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Oz: Ogrencilerin azalan dikkat siireleri ve alisildik ders islenisinden sikilmalari, onlarin derse ilgisini
azaltmaktadir. Bu yiizden akademik basarilar1 diisebilmektedir. Oyunlagtirma, 6grencilerin ilgisini derse ¢ekip
akademik bagarilarin1 artirmada kullanilabilecek etkili yollardan biridir. Calisma, Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi
(DKAB) dersinin oyunlagtirilarak iglenmesinin 6grencilerin akademik basarilarina ve kaliciliga etkisini ortaya
koymak amaciyla yapilmstir. Yar1 deneysel modelde tasarlanmis olan aragtirmanin ¢alisma grubu, Mus ili merkez
ilcesindeki resmi bir ortaokulun 6. sinif 6grencilerinden olugmustur. Okul idaresi ve ders 6gretmeniyle goriistilerek
akademik durumlari birbirine yakin 2’ser sinif deney ve kontrol grubu olarak belirlenmistir. Deneysel uygulamanin
verileri basar1 testi araciligiyla toplanmistir. Analizler i¢in SPSS paket programi kullanilmistir. Veriler, normal
dagilim gosterdiginden analizler parametrik testlerle yapilmistir. Deney ve kontrol grubunun kendi igindeki
iligkilerini bagimli 6rneklemler igin t testi ile deney ve kontrol grubunun birbirleriyle iliskileri ise bagimsiz
orneklemler igin t testi ile analiz edilmistir. Caligmada oyunlagtirmanin DKAB dersinde 6grencilerin akademik
basarilarina ve 6grenmelerinin kaliciligina, mevcut 6gretim yontemlerine gore istatistiksel olarak daha anlamli bir
sekilde etkide bulundugu sonucuna ulasilmistir. Ulagilan sonuca bagli olarak oyunlastirmanin DKAB derslerinde
daha etkin bir gekilde kullanilmasi 6nerilmektedir. Uygulama i¢in 15.04.2024 tarih ve 81 sayili karar ile Mus
Alparslan Universitesi Bilimsel Arastirma ve Yaym Etigi Kurulundan izin alimustir.

Anahtar Kelimeler: Din Ogretimi, Oyunlastirma, Din Ogretiminde Oyunlastirma.

Abstract: Students' decreasing attention spans and boredom with the usual lectures reduce their interest in the
lesson. Therefore, their academic achievement may decrease. Gamification is one of the effective ways to attract
students' attention to the lesson and increase their academic achievement. This study was conducted to reveal the
effect of gamification of Religious Culture and Moral Knowledge (RCMK) lesson on students' academic
achievement. The study group of the research, which was designed in a quasi-experimental model, consisted of
6th grade students of an official secondary school in the central district of Mus province. In consultation with the
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school administration and the course teacher, two classes with similar academic status were selected as the
experimental and control groups. The data of the experimental application were collected through achievement
test. SPSS package program was used for the analysis. Since the data were normally distributed, parametric tests
were used in the analyses. The relationships between the experimental and control groups were analyzed by t-test
for dependent samples and the relationships between the experimental and control groups were analyzed by t-test
for independent samples. In the study, it was concluded that gamification had a statistically more significant effect
on students' academic achievement and retention of learning in the RCM course than the existing teaching
methods. Depending on the results, it is recommended that gamification should be used more effectively in
Religious Education courses. Permission for the application was received from Mus Alparslan University
Scientific Research and Publication Ethics Board with the decision dated 15.04.2024 and numbered 81.

Keywords: Religious Education, Gamification, Gamification in Religious Education.

Giris

Guniimiizde teknolojik anlamda kaydedilen gelismeler 6grencileri etkisi altina almig durumdadir.
Ogrencilerin daha cocuk yasta kullanmaya basladiklar1 teknolojik araclar sebebiyle, dikkat siireleri
kisalmaktadir. Bu durum odaklanmay1 engellemektedir (Yilmaz, 2020: 28). Dikkat siiresi kisalan,
teknoloji ve teknolojik gorsellikle biiyliyen yeni neslin sinif ortaminda derse ilgisini ¢cekmek, onlari
Ogrenmeye motive etmek zorlagsmistir. Giiniimiiz 6grencilerinde derse hazirliksiz gelme, motivasyon

azhigy, ilgisizlik, dikkat dagimikligi, derse karst olumsuz tutum, 6zgiiven eksikligi, sikilma gibi durumlar
gozlenebilmektedir (Can ve Baksi, 2014: 93).

“Bireyin dini davraniglarinda kendi yasantilar1 yoluyla ve kasithi olarak istendik davranig
meydana getirme denemeleri siireci” (Tosun, 2012: 34), olarak tanimlanan din egitimi birey ve toplum
icin vazgegilmezdir. Din egitimi, insanlk i¢in her cagda 6nemini korumustur. Insanlik icin son derece
6nemli olan din egitiminin okullarda dgrenciyi merkeze alarak verilmesi istenen bir durumdur (Simsek
ve Karasu, 2016: 54). Yukarida genel egitim ile ilgili yaganan derse hazirliksiz gelme, derse katilmama,
motivasyon ve ilgi eksikligi gibi sorunlar (Cakmak ve Uzunpolat, 2021: 887) Din Kiiltilirii ve Ahlak
Bilgisi (DKAB) dersi icin de gegerlidir. Ogrencilerin icine diistiikleri bu durum DKAB dersi
Ogretmenlerini de moral olarak kdtii etkilemekte hatta onlarin tilkenmiglik duygusu yasamalarina sebep
olmaktadir (Karasu, 2018: 339).

Ogrencilerin derse ilgisini gekmek icin cesitli yontem ve tekniklere bagvurulmaktadir. Bu yontem
ve tekniklerin kullanilmasinin temel amaci 6grencilerin derse ilgilerini ¢ekip derse katilimlarini
saglayarak onlarin akademik bagarilarini artirmaktir (Alver ve Kiigiikoglu, 2004: 79). Ogrencilerin derse
ilgisini ¢ekip katilimlarini artirmak igin bagvurulan yollardan biri oyunlastirmadir. Oyunlastirma, kisaca
oyunlarm insanlarin ilgisini ¢eken yapisin1 oyun dis1 alanlara uygulamak olarak tanimlanmaktadir
(Unsal, 2023: 19-20). Egitimde oyunlastirma derslerin oyun yapisinda kurgulanmasi demektir.
Oyunlastirma, 6grencilerin derse ilgilerini cekmek, derse kars1 olumlu tutum gelistirmelerini saglamak,
(Yilmaz, 2020: 28) 6grencileri derse katilmaya motive etmek (Cakmak ve Ecer, 2020: 684) gibi
amaglarla kullamilmaktadir. Oyunlastirmayla, Ogrencilerin derse aktif katilimi saglandigindan
ogrencilerin kalict 6grenmelerine katkida bulunulmaktadir (Aydin, Amas ve Turan, 2023: 8).
Oyunlastirilmis derste uygun materyal kullanimi 6grencilerin derse katilimima ve akademik bagarinin
artisina olumlu katkida bulunmaktadir (Ceylan ve Simsek, 2023: 282). Ayrica oyunlastirma ile
Ogrencilerin list diizey diisiinme becerileri harekete gegirilmektedir. Oyunlagtirma siirecinde
6grencilerin problem ¢6zme, elestirel ve yaratici diisiinme becerileri gelismektedir (Karasu, 2020: 72-
74).

