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ABSTRACT

| Research Article

In the transfer of information, concepts, skills and values in the content of
social studies curricula, direct expression or indoctrination methods are
often used. Considering the importance of enriching educational
environments with different methods, techniques and materials, it is thought
that gamification can be an alternative method in teaching these knowledge,
concepts, skills and values included in the social studies curriculum. In the
research, it is aimed to reveal the effect of gamification use in social studies
education on students' motivation towards the course, their academic success
and, permanence. In this direction, the subject of "Journey to History",
which is in the "Culture and Heritage" learning area of the social studies
lesson, was gamified by adhering to the gamification design principles. The
research was carried out in a public secondary school located in Sarigam
district of Adana province in the 2021-2022 academic year. The sample of
the research consists of 44 students in two branches, which were determined
by random assignment from among the 5th grade branches. In the study,
which was designed with a quasi-experimental design with pretest posttest
control group, one of the quantitative research methods, the data were
collected through the social studies course motivation scale and the
academic achievement test developed by the researcher. SPSS package
program was used in the analysis of the data. In the experimental process,
which lasted for about 6 weeks, the lessons were carried out with the control
group as prescribed by the current curriculum, while the experimental group
was carried out with gamification applications. The data obtained as a result
of the research show that gamification significantly increases the academic
success, general motivation of students in social studies courses and the
permanence.
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| Arastirma Makalesi

Sosyal bilgiler 6gretim programlarinin igerigindeki bilgiler, kavramlar,
beceriler ve degerlerin aktariminda cogu zaman diiz anlatim veya telkin etme
yontemlerine bagvurulmaktadir. Egitim ortamlarini farkli yontem, teknik ve
materyallerle  zenginlestirmenin O6nemi g6z Oniine alindiginda,
oyunlastirmanin sosyal bilgiler 6gretim programi igeriginde yer alan bu
bilgi, kavram, beceri ve degerlerin 6gretiminde alternatif bir yaklasim
olabilecegi distiniilmektedir. Arastirmada sosyal bilgiler egitiminde
oyunlagtirma kullaniminin 6grencilerin derse yonelik motivasyonuna,
akademik basarisina ve kaliciliga etkisini ortaya koymak amag¢lanmistir. Bu
dogrultuda sosyal bilgiler dersi “Kiiltiir ve Miras” 6grenme alaninda yer alan
“Tarihe Yolculuk” konusu oyunlastirma tasarim ilkelerine bagli kalinarak
oyunlastirilmistir. Aragtirma 2021-2022 6gretim yilinda Adana ili Sarigam
ilcesinde bulunan bir devlet ortaokulunda gerceklestirilmistir. Aragtirmanin
orneklemini 5. sinif subeleri arasindan segkisiz atama yoluyla belirlenen iki
subedeki 44 6grenci olusturmaktadir. Nicel aragtirma yontemlerinden 6n test
son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen ile tasarlanan ¢alismada veriler
“Sosyal Bilgiler Dersi Motivasyon Olgegi” ve arastirmaci tarafindan
gelistirilen akademik bagsar1 testi araciligiyla toplanmistir. Verilerin
analizinde SPSS paket programindan yararlanilmistir. Yaklasik 6 hafta siiren
deneysel siirecte dersler kontrol grubu ile mevcut &gretim programinin
ongordiigii  sekilde yduritiilitken deney grubu ile oyunlastirma
uygulamalariyla ylritiilmiistir. Arastirma sonucunda elde edilen veriler,
oyunlastirmanin sosyal bilgiler derslerinde 6grencilerin akademik basarisini
derse yonelik genel motivasyonunu ve 6grenmede kaliciligi anlamli dlgiide
arttirdigin1 géstermektedir.
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Giris

Sosyal bilimler, gegmis ve giiniimiiz baglaminda insan ve toplum arasindaki bagi
inceleyen disiplinler biitiinii olarak tanimlanabilir. Sosyal bilgiler ise ilk6gretim okullarinin 4-
5-6-7. siniflarinda bulunan bir ders veya ogretim programidir. lkisi arasindaki iliskiye
bakildiginda sosyal bilgiler derslerinin, sosyal bilimlerin tirettigi bilgileri sadelestirerek bilginin
ilkogretim seviyesindeki O0grencilere uygun hale getirilmesinde katkisinin oldugu sonucuna
ulagilmaktadir. Bu noktada da hedef kitlenin yani ilkogretim Ogrencilerinin yas, ilgi,
hazirbulunugluk ve motivasyon gibi 6zellikleri 6nem kazanmaktadir (Kabapinar, 2019).

Ote yandan dgrenme, agik bir biling ve planlanmus etkinlikler gerektiren aktif bir siire¢
oldugu i¢in motivasyonla yakindan ilgili bir kavramdir. Eger motivasyonlar1 yeterli diizeyde
degilse smiftaki en yetenekli 6grenciler dahi 6grenmede sorun yasayabilirler. Bu nedenle
egitimcilerin, 6grencilere sinifta aktif bir sekilde 6grendikleri, iiretken olduklar1 ve etkinliklere
katilma konusunda motivasyonlarinin st diizeyde oldugu bir 6gretim programi saglamasi
gerekmektedir (Stipek, 2002). Ogrencilerin birbirinden farkli ilgi ve ihtiyaglarinin bulunmasi
ya da motivasyonlarmi farkli sekillerde saglayabilecekleri gibi noktalar gbéz Oniinde
bulunduruldugunda, boyle bir 6gretim programinin igeriginde farkli 6gretim strateji, yontem,
teknik ve materyallerinin kullanimina yer verilmesi 6nem arz eder.

