, beceri kazandirma,
ilgi ¢ekicilik seklinde alt1 alt temasi vardir. “Oyunlastirmanin Siirliliklar1” ana temasinin
ise rekabet etme, tartisma, disiplin sorunu, teknolojik sorunlar, diisiik 6z-yeterlik olmak

tizere bes alt temas1 olugsmustur.

Oyunlastirmanin Faydalari

Ogrencilerin oyunlastirma ile ilgili goriisleri dogrultusunda oyunlastirmanin faydalart
temas1 ortaya ¢cikmis ve bazi alt temalar burada toplanmustir. Ogrenciler oyunlastirmanin
derse yonelik motivasyonlariin artmasini sagladigini bu etkinliklerin yapilacagi giin
okula daha istekli geldiklerini belirtmislerdir (O1, O3, O4, 06). Bir 8grenci bununla ilgili
goriistini “Oyun oynayarak ogrenme eglenceli bir 6grenme sekli oldugu i¢in bir sonraki
derste daha istekli oldum. ” (O1) sézleriyle ifade etmistir. Bir diger 6grenci ise “normalde

carsamba ve persembe giinleri sosyal bilgiler dersimiz vardi o giinlerde of gene mi sosyal
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dersi var diyerek derse girerken c¢arsamba giinleri bugiin oyun oynayacagiz diye
seviniyordum. ” (O4) ifadelerini kullanmistir. Benzer sekilde “benim derste daha diisiik
bir performansim vardi. Daha ¢ok parmak kaldirarak derse katilimda daha istekli ve

heyecanli oldum.” (O3) oyunlastirmanin faydalarma yonelik bir ciimle kurmustur.

Ogrenciler oyunlastirmanin ayn1 zamanda sosyal bilgiler dersini 8gretici kildigini1 oyunlar
sayesinde Ogrenmekte ¢ok zorlandiklar1 tarihi konular1 bile daha kisa siirede
ogrenebildiklerini ifade etmislerdir (01, 02, O4, O6). Konuyla ilgili ii¢ 6grenci
disiincesini  “Oyunlar konulart ogrenmemizi ¢ok kolaylastirdi. Hocamizin anlattigt
konularin ardindan oyun oynamamiz konular: pekistirmemizi sagladr” (06), “savaslar
konusunda aklim ¢ok karisryordu savast biliyordum ama kim yapti kimin arasinda yapildi
bilmiyordum oyunlardaki bilgiler, yanhslar dogrular sayesinde aklimda kald1” (O3),
“Hoca dersi anlatirken sanki bu konular: hi¢ ogrenemeyecekmis gibi geliyordu. Ama
oyunlari ve etkinlikleri yaptiktan sonra daha ¢ok dinlemeye basladim katilim gosterdim.
Yani benim igin 6grenmesi ¢ok zor olan Osmanli tarihi ile ilgili konular: bile

kolaylastirdi.” (O1) ifadelerini kullanarak paylasmustir.

Oyunlastirmanin Sosyal bilgiler dersinde verimliligi sagladigin1 ifade eden 6grenciler
keyifli bir siire¢ gegirdiklerini bu yiizden oyun oynayarak igledikleri dersten hem mutlu
hem de konular1 dgrenmis olarak ¢iktiklarini ifade etmislerdir (O1, 02, 03, O5). Bu

konuda 6grencilerden bazilarinin goriisleri su sekildedir:

“Mesela benim anlamadigim iki ders vardi biri sosyal biri de fen dersi sosyal
dersinde oyun oynadigimiz icin konulart anladim. Benzer oyunlar keske fen dersinde

de uygulansa konulari o sekilde anlayabilirim.” (02),

“Konulart kagirdigim i¢in kitaptan okuyorum aklimda kalmyyordu. Ciinkii bir¢ok kisi
var ve yasadigi farkl farkli seyler vardr hepsini aklimizda tutmak zordu mesela 1.
Murat 2. Murat gibi aymi ismi tasiyan kisiler vardi bunlari aklimizda tutmakta

zorlanmigtim.” (03),

“Eglenirken ogrendigimiz igin ¢ok zevkliydi. Aklimizda daha ¢ok bilgi kaldi. Zevkli

olmas: sosyal bilgiler dersinde notlarimizin yiikselmesini sagladi.” (O1).
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Ogrenciler Sosyal bilgiler dersinde oyunlar sayesinde dgrendikleri konulari iizerinden
zaman geg¢se bile unutmadiklarini yani oyunlarin derste 6grendikleri bilgilerin kaliciligin
sagladigimi belirtmislerdir (02, O3, 05, O6). Bununla ilgili 6grencilerden biri “Oyunlarla
ogrendigim konular daha ¢ok aklimda kaldi ve sanki daha da basitlesmis gibi geldi bana.
Bir de kolay ogrendim diger konulara gére.” (O3) seklinde bir ifade kullanirken bir digeri
“Sosyal Bilgileri ¢alismayr benim gibi ¢alismayr sevmeyen bir¢ok 6grenci vardir bu
oyunlar derse katilmaya ve ¢alismaya daha isteklendiriyor. Boylece bilgiler eklendik¢e

daha kalict oluyor.” (O4) seklinde bir ciimle kurmustur.

Ogrencilerden bazilar1 daha énce dijital ortamlarda sosyal bilgiler dersiyle ilgili bir oyun
oynamadiklarini bu siirecten sonra bu oyunlara ilgi duyduklarin1 bu tiir oyunlarin
bulundugu dijital uygulamalar1 kullanabilme konusunda bir beceri kazandiklarini ifade

etmislerdir. Ogrencilerin konuyla ilgili goriislerin birkagina asagida yer verilmistir:

“Sinaviara c¢alisirken sadece kitaplardan degil bu tiir etkinliklerden de

hazirlanabilecegimi gérdiim.” (O1)

“Bu oyunlart oynadigimiz uygulamalara bakip evde ailemden bu konuda yardim

istedim yani evde aym uygulamada bir seyler yapmak istedim.” (O5)

“Oyunlar hiz konusunda bir beceri kazandirmis olabilir. Bilgisayar kullanmakta

mesela”. (02)

Ogrenciler derslerde etkinlik veya oyun gibi dersi eglenceli hale getiren unsurlar
kullanilmadiginda dersin sikic1 hale geldigini, derste islenen konularin dikkatlerini
cekmedigini belirterek oyunlarin zor konular1 bile ilgi ¢ekici hale getirdigini

belirtmiglerdir. Ogrencilerden bazilar1 durumu su sekilde ifade etmislerdir:

“Ben bu dersi (sosyal bilgiler) zaten zor buldugum icin ilgim de yoktu fakat oyunlar
oynadigimiz i¢in dersi sevdim, ilgim artti. Yani oyunlar ve etkinliklerden sonra sosyal

bilgiler dersini daha cok dinlemeye basladim.” (O1)

“Konular oyunlarla ¢ocuklarin yani égrencilerin daha ¢ok ilgisini ¢ekiyor.” (04)
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“Bilgisayar konusunda ilgiliydim ama bu oyunlari oynadigimiz uygulamalara bakip
evde ailemden bu konuda yardim istedim yani evde aynt uygulamada oyun oynamak

icin.” (05)

“Sosyal bilgiler dersinde oynadigimiz dijital oyunlar nasil hazirlaniyor acaba diye

merak ettirdi. Onlarin nasil hazirlandigini bilmeyi ¢ok isterdim.” (03)

Oyunlastirmanin Simirhhiklar

Ogrenciler oyunlastirmanin keyifli yénlerinin yaninda cesitli simirliliklarin da oldugunu
ifade etmislerdir. Ogrencilerin kullandiklar1 ifadeler oyunlastirmanm sinirliliklart
temasini ortaya ¢ikarmustir. Bu tema altinda bazi alt temalar olusmustur. Ogrenciler
olusan rekabet ortammnin bazen oyundan keyif almalarin1 engelleyebildigini
belirtmislerdir. Konuyla ilgili 6grencilerden O1 “Gruplar oyunlar: ¢cok ciddiye alp
rekabet ediyordu. O zaman sinifta karisiklik ¢itkryordu. Bu da beni rahatsiz ediyordu.”
ifadelerini  kullanirken O3 “Oyun  swasindaki  duygu durumumu  stres olarak
soyleyebilirim. Ciinkii rekabet ortamlar: benim gerilmeme sebep oluyor.” ciimleleriyle
diisiincelerini paylasmustir. Buna ek olarak O6 “Oyun sirasinda ne hissettigimi tek kelime
ile ifade etmem c¢ok zor ama hiwrs, rekabet ve gerginlik duygusu diyebilirim.” Seklinde

ifadeler kullanmistir.