Oyunlagtirmanin  yukarida sayilan olumlu yonlerinin din egitimine de yansiyacagi
diistiniilmektedir. Fakat alan yazin incelendiginde {ilkemizde din egitiminde oyunlastirmayi ele alan tek
¢alismanin, “Covid — 19 Pandemi Siirecinde Online Din Egitimi Faaliyetlerinde Oyunlastirma: Kahoot!
Uygulamas1 Ornegi” (Goksu, 2022: 181) adli makale oldugu goriilmiistiir. Makale incelendiginde din
egitiminde derslerin oyunlagtirilmasindan ziyade Kahoot uygulamasi kullanilarak yapilmis olan 6lgme
degerlendirme etkinliginin oyunlagtirildigi goriilmektedir. Bu yoniiyle c¢alisma din egitiminde
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oyunlastirmanin etkililigini ortaya koymada kapsam olarak arastirmamizdan farklilagsmaktadir. Din
egitimi alaninda oyunlastirmanin etkililigini tiim dersi kapsayacak sekilde deneysel olarak ele alan
bilimsel bir ¢alismaya rastlanmamis olmasi konunun bilimsel olarak islenmesi zaruretini ortaya
koymaktadir.

Bu anlamda caligmanin temel amaci, DKAB dersinin oyunlastirilarak islenmesinin dgrencilerin
basarisina ve Ogrendiklerinin kaliciligina etkisini ortaya koymaktir. Bu temel amaca bagl olarak
asagidaki sorulara yanit aranmaktadir.

1. DKAB dersinin oyunlastirilarak islendigi 6grencilerin basari puani ortalamalari ile dersin
mevcut 0grenme yontemleriyle islendigi 6grencilerin basar1 puani ortalamalari arasinda anlamli bir fark
var midir?

2. DKAB dersinin oyunlastirilarak islendigi 6grencilerin kalicilik puan ortalamalar ile dersin

fark var midir?
1.Yontem
1.1. Arastirmanin Modeli

Caligma nicel arastirma yontemi ile ele alinmig olup Ontest-sontest-kalicilik testli yar1 deneysel
modelde tasarlanmistir. Yar1 deneysel modeller, sosyal bilimlerde kontrol degiskenlerinin tam olarak
etkisinin sifirlanamadig1 durumlarda kullanilan bir yontemdir (Creswell, 2016: 168). Yar1 deneysel
calisma igin bir okuldan ikiser sinif belirlenmistir. Okullardaki siniflardan ikisi deney, ikisi kontrol
grubu olarak atanmistir. Deneysel islem sadece deney grubuna uygulanmis, Ontest, sontest ve kalicilik
testi biitiin gruplara uygulanmaistir.

1.1.2. Calisma Grubu

Aragtirmanin calisma grubu, Mus ili merkez ilgesinde bulunan Milli Egitim Bakanligi
bilinyesindeki resmi bir ortaokula devam eden ilkogretim 6. sinif Ogrencilerinden olusmaktadir.
Caligmanin yapilacagi subelerin belirlenmesinde okul idaresi ve ders 6gretmeninden yardim alinmisgtir.
Smiflarin 6grenci mevcudu, kontrol ve deney grubu 2 sube 42’ser, 2 sube 41’er kisiden olugmaktadir.
Calismada deney ve kontrol grubundan 32’ser 6grenci Ontest, sontest ve kalicilik testlerinin her ligline
katilmistir. Yani deney grubundan 64, kontrol grubundan 64 olmak iizere toplamda 128 6grenciden
gelen verilerle istatistiksel iglemler yapilmistir.

1.1.3. Uygulama Siireci

Uygulama igin 15.04.2024 tarih ve 81 sayili karar ile Mus Alparslan Universitesi Bilimsel
Arastirma ve Yayin Etigi Kurulu ile 27.05.2024 tarih ve 143092 sayili belge ile Mus valiliginden
arastirma izinleri alinmistir. Gerekli izinler alindiktan sonra uygulama yapilacak okula gidilmistir. Okul
idaresi ve 6. siiflarin DKAB dersinden sorumlu 6gretmen ile yapilan goriismede ¢alismanin amag ve
onemi anlatilmistir. Sonra hangi smiflarla calisma yapilabilecegi konusunda fikir aligveriginde
bulunulmustur. Calisma yapilacak sinif segilirken deney ve kontrol gruplarinin birbirlerine akademik
olarak yakin seviyede olmalarina dikkat edilmistir. Belirlenmis olan kontrol ve deney simiflarindaki
ogrencilerle tanisilmis, 6grencilere arastirmanin amag¢ ve énemi anlatilmigtir. Sonra deney ve kontrol
gruplarmin hepsine ontest uygulanmistir. Ardindan 6grencilerin derse hazirlikli gelmelerini saglamak
i¢in 6grencilere oyunlastirma kapsaminda ders dis1 gorevler verilmistir.

Calisma kapsaminda oyunlastirma tasariminda dinamikler, mekanikler ve bilesenlerden
yararlanilmistir. Dinamikler, oyunlastirmanin en 6nemli fakat goriinmeyen unsurlaridir. Calismada
duygu (merak, heyecan, mutluluk, tutum, motivasyon, ilgi ve algi), iliskiler, kurallar ve ilerleme
dinamikleri kullanilmigtir. Mekanikler, oyunlastirmay1 harekete geciren unsurdur. Calismada yarisma,
zorluk, sira, sans, durum, geribildirim ve 6diil mekanikleri kullanilmistir. Bilesenler, oyunlastirmanin
en goriniir unsurudur. Calismada rekabet, miicadele, seviye, gorev, rozet, puan, basari ve liderlik
tablosu bilesenleri kullanilmistir.
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Ogrencilerin merakini uyandirmak icin sonraki hafta derse siirpriz kutusuyla gidilmistir.
Ogrencilere derste sampiyon olacak olan kisinin &diil olarak kutuyu acabilecegi sdylenmistir. Siirpriz
kutuyu agma 6diilii 6grencileri derse motive etmistir. Ardindan derste yapilacak olan zarf etkinligi
anlatilmigtir. Bu etkinlikte dersin konulartyla ilgili sorularin bulundugu minik zarflar kullanilmistir.
Zarflar “kolay”, “zor” ve “cok zor” sorulardan olusan ii¢ seviyeye ayrilmistir. En zor seviyeye ¢ikip
oradaki soruyu bilen 6grencinin sampiyon olacagi belirtilmistir. Derste s6z hakki istemekten kaynakli
olusan giiriiltiiniin ve bazi 6grencilerin 6n plana ¢ikmak istemeleri sonucunda ortaya ¢ikan haksiz
rekabetin Oniine ge¢cmek icin ders islenisine oyunlastirma unsurlarindan sans faktorii uygulamaya
koyulmustur. Bunun i¢in siniftaki tiim 6grencilerin sira numaralar1 kagitlara yazilmis, bu kagitlar bir
posete koyulmustur. Etkinlik sirasini belirlemek i¢in bu posetten kura ¢ekilmistir. Bylece hem sinif i¢i
giiriltii azalmis hem de merak ve heyecan unsurlar1 devreye sokulmustur.