Sosyal bilgiler derslerinde de tipki diger derslerde oldugu gibi sadece tek bir 6gretim
yontem veya teknigine bagl kalinmamali; derste 6gretilmesi hedeflenen noktalarla ortiisecek
birgok farkli yontem ve teknik arasindan en uygun olanlar secgilmelidir (Celikkaya, 2008;
aktaran Celikkaya ve Kus, 2009). Bagka bir deyisle 6gretim, farkli 6grenci profillerine hitap
edebilecek sekilde zenginlestirilmelidir. Sosyal bilgiler dersinin en onemli 6zelliklerinden
birisi, etkili vatandaglar yetistirmek adina belki de hayat boyu kullanilacak ¢ok genis ve farkl
disiplinler tarafindan iiretilen bilgileri tek bir potada eritip 6grencilere sunan bir ¢alisma alani
olmasidir. Bu dogrultuda sosyal bilgiler dersi 6gretim programlarinin igerigi yogun bilgi akisina
dayal1 olabilmektedir. Ogretmenlerin okullarda ¢ogu zaman kisitli bir zamana sahip olmasi ve
bununla birlikte miifredat1 yetistirme kaygilar1 da disiiniildiigiinde, sosyal bilgiler 6gretim
programlarinin igerigindeki bilgiler, kavramlar, beceriler ve degerlerin aktariminda ¢ogu zaman
diiz anlatim veya telkin etme yontemlerine bagvurulmaktadir. Oyunlagtirmanin sosyal bilgiler
Ogretim programi igeriginde yer alan bu bilgi, kavram, beceri ve degerlerin 6gretiminde
alternatif bir yaklasim olabilecegi diistiniilmektedir.

Ogretim ortaminin zenginlestirilmesine katki saglayacak dgretim yaklagimlarindan biri
olarak gorebilecegimiz “oyunlastirma” kavrami, 6zellikle geride biraktigimiz on yillik siirecin
basindan itibaren liretim, finans, pazarlama gibi alanlarda kendini gostermis ve popiilaritesini
giinden giine artirmistir. Belki de artan bu popiilarite oyunlagtirmanin egitim alanina da entegre
edilebilecek bir yaklasim olarak giindeme gelmesine zemin hazirlamistir.

En kabul goren haliyle “oyun tasarlama ilkelerinin oyun dig1 ortamlarda kullanilmasi”
seklinde tanimlanan oyunlastirma, hedef kitlenin belli fiziksel ya da psikolojik amaglara
ulagabilmesi adina onlar1 motive etmeyi hedefleyen disiplinler arasi bir yaklasimdir. Bu
amaclar, belli uygulamalar araciliiyla giinliik bir gorevi tamamlamak seklinde olabilecegi gibi
ozellikle egitim baglaminda daha hizli ve nitelikli 6grenmeyi saglamak gibi amaclar da
olabilmektedir (Stieglitz, Lattemann, Robra-Bissantz, Zarnekow ve Brockmann, 2017).
Oyunlastirmanin siniflarda 6gretimin bir parcasi haline getirilmesiyle, 6grenciler yeni yollarla
ogrenme ve normal ders akisinda sikici bulduklar1 gérevleri dahi keyif alarak yerine getirmeleri
i¢in motive edilebilir (Hanus ve Fox, 2015).

Calismada da ogretimi cesitlendirecek ve zenginlestirecek alternatif yollardan biri
olabilecek oyunlastirmanin, sosyal bilgiler dersi konularinin Ogretimi iizerindeki etkisi
incelenmeye calisilmistir. EZitim alaninda bir¢ok farkli bransa ait konularin 6gretiminde
oyunlagtirma yaklagimina basvurulan ¢alismalara sik¢a rastlanilsa da (Ulus, 2021; Yasar, 2021;
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Uyar, 2019; Tapan, 2021; Hanus ve Fox, 2015; Su ve Cheng, 2014; Buckley ve Doyle, 2016;
Chapman ve Rich, 2018; Berkling ve Thomas, 2013; Gésland, 2011; Goehle, 2013; Barata,
Gama, Jorge ve Goncalves, 2013; McDaniel, Lindgren ve Friskics, 2012; Li, Dong, Untch ve
Chasteen, 2013) sosyal bilgiler alaninda oyunlagtirmayla ilgili yapilan uygulamalar yeterli
diizeyde degildir. Buna ragmen sosyal bilgiler alaninda oyunlastirmayla ilgili yapilmis az
sayidaki calismada (Bayram ve Caliskan, 2019; Yildiz, Topcu ve Kaymakgi, 2021; Oztiirk ve
Korkmaz, 2020) olumlu sonuglara ulasildigi goriilmektedir. Bu durum, bu ¢alismanin
yapilmasinda 6nemli bir etken ve motivasyon kaynagi olarak goriilmiistiir.

Oyunlastirma

Oyunlastirma kavrami ilk olarak 2003 yilinda Britanyali oyun tasarimcisi Nick Pelling
tarafindan ortaya atilsa da bu kavram ancak 2010’lu yillardan sonra giiniimiizde kullandigimiz
anlamiyla genis cevreler tarafindan kabul edilmistir. Peki oyunlastirma tam olarak nedir?
Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke (2011)’ye gore oyunlastirma: “Oyun tasarim
elementlerinin  oyun olmayan ortamlarda kullanimidir”. Marczewski (2013)’ye gore
oyunlasgtirma: “Motivasyonu artirmak, ilgi ¢gekmek ve davranislar etkilemek icin gergek hayat
gorevlerini oyun metaforlarina doniistiiren bir uygulamadir”. Werbach & Hunter (2012)
oyunlasgtirma kavramini: “oyun elementleri ve oyun tasarim tekniklerinin oyun dis1 igeriklerde
kullanim1” seklinde tanimlamaktadir. Zichermann & Cunningham (2011)’a gore ise
oyunlagtirma: “Kullanicilar1 cekmek ve problemleri ¢ozmek i¢in oyunsal diisiinmenin ve oyun
mekaniklerinin kullanilmas: siirecidir”. Oyunlastirmaya bu ¢ergeveden bakildiginda ayni anda
hem giiclii hem de esnek bir yapida oldugu goriilebilir. Bu yapisi sayesinde oyunlastirma,
insanlarin motivasyonlarini arttirarak herhangi bir problemin ¢6ziilmesi veya hedeflenen bir
davranig degisikligi i¢in kullanilabilir (Zichermann & Cunningham, 2011). Nitekim
oyunlastirmanin yillar i¢inde kullamim alanlarmi genislettigi soylenebilir. ik olarak is
yerlerinde patronlar tarafindan, iscilerin ise olan bagliliklarini, motivasyonlarini ve dolayist ile
performanslarini arttirmak tizere kullanilmigsa da ilerleyen siliregte egitim ortamlarinda
Ogrencilerin derslere yonelik motivasyonlarin1 ve buna paralel olarak akademik basarilarini
arttirmak tizere de yaygin olarak kullanilmaya baslamistir.