Ogrencilerden bazilar1 oyunun verdigi heyecana bagli olarak grup igi ve gruplar arasi
tartigmalarin ¢iktigini bu durumun sinifta hem kargasa ortami yarattig1 hem de oyun igin
ayrilan zamandan g¢aldigim belirtmislerdir. Ogrencilerden ikisi goriislerini su sekilde

ifade etmistir:

“Bazen gruplar iginde énce kim oyuna katilacak sorunu oluyordu. O zamanlar biraz

stkiliyordum. Ciinkii tartismalar zaman kaybettiriyordu.” (03)

“Grup icinde bazen karisikliklar yasaniyordu. Cok hirslandiklar: i¢in bir arkadas
soruyu yanhs yapinca tartisiyorlardi. O sirada sikilabiliyordum.” (O5)

Ogrenciler smifin kalabalik olmasinin ve baz1 arkadaslarinin farkli gruplarda bulunma
isteklerinin 0gretmeni zorladigini ve smifta disiplin sorunu yarattigini ifade etmislerdir.

Ogrencilerden O1 “Swnifta ikinci bir ogretmen bulunsaydi bazi 6grenciler belki disiplinsiz
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davranamazilardi bizim de oyunda dikkatimiz dagilmazdi.” ifadeleriyle disiplin
sorununun kendisini rahatsiz ettigi belirtirken O4 “bazen oyun swrasinda ¢ok
konusuyorlardi disiplinsiz davranip sizi de zor durumda birakvyorlardr.” seklinde bir

ifade kullanmustir.

Ogrencilerin goriismede kullandiklar ifadelerde &zellikle sinif ici etkinliklerde yasanan
teknolojik sorunlarin oyundan kopmalarina sebep oldugu ve bu durumun kendilerini
mutsuz ettigi vurgusu yer almistir. Ogrencilerden O6 “Oyunlardan sikilmadim fakat bir
defa akilli tahta arizalanmisti bir defasinda da telefonumun sarji bitmisti. Bu aksakliklar
oyuna tam konsantre olmusken dikkatimin dagilmasina sebep olmustu.” seklinde sinif
iginde karsilastiklarr teknolojik sorunlara deginirken dgrencilerden O2 “Akilli tahta
bozuldugu giin oyun oynayamayacagiz diye c¢ok iiziilmiistiim.” seklinde bir ifade

kullanmustir.

Ogrenciler dijital ortamda oyunlastirma etkinliklerine her ne kadar istekli ve
motivasyonlar1 yiiksek bir sekilde dahil olsalar da baz1 6grencilerin kullandiklar ifadeler
diisiik 6z-yeterlik algisina sahip olduklar seklinde bir algi yaratmaktadir. Ogrencilerden
birkagimin ifadeleri bu diisiinceyi destekler niteliktedir (02, O3, 05, 06). Bu ifadeler su
sekildedir:

“Dijital oyunlar belki hizli bilgisayar kullanma konusunda bir beceri kazandirmis

olabilir. Ama kendime ¢ok giivendigim séylenemez, emin degilim.” (02)

“Dijital ortamda oyun oynamak bana bir beceri kazandirmadi. Grupla oynarken ¢ok

stkinti yasamiyorum ama bireyselde cok iyi degilim bence.” (03)

“Ozellikle bireysel oyunlarda basarili oldugum séylenemez.” (06)
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5. TARTISMA VE SONUC

Bu boliimde arastirmanin sonucuna, sirasiyla arastirma sorular1 dogrultusunda elde edilen
bulgularin sonuglarina yonelik tartismalara yer verilmistir.

Arastirmanin oyunlagtirma uygulamasinin Ogrencilerin akademik basarilar1 {lizerinde
etkisi incelenmistir. Uygulama Oncesinde deney ve kontrol grubu Ogrencilerine
uygulanan akademik basar1 testi sonucunda iki grubun ortalamasinin birbirine yakin
oldugu goriilmiis aralarinda anlaml bir fark ortaya ¢ikmamistir. Bu durum iki grubun
uygulama Oncesi sosyal bilgiler dersinde akademik bagar1 durumlarinin birbirine benzer
oldugu seklinde yorumlanabilir. Bu benzerlige sebep olan birgok etken olabilir. Derste
kullanilan yontem ve tekniklerin benzer olmasi, etkinlik temelli anlayistan ziyade sadece
Ogretim programinda yer alan uygulamalarin kullanilmasi1 6grencilerin akademik basari
durumlarinin birbirine yakin olmasina sebep olmus olabilir. Iki gruba ait akademik basari
puanlarinin yakin olmasmin yaninda iki grubun da ortalamasinin diisiik olmasinda
Ogrencilerin sosyal bilgiler dersine karsi 6n yargili olmasi, ilgisiz olmasi, dersi sikici
bulmas1 veya derste oyunlastirma benzeri etkinliklerin kullanilmamasi etkili olmus
olabilir. Nitekim 6grencilerle yapilan odak grup goriismesinde 6grencilerin oyunlastirma
uygulamasi Oncesinde sosyal bilgiler dersinde sikiliyorduk, derse karsi ilgisizdik ve
katilm gostermiyorduk gibi ifadeler kullanmalar1 bu diisiinceyi dogrular nitelik
tastyabilir. Uygulama sonunda ise iki gruba yapilan akademik basari testi sonucunda
deney grubu lehine anlamli bir farklilik ¢ikmis ve iki grubun ortalamalar1 arasinda ciddi
bir farklilasma goriilmiistiir. Sonuglara bakilarak oyunlagtirma uygulamasimin deney
grubu 6grencilerinin akademik basarilari lizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu ifade
edilebilir. Bu farkin uygulama sonucunda ortaya ¢ikmasi uygulama Oncesinde
ogrencilerin sahip oldugu oOn bilgilerle alakali olmadigm1 da kanitlayabilir.
Oyunlagtirmanin akademik basar1 {izerindeki olumlu etkisi nicel bulgularla ortaya
konulurken 6grencilerin oyunlardan sonra derse daha istekli geldiklerini ve artik derste
hep sz almak istediklerini ifade etmeleri oyunlagtirmanin 6grencilerin akademik basarisi
tizerinde olumlu etki yarattig1 yargisint destekleyebilir. Bu ifadelerin literatiirde yer alan
bazi calismalarla paralellik gosterdigi goriilmektedir. Literatiirde yer alan ilgili
caligmalardaki ortak ifade oyunlagtirmanin aktif katilimi arttirdigi, dersi verimli hale
getirdigi, derse karsi giidiiledigi yoniindedir (Atinbulak ve digerleri, 2012; Behl ve
digerleri, 2022; Elmawati, Martadiputra, & Samosir, 2023; Karabacak, 1996; Karamert,
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& Kuyumcu Vardar, 2021; Kiligarslan, & Cetin, 2023; Korkmaz, & Oztiirk, 2020;
Ivanovié, 2024).

Aragtirma kapsaminda oyunlastirmanin Ogrencilerin dijital okuryazarlik diizeyleri
tizerindeki etkisi incelenmek istenmigtir. Uygulama oncesinde iki gruba da dijital
okuryazarlik 0lcegi uygulanmis ve iki grup arasinda anlamli bir farkliliga
rastlanmamistir. Bunun yaninda iki grubun ortalamalarinin da birbirine yakin oldugu
goriilmiistiir. Hem deney hem de kontrol grubunun uygulama 6ncesinde sahip oldugu
dijital okuryazarlik diizeylerinin benzer oldugu ortaya konulmustur. Uygulama
sonrasinda iki gruba tekrar dijital okuryazarlik 6lgegi uygulanmig ortalamalarinda ciddi
bir degisiklik goriilmezken aralarinda anlamli bir farklilik da olusmamistir. Kontrol grubu
icin sonug sasirtict olmazken dijital uygulamalar iizerinden oyunlastirma etkinliklerinin
yapildig1 deney grubu lehine bir farkliligin olmamasimin ¢esitli sebepleri olabilir. Bazi
etkinliklerde uygulamalarin kontroliiniin arastirmacida olmasi, G6grencilerin dijital
platformlarin kullanimiyla ilgili bir tecriibeye sahip olmamasi veya bu platformlara ilgi
duymamasi, Ogrencilerin 6z yeterlik algisinin diisiik olmasi ve o6zellikle bireysel
oyunlarda c¢ekimser davranmasit Ogrencilerin oyunlastirmalar araciligiyla dijital
okuryazarlik diizeylerinin gelismesine engel teskil etmis olabilir. Bunun yaninda grup
etkinlikleri 6grencinin dijital ortamlarda bireysel olarak daha az etkin olmasina sebep
olmus olabilir. Yapilan goriismelerde 6grencilerden birkagi dijital oyunlarin kendilerine
bir beceri kazandirmadigini, oyunlardan Once bilgisayar gibi teknolojik aletlerin
kullanimina yonelik bir meraklarinin olmadigim1 bu durumun uygulamadan sonra da
degismedigini  belirtmislerdir.  Literatiire bakildiginda oyunlastirmanin  dijital
okuryazarlik diizeyine etkisine yonelik calismalarin sinirli oldugu goriilmektedir. Var
olan calismalarin bazilarinda ise dijital platformlarin 6grenciler icin 6ddev ve arastirma
yapmak tizere sinirlandirilmasmin ve Ogrencilerin egitimle 1ilgili oyun benzeri
etkinliklerden uzak olmasinin 6grencilerin dijital aletler ve platformlarla ilgili bakis
acisini olumsuz etkileyebilecegi belirtilmistir (Davis, 2006). Garret (1991) egitimcilerin
teknolojinin derslerde kullanimi konusunda ¢ok vizyoner olmadigi ve etkinliklerin
diizenlenmesinde bir arag¢ olarak degil teknolojiyi bir yontem olarak gordiiklerini ifade
etmistir. Calismalarda iizerinde durulan bu noktalar 6grencilerin teknolojinin derste
kullanimina yo6nelik hazirbulunusluklarini olumsuz etkileyebilir. Basaran, & Kiligarslan