Isim kuras1 uygulamasi sayesinde siranin kendisine ne zaman gelecegini bilemeyen dgrenciler her
an igin derse dikkatlerini vermeye baslamislardir. Béylece derse katilim iist seviyeye ¢ikmustir. Ismi
kuradan ¢ikmayan 6grenciler kendilerine sira gelene kadar ilgili konular1 arastirmistir. {1k uygulamada
zarfin i¢inden ¢ikan soru sinifta sesli sekilde okunmustur. Oyunbozan Ogrencilerin arkadaglarina
yoneltilen sorulara cevap verdikleri goriilmiis, bunun 6niine gegmek igin sirasi gelen O6grenciler
Ogretmen masasina ¢agrilmistir. Gelen 6grenciye istedigi zarfi segme sansi verilmistir. Zarftan ¢ikan
soruyu okuyup cevaplandirmasi istenmis, ardindan cevabi bilen 6grenci kendinden sonraki 6grenciyi
belirlemek i¢in kura ¢ekmistir. Kura ¢ekiminin 6grencilerin ¢ok hosuna gittigi goriildiigiinden her
ogrenciye kura cekme sansi taninmistir. Kura ¢ekme uygulamasiyla 6grencilerin adalet duygusuna hitap
edilmistir. Kura etkinligine siniftaki tiim dgrencilerin isimleri dahil edildiginden derse katilmayan hicbir
Ogrenci kalmamustir.

Etkinligin sonunda 6grencilere ¢ikabildikleri seviyelere uyumlu sekilde hediyeler verilmistir.
Sampiyon olan 6grenciye ayrica siirpriz kutusu actirilmistir. Etkinlik siiresince 6grencilere uygulanan
ontest, sontest ve kalicilik testi puanlart liderlik tablosu olarak kullanilmistir. Liderlik tablosunda
puanlara goére seviyeler olusturulmustur. Her testten sonra Ogrencilerin seviyeler arasindaki yer
degisiklikleri tahtaya yansitilmistir. Ogrenciler liderlik tablosunun agiklanmasini her seferinde
heyecanla karsilamislardir. Liderlik tablosu kalicilik testi ile sona ermistir. Kalicilik testinde yani
liderlik tablosunun son uygulamasinda 1. seviyeye ¢ikan dgrencilere iinitenin ruhuna uygun bir rozet
hediye edilmistir. Oyunlastirilmis DKAB dersi uygulamasi toplamda 6 hafta stirmiistiir. DKAB dersi
Ogretmeni uygulama boyunca derste gézlemci olarak sinifta bulunmustur.

1.2. Veri Toplama Araci

Aragtirmada veri toplamak igin basari testi kullanilmistir. Kullanilan basari testinin hazirlanmasi
i¢in islenecek iinitenin programdaki kazanimlarina yonelik Olgme, Degerlendirme ve Sinav Hizmetleri
Genel Midiirliigi internet sitesinde(https://odsgm.meb.gov.tr/www/6-sinif-kazanim-testleri/icerik/847,
2024) yer alan 6. Sinif Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Kazanim Testleri’nden segilen 30 maddelik basari
testi hazirlanmigtir. Basar1 testinin {initedeki her konuyu kapsamasina, sorularin agik ve anlagilir
olmasina 6zen gosterilmistir. Hazirlanmis olan taslak soru maddeleri once Tiirk¢e Egitimi alan
uzmanina gosterilmistir. Uzmandan soru maddelerini, anlatim bozuklugu, yazim ve imla hatalari
yoniinden incelenmesi istenmistir. Tiirk¢e alan uzmani, sorularin anlasilir oldugunu, anlatim bozuklugu
tasamadigin ve imla yoniinden hata bulunmadigim belirtmistir. Sonra soru maddelerinin kazanimlara
ve Ogrencilerin seviyesine uygunlugu, testin yapi1 ve kapsam gegerligi ile giivenirligi yoniinden
incelenmesi igin alan uzmani iki akademisyene sunulmustur. Akademisyenler, test maddelerinin
kazanimlara ve 6grenci seviyesine, yap1 ve kapsam gecerligine uygun oldugundan gecerli ve giivenilir
oldugunu dile getirmislerdir. Sonrasinda hazirlanmig olan basar testi, ifadelerin acik ve anlasilir olup
olmadiginin, yap1 ve kapsam gegerligi saglayip saglamadiginin incelenmesi i¢in deneysel ¢alismanin
yapilacagl okuldaki DKAB 6gretmenine verilmistir. Ogretmen, testin istenilen &zelliklere sahip
oldugunu ifade etmistir. Uygulanmis olan test sonuglar1 OHIO {iniversitesi tarafindan gelistirilip iicretsiz
olarak kullanima sunulmus olan Test Analysis Programe (TAP)(https://people.ohio.edu/brooksg/, 2024)
aracihigiyla gecerlik ve giivenirlik analizine tabi tutulmustur. Yapilan analizin sonug¢ raporu asagida
verilmistir.
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Tablo 1. Basar1 Testi Gegerlik ve Giivenirlik Analizi: Madde Gii¢liigii ve Madde Ayirt Ediciligi

Madde Madde Madde Madde Madde
No Giicliigii Ayirt Ediciligi Madde No Giicliigii Ayirt Ediciligi
1 0.73 0.53 16 0.61 0.33

2 0.72 0.44 17 0.41 0.19

3 0.62 0.30 18 0.13 -0.03
4 0.81 0.56 19 0.35 0.35

5 0.59 0.32 20 0.77 0.31

6 0.76 0.65 21 0.59 0.52

7 0.93 0.19 22 0.32 0.35

8 0.51 0.49 23 0.39 0.35

9 0.61 0.52 24 0.35 0.47
10 0.59 0.30 25 0.58 0.65
11 0.44 0.67 26 0.62 0.45

12 0.67 0.30 27 0.66 0.72
13 0.54 0.62 28 0.23 0.08
14 0.40 0.51 29 0.62 0.49

15 0.39 0.42 30 0.62 0.43

Madde giicliik indeksi, kullanilan testin giicliigiinii ve kolayligin1 ortaya koyan 0.00-1.00
arasinda deger alir. Bu deger 1’e yaklastikca madde kolaylasirken 0’a yaklastikca madde
zorlagmaktadir. Literatiirde genel kabul goren madde giigliik deger araliklari asagidaki tabloda
verilmistir (Karaca, 2014: 282)

Tablo 2. Madde Giigliik Indeks Araliklar1.

