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Bu arastirmada, ilkokul 4. sinif sosyal bilgiler dersinde kullanilan egitsel oyun ve djjital oyun
ile dgretiminin Ogrencilerin sosyal bilgiler dersindeki akademik basar1 ve sosyal bilgiler
dersine yonelik tutumlarmna etkisinin olup olmadig1 incelenmistir. Arastirma, Elazig ilinin
Merkez ilgesine bagh bir ilkokulun 4. smif diizeyinde okuyan farkh iki sinifta bulunan 36
o0grenciden olusmaktadir. Arastirma nicel olarak yiiriitiilmiis ve yari deneysel desen
kullanilmistir. Gruplar farkli 6zellikleri yoniinden eslestirilerek 6n test-son test deney ve
kontrol gruplu olarak yiiriitiilmiistiir. Arastirmada veri toplama araci olarak Sosyal Bilgiler
Dersi Basar1 Testi (SBDBT) ve Sosyal Bilgiler Dersine Yonelik Tutum Olgegi (SBDYTO)
kullanilmistir. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin SBDBT puan verilerine gore, iki
grubunda akademik basarilar1 pozitif yonde istatistiksel olarak anlamli bir fark ¢ikarirken iki
grubun son test puanlari arasinda istatistiksel olarak bir farka ulagilamamistir. SBDYTO 6n
test-son test puan verilerine gore ise iki grup icin de istatistiksel olarak bir farklilik
cakmamustir. SBDYTO son test puan verilerine gore deney ile kontrol grubu &grencileri
arasinda deney grubu lehine istatistiksel anlamlilik diizeyinde bir farklilik sonucuna

ulagilmistir.
Makale Bilgileri ABSTRACT
Anahtar Kelimeler This study investigated whether educational games and digital games used in primary
Sosyal bilgiler school 4% grade social sciences course affect students' academic achievement and their
Oyun attitudes toward it. The research consisted of 36 students in two different classes studying at
Bagar1 the 4% grade level of a primary school in a district of Elaz1g province. Quasi-experimental
Tutum design, one of the quantitative research methods, was used in the research. The groups in the

study were matched in terms of their different characteristics and the pre-posttest was
Keywords carried out with experimental and control groups. In the research, the Social Sciences Course
Social sciences course Achievement Test (SSCAT) and Attitude towards Social Sciences Course Scale (ASSCS) were
Game used as data collection tools. According to the SSCAT score data of the students in the
Achievement experimental and control groups, a statistically significant intragroup difference was found
Attitude in the post-test, but there was no statistical intergroup difference between the post-test
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scores of the two groups. No statistical difference was found between the pre-test ASSCS
scores of the groups. However, in the ASSCS post-test scores, a statistically significant
difference was found between the experimental and control group in favor of the
experimental group.
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Giris

Oyun, ¢ocugun ileriki hayatinda karisilacag: ortamlara uyum saglamay1 ve kendi duygularim
fark etmeyi, insanlarla etkilesim halinde olmayi, kurallara uymay: ve hayal gliclinii gelistirir
(Halmatov, Halmatov ve Panfilova, 2019). Oyun; irki, milleti, cinsiyeti ve dilinin ne oldugu 6nemli
olmadan her yastan bireylerin, Ozellikle de g¢ocuklarin daha o©nceden belirlenmis bir amag
dogrultusunda bir araya gelmelerini saglayan, onlar1 sosyal beceriler agisindan gelistiren oldukga
eglenceli bir aktivitedir (Yildirim, 2015). Oyun; 6zgiirce ve dogaglama olarak yapilan, duyular1 ve
duygular1 gelistiren etkinlikler biitiinti, mutluluk ve haz kaynagidir (Nalbur-Tasdemir, 2007).
Cocugun en biiytiik ihtiyaglarindan birisi oyundur. Oyun ¢ocugun kendini ve diinyay1 kesfetmesinin
en gilizel yoludur. Oyun dikkat gerektiren egitici ve Ogretici olan ayni zamanda da eglenceli bir
aktivitedir (Aykag ve Kogce, 2021). Oyun yoluyla 6grenmede 6grenmenin mutlulugunu yasayan birey
uzun vadeli akademik basari, kararlilik, yenilik¢i alternatif diisiinme becerileri, is birligi wve
yaraticiigini gelistirir (Yogman vd., 2018). Demirtas, Calik, Saristk ve Sarisik‘in (2021) yaptig1
arastirmada 6gretmenler egitsel oyunlarin avantajli yoniiniin kalic1 6grenmeyi saglamasi ve derslerin
eglenceli ge¢mesi olarak ifade etmektedir. Noemi ve Maximo'ya (2014) gbre oyunun sagladigi

eglenceli zengin deneyim sayesinde 6grencilerin derslere olan ilgisi de artmaktadir.

