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ILKOKUL SOSYAL BiLGILER OGRETIMINDE OYUNLASTIRMA YONTEMININ AKADEMIK
BASARIYA VE TUTUMLARA ETKiSi*

The Impact Of Gamification Method On Academic Achievement And Attitudes In Primary School
Social Studies Teaching

Mehmet Akif INESI2, Adem SEZER?

Ozet

Bu arastirmada ilkokul doérdiinci sinif diizeyinde oyunlastirma yontemiyle islenen sosyal bilgiler dersine iligkin 6grencilerin akademik
basarilarina ve tutumlarina olan etkisinin belirlenmesi amaglanmistir. Calismada 6n test-son test kontrol gruplu yari deneysel desen
kullaniimistir. Arastirma katilimcilari uygun 6rnekleme yoluyla secilmistir. 2021-2022 egitim 6gretim yilinda bir kamu ilkokulu 4/B ve
4/C siniflarinda 6grenim goren 83 (deney:42, kontrol:41) 6grenci katilmistir. Nicel veri toplama araci olarak “Akademik Basari Testi” ve
“llkokul Sosyal Bilgiler Dersi Tutum Olcegi” kullaniimistir. Arastirmadan elde edilen nicel veriler; betimsel istatistik, parametrik
testlerden tekrarli lgtimler igin tek yonlii ANOVA (One way ANOVA for repeated Measures) ve iliskili 6rneklemler igin T-testi (Paired
Samples T-tests); non-parametrik testlerden Mann — Whitney U ve Wilcoxon ile analiz edilmistir. Arastirmanin sonuglarina gore
oyunlastirma ile islenen sosyal bilgiler dersinin 6grencilerde akademik basariyi arttirdigi ve sosyal bilgiler dersine yonelik tutumlarini
olumlu yonde etkiledigi tespit edilmistir.

Anahtar kelimeler: Oyunlastirma, Sosyal bilgiler, Egitim, Akademik basari, Tutum
Abstract

In this study, it was aimed to determine the effect of gamification on students' academic achievement and attitudes towards the social
studies course taught with gamification method at the fourth grade level of primary school. A quasi-experimental design with pretest-
posttest control group was used in the study. Research participants were selected through convenient sampling. In the 2021-2022
academic year, 83 (experimental: 42, control: 41) students studying in 4/B and 4/C classes of a public primary school participated.
"Academic Achievement Test" and "Primary School Social Studies Course Attitude Scale" were used as quantitative data collection
tools. The quantitative data obtained from the research were analysed with descriptive statistics, one way ANOVA for repeated
measurements and Paired Samples T-tests from parametric tests, Mann- Whitney U and Wilcoxon from non-parametric tests.
According to the results of the study, it was determined that the social studies course taught with gamification increased students'
academic achievement and positively affected their attitudes towards social studies course.

Keywords: Gamification, Social studies, Education, Academic achievement, Attitudes

GiRiS

Cocuklar bir toplumun gelecegidir. Okul bir toplumun gelecegi lizerinde en etkili kurumdur. Okulun etkinligi uygulanan
egitim programlarinin etkililigi ile dogru orantilidir. Egitim programi en basit anlamda doért boyuttan olusur. Bu

boyutlardan biri de &gretim siiregleridir. Ogretim siirecleri taninan zaman diliminde icerigin 6gretilebilmesi igin
yapilabilecek her tirli etkinligi kapsar. Bunlardan biri de kullanilacak 6gretim ilke ve yontemidir (Kliglikahmet, 2006).