Oyunlastirmanin temelleri, biiylik oranda oyun tasarim teorisinin prensiplerine baglidir.
Ancak, aralarinda ¢ok kiiciik bir baglanti bulunsa dahi genel cercevede oyunlastirilmis bir
sistem olusturmak, bir oyun olusturmaktan her zaman farklidir. (Mora, Gonzalez ve Arnedo-
Moreno, 2015). Werbach ve Hunter (2012) tarafindan 6D olarak bilinen, oyunlastirma i¢in 6
farkli adimin siralandig1 bir oyunlagtirma tasarim sistemi gelistirilmistir:

1. DEFINE business objectives (Is hedeflerini belirle)

2. DELINEATE target behaviors (Hedef davranislari betimle)
3. DESCRIBE your players (Oyuncularini tanimla)

4. DEVISE activity cycles (Faaliyet dongiisiinii tasarla)

5. DON’T forget the fun! (Eglenceyi unutma)

6. DEPLOY the appropriate tools (Uygun araclar1 yerlestir)

Etkili bir oyunlastirma i¢in hedefleri 1y1 anlamak kritik bir noktadir. Burada bahsedilen
hedefler iscilerin iiretimini artirmak, miisterileri muhafaza etmek gibi daha 6zel performans
hedefleridir. Egitim-6gretim baglaminda diisiiniildiiglinde bu hedefler, 6gretim programlarinda
her konu igin belirlenen kazanimlar olmalidir. Bu adimin atlanmasi durumunda muhtemelen
basarisiz bir oyunlastirma girisimiyle karsi karsiya kalinir. Hedefler belirlendikten sonra
oyunculardan istenen davranislara ve bunlarin 6l¢iilmesine odaklanilmalidir. Hedef davraniglar
0zel ve somut olmalidir. Bir sonraki adim oyuncularin tanimlanmasidir. Oyuncularin
motivasyonlarinin nasil saglanacaginin bilinmesi i¢in onlar1 tanimak énemlidir. Oyuncularin ne
yaptigi, neden yaptig1 ve sistemin buna nasil yanit verdigi konulari ise faaliyet dongiisiinii ifade
eder. Motivasyon, faaliyet ve geri bildirim unsurlar1 kendi aralarinda bir dongii olusturur. Biitiin
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bu teknik konulara odaklanilmisken oyunlarin vazgecilmezi olan eglence unsuru, bir
oyunlagtirma tasariminda goz ardi edilmemelidir. Son asamada olusturulan oyunlastirma
uygulanmali ve eksikleri belirlenerek diizenlenmelidir (Werbach ve Hunter, 2012).

Arastirmanin Amaci
Calisma kapsaminda oyunlastirma yaklasimiyla 6gretimin, sosyal bilgiler derslerini
alan 6grencilerin derse yonelik motivasyonuna, akademik basarisina ve 6grenmenin kaliciligina
olan etkisini ortaya koymak amaglanmaktadir. Bu temel hedef dogrultusunda asagidaki alt
problemlere cevap aranmaktadir:
1. Deney ve kontrol grubunun sosyal bilgiler dersine iliskin motivasyon 6n test ve son test
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?
2. Deney ve kontrol grubunun akademik basar1 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli
bir farklilik var midir?
3. Deney grubunun akademik basar1 son test ve kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli bir
farklilik var midir?

Arastirmanin Onemi

Ozellikle son 10 yillik siirecte motivasyon artirma hususunda ¢ok &nemli gériilen
oyunlagtirma; finans, pazarlama, saglik gibi bircok alanda uygulanmakla beraber egitim
alaninda da yeni ve alternatif bir yaklasim olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Mevcut literatiir
incelendiginde 6zellikle Tiirkce egitimi, bilgisayar egitimi, fen egitimi ve yabanci dil egitimi
gibi alanlarda, oyunlastirmanin bir egitim — 6gretim yaklasimi olarak kullanildigi birgok
caligmaya rastlanilmaktadir. Fakat sosyal bilgiler egitimi alaninda oyunlastirmanin kullanildigi
calismalar yeterli diizeyde degildir. Bu dogrultuda yapilacak bu ¢alisma, literatiirdeki boyle bir
boslugu dolduracak nitelikte olacagindan 6nem arz etmektedir. Ayrica ¢alismanin sosyal
bilgiler dersleri igin oyunlagtirmanin etkili bir yaklasim olup olamayacagi konusunda tereddiit
yasayan alan egitimcileri i¢in bir referans kaynagi olabilecegi diistiniilmektedir.

Yontem

Model

Oyunlastirma yaklasimiyla 6gretimin, sosyal bilgiler derslerini alan 6grencilerin derse
yonelik motivasyonlarma ve ders basarisina olan etkisini ortaya koymayi amaglayan bu
calisma, nicel arastirma yontemlerinden On test-son test kontrol gruplu seckisiz desen ile
tasarlanmistir. Bu desen, uygulanan on test sayesinde segkisiz atanan gruplarin denkligi
konusunda aragtirmaciya nitelikli bilgi verebilmesi ve her grubun kendi igindeki gelisimini
ortaya koyabilmesi agisindan avantajli goriilmektedir (Tuncer, 2020).

Evren ve Orneklem

Aragtirmanin evrenini 2021-2022 egitim-6gretim yilinda 6grenim goren tiim ortaokul 5.
siif 6grencileri; 6rneklemini ise 2021-2022 egitim-6gretim yi1linda Adana ili Sarigam ilgesinde
bulunan bir devlet ortaokulunda 6grenim goren 5. smif 6grencileri arasindan seckisiz atama
yoluyla belirlenen iki subedeki 6grenciler olusturmaktadir. Pandemi kosullarinin da etkisiyle
iki grupta da siirecin tamamina katilamayan 6grenciler ¢alismaya dahil edilmemis ve bu iki
gruptaki toplam 44 6grenci, aragtirmanin drneklemini olusturmustur. Sosyoekonomik diizeyi
diisiik bir bolgeden rastgele olarak yapilan 6rneklem se¢iminde 6grencilerin daha 6nce boyle
bir uygulama siirecinde bulunmamis olmalari ve okulun fiziki sartlarinin uygulamanin
yapilabilmesi agisindan yeterli diizeyde olmasi gibi hususlar gz onilinde bulundurulmustur.
Ornekleme iliskin detayli bilgiler Tablo 1°de sunulmustur.