Ogrenmelerine yardimci olan ve egitim alaninda kullamilan oyunlar egitsel oyunlar olarak
adlandirilir. Egitsel oyun, belirlenmis hedefler dogrultusunda oyuncu sayisi, oyun alani, oyun siiresi,
oyuncu seviyesi, kullanilan arag¢ gerec ve tekrar sayisi bakimindan 6nceden planlanmis oyunlardir
(Ozen vd., 2011). Egitsel oyunlar bir amag igin grenmeye yonelik olarak bilgilerin tekrarinin ve
pekistirilmesini saglarken derslerdeki konular1 da ilgi g¢ekici bir hale getirir (Demirel, 2017).
Ogrencilerin yeni 6grenecekleri konulari somutlagtirmalarina, yaparak yasayarak dgrenme ortamlari
olusturarak derse aktif olarak katilmalarina ve derse yonelik olumlu bir tutum gelistirmelerine olanak
verir (Cavus, Kulak, Berk ve Oztuna-Kaplan, 2011). Ogrenmeyi kolaylastiran egitsel oyunlar
belirlenen amaca gore {iinitelerin farkli boliimlerinde planli bir bi¢cimde hazirlanip uygulandiginda
egitim ortami daha eglenceli ve zevkli olurken 6grenciler biligsel, psikomotor, duyussal ve sosyal
becerilerini de gelistirebilirler (Bayat, Kilicarslan ve Sentiirk, 2014). Onen, Demir ve Sahin (2012)
egitsel oyunlarin, zevkli, eglenceli, renkli ve dikkat gekici uygulamalar1 sayesinde Ogrencilerin

motivasyon diizeyini, derse kars ilgilerini arttirdigini diisiinmektedir.

Teknoloji ve egitimdeki hizli gelismeler sonucunda egitim ve 6gretim farkli yonlere yonelerek
rutin olan ders anlayis: farklilasarak her yas grubunun ilgisini ¢eken dijital oyunlar egitimde
kullanilmaya baslanmustir (Cetin, 2013). Ebeveyn ve egitimciler tarafindan dijital oyunlarin avantajlari
kullanilmalidir. Bu avantajli gelisimi saglayan yonler ise bilissel gelisim, is birligi yapma, 6grenme ve

problem ¢6zme becerileridir (Demir ve Sahin, 2022). Bunlarin yarn sira 6grencilerin yaraticiliklarini,
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mantik becerilerini, karar verme ve se¢im yapabilme becerilerinin gelistirir. Ayrica 6grencilerde motor
becerilerin gelisimini desteklerken Ogrencilerin mekansal kavramlari kavrayabilmelerine yardimci
olur ve duyusal becerilerinin gelismesini saglar (Cojocariu ve Boghian, 2014). Dijital oyunlar
ogrencilerin konuyu anlamlandirmalarina ve dersleri severek 6grenmelerine de firsatlar sunmaktadir

(Celik, 2021; Donmez-Usta ve Turan-Glintepe, 2019).

Dijital oyunlarin kullanildigi 6grenme yaklasimlarinda oyunlar, 6grenme ihtiyaglarini
karsilayabilir ve kisisellestirilebilir olmasina uygun olarak tasarlandigindan 6grenmeler daha etkili bir
bi¢cimde gerceklesmektedir (Li, Lemieux, Vandermeiden ve Nathoo, 2013). Dijital oyunlarin sosyal
bilgiler dersinde kullanilmas1 hem 6gretmene hem de 6grenciye onemli katkilar saglamaktadir. Sosyal
bilgiler dersi i¢inde yer alan kavramlarin 6grencilere kazandirilmasinda, dersin dikkat ¢ekici bir hale
getirilmesinde, merak ve ilgi uyandirmada, kazanumlarin tekrar edilebilmesinde, sosyal bilgiler dersi
programinda var olan yenilik¢i diistinme, dijital okuryazarlik gibi becerilerin 6grencilere

kazandirilmasinda dijital oyunlar kullanilabilir (Isci ve Yesiltas, 2020).

Egitim Ogretim ortamlarinda oyunlar; dersin daha keyifli bir hale doniistiiriilmesi, etkili
ogrenmelerin gerceklesebilmesi igin gereken giidiilenmenin saglanmasi, dersin sonunda Ogrenilen
bilgilerin pekistirilmesi amaciyla kullanilabilir. Cocuklarda {ist diizey diisiinme faaliyetlerinin
gelistirilebilmesi, sosyallesmenin saglanabilmesi, oyunun kurallarina bagh kalarak sistemli ve amacl
diisiinmelerin saglanabilmesi gibi faydalar1 olan egitsel oyunlar, biitiin derslerde oldugu gibi sosyal
bilgiler dersinde de etkili bir bicimde kullanilabilir. Sosyal bilgiler dersi, iceriginde soyut kavramlari
ve konular1 yogun olarak barindiran bir derstir. Bu agidan derste kullanilacak olan oyunlar,
ogrencilerin hem akademik basarilarin yiikseltmede hem de derse yo6nelik ilgilerini artirmada olumlu
sonuglar alinmasina katki saglayabilmektedir (Sever, Aydin ve Kogoglu, 2018).

Sosyal bilgiler dersinde oyun ile 6gretim yontemi 6zellikle ilkdgretim diizeyinde ezbere dayali
Ogretim yonteminden uzaklasmak, Ogrenciyi siirece aktif olarak katabilmek ve derslerden zevk
alabilmesini saglamak amaciyla oyun yontemine daha ¢ok yonlendirilmelidir (Altinbulak, Emir ve
Avci, 2006). Geleneksel yontemlerden farkli olarak egitsel oyunlar farkli kademelerde &grencilerin
biitiin gelisim alanlarina katki saglarken ayni zamanda Ogretimi hedeflenen konularin zevkli ve
eglenceli bir ortamda gerceklesmesini saglar. Derslerde kullanilan egitsel oyunlarda da dgrenciler

Ozgiir ve rahat hissettikleri i¢in 6grenmeler kolay olarak gerceklesmektedir (Kara ve Akin, 2018).