(2021) calismalarinda erken yaslardan itibaren egitimcilerin web 2.0 araglarini da
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kullanarak egitimle ilgili dijital ortamlara 0grenciyi entegre etmek gerektigini ifade
etmistir. Ayn1 ¢alismada sabit bir dijital platformun ve dijital etkinligin kullanilmasinin
Ogrencinin sikilmasina ve derslerde kullanilan dijital oyun veya etkinliklerde isteksiz
davranmasina sebep olabilecegi vurgulanmistir. Bu arastirmada da &grencilerin
oyunlastirmayla ilgili olumlu ifadeler kullanmalarina ragmen dijital okuryazarlik diizeyi
noktasinda anlamli bir farkin ortaya ¢ikmamasinda da &grencilerin benzer yasantilar
gecirmesi ve dijital oyunlastirmada keyifli vakit gegirmelerine ragmen bunu bir beceriye

dontstirememelerinde etkili olmus olabilir.

Arastirmanin bir diger probleminde oyunlastirmanin 6grencilerin sosyal bilgiler dersine
yonelik tutumu incelenmistir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerine uygulama 6ncesinde
tutum Olgegi uygulanmis ve iki grubun ortalamalarinin birbirine yakin oldugu
goriilmiistiir. Ayn1 zamanda iki grup arasinda anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmamustir.
Uygulama sonrasi ayni 6lgek iki gruba tekrar uygulanmis ve deney grubu Iehine anlaml
bir fark ortaya ¢ikmistir. Bu durum oyunlastirma uygulamasinin 6grencilerin sosyal
bilgiler dersine karst tutumunu olumlu etkiledigi sonucunu gostermistir. Ayni ders i¢in
iki grup arasinda anlamli farkliligin olmasi 6grencilerin derslere oyunlarin da dahil
edilmesini ve eglenerek 6grenmek istedigi diisiincesini destekleyebilir. Lin’in (2022)
caligmasinda ifade ettigi gibi oyunlastirma ile 6grenciye taninan ogrenme kolayligi ve
Ogrencinin siiregten keyif almasi, oyunlar sirasinda hissettigi yeterlilik hissi derse kars1
olumlu tutum gelistirmesinde etkili olabilir. Ogrencilerin goriismelerde sosyal bilgiler
dersini oyunlastirma uygulamasindan sonra daha c¢ok sevdiklerini, derse kars1 bakis
acilarmin olumlu anlamda degistigini ifade etmeleri hem nicel bulgularla hem de
literatiirde yer alan ¢alismalarla paralellik gostermektedir. Ayrica yapilan ¢aligmalarda
ogrencilerin oyun igindeki gorevleri yerine getirdiklerinde duyduklari 6zgiiven,
hissettikleri basar1 ve yeterlilik duygusunun, onlarin tutumlar iizerinde olumlu etki
yaratabilecegi ifade edilmistir (Gelen, & Ozer, 2010; Fadhli ve digerleri, 2020; Mee ve
digerleri, 2021; Yildirim, 2017). Bu arastirmada da her 6grencinin oyuna dahil edilmesi
hem bireysel hem de grup iginde sorumluluklarin1 yerine getirebildiklerini gormeleri,
icinde bulunduklari siirecten keyif almalarini ve sosyal bilgiler dersine kars1 tutumlarinin
olumlu olmasin1 saglayabilir. Coérdoba, Parrefio, & Pérez, (2017) calismalarinda
ogrencilerin hissettikleri en bilyiik olumsuz duygunun basaramama yani eksik 6z-yeterlik

duygusu oldugunu bu duyguyu yenmenin ise bir seyleri basardiklarini gérmeleriyle
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miimkiin oldugunu belirtmistir. Arastirmada oyunlastirmada aldiklar1 keyfin yaninda
basarma hazzini da yasamalar1 deney grubu 6grencilerinin uygulama sonrasinda sosyal
bilgiler dersine yonelik tutumlarinda anlamli bir fark ortaya ¢ikmasinda etkili olmusg
olabilir. Ayrica goriismelerde 6grencilerin sosyal bilgiler dersinin artik en sevdikleri
dersler arasinda yer aldigin1 ve oyunlar sayesinde meger konularin zor olmadigini fark

ettiklerini ifade etmeleri nicel bulgular1 desteklemektedir.

Arastirmada oyunlastirmanin sosyal bilgiler dersinde Ogrencilerin motivasyonlarina
etkisi incelenmek istenmistir. Uygulama oOncesinde uygulanan motivasyon Olcegi
sonuglarinda iki gruba ait ortalamalarin birbirine ¢ok yakin oldugu goriilmistiir. Ayrica
iki grup arasinda anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmamistir. Bu bulgu iki grubun sosyal
bilgiler dersine kars1 motivasyon durumlariin benzer oldugunu gostermistir. Uygulama
sonunda iki gruba da motivasyon 6lgegi sontest uygulamasi yapilmistir. Test sonucunda
iki grup arasinda anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmis ve bu fark deney grubu lehine
olmustur. Bu sonu¢ dogrultusunda oyunlastirma etkinliklerinin &grencilerin sosyal
bilgiler dersine kars1 motivasyonlarmi arttirdigi yorumu yapilabilir. Sonuglarin olumlu
yonde ¢ikmasi 6grencilerin yas araliklari geregi oyunlart motivasyon kaynagi olarak
gormelerinden kaynaklanabilir. Ozkan, & Samur (2017) bu bulguyu dogrular nitelikte bir
calisma yapmislardir. Calismalarinda iyi tasarlanmis bir oyunlastirma uygulamasinin
Ogrencilerin motivasyonlar1 {iizerinde olumlu etki yaratacagini ifade etmislerdir.
Kiligarslan, & Cetin (2023) diger calismalarla benzer bulgular1 ortaya koyarak ders ici
oyunlastirma aktivitelerinin 6grencilerin motivasyonlarini yiikselttigini 6grencilerin
dersten kopmalarini engelledigini belirtmistir. Sezgin ve digerleri, (2018) ise
caligmalarinda oyunlastirmanin motivasyon iizerindeki olumlu etkisine deginmis ve artan
motivasyonun anlamli 6grenme yagantilarina da zemin hazirlayacagin belirtmiglerdir. Bu
aragtirmada da tutum, motivasyon ve akademik basar1 testlerinin oyunlastirma
uygulamasina tabi tutulan deney grubu o6grencileri i¢in anlamli bir fark yaratmasinin
sebebi tutumlarin, motivasyonlarin ve akademik basarinin birbirini etkilemesinden
kaynaklanabilir. Ogrencilerin gériismede oyunlastirma etkinliklerinden sonra derse
istekli gelmeleri, notlarinin yiikseldigini ifade etmeleri ve bu uygulamalarin diger
derslerde de yapilmasina dair istekleri basari, tutum ve motivasyon etkilesiminden

kaynakli olabilir. Literatiirde yer alan caligmalarin da bu ifadeyi destekledigini
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sOyleyebiliriz (Garris ve digerleri, 2002; Hirumi, 2010; Khan, Ahmad, & Malik, 2017;
Ronimus ve digerleri, 2019; Wangi, 2018).