Orgiin egitim sistemlerinde bir dersin 6gretiminde kullanilan yéntem bir taraftan dgrencinin o dersin icerigini daha iyi
o6grenmesine katki sunarken ayni zamanda 6grenilen bilginin ve 6grenme siirecindeki yasantilarin hayata uyarlanmasinda
yol gostericidir. Bu nedenle 6grencinin yas grubuna, 6grenilecek dersin ya da konunun igerigine gore farkl yontemlerin
gelistiriimesini amaclayan pek ¢ok calisma yapilmakta ve yontemler gelistirilmektedir. Fakat gelistirilen her yontemin
uygulandigl derste amaclara ulasmasina kesin katki saglanacagi soylenemez. Clinkii yontemin etkililiginde belirleyici rol
oynayan 6grenci Ozelliklerinden konunun icerigine kadar pek ¢ok faktor vardir (Kiiciikahmet, 2006). Bu nedenle her bir
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yonteminin okul programlarinda yer alan derslere ve derslerin konularina gére etkililiginin belirlenmesine yonelik
calismalar yapilmaktadir. Sosyal bilgiler dersine yonelikte farkli yontemlerin uygulanabilirligini belirlemeyi amaglayan
calismalar mevcuttur. Bu galismalarin bazilarinda akademik basari, bazilarinda tutumlar olgit olarak belirlenirken
bazilarinda da 6grenci gorisleri 6lgiit olarak alinmistir (Bingdl, 2015; Erkan ve Kerimgil Celik, 2023; Kus ve Karatekin, 2009;
Pan vd., 2023; Sarag, 2015; Unal ve inel, 2020).

Sosyal bilgiler dersi 6grencilerin sorumluluk sahibi ve iyi birey olmalarini amaglayan, sosyal bilimler alanindan segilen
bilgiler ile ilkokul 4. sinif, ortaokul 5., 6. ve 7. sinifta okutulan bir calisma alanidir. Sosyal bilgiler dersi sayesinde 6grencilere
sosyal yasamla ilgili mifredatta yer alan bilgi, beceri, tutum ve degerlerin kazandirilmasi amaglanmaktadir (MEB, 2018).
Tirkiye’de uygulanan sosyal bilgiler dersi 6gretim programi ile 6grencilere sosyal bilim disiplinlerin temel 6zellikleri
kazandirilirken hem vatandagslik bilinci hem de kiltiir aktarimi amaglanmaktadir (Yalgin ve Akhan, 2019). ilk ve ortaokul
egitim programlari igerisinde bu denli 6nemli bir isleve sahip olan sosyal bilgiler dersinin 6gretim siirecinin nasil olmasi
gerektigi oldukga 6nemlidir. Clinki bugiiniin gocuklari gelecekte yetiskin olduklarinda sahip olmalarini istedigimiz kaltir
ve vatandaslik bilincinin temelinin 6nemli bir kismi sosyal bilgiler dersi ile atilmis olacaktir. Dolayisiyla sosyal bilgiler
dersinin 6grenme siregleri icin daha 6zelde kullanilan yontemler, cocuklari glinlimizle birlikte gelecege hazirlayacak
sekilde planlanmali ve uygulanmalidir. Yapilacak plan ve uygulamalarda da ¢ocugun en dogal halinde vazgecilmezlerinden
biri olan “oyun ve oyunlastirma” dikkate alinmalidir.

Her gegen giin hem bireysel hayat hem de toplum hayati ¢cok hizh bir sekilde degismektedir. Bu degisimde dikkati ceken
en 6nemli 6zellik teknolojinin hayatin igindeki yerinin git gide artmasidir. Endistri 4.0 ile gelen otomatik sistemlerin bir
ileri asamasi olan otonom sistemler bir baska ifadeyle akilli dijital makinelerin bireyin yasantisinda yapmis oldugu etki
neticesinde ortaya ¢ikan toplum 5.0 kavraminin egitime yansimalari dikkate alinmasi gerekmektedir. Toplum 5.0 da insan
refahi ve konforu merkeze alinirken insansiz akilli teknolojiler insan hayatinda da daha fazla yer alacaktir (URL1). Sosyal
bilgiler dersinin hedef kitlesi olan gcocuk, gelecekte daha yogun bir sekilde hayatimizda olmasi gereken dijital teknolojiyle
birlikte dislinildiginde ¢ocuk icin olmazsa olmaz olan oyun, gelecek icin olmazsa olmaz olan dijital teknoloji ise 6gretim
surecinde oyun ve dijital teknolojinin birlikte olmasinin faydali olacagi dusunilmelidir.