Oyunlarin kullanildigr bir ortamda ders islemek de &grencilerin derse karsi olan ilgilerini
cekerek derse karsi motivasyonlarini yiikseltir. Ogrencilerin keyif almadiklari derslerde oyunun
kullanilmas: ile 6grencilerin ders basarisinin arttirabilmektedir (Bakar, Tiiziin ve Cagiltay, 2008).
Sosyal bilgiler dersinde kullanilan egitsel oyunlarin, &grencilere kazandirilmasi planlanan

kazanimlara ulasmada 6nemli ol¢iide katk: sagladigr diisiiniilmektedir. Sosyal bilgiler dersinde yer
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alan her konu igin ayr ayri oyun tasarlamak miimkiin olmasa da derste Ogrenilen konunun
pekistirilmesine, yanlis 6grenmelerin diizeltilmesine olumlu katk: saglar (Yesilkaya, 2013). Dogan ve
Ko¢'un (2017) yapmis oldugu arastirmada sosyal bilgiler dersinin dijital oyun destekli ders yazilim ile
gerceklestirilmesi 6grencilerin akademik basarilarini arttirmaktadir.

Bu arastirmanin da amaci ilkokul 4. smif sosyal bilgiler dersinde kullanilan egitsel oyun ve
dijital oyun Ogretiminin 6grencilerin sosyal bilgiler dersindeki akademik basar1 ve sosyal bilgiler

dersine yonelik tutumlarina etkisinin olup olmadigini incelemektir.
Yontem
Aragtirmanin Deseni

Egitsel ve djjital oyunun 6grencilerin akademik basar1 ve derse kars: tutumlarinda etkisinin
olup olmadigin tespit etmek igin arastirma nicel olarak yiiriitiilerek eslestirilmis yar1 deneysel desen

uygulanmuistir.

Yar1 deneysel desenlerde seckisiz secimlerin miimkiin olmadig durumlarda katilimcilarin
benzer ozelliklerine gore eslestirmeler yapilir (Karakus ve Basibiiyiik, 2009). Eslestirilmis desende,
deney ve kontrol gruplari daha onceden belirlenen degiskenler gore eslestirilmeye calisilir. Fakat
yapilan bu eslestirme gruplarin tamamen ayni oldugu anlamina gelmez (Biiyiikoztiirk, Kilig-Cakmak,
Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2011). Bu nedenle de bircok farkli 6zelligine gore eslestirilmis olsa da
gruplar esdeger degildir. Gruplar icin yansiz bir atama yapilamamasi, mevcut smiflarin kullanilmast
ve farkli kontrol edilemeyen etmenler altinda kalma olasilig1 bulunmasindan dolay: Tablo 1’de verilen

desen kullanilmistir.

Tablo 1. On Test-Son Test Eslestirilmis Kontrol Gruplu Desen

Grup On test Islem Son test
SBDBT SBDBT

D (D M ) X ’
(Deney) SBDYTO SBDYTO
SBDBT SBDBT

K (Kontrol) M SBDYTO SBDYTO

Not: SBDBT=Sosyal Bilgiler Dersi Bagar1 Testi, SBDYTO=Sosyal Bilgiler Dersine Yonelik Tutum Olgegi.
Biytikoztiirk, S., Kilig-Cakmak, E., Akgiin, O. A., Karadeniz, S. & Demirel, F. (2011). Bilimsel arastirma
yontemleri. Ankara: Pegem Akademi kaynagindan uyarlanmstir.

Elazig Firat Universitesi Sosyal ve Begeri Bilimler Arastirmalar1 Etik Kurulu Bagkanligimin
30.05.2018 tarih ve 02/02 sayili onay1 ve Elazig 11 Milli Egitim Miidiirliigiiniin 12.10.2018 tarih ve
79137285-605.01-E.19152527 ve 21.11.2018 tarih ve 79137285-605.01-E.22327441 sayili onay1 ile
ylriitiilmiistiir. Aragtirmaya katilan Ogrencilerin velilerine gerekli bilgilendirmeler yapilmis ve

goniillii olur formu imzalariyla gerekli izinler alinmaistir.
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Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubu Elazig ilinin Merkez ilgesine bagh bir ilkokulunda 4. smufta
okuyan farkli iki sirufta bulunan 36 6grencidir. Arastirmada yer alan hem deney hem de kontrol
gruplarindaki 18 6grencinin 8i (%44) kiz 6grenci, 10'u (%56) erkek 6grenci ile yiiriitiilmiistiir. Bylece
her iki gruptaki Ogrencilerin cinsiyet degiskenine gore dagilimlari dengeli olarak eslestirilmistir.
Gruplarda yer alan 6grenciler bir dnceki yil ders notlar1 temel alinarak egslestirilmistir. Tablo 2’de

verilen 6grencilerin SBDBT ve SBDYTO 6n test puanlarinin sonuglaridir.