Arastirmada deney grubu akademik basar1 sontest puanlari ile kalicilik puanlari arasinda
anlamli bir fark olup olmadig1 iizerine bir inceleme yapilmistir. Deney grubuna yapilan
akademik bagar1 testinden sonra kalicilik testi uygulanmis ve iki test arasinda anlamli bir
farklilik ortaya c¢ikmamistir. Bu durum uygulama siirecinde yapilan oyunlastirma
etkinliklerinin bilgilerin kalicihi@in1 sagladigimi dogrulamaktadir. Ayrica oyunlarin
bilgilerin pekistirilmesi {lizerinde olumlu etkiye sahip oldugu yorumu da yapilabilir.
Nitekim nitel bulgular da nicel bulgularda paralellik gostermektedir. Ogrenciler
gorlismede oyunlarla Ogrendikleri bilgilerin hafizalarinda yer ettigi, yeni bilgiler
eklendiginde de daha oOnce Ogrendigi bilgileri unutmadiklar1 yoniinde goriis
bildirmislerdir. lgili literatiir incelendiginde oyunlastirmanmn 6grenmenin kalicilig
tizerinde olumlu etkiye sahip oldugunu destekleyen galismalar vardir. Bununla ilgili Su,
& Cheng, (2015) oyunlastirmanin 6grencilere sadece eglenceli deneyimler yasamasi
konusunda destek saglamadigi ayn1 zamanda 6grencilerde kalict 6grenme becerilerinin
gelismesine etki ettigi yoniinde goriis bildirmislerdir. Benzer sekilde Agaoglu, & Sad,
(2020); Bayram, & Caliskan, (2019); Yapici, & Karakoyun, (2017) ¢alismalarinda
oyunlastirmanin sadece Ogrenme eylemini kolaylastirmakla kalmadigini 6grenmenin

kaliciligin1 da sagladigini ifade etmislerdir.

Aragtirmanin nitel boyutunda oyunlastirmanin katkilarina yonelik 6grenci goriisleri
incelenmek istenmistir. Yapilan igerik analizi sonucunda ortaya ¢ikan ana tema ve alt
temalarin olumlu olmasi dgrencilerin oyunlastirmaya yonelik goriislerinin de olumlu
oldugunu gosterebilir. Grup goriismelerinde 6grencilerin olumlu ifadeler kullanmasi nicel
bulgular1 da destekleyen bir durum ortaya koymustur. Arastirmaya katilan 6grencilerin
verdigi yanitlar neticesinde sosyal bilgiler dersinde uygulanan oyunlastirmanin derste
verimliligi arttirdigi, Ogrencileri derse karst motive ettigi ve katilimlarini arttirdig:
yorumu yapilabilir. Nicel bulgularda deney grubu 6grencilerinin akademik bagari, tutum
ve motivasyon durumlarinda belirgin bir anlamliligin ortaya cikmasi Ogrencilerin
oyunlastirmaya yonelik diisiinceleriyle paralellik gostermektedir. Bunun yaninda

oyunlastirmanin kendilerine dijital bir beceri kazandirmadigi yoniindeki goriisleri,
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teknolojik araglarin kullanimina karsi ilgisiz olduklarini belirtmeleri nicel bulgulart da

desteklemektedir.

Arastirmanin genel sonuglarini degerlendirmek gerekirse oyunlagtirmanin 6grencilerin
bir derse kars1 6n yargi ve olumsuz diislincelerinin kirilmasinda énemli bir role sahip
oldugu soylenebilir. Oyunlastirmanin sosyal bilgiler dersinde Ogrencilerin basari
durumlari, derse kars1 tutum ve motivasyonlari lizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu
sOylenebilir. Fakat bu durum her oyunlastirma uygulamasinin olumlu sonug verecegi
anlamina gelmeyebilir. Nitekim 6grencilerin sinifta yasanan disiplin sorunundan, oyun
sirasinda yasanan tartigsmalardan ve teknolojik aksakliklardan sikayet etmeleri bu goriisii
destekleyebilir. Bu sebeple oyunlagtirma uygulamasindan 6nce uygulama yapilacak
okulun fiziki kosullari, siniftaki 6grenci sayisi, cinsiyet dagilimi, sinifin teknolojik
yeterliligi gibi bir¢ok etken gbéz Oniinde bulundurularak bir uygulama tasarlanabilir.
Ogrencilerin goriismelerde farkl1 derslerde de oyunlarm kullanilmasina dair isteklerinden
yola ¢ikarak oyunlastirmanin 6grencilerin diger derslere karsi bakis agilarini olumlu

etkileyebilecegi ihtimali iizerinde diisiintilebilir.

5.1. Oneriler

. Aragtirmada deney grubu Ogrencilerinin akademik basari, tutum ve
motivasyonlarinda olumlu yonde degisiklikler goriiliircken dijital okuryazarlik
diizeylerinde anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmamistir. Bu sonugtan yola cikarak dijital
uygulamalarda ogrencilerin yeterliklerini ve iirlinlerini bireysel ortaya koyabilecekleri

etkinlikler hazirlanmasi Onerilebilir.

. Aragtirmalarda kullanilan oyunlastirma uygulamalarinin olumlu sonug¢ vermesi
istendik bir beklenti olabilir. Fakat uygulanan her oyunlastirma etkili sonuglar
vermeyebilir. Ornegin bu arastirmada dijital okuryazarliga yénelik anlamli bir farklilik
ortaya ¢cikmamistir. Arastirmalarda hazirlanan etkinliklerde mutlaka 6grencilerin yas
grubu, ders igerigi, okulun fiziki imkanlari, 6grenci sayist vb. unsurlar dikkate alinarak

etkinlik diizenlenmesi Onerilebilir.
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o Bu aragtirma Tiirkiye’de sosyal bilgiler disipliniyle ilgili dijital oyunlastirmaya
yonelik ¢alismalarin sinirli oldugu goz Oniinde bulundurularak yapilmistir. Dijital
araglarin egitimde kullaniminin giderek arttig1 glinimiizde oyunlagtirma uygulamalarinin
yer aldig1 calismalarin genelde fen bilimleri ve Ingilizce disiplinleriyle yiiriitiildiigii
goriilmektedir. Sosyal Bilgiler alaninda da farkli oyunlastirma modelleri kullanilarak

daha ¢ok deneysel calismanin yapilmasi onerilebilir.

. Arastirmada Werbach ve Hunter (2012) tarafindan gelistirilen piramitsel
oyunlastirma modeli kullanilmustir. ileriki calismalarda bu model ile birlikte Chou (2015)

tarafindan gelistirilen octalysis modeli de uygulanarak bu iki modelin etkisi test edilebilir.

o Arastirma sonunda ogrencilerin dijital okuryazarlik diizeyleri arasinda anlamli bir
farklilik ¢tkmamustir. Bu durumu yaratan farkli sebepler olabilir. Ornegin dgrencinin
diisiik 6z-yeterlige sahip olmasi veya daha 6nce derste teknolojinin aktif kullanilmamasi
gibi durumlar 6grencinin dijital okuryazarlik diizeyinin geligmesine engel teskil etmis
olabilir. Ogrencilerin dijital okuryazarlik diizeylerinin gelismesinin &niindeki engellere

yonelik ¢aligmalar yapilmasi 6nerilebilir.

. Arastirmada, oyunlastirmanin tutum ve motivasyon gibi 6grenmeyi kolaylastirict
etkenler iizerinde olumlu etkiye sahip oldugu bulgusuna ulasilmistir. Oyunlastirma
disinda hangi ders ici veya ders dist etkinliklerin basari, tutum ve motivasyon gibi

durumlar tizerinde olumlu etki yaratabileceginin tespitine dair ¢caligmalar yapilabilir.
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Ek B. Olgekler ve izinler

Dijital Okuryazarhik Olcegi

Sevgili égrenciler,

Bu calisamadan elde edilecek veriler sadece bilimsel amagli
kullanilacaktir. Sahsinizla ilgili herhangi bir degerlendirme
yapilmayacaktir. Sorulari bos birakmadan ve igtenlikle
isaretlemenizi rica ediyoruz. Asagidaki ifadelerden size uygun
olanini ‘X’ koyarak isaretleyiniz. Katkilariniz i¢in simdiden tesekkiir
ederiz.

Her Zaman

Cogu Zaman

Bazen

Nadiren

Higbir Zaman

1. internette bilgiye ulasmak icin arama motorlarini kullanabilirim.

2. Arama yaparken bazi filtreleri kullanabilirim (Ornegin: sadece
resimlerde, videolarda, haritalarda arama).

3. internette ulastigim bilgilerin tamaminin giivenilir olmadigini
bilirim.