Glinimuzde bilgisayar, tablet, akilli telefon ve internet gibi dijital teknolojilerle beraber gelisen dijital oyunlar hayatimizda
fazlaca yer almaktadir. Dijital oyunlarla blyliyen ¢ocuklarin sayisi giinden gline artmaktadir. Glinimuzde 6grenciler
bilgisayar, internet ve diger teknolojik cihazlarla ¢ok fazla zaman gecirmektedirler. Bu aktiviteleri yaparken de ¢cogu zaman
oyunlastirmayla tasarlanmis dijital oyunlar ve uygulamalari kullanmaktadirlar. Oyunlastirma bir davranisin kazandirilmasi
ya da bir konunun 6gretimi icin siirece oyun elementlerini ekleyerek kullanicilara sirecin oyun gibi oldugu hissinin
aktarilmasidir (inesi, 2022). Egitimde oyunlastirma 8grenmenin yerine gecmez aksine dgrenmede aktif katilimi destekler.
Egitimde oyunlastirma puan, rozet, seviye ve deneyim puani seklinde tasarlanan yapinin sinif ortaminda kullaniimasidir
(Yildinm, 2016). Oyun oynamak ilkokul ¢aginda olan gocuklarin temel ihtiyaglarindan birisidir. Bu yas seviyesindeki
ogrenciler igin oyun hala vazgecilmezdir. Bu nedenle sosyal bilgiler dersinde oyunlastirma yénteminin kullaniimasi olumlu
sonuglar dogurabilir.

Bu arastirmada ilkokul dérdiinci sinif diizeyinde sosyal bilgiler dersinin “insanlar, yerler ve ¢cevreler 6grenme alaninin”
Ogretimi slrecinde kullanilan oyunlastirma yonteminin 6grencilerin ilgili ders ve 6grenme alaninda akademik basarilarina
ve tutumlarina etkisinin olup olmadiginin belirlenmesi amacglanmistir.

YONTEM

Bu arastirma on test-son test kontrol gruplu yari deneysel desene gore tasarlanmistir. Deneysel desenler, belirlenen bir
degiskeni etki etmeye galisan bir arastirma gesidi olup, degiskenler arasindaki sebep-sonug iliskilerini incelemektedir
(Buyukoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2018). Yari deneysel desenin deneysel desenden farki, okul
ortaminda 6grencilerin siniflara dnceden yansiz atamayla secgilememesidir. Bu durumda yapilmasi gereken daha 6nceden
belirlenen gruplarin birinin kontrol grubu digerinin deney grubu olmasina rastgele ya da kurayla karar verilmesidir.
(Buyukoztirk vd., 2018). Bu sebepten dolayi bu arastirmada okuldaki gruplarin yansiz atanmasina dayali deneysel desen
mimkiin olmadig icin eslestirilmis yari deneysel desen tercih edilmistir. Arastirma icin Usak Universitesi Sosyal ve Beseri
Bilimler Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kurulu’nun 06.05.2021 tarih ve 05 sayili toplantisinda 2021-100 numarali karari ile
etik kurul izni alinmistir.

Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2021-2022 egitim 6gretim yilinda Turgutlu ilge merkezindeki bir ilkokulda iki farkli subede
o6grenim goren 4. sinif 6grencileri olusturmustur. Arastirmada ¢alisma grubu uygun 6rnekleme yoluyla belirlenmistir. Bu
ogrencilerden 4-B subesinde yer alan 42 6grenci oyunlastirma ile tasarlanan sosyal bilgiler dersinin islenecegi deney
grubunda, 4-C subesinde yer alan 41 6grenci ise mevcut 4. sinif sosyal bilgiler 6gretim programina gore derslerin
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yuruttldigiu kontrol grubunda yer almaktadir. Gruplarin denkliklerinin belirlenmesinde, psiko-sosyal ve sosyo-ekonomik
ozellikler (Kisisel Bilgi Formu), akademik basari (ABT) ve 6gretmen gorislerinden yararlaniimistir. Arastirmanin basari
dlzeyi agisindan birbirine esit gruplarda yurattlmesi igin dort sinifta (4/A, 4/B, 4/C, 4/D) kisisel bilgi formuyla birlikte 6n
test olarak akademik basari testi uygulanmis, ortalama puan baglaminda birbirine en yakin olan 4B ve 4C siniflari
arastirmaya dahil edilmistir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin basari seviyelerinin birbirine benzer olmasinin yaninda
psiko-sosyal ve sosyo-ekonomik degiskenler agisindan &gretmen gorisleri ve kisisel bilgi formu verileri sayesinde
gruplarin birbirine denk oldugu sonucuna ulasilmistir. Sonrasinda siniflar kura yoluyla atamayla deney ve kontrol grubu
olarak tespit edilmistir. Boylelikle kontrol grubu (4-C sinifi) 41, deney grubu (4-B sinifi) 42 6grenciden olusmaktadir.