Tablo 2. SBDBT ve SBDYTO On Test Puanlar1 Bagimsiz Orneklemler t- Testi ve MWU Testi Sonuglari

SBDBT On test t testi n X Ss sd t p
Deney 18 16,8333 5,11342
Deney Grubu-Kontrol Grubu Kontrol 18 18,7778 1459611 34 -1,200 238
SBDYTO On Test MWU n S. Ort. S. Top. u p
Deney 18 20,08 361,50
D -K 1 1 372
eney Grubu-Kontrol Grubu Kontrol 18 16,92 304,50 33,500 3

Not: S.Ort=Siralar Ortalamasi, S. Top.=Siralar Toplami, MWU=Mann Whitney U

Tablo 2'ye gore (p>.05) on test SBDBT incelendiginde iki grup arasinda istatistiksel olarak
diizeyde bir fark yoktur. SBDYTO 6n test puanlarina gére deney grubu ve kontrol gruplari arasinda
anlamhilik diizeyinde bir fark bulunmamaktadir. Gruplarin 6n test puanlarina gore eglestirilmeleri

yapilmistir.
Veri Toplama Araglarn

Arastirmada kullanilan Sosyal Bilgiler Dersi Basar1 Testi arastirmaci tarafindan gelistirilmistir.
Sosyal Bilgiler Dersine Yoénelik Tutum Olgegi (SBDYTO) ise Demir ve Akengin (2010) tarafindan

gelistirilmigtir. Olcegi kullanabilmek igin arastirmacilardan gerekli izinler alinmistir.

Sosyal Bilgiler Dersi Basar1 Testi (SBDBT) gelistirilirken ilkokul 6grencilerine yonelik olarak
sosyal bilgiler dersi “insanlar, yerler ve cevreler” tinitesindeki kazanimlarina yonelik 77 tane
maddeden olusan ¢oktan se¢meli bir soru havuzu olusturulmustur. Soru havuzu uzmanlardan alinan
goriisler ve miifredattaki degisiklikler neticesinde 60 soruya indirilmistir. 60 soruya indirilen soru
havuzu Elazig ilinde sosyal bilgiler dersinde bu konular1 daha 6nceden alan 5. sinifta 6grenim goren
118 6grenciye uygulanmistir. Testin madde giiglitk ve ayirt edicilik analizleri incelenmistir. Madde
giicliigliniin orta seviye giiclitkte (0,64) oldugu tespit edilmistir. Madde ayirt ediciligi 0,50 ve {istii
olan maddeler teste eklenmistir. Yapilan analizler sonucunda 25 sorudan olusan basar1 testi

gelistirilmistir. Basari testinin Cronbach- Alfa degerinin .93 olarak belirlenmistir.

Sosyal bilgiler dersi igin olusturulmus tutum &lgegi 11 olumlu, 15 olumsuz maddeden olusan
toplam 26 maddeden olusan bir dlgektir. Olgek 5'1i Likert tipinde dort boyuttan olusmaktadir. Olgegin

KMO degeri .906 ve Bartlett testi sonucu 0.001 ¢ikmustir. Olgegin Spearman-Brown ve Guttman ig
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tutarlilik katsayis1 degeri .93'tiir. Olgegin tiim boyutlar icin Cronbach Alfa degerleri .93'tiir. DFA
analiz sonucunda RMSEA .028, SRMR .082, AGFI .76, GFI .80, NFI .93, RFI .92 ve CFI .99.dur.

Arasgtirma Siireci

Arastirma stirecinde Oncelikle alanyazin incelenmistir. Egitsel ve dijital oyun yontemi igin
icerik olarak “Insanlar, Yerler ve Cevreler {initesi” belirlenmistir. Deney grubunda bulunan
ogrencilere dijital ve egitsel yontem birlikte uygulanirken, kontrol grubunda bulunan 6grencilere de
mevcut egitim programi ve ders kitabinda yer alan etkinlikler uygulanmistir. Uygulama 6ncesinde
deney grubunda bulunan 6grencilere, iki hafta siiresince bilgisayar egitimi verilerek temel bilgisayar
kavramlar: tamitilmistir. Arastirmanin uygulama siireci bes hafta stirmiistiir. Deney grubu igin bes
hafta siiresince egitsel-dijital oyun yontemi destekli sosyal bilgiler dersi islenirken, kontrol grubunda
ise bes hafta siiresince mevcut egitim programi ve sosyal bilgiler ders kitabina yer alan etkinlikler
kullanilarak ders islenmistir. Arastirmaci tarafindan bes haftalik uygulama siirecinde “Insanlar, Yerler
ve Cevreler” iinitesi igerisinde bulunan alt1 konuya uygun olarak alt1 egitsel oyuna uyumlu alt1 djjital
oyun olusturulmustur. Egitsel ve dijital oyunlar benzer sekilde olusturulmustur. Dijital oyunlar
belirlenen kazanimlara ve egitsel oyunlara gore “Scratch” adli program kullanilarak olusturulmustur.
Deney grubunda yer alan Ogrencileri igin olusturulan oyun destekli 6gretim bes hafta siiresince
yapilmigtir. Gruplarda yer alan dgrencilere SBDBT ve SBDYTO &n test-son test olarak uygulamalar

yapilarak ve gruplar ici ve arasinda farkliligin olup olmadig incelenmistir.
Verilerin Analizi