26



Uluslararast Ders Kitaplart ve Egitim Materyalleri Dergisi, 5 (1), 22-37.

Tablo 1. Ornekleme iligkin bilgiler

Cinsiyet N %
Deney Grubu Kiz 14 64
Erkek 8 36
Toplam 22 100
Kontrol Grubu Kiz 9 41
Erkek 13 59
Toplam 22 100
Toplam 44 100

Tablo 1’de gosterildigi tizere deney grubunda arastirmaya dahil edilen 14 kiz ve 8 erkek
Ogrenci, kontrol grubunda ise 9 kiz ve 13 erkek 6grenci bulunmaktadir. Deney grubunun yiizde
64’1 kiz, yiizde 36’s1 erkek 6grencilerden olusurken; kontrol grubunun yiizde 41’ini kiz, yiizde
59’unu ise erkek 6grenciler olugturmaktadir.

Veri Toplama Araglari

Calismada verilerin toplanmas1 icin “Sosyal Bilgiler Dersi Motivasyon Olgegi”nden
(Gémleksiz ve Kan, 2012) yararlanilmustir. Olgegin ¢alismada kullanilabilmesi icin gerekli izin
Olgek sahibinden alinmistir. Arastirmaci tarafindan gelistirilen “Sosyal Bilgiler Dersi Tarihe
Yolculuk Konusu Akademik Basar1 Testi” ise arastirmadaki diger veri toplama aracidir. Veri
toplama araglarina ait detayl1 bilgilere asagida yer verilmistir.

Sosyal Bilgiler Dersi Motivasyon Olcegi

Sosyal Bilgiler derslerinde oyunlastirma kullaniminin, 6grencilerin derse yonelik
motivasyonlarina olan etkisini ortaya koymak amaciyla Gomleksiz ve Kan (2012) tarafindan
gelistirilen “Sosyal Bilgiler Dersi Motivasyon Olgegi” kullanilmistir. Olgek; besli likert
tipindedir ve 23 maddeden olusmaktadir. “Tamamen katiliyorum=5", “Katiliyorum=4”,
“Kismen  katilyorum=3", “Katilmiyorum=2", “Hi¢  katilmiyorum=1"  seklinde
derecelendirilmistir. Olgegi gelistiren arastirmacilar tarafindan, dlgegin yap1 gecerliligini ortaya
koymak amaciyla yapilan faktor analizi sonucunda “igsel motivasyon”, “6nemseme” ve “digsal
motivasyon” olmak iizere 3 faktdr boyutu bulunmustur. Olcegin toplam Cronbach Alpha
giivenirlik katsayis1 .79 olarak hesaplanmistir. Bu ¢alismada Sosyal Bilgiler Dersi Motivasyon
Olgegi, ilkogretimin ikinci kademesinde bulunan 5. sinif grencilerine uygulanmis ve dlgegin
3 alt boyutuna iligkin Cronbach Alpha giivenirlik katsayisi; i¢sel motivasyon alt boyutu i¢in
.54, Oonemseme alt boyutu i¢in .51 ve digsal motivasyon alt boyutu igin .65 olarak
hesaplanmustir.

Sosyal Bilgiler Dersi Tarihe Yolculuk Konusu Akademik Basar Testi

Calismada, deney-kontrol grubunun uygulama oncesi ve sonrasi basart durumlarini
ortaya koyabilmek ve deney grubu ile gergeklestirilen oyunlastirma uygulamasinin kaliciligini
belirlemek adina arastirmaci tarafindan MEB sosyal bilgiler dersi 6gretim programinda 5. sinif,
2. 6grenme alani olan “Kiiltiir ve Miras” 6grenme alanindaki “Tarithe Yolculuk” konusunu
kapsayan, 20 maddelik bir akademik basari testi hazirlanmistir. Basari testi, A-B-C-D seklinde
dort boliimden olusmakta ve her boliim beser adet soru icermektedir. Boliimlerdeki soru tipleri
sirastyla; dogru-yanlis, bosluk doldurma, eslestirme ve ¢oktan se¢meli olacak sekilde
diizenlenmistir. Testin hazirlanma siirecinde 2 alan uzmani ve 1 Ol¢me-degerlendirme
uzmaninin goriislerine bagvurulmustur; uzman goriisleri dogrultusunda 6grenci diizeyine uygun
olmasi1 agisindan 20 madde ile sinirli tutulan basari testi, 6gretim aracinin etkililigini daha
nitelikli bir sekilde ortaya koyacagi ve sans basarisin1 azaltacagi diisiiniilerek farkli soru
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tiplerinde olusturulmustur. Testteki maddelerin gii¢liik indeksi (p) ortalamasi 0,48 olarak
hesaplanmistir. Bu durum, hazirlanan testin basar1 testleri i¢in istenilen ortalama giicliik
diizeyinde oldugunu gostermektedir (Atilgan, 2019). Testin i¢ tutarlilik katsayisini hesaplamak
icin Kuder-Richardson 20 (KR-20) formiilii uygulanmis ve KR 20 degeri 0,86 olarak
hesaplanmistir. Ayrica son test uygulamasindan 4 hafta sonra deney ve kontrol grubuna tekrar
test uygulanmis; yapilan analiz sonucunda testin Pearson Momentler Carpimi korelasyon
katsayis1 0,83 olarak hesaplanmistir. Bu durum, basar1 testinin kararliliginin yiiksek oldugunu
gostermektedir.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Calismadan elde edilen verilerin analizi icin SPSS 25 paket programi kullanilmustr. Ilk
etapta deney ve kontrol grubundan elde edilen 6n test, son test ve deney grubundan elde edilen
tekrar test verilerine, parametrik veya nonparametrik Slgiimlerden hangisinin yapilacagina
karar verilmistir. Bu dogrultuda verilerin normal dagilim gosterip gostermedigini ortaya
koymak amaciyla Skewness (Carpiklik) ve Kurtosis (Basiklik) degerlerine bakilmig ve verilerin
normal dagilim gosterdigi belirlenmistir. Verilerin homojenlik degerleri i¢inse Levene Testi
yapilmig ve verilerin homojenligi ortaya konulmustur. Normallik ve homojenlik kosulu
saglandig1 icin parametrik dlgiimlerden Bagimsiz Orneklem T Testi uygulanarak analizler
yapilmistir. Deney grubuna uygulanan akademik basari son testi ile kalicilik testi arasindaki
korelasyonun belirlenmesi i¢in Pearson Momentler Carpimi Korelasyon Katsayr Analizi
yapilmistir.