0.85-1.00 Cok Kolay Madde (testten ¢ikarilmalr)

0.61-0.84 Kolay Madde (kullanilabilir)

0.40-0.60 Orta Giigliikte Madde (ideal kabul edilen madde)
0.39-0.16 Zor Madde (kullanilabilir)

0.15-0.00 Cok Zor madde (testten ¢ikarilmali)

Iyi bir testte zor ve kolay maddelerin sayisinin az, orta giiclitkteki madde sayisinin ¢ok olmasi
istenir (Basol, 2013: 231) Arastirma kapsaminda kullanilan basar1 testi madde giiglik indeksi dikkate
alindiginda ¢ok kolay olan 7. madde ile ¢cok zor 18. ve 28. maddeler testten ¢ikarilmistir.

Testin ortalama giligliigiiniin 0.50 civarinda olmasi tavsiye edilmektedir (Bayrakgeken, 2014:
320). Yapilan analiz sonucunda arastirmada kullanilan basari testinin ortalama gii¢liigii 0.551 olarak
hesaplanmistir. Yani testin istenilen ortalama giicliige sahip oldugu goriilmektedir.

Basan testi gelistirirken sadece madde giigliigiine bakmak yeterli degildir. Bunun yaninda asil
bakilmasi gereken madde ayirt ediciligidir. Madde ayirt edicilik indeksi, maddenin bir testten yiiksek
puan alanlar ile diisiik puan alanlari ne dlglide ayirt ettigini gosteren bir indekstir (Cohen ve Swerdlik,
2015: 258). Gelistirilen basart testlerinde yiiksek puan alanlarin maddeyi dogru yanitlamalari, testten
diisiik alanlarin ise maddeyi yanlis yanitlamalari veya bos birakmalari beklenen bir durumdur. Boylece
maddenin bilenle bilmeyeni ayirt edip edemedigi ortaya ¢ikacaktir (Uyar, 2021: 339). Madde ayirt
edicilik indeksi -1 ile 1 araliginda deger alir. Deger 1’e yaklastikca maddenin ayirt ediciligi artarken
-1’e yaklastikga madde ayirt ediciligi azalmaktadir. Olgme degerlendirme uzmanlarinca genel kabul
goren siniflamaya gore madde ayirt edicilik araliklar1 asagida verilmistir (Giiler, 202:102).
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Tablo 3. Madde Ayirt Edicilik indeks Araliklar:.

0.40 ve iistii Cok lyi
0.30-0.39 aras1 Tyi

0.20-0.29 aras1 Diizeltilmeli
0.19 ve alt1 Kullanilmamali

Yapilan test sonucunda 30 maddeden 7, 17, 18 ve 28. maddeler 0.30 ayirt edicilik indeksini
saglamadigindan testten ¢ikarilmistir. Geri kalan 26 madde, iyi ve ¢ok iyi ayirt edicilik indeksine sahip
olduklarindan analize dahil edilmistir.

Yapilan 6n uygulama sonrasindaki madde giicliik, ayirt edicilik ve giivenirlik testinden sonra ilk
hali 30 maddeden olusan basari testinden 4 madde ¢ikarilmistir. Geri kalan 26 maddeden olusan basari
testinin i¢ tutarlik katsayilari Kuder-Richardson (KR-20) formiiliiyle hesaplanmistir. Hesaplama sonucu
1’e yakin oldugu dlgiide testin giivenilir oldugu sdylenebilir (Giiler, 2021: 41). Yapilan analiz sonucunda
KR-20 degeri .775 ¢ikmigtir.  Bu deger testin giivenilir oldugu anlamina gelmektedir.

Gegerlik ve giivenirlik testi sonu¢larindan sonra ¢alismada kullanilan basari testinin kazanimlara
gore dagilimi asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 4. Maddelerin Kazanimlara Gére Dagilimi.

Kazanimlar Maddeler
1 Hz. Muhammed’in davetinin Mekke dénemini degerlendirir. 1,2,3,4,5,11.
2 Medine’ye hicretin sebep ve sonuglarini irdeler. 6, 10, 12.
7, 8,9, 13, 14, 15, 16,
3 Hz. Muhammed’in davetinin Medine dénemini degerlendirir. 17, 19, 21, 22, 23, 24,
25, 26.
4 Nasr suresini okur ve anlamini sdyler. 18, 20.

Yukaridaki tablo incelendiginde, 1. kazanimla ilgili testte 6, 2. kazanimla ilgili 3, 3. kazanimla
ilgili 15 ve 4. kazanimla ilgili 2 sorunun yer aldig1 goriilmektedir. Unite konularinin yillik plana gore
dagilimi dikkate alindiginda, test sorularinin kazanima gore dagiliminin uyumlu oldugu ve konulari
kapsadig sdylenebilir.

1.3. Gegerlik ve Giivenirlik

Deney siiresi uzadik¢a katilimcilarin olgunlagmasi s6z konusu olacaktir. Bu durum deneyin
sonuglarina dolayisiyla gegerlik ve giivenirlige etki edecektir (Creswell, 2016: 174-175). Bunu 6nlemek
icin deney bir iinitenin (Hz. Muhammed’in Hayat1) islenmesiyle sinirli tutulmustur. Yar1 Deneysel
calismanin gegerlik ve glivenirligini artirmak adina deney grubuna, dersin basinda yapilacak olan
deneyin amaci ve yontemi hakkinda bilgi verilmistir. Deney ve kontrol grubundaki Ogrencilerin
birbirleriyle iletisime gegip birbirlerini etkilememeleri i¢in derslerin farkli giinde olmasina dikkat
edilmistir. Deney bizzat arastirmaci tarafindan yapilmis olup ders 6gretmeni gézlemci olarak deney
stirecine katilmigtir. Ders Ogretmeni gozlem yaparken, arastirmaci tarafindan gelistirilmis olan
oyunlastirilmis derste yapilmasi gereken islemleri gdsteren gozlem formu kullanmistir. Boylece
arastirmacinin oyunlastirilmig dersi islerken denetlenmesi saglanmistir. Bu denetim siireci ¢alismanin
giivenirligine katkida bulunmustur. Yar1 deneysel ¢alismada Ontest, sontest ve kalicilik testinde ayni
Olecme aract kullanmilmistir. Kalicilik testi 4 hafta sonra yapilmstir.

1.4. Verilerin Analizi

Nicel analiz i¢in SPSS paket programinin 27. versiyonu kullanilmigtir. Deney ve kontrol grubuna
uygulanmis olan Ontest, sontest ve kalicilik testi sonuglar1 programa aktarilmistir. Deney ve kontrol
gruplarinin hem kendi i¢inde hem de ayr1 ayri1 kargilagtirilmalarina imkan verdigi (Seger, 2017: 59) i¢in
calismada bagimli ve bagimsiz érneklemler igin “t” testleri kullanilmugtir.
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2. Bulgular
2.1. Normallik Testi Sonuclari

Ogrencilerin testlerden aldiklar1 puanlarin normal dagilip dagilmadigia bakilirken Skewness ve
Kurtosis degerleri baz alinmistir. Secer’in, Huck (2008)’tan aktardigina gore, Skewness degerlerinin +1
ile -1, Kurtosis degerlerinin ise +2 ile -1 arasinda olmasi verilerin normal dagildigi anlamina gelmektedir
(Secer, 2017: 25). Yapilan analiz sonucu asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 5. Deney ve Kontrol Grubu Normallik (Skewness, Kurtosis) Testi Sonuglart.