Verilerin analizinden Once gruplara ait verilerin normalligi Shapiro-Wilk degerlerine gore
incelenmistir. Gruplarin 6n ve son test puanlarina ait normallik dagilimi Tablo 3’te incelenmistir.
Tablo 3’e gore deney grubundaki 6grencilerin SBDBT 06n test puanlarinin p anlamlilik degeri .145tir.
Kontrol grubunun SBDBT 6n test puanlarinin p anlamlilik degeri .007'dir. Deney grubunun SBDBT
son test puanlarinin p anlamlilik degeri .096’dir. Kontrol grubunun SBDBT son test puanlarinin p

anlamlilik degeri .001’dir.

Tablo 3. SBDBT ve SBDYTO On ve Son Test Puanlari Normallik Testi

Olcekler Deney-Kontrol On-Son Test Istatistik sd p
Deney On 923 18 .145
Deney Son 913 18 .096
SBDBT Kontrol On 847 18 .007
Kontrol Son 799 18 .001
Deney On 803 18 .002
- Deney Son .900 18 .058
SBDYTO  ontrol On 924 18 .149
Kontrol Son 921 18 134
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Deney grubu Tablo 3’e gére SBDYTO 6n test puanlarimin p anlamlilik degeri .002'dir. Kontrol
grubunun SBDYTO 6n test puanlarinin p anlamlilik degeri .149'dur. Deney grubunun SBDYTO son
test puanlariin p anlamlilik degeri .058dir. Kontrol grubunun SBDYTO son test puanlarimin p
anlamhilik degeri .134’tiir. Veriler analiz edilirken normallik testi sonuglari dikkate almmustir.
Normallik varsayimini gore farkli analiz teknikleri kullanilmistir. Parametrik testlerde Miskili
Orneklemler t-testi, bagimsiz drneklemler t- testi ve parametrik olmayan testlerden Wilcoxon Isaretli
Siralar (WIS) Testi, Mann Whitney U (MWU) testi kullanilmistir. Ayrica her testin etki biiyiikliigii (ES)

ayr1 ayr verilmistir. Etki biiytikliigii hesaplamalar: Pallant’a (2017) gore hesaplanmustir.
Bulgular

Deney grubu o6grencileri SBDBT 6n test-son test puanlari arasindaki istatistiksel olarak

anlaml bir farklilik olusturup olusturmadig iliskili 6rneklemler t-testi sonuglar: Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4. Deney SBDBT-Kontrol SBDBT On Test- Son Test Puanlari iligkili Orneklemler t- Testi ve
WIS Testi Sonuglar:

On-Son t Testi n X Ss sd t p ES
SBDBT On test 18 16,8333 511342
Deney Son test 18 22,5556 2,14811 17 6,606 000 719
On-Son WIS Testi n S. Ort. S. Top. z p ES
SBDBT  Negatif Sira 0 .00 .00
Kontrol  Pozitif Sira 15 8,00 120,00 -3,422 .001 .57
Esit 3

Tablo 4’e gore egitsel ve dijital oyun yontemi ile 6gretimi gerceklestirilen deney grubundaki
ogrencilerin SBDBT 6n-son test puanlarmin iliskili 6rneklemler t-testi analizleri sonucunda iki grup
arasinda (t=-6,606; p<.05) istatistiksel diizeyde anlamli bir farklilik t degerinin oldugu bulgusuna
ulasilmistir. Deney grubundaki Ogrencilerin SBDBT on test son test puan verilerine gore
(Etakare=.719) yiiksek diizeyde etki biiyiikliigiine ulasilmistir. Kontrol grubunda bulunan 6grencilerin
mevcut program ile Ogretimi gerceklestirilen 6n ve son test SBDBT puanlari arasindaki WIS
sonugclarina gore (p=.001<.05) pozitif yonde istatiksel olarak farkliligin oldugu bulgusuna ulasilmistir.
Kontrol grubu on-son test SBDBT puanlarina gore (r=.57) yiiksek diizeyde etki biiyiikliigiine

ulasilmusgtir.
Tablo 5'te deney grubundaki &grencilerin SBDYTO'den aldiklari 6n test-son test puanlarina
gore WIS sonuglari ve kontrol grubundaki iliski 6rneklemler t testi sonuglaridir.