4. internette ulastigim bilgilerin giivenirliligini saglamak icin bilgiyi
farkh kaynaklarla karsilastirabilirim.

5. Dosyalari veya igerikleri (6r: metin, resim, muzik, video, web
sayfalari) bilgisayarda, tablette ve telefonda kaydedebilirim.

6. Kaydettigim dosya ve iceriklere tekrar ulasabilirim.

7. Cep telefonu, internet e-posta ve sohbet etme programlariyla
iletisim kurabilirim.

8. internet siteleri tizerinden dosya ve icerik paylasabilirim (e-
postaya resim ve dosya eklemek, Facebook vb sitelerde fotograf
paylasmak gibi).

9. internette baskalarinin olusturdugu/paylastigi herhangi bir
dokiimana katkida bulunabilirim.

10. Sosyal aglari (Facebook, Twitter, instagram vb.) kullanabilirim.

11. Dijital araglari kullanirken uyulmasi gereken kurallar oldugunu
bilirim (6r: yorum yaparken, kisisel bilgi paylasirken).

12. internette bilgi aktariminda/paylasiminda bulunabilirim.

13. Bilgisayar, akilli telefon, tablet gibi araclarimi korumak igin
sifreler kullanabilirim.

14. Kimlik bilgilerimin ¢alinabileceginin farkinda oldugum icin kisisel
bilgilerimi internette paylasmamam gerektigini bilirim

15. Dijital teknolojiyi yogun kullanmanin saghgimi olumsuz
etkileyebilecegini bilirim.

16. Teknolojinin ¢evreye pozitif ve negatif etkilerini anlayabilirim.

17. Yeni bir cihaz veya uygulamayi kullanirken teknik bir sorun
olustugunda destek ve yardim bulabilirim.

18. Dijital teknolojileri kullanirken sikg¢a ortaya ¢ikan sorunlarin
¢ogunu ¢ozebilirim.

19. Dijital teknolojileri kullanirken teknik olmayan problemleri
¢Ozebilirim.

20. Programlar veya araglarin teknolojik problemlerini ¢6zebilirim.

21. Teknoloji ile ilgili bir problem ile karsi karsilastigimda, problemi
¢6zmek icin dijital araglari kullanabilirim.
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Dijital Okur Yazarlik Olcegi Izni

Re: Dijital Okuryazarlk Olgegi

30.08.2023 Car 17:13 tarihinde yanitladiniz

Senol PALA a

« o

Kime: Siz 30.08.2023 Car 16:16

Ozlem Hocam merhabalar
Gelistirmis oldugumuz dijital okuryazarlik lcegini calismanizda kullanabilirsiniz.

Olgegi gelistirdigimiz tez calismasi kiinyesi;

SOSYAL BiLGILER DERSi TUTUM OLCEGI

Pala, §. M. (2019). Ortaokul 5. sinif 6grencilerinin sosyal bilgiler dersi bilim teknoloji ve toplum 6grenme
alanina iliskin akademik basari ve becerilerinin incelenmesi (Yayimlanmamis doktora tezi). Erzincan Binali
Yildirim Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiist, Erzincan

Sevgili 6grenciler, Sosyal Bilgiler dersine yonelik diisiincelerinizi

O0grenmek

amaciyla agagida ¢esitli ctimlelerin yer aldig1 bir 6l¢ek hazirlanmigtir. Bu climleler i¢inde

sizlerin diislincesine yakin olanlarin karsisina (X) isareti koyunuz.

Segenekler

“katiliyorum”, “kararsizim”, “katilmiyorum” seklinde olacaktir. Cevaplariniz gizli

kalacak ve arastirma disinda herhangi bir amac¢ i¢in kullanilmayacaktir. Bos

birakmamaya liitfen 6zen gosteriniz. Katkilarinizdan dolay1 simdiden tesekkiir ederim.

Cinsiyetiniz: Erkek ( ) Kiz( )
=
€l g| E
= =) (=]
TUTUMLAR 5| 8| =
2| £ | E
= 8| B
N ] N
< < <
- -
1. | Sosyal Bilgiler {initesi bitince rahatlarim. ( ) ( ) ( )
2. | Sosyal Bilgiler dersi programdan kaldirilsa ¢ok mutlu olurum. ()Y1O)10)
3. | Bos zamanlarimda Sosyal Bilgiler dersi ile ilgili konular1 yinelemeyi severim. | (1) | () | ()
4. | Sosyal Bilgiler ders saatlerinin arttirilmasini Isterim. ( ) ( ) ( )
5. | Sosyal Bilgiler dersinin giinliik yagamimda bir 6nemi yoktur. ( ) ( ) ( )
6. | Sosyal Bilgiler dersini caligmaya basladigimda kendimi yorgun hissederim. )1 1O)
7. | Eve gidince o giin isledigimiz Sosyal Bilgiler dersi ile ilgili konulart | () | () | ()

yinelemeyi ¢ok severim.

8. | Sosyal Bilgiler dersinde dersle ilgili olmayan hayallere dalarim. )1 0)
9. | Bos zamanlarimda Sosyal Bilgiler dersi ile ilgili soru ¢ézerim. )1 10)
10. | Sosyal Bilgiler dersini bir yere kadar dinler sonra, dinleyemem. ()1 O) ()
11. | Sosyal Bilgiler dersinde kendimi rahat hissederim. ( ) ( ) ( )
12. | Sosyal Bilgiler dersini galigirken canim sikilir. ( ) ( ) ( )
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caligirim.

13. | Sosyal Bilgiler dersi ¢ok eglenceli bir derstir. )1 O)0)
14. | Sosyal Bilgiler dersinden sonra kendimi yorgun hissederim. ( ) ( ) ( )
15. | Dersler arasinda en ¢ok Sosyal Bilgiler dersinden hoslanirim. 1))
16. | Sosyal Bilgiler dersinden korkarim. ( ) ( ) ( )
17. | Sosyal Bilgiler dersi ¢ok sikici bir derstir. ( ) ( ) ( )
18. | Sosyal Bilgiler dersine girmek istemem. ()1 O) ()
19. | Sosyal Bilgiler dersinde saatler gegmek bilmiyor. ) 1O) ()
20. | Sosyal Bilgiler dersinde neler 6grendigimi ¢ok sik diigiiniiriim. 1))
21. | Sosyal Bilgiler dersinde uykum gelir. ) 1O) ()
22. | Sosyal Bilgiler dersi ¢ok sevdigim dersler arasindadir. ( ) ( ) ( )
23. | Sosyal Bilgiler dersine ¢alismak beni dinlendirir. ()Y1O)10)
24. | Sosyal Bilgiler dersinde sinav zamanlarinda bile isteyerek ¢alismam. )Y1O) 1)
25. | Sosyal Bilgiler dersinde konular azaltilsa mutlu olurum. ( ) ( ) ( )
26. | Sosyal Bilgiler ¢cok sevdigim {i¢ dersten biridir. ( ) ( ) ( )
27. | Sosyal Bilgiler dersinde zilin ¢almasini1 dort gézle beklerim. )1 1O)
28. | Sosyal Bilgiler dersi ile ilgili bilgilerimi arttirmak i¢in arkadaslarimdan ve ( ) ( ) ( )
ogretmenlerimden siirekli yararlanmak isterim.
29. | Sosyal Bilgiler dersinde elimden gelenin en iyisini yapmaya gayret ederim. ()Y1O)10)
30. | Sosyal Bilgiler dersinde arkadaslarimdan daha az galigirim. )1 1O)
31. | Sosyal Bilgiler dersi ile ilgili anlagilmasi zor konular1 bikmadan 6grenmeye | () | (1) | ()

Tutum Olgegi izni

Re: Sosyal Bilgiler Dersine Yénelik Tutum Olgegi

O 30.08.2023 Car 19:47 tarihinde yanitladiniz

NESE OZKAL
Kime: Siz

NO

Kullanabilirsiniz, iyi calismalar dilerim
29 Agu 2023 Sal 19:10 tarihinde 6zlem kinaci sunu yazdi:

“

« -

30.08.2023 Car 19:28

Merhaba sayin hocam, ben Ozlem Kinacl. Siileyman Demirel Universitesi Egitim Fakiiltesi Sosyal Bilgiler Anabilim
Dalinda yiiksek lisans yapmaktayim. “Sosyal Bilgiler Dersine Yonelik Tutum Olgeginin Gelistirilmesi” adli makalenizde yer
alan “Sosyal Bilgiler dersine yonelik tutum 6lgegini” izniniz olursa yiksek lisans tez calismamda size atif yaparak

kullanmak istiyorum.Cok tesekkiir ediyorum.iyi calismalar diliyorum.
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Sosyal Bilgiler Dersi Motivasyon Olgegi

Sevgili 6grenci,

Bu form, sizlerin Sosyal Bilgiler dersine iligkin motivasyonunuzu o6lgmek igin

gelistirilmistir. Her cilimleyi dikkatlice okuduktan sonra, ciimleye ne derecede

katildiginiz1 belirtmek i¢in size en uygun olan segenegi ¢arpr isareti (X) koyarak

isaretleyiniz. Liitfen her maddeyi isaretlemeye 6zen gosteriniz. Yardim ve katkilariniz

icin tesekkdiirler.

c 3| 3 SIS 3
[N ~ ~ = =
e S S =9 ~ ~
53 5|53 5| S
SS|S|E5 5|8
Eel N | S| T

1. Sosyal Bilgiler dersinde sorulan sorular1 herkesten 6nce cevaplamak

isterim.