Normallik Testleri Skewness Kurtosis
Ontest .64 56

Deney Grubu Sontest -.76 -.49
Kalicilik Testi -.67 -.57
Ontest -.05 -.73

Kontrol Grubu Sontest .38 -.52
Kalicilik Testi .58 -.30

Yukaridaki tablo incelendiginde deney ve kontrol grubunun tiim testlerinin belirtilen aralik i¢inde
kaldig1 goriilmektedir. Bu anlamda verilerin normal dagildigi kabul edilmektedir. Veriler normal
dagilim gosterdiginden analizler parametrik testlerle yapilmistir.

Deney ve kontrol grubunun deneysel c¢alisma baslamadan 6nceki durumlarini ortaya koymak
amaciyla her iki gruba uygulanmis olan dntest sonuglari agagidaki tabloda gosterilmistir.

Tablo 6. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilere Ait Ontest Puan Ortalamalar1 Bagimsiz
Orneklemler i¢in t Testi Sonuglari.

Degiskenler Grup n X Ss t p

. D 4 2.34 11.61

On test eney 6 323 1 703 430
Kontrol 64 33.87 10.20

Oyunlastirilarak islenen DKAB dersi Ogrencileri ile bu dersi oyunlastirilmadan isleyen
Ogrencilerin 6n bilgilerinin anlamli diizeyde farklilasip farklilasmadigini incelemek igin yapilan
bagimsiz 6rneklemler igin t testi sonucunda deney ve kontrol grubu arasindaki farkin anlamli olmadigi

bulunmustur (t=-.793, p.430). Deney grubu Ontest puan ortalamas1 X=32.34 ve kontrol grubu ontest

puan ortalamas1 X=33.87 olarak hesaplanmistir. Deney ve kontrol gruplarmin akademik yénden denk
olduklart sdylenebilir.

2.2. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Sontest Puan Ortalamalar

Calismanin birinci alt problemi “Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin sontest puan ortalamalari
arasinda anlamli bir farklilik var midir?” olarak belirlenmistir. Once hem deney hem de kontrol
grubunun kendi i¢indeki ilerlemeyi tespit etmek i¢in her iki gruba ayr1 ayr bagimli 6rneklemler igin t
testi yapilmistir. Sonra deney ve kontrol grubundaki 6grencilere uygulanan ontest ve sontest basar1 puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigini gérmek amaciyla bagimli 6rneklemler igin t testi
yapilmstir.

2.2.1. Kontrol Grubu Ontest-Sontest Puan Ortalamalar

Kontrol grubundaki 6grencilerin ontest ve sontest puan ortalamalari arasindaki iliski asagidaki
tabloda gosterilmistir.
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Tablo 7. Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Ontest ve Sontest Puan Ortalamalar1 Bagimli Orneklemler
icin t Testi Sonucu.

n X Ss t p
Ontest 64 33.87 10.20
Sontest 64 44.68 15.07 -6.73 <.001

Oyunlastirilmadan islenen dersin basariya etkisini belirlemek i¢in bagimli 6rneklemler igin t testi
sonucuna gore sontest puan ortalamalar1 Ontest puan ortalamalarina gore anlamli diizeyde

farklilasmaktadir (t= -6.73, p<.001). Ogrencilerin dntest aritmetik ortalamalarinin X=33.87 ve sontest
aritmetik ortalamalarinin X=44.68 oldugu goriilmektedir. Buna gore oyunlastirilmadan islenen DKAB
dersinin 6grencilerin basarisi lizerinde olumlu yonde etkisi oldugu sdylenebilir.

2.2.2. Deney Grubu Ontest-Sontest Puan Ortalamalari

Deney grubundaki 6grencilerin Ontest ve sontest puan ortalamalar arasindaki iliski asagidaki
tabloda gosterilmistir.

Tablo 8. Deney Grubundaki Ogrencilerin Ontest ve Sontest Puan Ortalamalar1 Bagimli Orneklemler
igin t Testi Sonucu.

n X Sss t p
Ontest 64 32.34 11.61
Sontest 64 59.03 14.07 -19.65 <.001

Oyunlastirilarak islenen DKAB dersinin etkisini belirlemek i¢in yapilan bagimli 6rneklemler i¢in
t testi sonucuna gdre sontest puan ortalamalari, Ontest puan ortalamalarina gére anlamli diizeyde

farklilasmaktadir (t= -19.65, p<.001). Ogrencilerin éntest aritmetik ortalamalarinin X=32.34 ve sontest
aritmetik ortalamalarinin X=59.03 oldugu gériilmektedir. Buna gére DKAB dersinin oyunlastirilarak
islenmesinin 6grencilerin akademik basarilari iizerinde olumlu yonde etkisi oldugu sdylenebilir.

2.2.3. Deney ve Kontrol Grubu Sontest Puan Ortalamalari

Deney ve kontrol grubundaki ogrencilerin sontest basari puan ortalamalar1 arasindaki iliski
asagidaki tabloda gosterilmistir.

Tablo 9. Deney ve Kontrol Gruplarmin Sontest Puan Ortalamalarinin Bagimsiz Orneklemler igin t
Testi Sonuglari.

Degiskenler Grup n X S t p
Son test Deney 64 59.03 14.07 5.56 <.001
Kontrol 64 44.68 15.07

Oyunlastirilarak islenen DKAB dersi ile mevcut dgretim yontemleriyle islenen DKAB dersi
Ogrencilerinin sontest puan ortalamalarinin anlamli diizeyde farklilasip farklilasmadigin incelemek igin
yapilan bagimsiz 6rneklemler igin t testi sonucunda deney ve kontrol grubu sontest puan ortalamalari
arasindaki farkin anlamli oldugu bulunmustur (t=5.56, p<.001). Kontrol grubu sontest aritmetik

ortalamas1 X=44.68 ve deney grubu sontest aritmetik ortalamasi X=59.03 bulunmustur. Buna gore
DKAB dersinin oyunlastirilarak islenmesinin 6grencilerin ders basarilarn iizerinde mevcut 6gretim
yontemlerine gore daha etkili oldugu sdylenebilir.

2.3. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Kahcihik Testi Puan Ortalamalar:

Calismanin ikinci alt problemi “Deney ve kontrol grubu ogrencilerinin kalicilik testi puan
ortalamalari arasinda anlamli bir farklilik var midir?” olarak belirlenmistir. Once deney ve kontrol
grubunun kendi igindeki durumunu tespit etmek amaciyla her iki gruba bagimli 6rneklemler igin t testi
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yapilmistir. Sonra deney ve kontrol grubu kalicilik testi puan ortalamalari arasinda anlamli bir fark olup
olmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz drneklemler igin t testi yapilmistir.