Tablo 5. Deney SBDYTO On- Son Test WIS Testi ve Kontrol On Test- Son Test iliskili Orneklemler T
Testi Sonuglar

Deney Grubu WIS n S. Ort. S.Top. V4 P ES
Negatif Sira 5 7,30 36,50

Pozitif Sira 11 9,05 99,50 -1,635 102 27
Esit 2

Kontrol Grubu Iliskili

Orneklemler t Testi " X 5 Sd t P ES
On test 18 116,1667 9,50077

Son test 18 115,8889 8,25255 7 152 881 001
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Tablo 5 incelendiginde egitsel ve dijital oyun yontemi ile 6gretimi gerceklestirilen deney
grubu Ogrencilerinin 6n SBDYTO - son SBDYTO puanlar1 Z degeri -1,635, (p=.102>.05)’tir. Deney
grubunda bulunan &grencilerin etki diizeyleri incelendiginde ise &n-son test SBDYTO puanlarina gore
(r=27) degeri kiiciik diizeyde etki biiylikliigii gostermektedir. Mevcut program ile Ogretimi
gergeklestirilen kontrol grubu SBDYTO &n test-SBDYTO son test puanlari (SBDYTO on test
X=116,1667; SBDYTO son test X=115,8889) tespit edilmistir. Kontrol grubu SBDYTO 6n test SBDYTO
son test puanlar1 (p=.881>.05; t=.152) sonucuna ulasilmistir. Anlamli diizeyde bir fark ¢ikmamasina
karsin kontrol grubu &grencilerinin etki diizey seviyeleri SBDYTO &n test-son test puanlarina gore
kiiciik diizeyde (Eta kare=.001) etki biiyiikliigii gostermektedir. SBDYTO &n test-son test puanlarina
gore deney grubu etki diizeyi orta diizey ¢ikarken kontrol grubunun etki diizeyi kiiglik diizeyde

bulunmustur.

Tablo 6'da gruplarda yer alan 6grencilerin SBDBT son test puanlar1t MWU Testi sonuglar ve
SBDYTO Son Test Bagimsiz Orneklemler t-testi sonuglaridir. Tablo 6 incelendiginde egitsel ve dijital
oyun yontemi ile ogretimi gergeklestirilen deney grubu ogrencileri SBDBT puanlar1 (SO=18,75),
mevcut program ile 6gretimi gerceklestirilen kontrol grubu 6grencileri SBDBT puanlarinin (SO=18,25)
oldugu sonucuna ulagilmistir. Tki grup arasinda SBDBT son test puanlari arasinda istatistiksel
diizeyde anlamli farkin olmadigi (U=157,500; p=.885>.05) sonucuna ulagilmistir. Iki grubun
ogrencilerinin SBDBT son test puanlarina gore saptanan (r=.024) degeri orta diizey bir etki biiyiikliigii

gostermektedir.

Tablo 6. Deney SBDBT ve Kontrol SBDBT Son Test Puanlarit MWU Testi ve SBDYTO Son Test
Bagimsiz Orneklemler t- Testi

Grup n S. Ort. S. Top. u p ES
Deney SBDBT = pepey 18 18,75 337,50
Kontrol SBDBT
Son Test MWU Kontrol 18 18,25 328,50 157,500 .885 .024
Toplam 36
Deney SBDYTO - Grup n X Ss Sd t p ES
Kontrol SBDYTO
Son Test Bagamsz Deney 18 122,0000 6,45345 34 2475 018 15
Orneklem t-Testi Kontrol 18 115,8889 8,252550 ’

Tablo 6’ya gore deney SBDYTO son test puanlarina gore ortalamalar1 (deney X=122,00);
kontrol SBDYTO son test puanlarina gore ortalamalar1 (kontrol X=115,89) sonucuna ulasilmistir.
Deney ve kontrol SBDYTO son test puanlarina gére gruplar arasinda istatiksel anlamlilik diizeyinde
(t=2,475; p=.018<.05) farkliligin oldugu sonucuna ulasilmustir. Iki grubun Ogrencilerinin son test
puanlarina gore (Eta kare=.15) degeri biiyiik etki diizeyinde oldugu sonucuna ulasilmistir. Biiyiik bir
etki diizeyiyle deney grubunda yer alan 6grencilerin uygulamalar sonrasinda sosyal bilgiler dersine
kars1 tutumlar1 kontrol grubunda bulunan 6grencilerin sosyal bilgiler dersine karg1 tutumlarina gore

daha yiiksektir.
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Sonuc ve Oneriler

Sosyal bilgiler dersinde 4. sinif 6grencilerine deney grubunda oyunla 6gretim uygulanmis ve
kontrol gurubu 6grencilerine ise mevcut egitim programi uygulanarak ogrencilerin sosyal bilgiler
dersine yonelik akademik basar1 ve tutumlarina etkisi incelenmistir. Arastirma 6ncesinde deney ve

kontrol gruplarinda bulunan &grenciler gesitli unsurlara gore eslestirilmistir.