2. Sosyal Bilgiler dersiyle ilgili merak ettiklerimi 6grenmek igin

aragtirma yaparim.

3. Sosyal Bilgiler dersinde aktif bir 6grenci olmak istemem. *

4. Sosyal Bilgiler dersindeki etkinliklere goniillii olarak katilirim.

5. Sosyal Bilgiler konulariyla ilgili fikir sahibi olmak igin gayret

gbstermem. *

6. Sosyal Bilgiler dersinde yiiksek notlar almak i¢in cabalamam. *

7. Sosyal Bilgiler dersinde basarili olursam, kendimi iyi hissederim.

8. Sosyal Bilgiler dersine, ailemin baskisiyla ¢aligirim. *

9. Sevilen bir 6grenci olmak igin Sosyal Bilgiler dersinde basarili olmak

isterim.

10. Sosyal Bilgiler dersindeki bagarilarimla 6rnek gosterilmek istemem. *

11. Sosyal Bilgiler dersinde basarisiz olursam {iziilmem. *

12. Sosyal Bilgiler dersinde basarili olmak i¢in zevkle ¢alisirim.

13. Sosyal Bilgiler dersindeki etkinliklerde gorev almak istemem. *

14. . Sosyal Bilgiler ders kitabimi merakla incelerim.

15. Sosyal Bilgiler dersine, arkadaglarimin bana 6zenmelerini istedigim

icin caligirim.

16. Arkadaglarimin bilmedikleri sorulart bana sormalari igin Sosyal

Bilgiler dersinde basarili olmak isterim.

17. Sosyal Bilgiler dersine 6gretmenimin goziine girmek i¢in ¢alisirim.

18. Sosyal Bilgiler dersinde, simiftaki en basarili 6grenci olmak benim igin
onemlidir.

19. Sosyal Bilgiler dersindeki sorumluluklarimi yerine getirmek hosuma
gider.
20. Sosyal Bilgiler dersine 6gretmenim beni takdir etmesi igin ¢aligirim

21. Arkadaslarim beni daha cok sevsin diye Sosyal Bilgiler dersinde
basarili olmak isterim.

22. Sosyal Bilgiler dersini, yeni seyler 6grenmek icin dikkatle takip
ederim.

23. Sosyal Bilgiler dersine ¢aligmay1 6nemsemem. *

* Olumsuz maddeler
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Motivasyon Olcegi izni

Re: Sosyal Bilgiler Dersi Motivasyon Olcegi

O 28.08.2023 Pzt 23:25 tarihinde yanitladiniz

“ & o

28.08.2023 Pzt 23:21

MG

Azlem Merhaba,

Olcegi arastirmanda kullanabilirsin.
Calismalarinda kolayliklar diliyorum.
Selamlar

Prof. Dr. Mehmet Nuri Gémleksiz

ozlem kinacr o _aeee...r, 28 AGu 2023 Pzt, 16:41 tarihinde sunu yazdr:
Merhaba sayin hocam, ben Ozlem Kinacl. Siileyman Demirel Universitesi Egitim Fakiiltesi Sosyal Bilgiler Anabilim
Dalinda yiiksek lisans yapmaktayim. "SOSYAL BILGILER DERSI MOTIVASYON OLCEGININ GECERLIK VE GUVENIRLIK
CALISMASI" adl makalenizde yer alan "Sosyal Bilgiler dersi motivasyon &lgegini" izniniz olursa yiksek lisans tez
calismamda size atf yaparak kullanmak istiyorum. Cok tesekkiir ediyorum. lyi calismalar diliyorum.

Ogrenci goriisme formu

Merhaba Sevgili Ogrenciler.
Sizlerle 7. smif Sosyal Bilgiler dersi Kiiltiir ve Miras iinitesinde oyun temelli etkinliklerin
Ogrencilerin tizerindeki etkilerine yonelik 10 hafta siiren bir uygulama gerceklestirdik. Sosyal
Bilgiler dersi i¢inde yer alan diger {initelerin 6gretim etkinliklerinden daha farkli uygulamalarin
yer aldigi siireg ile ilgili goniilliiliik esasina dayali olarak sizlerin goriislerini 6grenmek istiyorum.
Goriisme sirasinda soylenenler ve kisisel bilgileriniz tamamen gizli kalacak, aragtirmanin amact
disinda hicbir sekilde kullanilmayacaktir. Sizlerden gelen yanitlart daha net anlamak adina
goriismeyi kaydetmek istiyorum. Goriisme yaklasik 45 dakika siirecektir. Calismaya sundugunuz
katkilardan dolay1 sizlere tesekkiir ediyorum.
Goriisme Sorulari
1. Sosyal Bilgiler dersinde oyunlara yer verilmesi hakkinda ne diistiniiyorsunuz?
Aciklaymniz.
1.1.  Oyunlar konularm 6grenilmesini kolaylastirdi m1? Agiklayiniz.
1.2.  Oyunlar ders i¢inde gecirilen zamani verimli hale getirdi mi? Aciklaymniz.
1.3.  Oyunlar derse katiliminiz artirdi m1?
1.4.  Oyunlar dersi zevkli hale getirdi mi?
2. Diger konulardan farkli olarak Osmanls tarihi ilgili konular1 6grenirken zorlandiniz mi?
2.1.  Sizi zorlayan etkenler nelerdi?
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2.2. Kolaylastirici etkenler neler oldu?

3. Oyunlar Osmanli Devleti tarihi ile ilgili konularin 6grenilmesinde etkili oldu mu sizce?
Agiklayiniz.

3.1.  Dersi anlamamzi kolaylagtirdi mi1?

3.2.  Zor konularin 6grenilmesini kolaylagtirdi mi1? Sizce hangi konularin 6grenilmesi daha
kolay hale geldi?

4. Sosyal Bilgiler dersi i¢inde yer alan diger konularda da benzer etkinlikler uygulanmali
midir?

4.1. Sosyal bilgiler dersinde oyun oynanarak islenen iiniteyi, 6grenme agisindan diger
iinitelerden ayiran hususlar oldu mu? Agiklayiniz.

5. Oyunlastirma derse katilim konusunda isteginizi arttirarak bir sonraki ders i¢in sizde
heyecan yaratt1 m1?

5.1.  Opyun sirasindaki duygu durumunuzu tek kelime ile ifade edecek olsaniz hangi kelimeyi
kullanirdiniz? Neden?

6. Oyunlarin sikict buldugunuz yonleri oldu mu? Hangi yonlerini bu duruma 6rnek
gosterebilirsiniz?

6.1. Olduysa hangi degisikliklerle oyunlar eglenceli hale getirilebilirdi?

7. Sosyal Bilgiler dersinde oyuna dayali etkinlikler yaparak ge¢irdiginiz siireci
diisiindiigilintizde benzer etkinliklerin diger derslerde de yapilmasi gerektigini diisiiniiyor
musunuz? Neden?

8. Sosyal Bilgiler dersinde oynadiginiz dijital oyunlar, bilgisayar teknolojisiyle ilgili
diisiincelerinizi etkiledi mi?

8.1. Ders icinde uygulanan oyunlar bilgisayar gibi teknolojik aletlerin kullanimi konusunda
size bir beceri kazandirdi m1?

8.2. A: “Bilgisayar teknolojilerine, yaptigimiz oyun etkinliklerinden dnce de bir ilgim yoktu

su anda da ilgi duymuyorum.”

B: “Sinifta oynadigimiz dijital oyunlar bilgisayar teknolojilerine ilgi duymami sagladi.”
Yukaridaki iki climleden hangisi sizin diisiincelerinizi daha dogru ifade edebilir?
Neden?
9. Sosyal Bilgiler dersinde anlasilmasi zor konularda oyun etkinliklerinin kullanilmasi sizce

o0grenmeyi nasil etkiler? Bu konudaki diisiinceleriniz nelerdir?
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Ek D. Akademik Basar1 Testi

KULTUR VE MIiRAS UNITESI BASARI TESTI

Sevgili 6grenciler, asagida 25 sorudan olusan bir sinav yer almaktadir. Sizden istenenleri

dikkatle okuyarak sorular1 yamitlamamz beklenmektedir. Basarilar dilerim.