2.3.1. Kontrol Grubu Sontest-Kalicilik Testi Puan Ortalamalar:

Kontrol grubundaki 6grencilerin sontest ve kalicilik testi puan ortalamalar1 arasinda iligki
asagidaki tabloda gosterilmistir.

Tablo 10. Kontrol Grubu Sontest ve Kalicilik Testi Puan Ortalamalar: Bagimli Orneklemler igin t
Testi Sonuglart.

n X Ss t p
Sontest 64 44.68 15.07
Kalicihk 64 39.62 13.42 9.07 <.001

Mevcut 6gretim yontemleriyle islenen DKAB dersinin 6grenilen bilgilerin kaliciligina etkisini
tespit etmek i¢in yapilan bagimli 6rneklemler i¢in t testi sonucunda ortalamalar arasindaki farkin anlamli

oldugu bulunmustur (t=9.07 p<0.001). Ogrencilerin sontest aritmetik ortalamalarinin X=44.68 ve

kalicilik testi aritmetik ortalamalarimin X=39.62 oldugu goriilmektedir. Buna gore mevcut dgretim
yontemleriyle islenen DKAB dersinin 6grencilerin dgrendikleri bilgileri uzun siire akilda tutmalarini
sagladigi sdylenebilir.

2.3.2. Deney Grubu Sontest-Kalicilik Testi Puan Ortalamalar:

Deney grubundaki 6grencilerin sontest ve kalicilik testi puan ortalamalar arasinda iligki asagidaki
tabloda gosterilmistir.

Tablo 11. Deney Grubu Sontest ve Kalicilik Testi Puan Ortalamalar: Bagimli Orneklemler I¢in t Testi

Sonuglari.
n X S:s t p
Sontest 64 59.03 14.07 20.80 <.001
Kalicihk 64 52.56 13.85

Oyunlastirilarak islenen DKAB dersinin 6grenilen bilgilerin kaliciligia etkisini tespit etmek i¢in
yapilan bagimli 6rneklemler igin t testi sonucunda ortalamalar arasindaki farkin anlamli oldugu

bulunmustur (t=20.80, p<.001). Ogrencilerin sontest aritmetik ortalamalarinin X=59.03 ve kalicilik testi
aritmetik ortalamalarinin X=52.56 oldugu gériilmektedir. Buna gére DKAB dersinin oyunlastirilarak
islenmesinin 6grencilerin 6grendikleri bilgilerin daha uzun siire akilda tutmalarini sagladigi sdylenebilir.

2.3.3. Deney ve Kontrol Grubu Kalicilik Testi Puan Ortalamalari

Deney ve kontrol grubundaki &grencilerin kalicilik testi puan ortalamalar1 arasinda iligki
asagidaki tabloda gosterilmistir.

Tablo 12. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Kalicilik Testi Puan Ortalamalar1 Bagimsiz
Orneklemler I¢in t Testi Sonuglari.

Degiskenler Grup n X Ss. t p
Kalcilik Testi Deney 64 52.56 13.85
5.36 <.001
Kontrol 64 39.62 13.42

Oyunlastirilarak islenen DKAB dersi ile mevcut dgretim yontemleriyle islenen DKAB dersi

Ogrencilerinin kalicilik testi puan ortalamalarinin anlamli diizeyde farklilagip farklilagmadiginm
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incelemek icin yapilan bagimsiz 6rneklemler i¢in t testi sonucunda deney ve kontrol grubu kalicilik testi
puan ortalamalari arasindaki farkin anlamli oldugu bulunmustur (t=5.36, p<.001). Kontrol grubu

kalicilik testi aritmetik ortalamasi X=39.62 ve deney grubu sontest aritmetik ortalamasi X=52.56
bulunmustur. Buna gore DKAB dersinin oyunlagtirilarak islenmesinin 6grencilerin 6grendikleri bilgileri
uzun siire akilda tutmalarinda mevcut 6gretim yontemlerine gore daha etkili oldugu sdylenebilir.

Sonug¢ ve Tartisma

Calisma, Ilkogretim Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinin oyunlastirilarak islenmesinin
Ogrencilerin basarisina ve 6grendiklerinin kaliciligina etkisini ortaya koymak amaciyla yapilmistir.
Bunun i¢in su iki sorunun cevabi aranmistir.

1. DKAB dersinin oyunlastirilarak islendigi 6grencilerin bagar1 puani ortalamalar ile dersin
mevcut 6grenme yontemleriyle islendigi 6grencilerin basar1 puani ortalamalar1 arasinda anlaml bir fark
var midir?

fark var midir?

Bu sorularin cevabini bulmak icin ¢alisma Ontest, sontest ve kalicilik testli yar1 deneysel modelde
tasarlanmigtir.

Yar1 deneysel uygulama, Mus ili merkez ilgesinde bulunan resmi bir ortaokulun 6. Sinif diizeyine
uygulanmistir. Uygulama 6 hafta siirmiistiir. Veriler basari testi araciligryla edinilmistir. Verilerden
Ontest, sontest ve kalicilik testi sonuglarina gore yapilan istatistiksel analizler neticesinde ¢alismanin
sonugclari ortaya konmustur.

Yapilan bagimsiz 6rneklemler icin t testi sonucunda deney ve kontrol grubu arasinda deneysel
calismadan Once farkin anlamli olmadigi bulunmustur (t=-.793, p.430). Deney grubu Ontest puan
ortalamasi (x=32.34) ve kontrol grubu Ontest puan ortalamasi (x=33.87) hesaplanmustir. Bu bulgular
15181nda deney ve kontrol grubu 6grencilerinin deneysel uygulamadan dnce birbirlerine denk oldugu
gorlilmistiir. Bu sonuglara gore parametrik istatistiksel islemler yapilmistir.

Deney ve kontrol grubu o6grencilerinin sontest puan ortalamalarinin birbirlerinden anlamh
diizeyde farklilasip farklilasmadigini incelemek icin yapilan bagimsiz oOrneklemler igin t testi
sonucunda, deney ve kontrol grubu sontest puan ortalamalari arasindaki farkin anlamli oldugu
bulunmustur (t=5.56, p<.001). Kontrol grubu sontest aritmetik ortalamasi1 (x=44.68) ve deney grubu
sontest aritmetik ortalamasi (X=59.03) bulunmustur. Deney grubunun sontest ortalamasinin kontrol
grubundakinden yiiksek oldugu goriilmistir. Bu bulgu neticesinde Ogrencilerin sontest puan
ortalamalarinin artigina, DKAB dersinin oyunlastirilarak islenmesinin, mevcut 6gretim yontemleriyle
islenmesinden daha gok katkida bulundugu sonucuna ulagilmigtir.