Deney ve kontrol gruplarinda bulunan 6grencilere uygulamas: yapilan SBDBT son test
sonuglar1 da her grup i¢in ayr ayri analiz edilmistir. Analiz sonuglarina gore hem egitsel ve dijital
oyun yonteminin kullanildig1 deney grubunda hem de mevcut programin takip edildigi kontrol
grubunda Ogrencilerin basarilarinda bir yiikselis oldugu sonucuna ulasilmistir. Arastirmanin
sonucunda, SBDBT deney ve SBDBT kontrol gruplarinin son test puanlari karsilastirildiginda iki
grubunda Ogrencilerinin puanlarinin oldukca birbirine yaklasik oldugu ve iki grupta bulunan
Ogrencilerin basarilar1 arasinda istatistiksel diizeyde farkliigin olmadigi sonucuna ulagilmustir.
Bayirtepe ve Tiiziin (2007) arastirmalarinda oyun tabanli 6grenmenin deney ve kontrol gruplarinin
basarilarinda bir yiikselise sebep oldugunu ancak gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik bulunmamistir. Benzer sekilde As¢i da (2019) dijital oyun iizerinde yapmis oldugu
arastirmada deney ve kontrol gruplarinin basarilarinda gruplar iclerinde yiikselis oldugunu tespit
etmis fakat iki grup arasinda istatistiksel diizeyde bir farklilik tespit etmemistir. Tiirkmen ve Soybas
(2019) arastirmalarinda deney ve kontrol gruplari arasinda oyunlastirma yonteminin matematik
basarilar1 tizerinde istatistiksel olarak bir farklilik olusturmadigl sonucuna ulasmiglardir.
Yavuzyilmaz (2018), Yesilkaya (2013), Korkusuz ve Karamete (2017) arastirmalarinda egitsel oyun
yonteminin akademik basarilarinda etkisinin olmadig1 sonucuna ulagmislardir. Bayram (2015) kutu
oyunlar;, Cetin (2016) oyunlarin ve Aslan-Akin ve Atica (2015), Sahin (2016) egitsel bilgisayar
oyunlarinin 6grencilerin akademik basarilarinda etkisinin olmadii sonucuna ulasmistir. Bu
arastirmalarin yan sira Kebritchi, Hirumi ve Bai (2010), Koka (2018), Fokides (2018) ve Noah (2019)
arastirmalarinda dijital oyunun, Hwang, Chiu ve Chen (2015), Isik ve Semerci (2016) egitsel oyunlarin,
Trajkovik, Malinovski, Vasileva-Stojanovska ve Vasileva (2018) oyunlarin 6grenci bagarisinda anlaml
derecede farklihlk meydana getirdigi sonucuna ulasmislardir. Biter ve Caliskan (2019)
arastirmalarinda ise egitsel oyunlar kullanarak gerceklestirilen degerler egitimi 6gretiminin, siirece

pozitif yonde katk: sagladig1 sonucuna ulasmislardir.

Deney ve kontrol gruplarinda bulunan 6grencilere uygulamasi yapilan SBDYTO son test
sonuglari da her grup icin incelenmistir. Elde edilen sonuglara gore hem egitsel ve dijital oyun
yonteminin birlikte yiriitildigii grupta ve hem de mevcut programin kullanildigr gruptaki
ogrencilerin kendi iclerinde SBDYTO son test puanlarma gore derse karst olan tutumlarinda

istatistiksel olarak bir farkliik olusturmadigi sonucuna ulasilmistir. Fakat her iki grup
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karsilastirildiginda son test puanlarinda egitsel ve dijital oyunun uygulandig1 deney grubu lehine
etkisinin oldugu sonucuna ulagilmistir. Buna gore egitsel ve dijital oyunun 6grencilerin sosyal bilgiler
dersine karsi tutumlarini mevcut programa dayali 6gretim stirecine gore daha olumlu etkiledigi
sOylenebilir. Boylece mevcut programa gore egitsel ve dijital oyun destekli 6gretim derse karsi
tutumlarini arttirmis olabilir. Bu nedenle egitsel ve dijital oyun yonteminin 6grencilerin derse kars:
tutumlarina olumlu katk: sagladig1 goriildiigtinden kavranmasi zor olan konularin 6gretimde hem

sosyal bilgiler dersinde hem de diger derslerde de bu yéntemden faydalanilabilir.

Yesilkaya (2013) ve Korkmaz (2018) arastirmalarinda egitsel oyunun uygulandigi 6grenciler
de derse karsi tutumlarinda bu arastirmanin sonuglarina benzer bir bi¢cimde tutumlarinda artig
oldugu sonuglaria ulasmislardir. Aksoy (2014) dijital oyun, Haneci (2018), Cetin (2016), White ve
McCoy (2019) oyunlarin ogrencilerin derse yonelik tutumlarimi anlamlihik diizeyinde arttirdig:
sonucuna varmislardir. Hwang, Wu, Chen ve Tu (2016) arastirmasinda oyunun 6grenme tutumlarina,
Ruggiero (2015) ise dgrencilerin tutumlarini olumlu yodnde arttirdigi sonucuna ulasmistir. Manero,
Torrente, Serrano, Martinez-Ortiz ve Fernandez-Manjon (2015) oyununun 6grencilerin tiyatroya karsi
tutumlarinda, Torun (2011) 6grencilerin ¢ocuk haklarina iliskin tutumlarinda olumlu yonde bir artis
oldugu sonucuna ulagmislardir. Arastirmanin sonuglarindan farkli olan arastirmalar ise Tiirkmen ve
Soybas (2019), Atay (2018), Ulkiidiir (2016), Sabirli (2018) dijital oyunun dgrencilerde derse karst olan

tutumlarinda istatistiksel olarak bir farklilik olusturmadig: sonucuna ulasmiglardir.