1)  Osmanl Beyligi’'nin bulundugu konumun devlete doniisme siirecine olumlu etkileri
olmustur. Bizans’a yakin olmasi sayesinde Bizans’in yasadigi i¢ karisikliklar takip edilebilmistir.
Bulundugu bolgede giiglii bir devletin olmayisi ve ticaret bolgelerine yakin olmasi devletin kisa
stirede biiyliylip gelismesini saglamistir.

Yukaridaki metinde hangi alanla ilgili bir bilgi yoktur?
A)  Siyasi C) Ekonomik
B)  Cografi D) Kiiltiirel

2) Ahmet Ogretmen sinifta Osmanli Devleti’nin kurulus donemindeki fetihlerinden
bahsederken 6grencilerden biri “Ogretmenim, isgal mi etmis yani?” sorusunu ydneltir.

Asagidakilerden hangisi fetihlerin isgalden farkli oldugunu gosterebilir?

A)  Fethedilen bolgede halkin kendi din, dil ve gelenekleriyle yasamaya devam etmesi
B)  Halkin Osmanli kiiltiiriine aligmasi igin zorlanmasi

C)  Bolgedeki halkin gog ettirilmesi

D) Tirkmen ailelerin fethedilen bolgeye yerlestirilmesi

3) 1. Murat doneminden itibaren sehzadeler sancaga gonderilmeye baslamig, sancakbeyi
olarak gorev yapmislardir.

Bu uygulamanin amacinin:

. Sehzadelerin yonetimle ilgili tecriibe kazanmasi,

Il.  Sancaklarda devlet otoritesini hissettirmek,

I1l.  Sancaklarda 6zerk bir yonetim kurmak

seceneklerinden hangisi (hangileri) oldugu soylenebilir?

A)  Yalmz III B)Ivelll C)llvelll D)lvell

4)  Istanbul’un fethinin hem Tiirk tarihi hem de Diinya tarihi agisindan sonuglari olmustur.
Asagidakilerden hangisi istanbul’un fethinin Diinya tarihini etkileyen sonuclarindandir?

A) 2. Mehmet “Fatih” tinvanini almustir.

B)  Osmanl Devleti’nde yiikselme donemi baglamistir.
C) Bizans Devleti yikilmistr.

D)  Osmanli Devleti’nin baskenti istanbul olmustur.

5)  Osmanli Devleti’nde halkin biiyiik boliimiinii sehirliler ve koyliler meydana
getirmekteydi. Koyliler tarim ve hayvancilikla, konargdcer yasayan halk ise yaylak ve
kislaklarda hayvancilikla ugrasiyordu. Sehirlerde yasayanlar imalat isleri ve ticaretle gecimlerini
sagliyorlardi.
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Metne verilebilecek en uygun bashk asagidakilerden hangisidir?
A) Osmanli’da fetih hareketleri C) Osmanli’da ekonomik ve sosyal hayat
B) Osmanli’da tarim ve hayvancilik D) Osmanli’da ticaret

6) Osmanli Devleti’'nde dini inanci ayni olan insanlarin bir araya gelerek olusturdugu millet

sistemi vardir. Bu sistem farkli etnik kdkene ve dini inanca sahip insanlarin bir arada baris i¢inde

yasamasint saglamistir. Devlet halkinin dini goriisiine veya yasam tarzina miidahale etmemistir.
Bu uygulama;

l. Din birligi

Il.  Irk dstiinliigi diisiincesi

I1l.  Birlik icinde yasama

durumlarindan hangisini/hangilerini engellemistir?

A) YalmzI B) Yalmz III C)lvell D) Ivelll

7) Istanbul fethedildikten sonra sehir harap bir sekilde teslim alinmus, halk sehirden gog ettigi igin
niifus azalmistir. Fatih Sultan Mehmet halkin ihtiyaglar1 dogrultusunda sehirde han, hamam, cami
ve medrese yaptirmistir.

Fatih Sultan Mehmet yapmis oldugu bu uygulama ile hangisini amaclamistir?

A)  Bizans’m uygulamalarini1 devam ettirmeyi

B)  Sinirlarini Bizans’tan daha ¢ok genisletmeyi

C) Istanbul’un Tiirklesmesini saglamay1

D)  Farkli dini inanca sahip insanlara karsi hosgoriilii olunmast

8) istanbul’un fethedilmesinde etkili olan;
I. Istanbul’un Ipekyolu ve Baharat yolu icin dnemli bir konumda bulunmasi
II. Bizans’in Osmanli Devleti’nin toprak biitiinligi bozmasi
II1. Bizans’in Anadolu beyliklerini Osmanli Devleti’ne karst kigkirtmasi
IV. Osmanl Devleti’nin Balkanlardaki fetihleri icin Bizans’in engel olusturmasi
Nedenlerden hangisini ekonomik neden olarak gosterebiliriz?
A | B) Il C) D) IV
9) Osmanli Devleti’nde Hristiyan ailelerden devsirilen ¢ocuklar belli bir egitimden gegirilir
birgogu asker yetistirilmek tizere kapikulu ocagma gonderilirdi. Cocuklarin Miisliiman ailelerin
yanina verilmesi silirecin bir parcasidir.
Asagidakilerden hangisi devsirilen cocuklarin Miisliiman ailelerin yanina gonderilme
sebeplerindendir?

A)  Yonetim konusunda tecriibe kazandirmak

B) lyi birer asker olmalarmi saglamak

C) Aileler igin ¢aligmalarim saglamak

D)  Tiirk Islam kiiltiiriinii 6grenmelerini saglamak
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10)

Osmanl Devliett fethettildi
topraklarda varliZinun kalict
olmasint saglamak icin
calismalar yapmastar.

Asagidakilerden hangisi yukarida 6gretmenin kitaptan okudugu ciimleye 6rnek olarak

gosterilemez?

A)  Halkin can ve mal giivenligini saglamak

B)  Fethedilen bdlgedeki halka Tiirk Islam kiiltiiriiniin kabul ettirilmesi
C) Bolgede yasayan halkin ihtiyaglarini kargilamak

D)  Adil bir yonetim benimsemek

)
4,
%j
. Kapikulu birlikleri iginde yer aliriz.
o Ulufe adinda maas aliriz.
o Devsirme yontemi ile yetistiriliriz.

Yukaridaki Osmanh askeri hangi askeri birlik hakkinda bilgi vermistir?

A)  Akincilar

B) Deliler

C)  Yenigeriler

D)  Tulumbacilar

12) Ogretmen, tahtaya Divan-1 Hiimayun iiyelerinden bazilarini yazmis ve dgrencilerden bu

iiyelerin gliniimiizde hangi gorevlilere karsilik geldigini yazmalarini istemistir.

o Defterdar Maliye bakani
o Kazasker Adalet bakani
o Sadrazam Basbakan

o Nisanci Egitim bakani

Yukarida dégrencilerin yaptig1 eslestirmelerden hangisi yanhstir?

A)  Defterdar
B)  Kazasker
C) Sadrazam
D) Nisanct
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13) Fatih Sultan Mehmet fethettigi bolgedeki gayrimiislim halka dini 6zgiirliik getirmistir. Farkli
dini inanca sahip insanlar icin ibadethanelerin onarilmasini saglamis, din adamlariyla
gorlismeler yapmistir. ' Yukaridaki bilgiden yola ¢ikarak Fatih Sultan Mehmet’in hangisini
gerceklestirmeye calistigt ~ sdylenemez?

A)  Fetihlerin kalic1 olmasini

B)  Millet sistemini uygulamay1
C)  Siyasi bir Gstiinliik saglamay1
D)  Devletin hosgoriilii oldugunu gostermeyi
14) Cografi Kesiflerin nedenlerinden bazilart sunlardir:

I. Okyanuslar i¢in uygun gemilerin yapilmasi
I. Dogu iilkelerinin zenginliklerine ulasmak i¢in yeni ticaret yollar1 arayislari

Yukaridaki bilgilerde Cografi Kesiflerin hangi o6zellikleri iizerinde durulmustur?