Bulgular

Arastirmanin Birinci Alt Problemine iliskin Bulgular

Aragtirmanin birinci alt problemi kapsaminda deney ve kontrol grubunun sosyal bilgiler
dersine iliskin motivasyon On test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir farkin olup olmadigi
incelenmistir. Bu alt probleme iliskin uygun analiz teknigine karar verilebilmesi i¢in verilerin
normallik ve homojenligine bakilmis; verilerin normalligine iliskin Skewness ve Kurtosis
degerlerine Tablo 2°de, homojenligine iliskin yapilan Levene’s test sonuclarina ise Tablo 3’te
yer verilmistir.

Tablo 2. Motivasyon on test-son test verilerinin normal dagilim analizi sonuglari

N X Ss Skewness Kurtosis
On test 44 3,13 07 04 -,53
Sontest 44 4,13 ,06 ,00 -1,3

Tablo 2 incelendiginde motivasyon On test-son test verilerine ait Skewness ve Kurtosis
degerlerinin -1,5 ile +1,5 arasinda oldugu goriilmektedir. Bu durum motivasyon 6n test-son test
verilerinin normal dagildigini gdstermektedir.

Tablo 3. Motivasyon on test-son test verilerinin Levene’s test sonuglar

Levene’s Test

Motivasyon = P
On test ,811 ,373
Son test 112 ,740
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Tablo 3 incelendiginde motivasyon verilerinin varyansinin 6n test i¢in (F=,811), son test
icin (F=,112) oldugu ve verilerin homojenliginin saglandigi goriilmektedir (p>0,05). Veriler
normal dagilim gosterdigi ve homojen oldugu i¢in parametrik testlerden bagimsiz 6rneklem t
testi yapilmasina karar verilmistir. Deney ve kontrol gruplarinin motivasyon on test verilerini
analiz etmek amaciyla yapilan bagimsiz 6rneklem t testi sonuglarina Tablo 4’te yer verilmistir.

Tablo 4. Deney ve kontrol grubu égrencilerinin motivasyon én test ortalamalari bagimsiz
orneklem t testi sonuclar

Boyut Grup N X SS sd t p
i Deney 22 3,03 78
Ig:se! 42 -1,183 243
motivasyon  kontrol 22 3,26 48
. Deney 22 3,23 63
Onemseme 42 -1,981 ,054
Kontrol 22 3,66 18
Deney 22 2,86 ,68
Dlss_al 42 1,545 ,130
motivasyon  Kontrol 22 2,55 ,64
Gert1_el Deney 22 305 95 42 -1,055 297
motivasyon — ontrol 22 3,21 42

Tablo 4’te yer alan, deney ve kontrol grubu motivasyon 0n test verileri arasindaki
anlamliligin test edilmesi amaciyla yapilan bagimsiz 6rneklem t testi sonucglarina gore,
ogrencilerin Sosyal Bilgiler dersine yonelik motivasyon diizeyleri; i¢gsel motivasyon (t=-1,183),
onemseme (t=-1,981) ve dissal motivasyon (t=1,545) boyutlar1 i¢in istatistiksel acidan anlaml
bir farklilik gostermemektedir (p>0,05). Ayrica 6lgegin geneli icin de deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin sosyal bilgiler dersine yonelik motivasyon diizeyleri (t=-1,055), anlamli bir
sekilde farklilagmamaktadir (p>0,05).

Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin motivasyon On test puanlari arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farkliligin olmadiginin belirlenmesinin ardindan motivasyon 6n test-son test
fark puanlari hesaplanmis; fark puanlarn iizerinden yapilan bagimsiz 6rneklem t testi
sonuclarina Tablo 5’°te yer verilmistir.

Tablo 5. Deney ve kontrol grubu d&grencilerinin motivasyon én test-son test fark
ortalamalar: bagimsiz orneklem t testi sonuglart

Boyut Grup N X Ss sd t p

. Deney 22 1,51 ,96

Igsel motivasyon 42 5,166 ,000
Kontrol 22 ,36 ,40

. Deney 22 1,36 ,64

Onemseme 42 4,107 ,000
Kontrol 22 ,55 ,65
Deney 22 ,503 1,1

Digsal motivasyon 42 -1,320 ,194
Kontrol 22 ,93  ,86
Deney 22 1,20 ,67

Genel motivasyon 42 3,589 ,001

Kontrol 22 ,58 ,46
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Tablo 5 incelendiginde, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin sosyal bilgiler dersine
yonelik motivasyon diizeyleri; i¢csel motivasyon (t=5,166) ve dnemseme (t=4,107) boyutlari
icin deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gosterirken (p<0,05), digsal
motivasyon boyutu i¢in (t=-1,320) deney ve kontrol grubu arasinda anlamli bir farklilik
bulunmamistir (p>0,05). Olgegin tamamu igin ise (t=3,589) deney grubu lehine anlaml1 bir fark
bulundugu goriilmektedir (p<0,05).

Arastirmanin Ikinci Alt Problemine Iliskin Bulgular

Arastirmanin ikinci alt problemi kapsaminda, deney ve kontrol grubunun akademik
basar1 On test ve son test puanlar arasinda anlamli bir farkin olup olmadigi incelenmistir. Bu
alt probleme iliskin uygun analiz teknigine karar verilebilmesi i¢in oncelikle verilerin normallik
degerlerine bakilmistir. Verilerin normalligi i¢in Skewness (Carpiklik) ve Kurtosis (Basiklik)
degerleri analiz edilmis; analiz sonuglarina Tablo 6’da yer verilmistir.