Arastirmada sosyal bilgiler dersinde kullanilan oyun destekli 6gretimin ve mevcut programin
gruplarin kendi iclerindeki basarilarini arttirdigi ancak gruplar karsilastirildiginda basar: yoniinden
gruplar arasinda bir farklilik meydana gelmemistir. Bu arastirmada oyunlar egitici tarafindan
olusturulurken bundan sonraki calismalarda oyunlar hazirlanmasinda 6grencilerde siirece dahil
edilerek daha yiiksek bir basar1 elde edilebilir. Bunun yan1 sira derse kars: tutumlar: incelendiginde
egitsel-dijital oyunla 6gretim mevcut programa gore derse karsi tutumlar: arttirmistir. Bu nedenle de
siire¢ daha eglenceli ve ilgi cekici oldugu icin egitsel ve dijital oyun yontemi ile 6gretim 6zelikle de
anlasilmasi gii¢ konularin oldugu derslerde ve farkli sinif diizeylerinde kullanilabilir.
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Extended Summary

The unchanging and timeless truth is that one of the greatest needs of a child is play. Play is
the best way for children to discover themselves and the world. The games are the educational and
instructive activities that require attention and are also fun activities (Ayka¢ and Kogce, 2021).
Educational games provide repetition and reinforcement of information for learning. It also makes
the subjects in the lessons interesting (Demirel, 2017). The routine understanding of the course has
been differentiated and digital games that attract the interest of all age groups have started to be used
in education (Cetin, 2013). Digital games not only help the educator to make the lesson fun but also

include the game in the learning process (Celik, 2021). The current study investigated whether
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educational and digital game-supported teaching in primary school 4% grade social sciences course

affect students' academic achievement and their attitudes towards it.

Experimental design, one of the quantitative research methods, was used in the research. The
research consisted of 36 fourth-grade students in two different classes in a primary school in a district
of Elazig. In the development process of SSCAT, a multiple-choice question pool consisting of 77 items
was prepared in line with the learning outcomes of the unit "people, places and environments" in the
social sciences course. The questions were then reduced to 60 items based on expert opinions and
changes in the curriculum. These questions were applied to fifth-grade students (n=118) who had
previously taken these subjects in the social studies course in Elazig. The item difficulty and
discrimination analyzes of the test were examined. It was determined that the item difficulty was
moderate (0.64). Items with item discrimination of 0.50 and above were added to the test. The final
academic achievement test consists of 25 questions. The Cronbach-Alpha value of the achievement test
was determined as .93. The ASSCS is a 26-item scale consisting of 11 positive and 15 negative items.
The scale consists of 4 dimensions in a five-point Likert type. The KMO value of the scale was .906 and
the Bartlett test result was 0.001. The Spearman-Brown and Guttman internal consistency coefficient of
the scale was .93. Cronbach Alpha values for all dimensions of the scale were .93. Based on the DFA
analysis, the following values were obtained for the scale: RMSEA .028, SRMR .082, AGFI .76, GFI .80,
NFI .93, RFI .92 and CFI .99. The study was carried out with the approval of Elazig Firat University
Social and Human Sciences Research Ethics Committee dated 30.05.2018 and numbered 02/02 and
Elazig Provincial Directorate of National Education dated 12.10.2018 and numbered 79137285-605.01-
E.19152527 and dated 21.11.2018 and numbered 79137285-605.01-E.22327441. Parents were informed

about the study and necessary permissions were obtained through a consent form.

In the research process, first of all, the literature was examined. “People, Places and
Environments” unit was determined as the content for the educational and digital game method.
While the digital and educational game methods were applied together to the students in the
experimental group, the standard curriculum was followed and the lecture method was applied to the
students in the control group. However, before the application, the students in the experimental group
were given computer training for two weeks, and basic computer concepts were introduced. The
implementation process of the research lasted for five weeks. While the social studies course
supported by the educational and digital game method was taught for five weeks for the experimental
group, the lesson was taught by using the direct instruction method by following the order of the
social sciences textbook for five weeks in the control group. During the five-week implementation
period by the researcher, six digital games compatible with six educational plays were created in

accordance with six topics in the "People, Places and Environments” unit. Educational and digital
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games were created similarly. Digital games were created using the program called "Scratch"
according to the determined learning outcomes and educational games. The game-supported
instruction created for the students in the experimental group was carried out for five weeks. The
students in the control and experimental groups were examined whether there was a difference

between and within the groups by applying SSCAT and ASSCS as pre and post-tests.

Based on the findings, it was found that the SSCAT scores for both groups increased and were
quite close to each other and no statistical difference was found between the control and experimental
groups which means that both groups increased their achievement scores independent of whether
educational and digital game-supported teaching or lecture method used. In future studies, the games
can be prepared by including the students in the preparation of games rather than the researcher only
as in the current study to see the effects of games on academic achievement (learning). The results of
the ASSCS post-test applied to the students in the experimental and control groups were also
examined for each group. Based on the results, no statistical difference was found in terms of attitudes
of students within the experimental and control group (intragroup). However, when both groups
were compared in terms of the post-test scores, a significant difference was found in favor of the
experimental group in which educational and digital games were applied. Accordingly, it can be
considered that educational and digital games affected students' attitudes towards the social studies
course more positively than the teaching process based on the direct teaching method. In other words,
educational and digital game-supported instruction has increased the positive attitudes of students
towards the lesson in the current study. For this reason, since the process is more fun and interesting,
educational and digital game-supported teaching can be used especially in the lessons with difficult-
to-understand subjects and at different grade levels to increase the positive attitudes of students

towards the social sciences courses.
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