Ak ve Orug (2022) Sosyal Bilgiler Dersinde Oyunlastirma; Bolat, Simsek ve Ulker (2017)
Cevrimici Smif Yanitlama Sisteminde Oyunlastirma; Agaoglu ve Sad (2022) Uzaktan Egitimde
Oyunlastirma; Tas, Coskun, Ayverdi ve Bolat (2023) Matematik Etkinliklerinde Dijital Oyunlastirma;
Yasar (2021) Cevrimigi ve Yiiz Yiize Kodlama Egitiminde Oyunlastirma; Yildirim (2016) Ogretim ilke
ve Yontemleri Dersinde Oyunlastirma; Sahin (2018) Oyunlastirilmis Bir Soru Cevap Araci; Karayilan
Tung (2019) Oyunlastirma Unsurlarinin Fen Basarisina ve Kalicih@ina Etkisi; Ar (2016)
Oyunlastirmanin Meslek Lisesi Ogrencilerinin Akademik Basariya Etkisi ve Inesi (2022) Sosyal Bilgiler
Ogretiminde Oyunlastirma konulu ¢alismalarinda oyunlastirmanin akademik basariya istatistiksel
olarak olumlu yonde etkisi oldugu sonucuna ulagmislardir.

Bu ¢aligmalarda oyunlastirmanin akademik basariya olumlu etkide bulunmasinda yapilmis olan
oyunlastirma tasarimlarinin, oyunlastirma unsurlarinin 6grencilerde olusturmus oldugu heyecan,
motivasyon ve rekabet ortamindan gelen miicadele isteginin etkili oldugu soylenebilir. Ayrica
oyunlastirmanin monotonlugu ortadan kaldiran yapisi ile egitim ortamin sikici olmaktan ¢ikarmasi ve
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Ogrencilerin, uygulanan bu yeni teknigin ilgilerini ¢ektigi i¢in derse daha ¢ok katildiklari, bu sayede
akademik basarilarinin olumlu anlamda arttig1 sdylenebilir.

Tunga ve Inceoglu (2020) E-Ogrenme Ortamlarinda Oyunlastirma; Taskin ve Kilig Cakmak
(2017) Ogrenci Merkezli Ogrenme Ortamlarmnda Oyunlastirma; Siimer (2017) Acik ve Uzaktan
Ogrenme Programlarinda Oyunlastirma; Mese (2016) Harmanlanmis Ogrenme Ortamlarinda
Oyunlagtirma; Tirkmen (2017) Matematik Dersinde Oyunlagtirma ve Sahin (2015) Fen Bilimleri
Dersinde Oyunlastirma konulu c¢alismalarinda oyunlastirmanin istatistiksel olarak akademik basarrya
etki etmedigi sonucuna ulamislardir.

Bu caligmalarda oyunlagtirmanin akademik basariya etki etmemesi oyunlastirma tasarimindan,
tasarimin uygulanmasindan, Ogrencilerin oyunlagtirmaya alistk olmamasindan, oyunlagtirma
unsurlarinin etkili kullanilmamasindan kaynaklanmis olabilecegi soylenebilir. Yukaridaki calismalar
incelendiginde caligsmalarinin {igiiniin oyunlagtirmanin yaninda uzaktan 6grenme ve harmanlanmig
O0grenme gibi bagka faktorlerle birlikte ele alinmasinin etkisinin oldugu diisiintilebilir.

DKAB dersinin oyunlagtirilarak islenmesinin Ogrencilerin bilgilerinin kaliciligina etkisini
belirlemek igin her iki gruba kalicilik testi uygulanmistir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin
kalicilik testi puan ortalamalarimin birbirlerinden anlamli diizeyde farklilagip farklilagmadigini
incelemek icin yapilan bagimsiz 6rneklemler i¢in t testi sonucunda deney ve kontrol grubu kalicilik testi
puan ortalamalari arasindaki farkin anlamli oldugu goriilmistir (t=5.36, p<.001). Kontrol grubu
kalicilik testi aritmetik ortalamasi (x=39.62) ve deney grubu sontest aritmetik ortalamasi (X=52.56)
bulunmustur. Deney grubunun kalicilik testi ortalamasinin kontrol grubundakinden yiiksek oldugu
goriilmistiir. Bu bulgular neticesinde DKAB dersinin oyunlastirilarak islenmesinin 6grencilerin
bilgilerinin kaliciligina mevcut 6gretim yontemlerinden daha fazla katkida bulundugu sonucuna
ulagtlmisgtir.

Oyunlastirmanin akademik basariya etkisini inceleyen ¢alismalarda ¢ogunlukla sadece ontest ve
sontest yapildigi goriilmistiir. Oyunlagtirmanin 6grencilerin  6grenmelerinin  kaliciligina etkisini
inceleyen yani kalicilik testi kullanan az sayida g¢alismaya rastlanmistir. Bunlardan ikisinde
oyunlastirmanin 6grenilen bilgilerin kaliciligina olumlu etkisi oldugu sonucuna ulasilmisken diger bir
calismada oyunlastirmanin 6grenilen bilginin kaliciligina etkisi olmadigi sonucuna ulasilmistir.
Karayilan Tung (2019) Oyunlastirma Unsurlarinin Fen Basarisina ve Kaliciligina Etkisi konulu
calismasinda ve Ak ile Orug (2022) Sosyal Bilgiler Dersinde Oyunlastirma adli ¢alismalarinda,
oyunlastirmanin 6grencilerin bilgilerinin kalicili§ina istatistiksel olarak olumlu ydnde etki ettigi
sonucuna ulagsmiglardir. Sahin (2015) Fen Bilimleri Dersinde Oyunlastirma konulu caligmasinda
oyunlastirmanin &grencilerin bilgilerinin kaliciligina istatistiksel olarak etki etmedigi sonucuna
ulasmistir. Calisma sonucunda oyunlastirmanin bilgilerin kaliciligina anlamli etkisinin olmadigina
ulasgilmasinda oyunlagtirma tasarimlarinin, oyun elementlerinin uygun kullanilmamalarinin etkisi
oldugu dusiiniilmektedir.

Aragtirma kapsaminda, DKAB dersinde oyunlastirmanin 6grencilerin akademik basarilarina ve
ogrendiklerinin kalicilifina mevcut 6gretim yontemlerine gore istatistiksel olarak daha anlamli bir
sekilde etkide bulundugu sonucuna ulasilmistir.

Oneriler

Calismamizda ulastigimiz sonuglar 1g1g1inda;
1. Aragtirmacilarin oyunlagtirmanin akademik basariya iliskin etkisiyle ilgili orgiin egitimin diger
kademelerinde ¢alisma yapmalari,
2. Ogretim program hazirlayicilarinim gretim programlarina oyunlastirmay1 eklemeleri,
3. Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersi 6gretmenlerine oyunlastirma ile ilgili hizmet i¢i egitim verilmesi,
4. Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersi 6gretmenlerinin oyunlastirmaya dayali etkinlikler yapmalart,
5. Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi ders kitaplarinda oyunlastirmaya yer verilmesi,
6. Fakiiltelerde 6gretmen adaylarinin egitimlerinde, oyunlastirmanin &gretilmesine dnem verilmesi
Onerilmektedir.
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Extended Abstract

Today, technological developments have taken students under their influence. Due to the technological
tools that students start using at a young age, their attention span is shortened. This situation prevents focusing
(Yilmaz, 2020: 28). It has become difficult to attract the attention of the new generation, whose attention span has
shortened and who grew up with technology and technological visuals, to the lesson in the classroom environment
and to motivate them to learn. In today's students, situations such as coming to class unprepared, lack of motivation,
apathy, distraction, negative attitude towards the lesson, lack of self-confidence, and boredom can be observed
(Can & Baksi, 2014: 93).