Tablo 6. Akademik basar: on test-son test verilerinin normal dagilim analizi sonug¢lar

Grup N X Ss Skewness Kurtosis
Ontest  Deney 22 2,73 42 70 79
Kontrol 22 1,59 43 1,2 87
Son test Deney 22 13,14 ,89 -,13 -1,1
Kontrol 22 6,50 ,65 -1,0 23

Tablo 6’da yer alan Skewness ve Kurtosis degerleri incelendiginde, degerlerin -1,5 ile
+1,5 arasinda oldugu goriilmektedir. Tabachnik ve Fidell (2013), bu degerlerin -1,5 ile +1,5
arasinda olmasinin verilerin normal dagilimmi gosterdigini belirtmistir. Verilerin normal
dagilim gosterdiginin belirlenmesinin ardindan homojenligini ortaya koymak amaciyla 6n test-
son test puanlarinin ortalamasi alinarak Levene’s test yapilmis; sonuglara Tablo 7°de yer
verilmistir.

Tablo 7. Ortalama basari Levene’s test sonuglar

Levene’s Test
F P
Ortalama basani 3,913 ,054

Tablo 7 incelendiginde akademik basart verilerinin varyansinin (F=3,913) homojen
oldugu goriilmektedir (p>0,05). Verilerin normalligi ve homojenligi saglandig i¢in parametrik
testlerin yapilmasima karar verilmistir. Bu dogrultuda oncelikle deney ve kontrol grubunun
akademik bagar1 on test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini ortaya koymak
i¢in bagimsiz 6rneklem t testi yapilmis ve sonuglara Tablo 8’de yer verilmistir.

Tablo 8. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin akademik basart on test puan ortalamalart
bagimsiz 6rneklem t testi sonuglart

Grup N X ss sd t p
) Deney 22 273 1.08 o s oo
Ontest \ ontrol 22 1,59 201 ! !

Tablo 8 incelendiginde, deney ve kontrol grubunun 6n test puan ortalamalarinin
sirastyla 2,73 ve 1,59 olarak bulundugu goriilmektedir. Yapilan bagimsiz orneklem t testi
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sonucunda deney ve kontrol grubunun akademik basar1 6n test puanlari arasinda istatistiksel
acidan anlamli bir farklilik bulunmamistir (t=1,886, p>0,05). Deney ve kontrol grubunun
akademik basar1 0n test puanlar1 arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farkin olmadiginin
belirlenmesinin ardindan akademik basar1 6n test-son test fark ortalamalarina bakilmis; yapilan
bagimsiz 6rneklem t testi sonuglarina Tablo 9°da yer verilmistir.

Tablo 9. Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin akademik basart én test-son test fark
ortalamalart bagimsiz orneklem t testi sonuglart

Grup N X sS sd t p
On test- Deney 22 10,41 3,81
son test Kontrol 29 491 3.49 42 4,991 ,000
fark

Tablo 9 incelendiginde deney ve kontrol grubunun akademik basari 6n test-son test fark
ortalamalarinin sirastyla 10,41 ve 4,91 olarak bulundugu goriilmektedir. Yapilan bagimsiz
orneklem t testi sonucunda bu iki grup arasinda deney grubu lehine istatistiksel agidan anlaml
bir farklilik bulunmustur (t=4,991, p<0,05).

Arastirmanin Uciincii Alt Problemine iliskin Bulgular

Arastirmanin {igiincii alt problemi kapsaminda deney grubu 6grencilerinin akademik
basart son test ve kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli bir iliskinin olup olmadig
incelenmistir. Bu alt probleme iliskin uygun analiz teknigine karar verebilmek amaciyla deney
grubu akademik basar1 son test ve kalicilik testi verilerinin Skewness ve Kurtosis degerlerine
bakilmis; sonuglara Tablo 10°da yer verilmistir.

Tablo 10. Deney grubu akademik basar: son test ve kalicilik testi verilerinin normal dagilim
analizi sonuclart

N X Ss Skewness Kurtosis
Son test 22 13,14 .89 -,13 -11
Kalicilik testi 22 10,50 ,66 41 -73

Tablo 10 incelendiginde, deney grubu akademik basar1 son test verilerinin Skewness ve
Kurtosis degerlerinin sirasiyla -,13 ve -1,1; kalicilik testi verilerinin Skewness ve Kurtosis
degerlerinin ise sirasiyla ,41 ve -,73 oldugu goriilmektedir. -1,5 ve +1,5 arasinda yer alan bu
degerler, verilerin normal dagilimini gostermektedir. Veriler normal dagilim gosterdigi igin,
deney grubu akademik basari son test ve kalicilik testi arasindaki iliskiye Pearson Momentler
Carpim1 Korelasyon Katsayr Analizi ile bakilmig; analiz sonuglarima Tablo 11°de yer
verilmistir.

Tablo 11. Deney grubu akademik basart son test ve kalicilik testi arasindaki iliski
Kahcilik Testi
Son Test ,835

Tablo 11 incelendiginde deney grubu Ogrencilerinin akademik basari son test ve
kalicilik testi puanlar1 arasinda yiiksek diizeyde pozitif ve anlaml bir iliski (r=,835; p<0.01)
oldugu goriilmektedir.
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Sonuc¢ ve Tartisma

Aragtirmanin birinci alt problemi kapsaminda “Deney ve kontrol grubunun sosyal
bilgiler dersine iliskin motivasyon 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik var
midir?” sorusunun cevabi aranmigtir. Motivasyon dlgeginden elde edilen verilere gore deney
ve kontrol grubu 6grencilerinin sosyal bilgiler dersine yonelik motivasyon diizeyleri; igsel
motivasyon ve dnemseme boyutlar i¢in deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik gosterirken, dissal motivasyon boyutu i¢in deney ve kontrol grubu arasinda anlamli bir
farklilik bulunmamistir. Olgegin tamamu icin ise deney grubu lehine anlamli bir fark bulundugu
goriilmektedir. Buradan hareketle sosyal bilgiler dersindeki oyunlastirma uygulamalarinin,
ogrencilerin derse yonelik motivasyonlarini biiyiik oranda artirdig1 sdylenebilir.