A)  Dini Siyasi
B) Teknik Ekonomik
C) Teknik Siyasi
D) Siyasi Ekonomik

15) insanlar sehirlere gog ettikce sehirler biiyiimiistii. Biiyiik fabrikalarin bacalarinda duman eksik
olmazdi. Sehirde bulunan kiiciik esnaflar diikkanlarini kapatmaya baglamisti. Sabahlar1 fabrikaya
giden isci say1s1 her gecen giin artmusti. flerleyen dénemde bu iscilerin haklari giindeme gelmeye
baslamisti.

Anlatilanlardan yola cikilarak metne verilebilecek en uygun bashk asagidakilerden
hangisidir?

A)  Reform’un etkileri

B) Ronesans’in sebepleri

C)  Sanayi inkilabi’nin sonuglari
D)  Fransiz ihtilali’nin yayilmas1

16) I Insan haklart  II. Bagimsizlik 1L Esitlik ~ IV. Milliyetgilik
Fransiz Ihtilali ile ortaya ¢cikan bazi kavramlar Osmanh Devleti gibi imparatorluk yapisina
sahip devletlerin parcalanmasina sebep olmustur. Yukaridaki kavramlardan hangilerinin
Osmanh Devleti’ni olumsuz etkilemesi beklenir?
A) Yalmiz I1 B)yllvelV C)lvelll D)IlllvelV
17) Martin Luther “Yaratict ile kul arasina kimse giremez. Tanr1 kullarinin giinahlarin1 ancak
kendisi affeder.” demistir.

Martin Luther’in bu sozleri:

l. Kilisenin kisileri aforoz uygulamasi
II.  Din adamlarinin cennetten yer satmasi
1. Incil’in okunmaya baslamasi

uygulamalarindan hangisi ile ters diismektedir?
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A) Ivelll B)YalmzIl C)Ivell D)IIvelll

18) Islahat Fermani’nin amaci Misliimanlar ile gayrimiislimlerin haklarini esit hale getirerek
kaynasmis bir toplum ortaya ¢ikarmakti. Ancak ferman gayrimiislimlerin haklarini genisletmis,
Miisliimanlara ise yeni haklar getirmemistir.

Yukaridaki bilgiye bakilarak asagidaki yorumlardan hangisi yapilabilir?

A)  Azliklarin hepsi yonetime ortak olmustur.

B)  Miisliman halk arasinda hosnutsuzluk yaratmustir.

C)  Devletin yasadigi tiim sorunlar ¢oztilmiistiir.

D)  Avrupa devletleri Osmanli’nin i¢ islerine karismaktan vazgegmistir.

19)

Yapildig: :
Islahatliar alanlar

- X
Avrupa’va
ogrenci
gonderildi

Askeri

2. Posta
nezareti
kuruldu. Haberlesme

3. Ilk

e—— Kialtiarel
gazete
cikarildi.
4. Yeniceri
ocag: Egitim

kaldirnida.

Islahatlar ve 1slahatlarin yapildigi alanlar verilmistir. Eslestirmenin dogru olabilmesi igin

hangileri yer degistirmelidir?

A 1ve3s B)2ve3 C)3ve4d D)lve4

20)

o Herkesin can, mal ve namus giivenligi devlet tarafindan saglanacaktir.
o Herkes askerlik gorevini yerine getirecektir.

o Mahkeme 6niinde herkes ayni sartlarda yargilanacaktir.

Ogretmen smifta Tanzimat Fermani’nin maddelerini okuduktan sonra dgrencilere: “Tanzimat
Fermani’nin maddelerinde hangi temel unsur vurgulanmigtir?”” diye sorar.

Ogrenciler asagidakilerin hangisini soylerse 6gretmenin sorusuna dogru cevap vermis olur?

A)  Adalet
B)  Esitlik
C) Hakimiyet

D)  Ozgiirliikk
21) Osmanli Devleti fethettigi bolgelerde farkli kiiltiirlere sahip topluluklarla karsilasmis, bu
kiiltiirlerden etkilendigi gibi kendi kiiltiirliyle de bolge halkini etkilemistir.

Bu durum asagidakilerden hangisinin olusmasina ortam hazirlamstir?

A)  Osmanli kiiltiiriiniin yok olmasina C) Kiiltiir gatigmas1 yaganmasina
B)  Osmanl kiiltiiriiniin zenginlegsmesine D) Osmanlh Devleti’nin baski
kurmasina
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Osmanli Devleti Lale

Devrinde ilk kez
Baty: yakm dan takip
etmek istemistir.

—

n
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22) - Elif 6@retmenin bu ciimlesine gore asagidakilerden hangisi
Bati’daki gelismeleri takip etmek icin yapilmistir?

A)  Tulumbacilar ocagimin kurulmasi C) i1k Tiirk matbaasinin kurulmasi
B)  Onemli eserlerin Tiirk¢eye cevrilmesi D) Avrupa baskentlerine elgiliklerin agilmasi

23) Osmanli Devleti hakimiyet kurdugu bolgelerde asevleri, farkli dini inanglara ait ibadethaneler
acarak insanlar1 bir araya getirmistir.
Bu bilgilerden yola ¢ikarak Osmanh Devleti ile ilgili hangi yorum yapilamaz?

A)  Farkli inanglara kars1 hosgoriilii yaklasiimustir.

B)  Toplumda birlik 6nemsenmistir.

C)  Tim halkin ayn1 inangtan oldugu varsayilmistir.

D)  Sosyal devletin gerekleri yerine getirilmeye caligilmustir.

24) Osmanlt’da 6zellikle Ramazan ayinda maddi durumu iyi olanlar bakkallara zimem (veresiye)
defterin var m1 diye sorarlarmig. Sonra defterin i¢inden rastgele bir kisiyi se¢ip onun borglarini
Odedikten sonra bakkaldan ayrilirlarmis.

Yukaridaki bilgiden yola ¢ikarak Osmanh toplum yapisiyla ilgili hangi ozellige

ulasabiliriz?
A)  Dirtstlik C) Yardimseverlik
B)  Hosgorililik D) Kararlilik

25) Osmanl Devleti’nde farkli etnik kokenden insanlar birlikte uyum iginde yasarlar, diigiin,
cenaze gibi 6zel glinlerde birbirlerine destek olurlardi. Hatta evlerinin anahtarini bile komsularina
birakirlardi. Bunun yaninda esnaflar bile satis yaparken komsusunun da kazanmasina destek
olurdu.

Buna giore Osmanh Devleti ile ilgili:

l. Herkes ayn1 inanca sahiptir.

II.  Insanlar arasinda dayanisma vardir.

I1l.  Giiven duygusu 6n plandadir.

seceneklerinden hangilerine ulasilabilir?

A) lvell B) I ve lll C) e lll D) I, 1vell
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Ek E. Uygulamalara Ait Fotograflar

Birinci Seviye:
Birlikte 6grenelim ve
Bilgi ¢arki oyunu

Ikinci Seviye: Hafiza
kutular1
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Uciincii Seviye:
Bilen kazansin,
Bilgilerimi
paylastyorum ve
tartigryorum

Skor Tablosu |

Ecrinmisss

kral
] bl

Hasan Efee

ecmol ve nihale

——
sami eren

Aydinlanma cadinda diger lkeler veni yollar kesfettidi icin ipek ve baharat yollan Snemini

ﬁ Berke Ss e

¥ Tbegeni

kaybetmistir. Sanayi inkilabinda seri iiretim ile birlikte osmanl nin pahali ve uzun siiren mallari yerine

seri (retimdeki mallar verini almitir. Boylece osmanli ucuz mallarn pazari haline gelmistir. Osmanli

esnafinin iflasina neden olmustur. Fransiz ihtilalinde milliyetcilik distincesi imparatorluk yapisinda olan

devletlere zarar vermistirBu da osmanlinin ¢okmesine neden olan sebeplerdendir. Ronesans

s
doneminde osmanli bilim ve sanat alanindaki gelismeleri takip etmedidi icin geride kalmigtr. 1 ‘ Biryorum yazn..
.

Olumlu Gelistirmesi gerek

20 ?0 O -0

)’a“ .:1 7 =

Baskalarina ] Goreve
e e Ekip galismasi baghiik Kararlilik
” 2 ®
Katimeilik Siki calisma Beceri ekle
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Dérdiincii Seviye:
Sira Bende
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Besinci Seviye:
Benim
Kiltiirim

ﬁ Ulya Uly coe

® lyorum

‘ Ulya Uly

Osmanli devletinde hat sanatina bir
ornek

1 [ Bir yorum yazin... j

ﬂ Hasan Efe ves

Osmanli'da ebru sanati galismasi

¥ Tbegeni

1 [Biryorumyazmm j

% ilayda ilay

Osmanlida seramik sanatina bir 6rnek

@ 2begeni

¥ Begen

! [ Bir yorum yazin...
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