Religious education, which is defined as "the process of deliberate attempts to bring about desired behavior
in an individual's religious behaviors through their own experiences" (Tosun, 2012: 34), is indispensable for the
individual and society. Religious education has maintained its importance for humanity in every age. It is desirable
that religious education, which is extremely important for humanity, is given by centering the student in schools
(Simsek & Karasu, 2016: 54). Problems such as coming to class unprepared, not attending class, lack of motivation
and interest (Cakmak & Uzunpolat, 2021: 887) are also valid for the Religious Culture and Moral Knowledge
(RCMK) course. This situation that students fall into affects the teachers of the RCME course morally and even
causes them to experience a sense of burnout (Karasu, 2018: 339).

Various methods and techniques are used to attract students' interest in the lesson. The main purpose of
using these methods and techniques is to increase students' academic achievement by attracting their interest and
participation in the lesson (Alver & Kiigiikoglu, 2004: 79). One of the ways used to attract students' interest and
increase their participation is gamification. Gamification is briefly defined as applying the structure of games that
attract people's attention to non-game areas (Unsal, 2023: 19-20). Gamification in education means designing
lessons in a game structure. Gamification is used for purposes such as attracting students' interest in the lesson,
ensuring that they develop positive attitudes towards the lesson, (Yilmaz, 2020: 28) motivating students to
participate in the lesson (Cakmak & Ecer, 2020: 684). Gamification contributes to students' permanent learning as
students actively participate in the lesson (Aydin, Amas, & Turan, 2023: 8). The use of appropriate materials in
the gamified lesson contributes positively to students' participation in the lesson and the increase in academic
achievement (Ceylan & Simsek, 2023: 282). In addition, with gamification, students' high-level thinking skills are
activated. In the gamification process, students' critical thinking, creative thinking and problem solving skills
improve (Karasu, 2020: 72-74).

It is thought that the positive aspects of gamification listed above will also be reflected in religious
education. However, when the literature is examined, the only study that deals with gamification in religious
education in our country is the article titled "Gamification in Online Religious Education Activities in the Covid-
19 Pandemic Process: Kahoot! Application Example" (Goksu, 2022: 181). When the article is examined, it is seen
that the measurement and evaluation activity made using Kahoot application is gamified rather than the
gamification of lessons in religious education. In this respect, the study differs from our research in terms of scope
in revealing the effectiveness of gamification in religious education. The fact that there is no scientific study that
deals with the effectiveness of gamification in the field of religious education in an experimental way to cover the
whole course reveals the necessity of processing the subject scientifically.

In this sense, the main purpose of the study is to reveal the effect of gamifying the RCCE course on students'
achievement. Depending on this main purpose, answers to the following questions are sought.

1. Is there a significant difference between the mean achievement scores of the students who were taught
the RCM course through gamification and the mean achievement scores of the students who were taught the course
through existing learning methods?

2. Is there a significant difference between the mean retention scores of the students who were taught
through gamification and the mean retention scores of the students who were taught through existing learning
methods?

The study was handled with quantitative research method and designed in a quasi-experimental model with
pretest-posttest-retention test. Quasi-experimental models are a method used in social sciences when the effect of
control variables cannot be fully zeroed (Creswell, 2016: 168). Two classes from a school were selected for the
quasi-experimental study. Two of the classes in the schools were assigned as experimental and two as control
groups. The experimental procedure was applied only to the experimental group, and the pretest, posttest and
retention test were applied to all groups.
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For quantitative analysis, version 27 of the SPSS package program was used. The pretest, posttest and
retention test results applied to the experimental and control groups were transferred to the program. "t" tests for
dependent and independent samples were used in the study because it allows the experimental and control groups
to be compared both within themselves and separately (Seger, 2017: 59).

The study was conducted in order to reveal the effect of gamification of the Primary Education Religious
Culture and Ethics course on students' achievement. For this purpose, answers to the following two questions were
sought.

1. Is there a significant difference between the mean achievement scores of the students who were taught
the Religious Culture and Ethics course by gamification and the mean achievement scores of the students who
were taught the course with the existing learning methods?

2. Is there a significant difference between the mean retention scores of the students who were taught
through gamification and the mean retention scores of the students who were taught through existing learning
methods?

The quasi-experimental application was applied to the 6th grade level of an official secondary school in the
central district of Mus province. The application lasted 6 weeks. Data were obtained through achievement test.
The results of the study were revealed as a result of statistical analyzes based on the results of pretest, posttest and
retention test.

As a result of the t-test for independent samples, it was found that the difference between the experimental
and control groups before the experimental study was not significant (t=-.793, p.430). The mean pretest score of
the experimental group (X=32.34) and the mean pretest score of the control group (x=33.87) were calculated. In
the light of these findings, it was seen that the experimental and control group students were equivalent to each
other before the experimental application. According to these results, parametric statistical procedures were
performed.

As a result of the t-test for independent samples conducted to examine whether the posttest mean scores of
the experimental and control group students differed significantly from each other, it was found that the difference
between the experimental and control group posttest mean scores was significant (t=6.28, p<.001). The control
group posttest mean score was (x=44.68) and the experimental group posttest mean score was (x=63.87). It was
observed that the posttest average of the experimental group was higher than that of the control group. As a result
of this finding, it was concluded that the gamification of the RCCE course contributed more to the increase in the
posttest mean scores of the students than the current teaching methods.

A retention test was applied to both groups to determine the effect of gamification on the retention of
students' knowledge. As a result of the t-test for independent samples conducted to examine whether the mean
retention test scores of the experimental and control group students differed significantly from each other, it was
seen that the difference between the mean retention test scores of the experimental and control groups was
significant (t=5.36, p<.001). The arithmetic mean of the control group retention test (x=39.62) and the arithmetic
mean of the experimental group posttest (x=52.56) were found. It was seen that the mean of the retention test of
the experimental group was higher than that of the control group. As a result of these findings, it was concluded
that the gamification of the RCCE course contributed more to the retention of students' knowledge than the existing
teaching methods.

Within the scope of the research, it was concluded that gamification had a statistically more significant effect on
students' academic achievement than the existing teaching methods.

In the light of the results we reached in our study, the following suggestions were made.

1. Researchers should conduct studies on the effect of gamification on academic achievement at other levels of
formal education,

2. Curriculum preparers to include gamification in their curricula,

3. Providing in-service training on gamification to Religious Culture and Moral Knowledge course teachers,

4. Religious Culture and Moral Knowledge course teachers to conduct activities based on gamification,

5. Including gamification in Religious Culture and Moral Knowledge textbooks,

6. It is recommended to give importance to teaching gamification in the education of prospective teachers in
faculties.