Ilgili literatiir incelendiginde Ulus (2021) fen bilimleri egitiminde, Yasar (2021) ¢evrim
ici ve yiiz yiize kodlama egitiminde, Uyar (2019) ise Ingilizce egitiminde oyunlastirma
uygulamalarinin 6grencilerin derse yonelik motivasyonlarini artirdigi sonucuna ulasirken;
Tapan (2021) Tiirkce egitiminde, Taskin (2020) ters yiliz 6grenme ortaminda, Agaoglu (2020)
ise uzaktan Ingilizce derslerinde oyunlastirma uygulamalarmin dgrencilerin motivasyon
diizeylerine anlaml bir etkisi olmadig1 sonucuna ulagmistir. Ote yandan Cohen ve digerleri
(2007; aktaran Ozcan, 2019) yaptiklar etki biiyiikliigii siniflandirmasinda, oyunlastirmanin
Ogrencilerin motivasyonlarina olan etkisinin pozitif yonde ve kiiciik diizeyde oldugunu
belirtmistir. Castro ve digerleri (2018)’'ne gore de oyunlastirma dikkat, tepki zamani ve
kalicilig1 gelistiren biligsel motivasyon; dogru bilgilerin iletilmesini saglayan sosyal
motivasyon, pozitif duygular ve davranislarin agiga ¢ikmasini saglayan duygusal motivasyon
olmak iizere motivasyonun ii¢ farkli yoniinii etkilemektedir.

Lister (2015), oyunlagtirmanin 0grenci motivasyonuna etkisi konulu 19 c¢alismay1
inceledigi literatiir analizinde, 19 ¢alismadan 12’sinde (Abramovich ve digerleri, 2013; Barata
ve digerleri, 2013; Charles ve digerleri, 2011; De-Marcos ve digerleri, 2014; Dominguez ve
digerleri, 2013; Gasland, 2011; Goehle, 2013; Li ve digerleri, 2013; McDaniel ve digerleri,
2012; Mekler ve digerleri, 2013a; Mekler ve digerleri, 2013b; O’Donovan ve digerleri, 2013)
oyunlagtirmanin 6grenci motivasyonunu olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulasildigini; sadece
2 c¢alismada (Berkling ve Thomas, 2013; Hanus ve Fox, 2015) oyunlastirmanin &grenci
motivasyonuna herhangi bir etkisinin olmadig1 ya da olumsuz yonde bir etkisinin oldugunu
belirtmistir. Buna ek olarak bazi ¢aligmalar motivasyon agisindan karma sonuclar vermistir
(Dominguez ve digerleri, 2013; Haaranen ve digerleri, 2014; Meyer, 2008). Dominguez (2013),
ogrencilerin %31’inin oyunlastirilmis 6grenme ortamini motive edici bulduklarini ancak
%62’sinin geleneksel 0grenme etkinliklerini daha motive edici bulduklarini belirtmistir.
Chapman ve Rich (2018)’e gore oOgrencilerin biiylik ¢ogunlugu egitimde oyunlastirma
kullanimini, geleneksel yontemlere gore ¢ok daha motive edici bulmaktadir. Yildiz ve digerleri
(2021), oyunlastirmanin sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin motivasyonunu anlamli dlgiide
artirdigin1 belirtmistir. Bayram ve Caligkan (2019) ise oyunlastirilmis yaratict etkinliklerle
islenen sosyal bilgiler derslerinde, oyunlastirmanin 6grencilerin derse yonelik motivasyonlarini
artirdig1 sonucuna ulagmistir.

Literatiirdeki caligmalar bliyiik oranda oyunlastirmanin 6grencilerin motivasyonlarina
yonelik olumlu etkisini ortaya koyarken, bu ¢alismada da benzer bir sonuca ulasilmistir. Bu
durum, oyunlastirma uygulamalarinin 6grenme ortamini daha eglenceli hale getirerek
ogrencilerin ilgisini ¢ekmesiyle agiklanabilir. Nitekim Prensky (2001; aktaran Su ve Cheng,
2014) oyunlarin motive edici giiciinliin egitimde yasanan motivasyonel problemlerin
¢ozlimiinde kullanilabilecegini belirtmistir.

Arastirmanin ikinci alt problemi kapsaminda “Deney ve kontrol grubunun akademik
basar1 On test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?” sorusunun yaniti
aranmistir. Akademik basari testinden elde edilen verilere gore deney grubundaki 6grencilerin
sosyal bilgiler dersi basar1 diizeyleri, kontrol grubu 6grencilerinin sosyal bilgiler dersi basari
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diizeylerinden anlamli 6l¢iide yiiksek bulunmustur. Bu dogrultuda sosyal bilgiler dersinde
oyunlagtirma uygulamalarinin 6grencilerin akademik basarisint anlamli diizeyde artirdigi
soylenebilir. Ilgili literatiir incelendiginde; Tapan (2021), Cayir (2021) ve Ulu (2019) Tiirkge
egitiminde, Ulus (2021) ve Karayilan Tung (2019) fen bilimleri egitiminde, Yasar (2021)
cevrim i¢i ve yiiz yiize kodlama egitiminde, Agaoglu (2020) ve Uyar (2019) Ingilizce
egitiminde, Fidan (2019) ve Tiirkan (2019) bilisim teknolojileri egitiminde, Karamert (2019)
ise matematik egitiminde oyunlagtirma uygulamalarinin 6grencilerin akademik basarisini
olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulasmistir. Su ve Cheng (2014)’e gore oyunlastirma
uygulamalar1 6grencilerin akademik basarisini artirirken, Buckley ve Doyle (2016) da benzer
bir sonuca ulasarak oyunlastirilmis ¢evrim i¢i 6grenme ortaminin 6grencilerin akademik
basarisini artirdigini belirtmistir.

Ote yandan Taskin (2020) oyunlastirmanin ters yiiz 6grenme ortaminda 6grenim géren
ogrencilerin akademik basarisina anlamli bir etkisinin olmadig1 sonucuna ulasirken, Tiirkmen
(2017) matematik egitiminde oyunlagtirma uygulamalarinin 6grencilerin akademik basarisini
artirdigi fakat bu artisin anlaml diizeyde olmadigi sonucuna ulasmistir. Ortaokul 5. sinif
ogrencileri ile sosyal bilgiler derslerinde yapilan iki ¢alismada ise Yildirim (2018) sosyal
bilgiler egitiminde oyunlastirma uygulamalarinin 6grencilerin akademik basarisina anlamli bir
etkisinin olmadig1 sonucuna ulasirken, Oztiirk ve Korkmaz (2020) oyunlastirma ile desteklenen
sosyal bilgiler egitiminin 6grencilerin akademik basarisini geleneksel yontemlerin kullanildig:
sosyal bilgiler egitimine oranla biiyiik olglide artirdigi sonucuna ulasmustir. Literatiirdeki
calismalarin bliylik bir ¢ogunlugunda oyunlastirmanin o6grencilerin akademik basarisini
artirdig1 sonucuna ulasildigr goriiliirken, bu arastirma sonucunda elde edilen veriler de sosyal
bilgiler derslerinde oyunlastirma uygulamalarinin, 6grencilerin akademik basarisini anlaml
diizeyde artirdigin1 gostermektedir. Literatiir ile biiylik oranda paralellik gosteren bu durum,
oyunlagtirma uygulamalarinin sinif i¢inde sagladigi rekabet ortaminin 6grencileri daha basaril
olmaya tesvik etmesi ile agiklanabilir. Nitekim Tiirkan (2019) da oyunlastirmanin akademik
basartya olan olumlu etkisini, ders icerisindeki rekabet ve eglence ortaminin 6grencilerde
kazanma istegi uyandirmasi ile iligskilendirmistir.

Arastirmanin {iciincii alt problemi kapsaminda “Deney grubunun akademik basar1 son
test ve kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli bir farkliik var midir?” sorusunun yaniti
aranmistir. Akademik basar1 son test ve kalicilik testinden elde edilen verilere gore deney grubu
ogrencilerinin akademik basar1 son test ve kalicilik testi puanlari arasinda yliksek diizeyde
pozitif ve anlamli bir iliski bulunmustur. Buradan hareketle sosyal bilgiler derslerinde
oyunlastirma uygulamalarmin dgrenmede kaliciign sagladigi sonucuna ulasilabilir. Tlgili
literatiir incelendiginde Yasar (2021)’in  kodlama egitiminde kaliciligi saglamada
oyunlastirilmig yiiz yiize ve ¢evrim i¢i 6grenme ortamlarmin etkili oldugu sonucuna ulagtigi
goriiliirken, Agaoglu (2020)’nun ise uzaktan Ingilizce derslerinde kaliciligi saglamada
oyunlastirma uygulamalarinin etkili oldugu sonucuna ulastig1 goriilmektedir. Karayilan Tung
(2019), fen bilgisi egitiminde oyunlastirmanin kalicilig1 sagladigini belirtmistir. Castro, Sibo
ve Ting (2018)’e gore oyunlagtirma yontemiyle 6gretim, kalicilig1 saglamada oyunlastirmanin
kullanilmadig1 geleneksel yontemlere oranla listiin bir performans gostermektedir. Bolat,
Simsek ve Ulker (2017)’in 6gretmen adaylariyla yaptign calismada &gretmen adaylari,
oyunlastirma uygulamalariin 6grenmede kalicilig1 sagladig goriisiinii belirtmislerdir. Yapici
ve Karakoyun (2017)’un biyoloji 68retmen adaylartyla yaptiklar1 caligmada ise Ogretmen
adaylariin oyunlastirma uygulamalarinin kaliciligi artirdigr goriisiinde oldugu belirtilmistir.
Oyunlastirmanin 6grenmenin kalicilik siiresi lizerinde anlamli farklar olusturdugu sonucuna
ulasan bagka caligmalar da (Chen ve digerleri, 2016; Hamzah ve digerleri, 2015; Siemens ve
digerleri, 2015; aktaran Comert ve Akgiin, 2021) bulunmaktadir. Bayram ve Caliskan (2019)
ise sosyal bilgiler egitiminde oyunlastirmanin, 6grenmede kalicilig1 saglama noktasinda etkili
oldugunu belirtmislerdir.
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Bu calismadan elde edilen sonuglar da ilgili literatiirle paralellik gostermektedir. Bu
anlamda, oyunlastirma uygulamalarinin sosyal bilgiler egitiminde kalicil1g1 saglama noktasinda
olumlu bir etkisinin oldugu sonucuna ulasilmaktadir. Bu durum, arastirmanin birinci alt
problemi kapsaminda motivasyonla ilgili ulagilan sonuglarla baglantili olarak, eglence ve
rekabet ortamimin sagladigi i¢sel motivasyonun dgrenmede kaliciliga da olumlu yansidigi
yorumuyla agiklanabilir.

Oneriler

Bu calismada sosyal bilgiler dersindeki oyunlastirma uygulamalarinin 5. sif
Ogrencilerinin derse yonelik motivasyonu, akademik basarilar1 ve 6grenmelerinin kaliciligi
tizerinde olumlu yonde bir etkisinin oldugu sonucuna ulasilmistir. Ancak c¢aligmadaki bu
sonuglar sadece “Kiiltiir ve Miras” 6grenme alani i¢inde yer alan “Tarihe Yolculuk” konusunu
kapsamaktadir. Bu dogrultuda arastirmacilar sosyal bilgiler dersindeki diger konularin
ogretiminde de oyunlastirmanin etkisini ortaya koymak iizere farkli konularin oyunlastirildigi
uygulamalara yonelebilirler. Ayni sekilde sosyal bilgiler dersinin farkli sinif seviyeleri igin de
oyunlastirmanin temele alindigi ¢aligmalarin yapilmasi bu yaklasimin sosyal bilgiler dersinin
tim kademelerindeki islerligini ortaya koymasi agisindan faydali olabilir. Bu c¢aligma
kapsaminda yapilan oyunlastirma tasarimi i¢in Powerpoint programindan yararlanilmistir.
Powerpoint programi disinda siirecin hi¢bir unsuru, uygulama yapilan okulun fiziki sartlar1 goz
oniinde bulundurularak dijital araglardan segilmemistir. Ilgili literatiir incelendiginde
oyunlagtirma ile yapilan c¢alismalarin biliylik ¢ogunlugunda dijital araglar veya Web 2.0
araglariin 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir. Bu dogrultuda uygun fiziki sartlar1 olan okullarda
uygulanmak iizere Web 2.0 araglar1 veya farkli dijital araglardan yararlanarak oyunlastirma
tasarimlar1 yapilip sosyal bilgiler derslerinde etkililigi arastirilabilir.
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