Veri Toplama Araglari

Arastirmada 6grencilerin akademik basarilarinin belirlenmesinde Avci (2019) tarafindan hazirlanan ilkokul 4. Sinif
insanlar, Yerler ve Cevreler 6grenme alani konularini kapsayan 21 maddeden olusan ‘Akademik Basari Testi’ bu calismaya
uyarlanarak kullanilmistir. Testteki maddelerin madde gligliik indeksleri 0.36 ile 0,88 arasinda yer almakla birlikte madde
glicliik indeksi ortalamasi 0.65’tir. Madde ayirt ediciligi degerleriise 0.31 ile 0,54 arasinda olup madde ayirt edicilik indeksi
ortalamasi 0.43’ tiir. Madde analizinde KR-20 degeri hesaplanmis ve KR20 giivenirlik katsayisi 0.74 olarak bulunmustur.
Ogrencilerin sosyal bilgiler dersine yonelik tutumlarinin belirlenmesinde Ulu Kalin ve Topkaya (2017) tarafindan
gelistirilen ve toplam 12 maddeden olusan “ilkokul Sosyal Bilgiler Dersi Tutum Olgegi” kullanilmistir. Olcegin KMO
katsayisi .87 olarak belirlenmis, Barlett Sphericity testindeki deger ise anlamli bulunmustur (x%es = 726.99, p=.000).
Dogrulayici faktér analizi kullanilarak tek faktorli model test edilmis ve hazirlanan modelin kabul edilebilir dizeyde
(Buytikoztiirk, 2015) olduguna ulasilmistir (x?s1)- 92.09, p<.001; x? /sd = 1.80; RMSEA = .06; CFl = .93; IFl = .93; GFl = .93;
AGFI =.89; SRMR =.05). Olcegin giivenirligi Cronbach alfa katsayisi kullanilarak hesaplanmis, giivenirlik katsayisi .84 olarak
bulunmustur.

Verilerin Toplanmasi

Arastirmada deney grubunda gergeklestirilecek olan oyunlastirma yontemine iligkin tasarlama modeli olarak Werbach ve
Hunter (2012)’in piramitsel oyunlastirma yapisi kullanilmistir. Bu dogrultuda ilkokul sosyal bilgiler 4. sinif ders kitabinda
yer alan “insanlar, yerler ve ¢evreler” 6grenme alani icerisinde kazanimlara dair yapilmasi gereken gérevler ve etkinlikler
incelenmistir. Bu 6grenme alaninda kazandirilacak olan alti kazanim igin toplamda 21 gérev belirlenmistir. Alti kazanim
icin toplamda 11 etkinlik planlanmistir. Etkinliklerin yani sira seviyeler, rozetler, avatarlar, 6dil, puan, geri bildirim ve
hikayelestirme Ogeleri tasarima dahil edilmistir. Bu tasarim deney grubunda toplam alti hafta siirecek sekilde
uygulanmistir. Kontrol grubu 6grencileri ise 6gretim programi ve ders kitaplarindaki isleyise gore derslere devam etmistir.
Arastirmada deney ve kontrol gruplarinda islem baslamadan 6nce ve alti hafta siiren uygulama islemi sonunda Akademik
Basari Testi ve ilkokul Sosyal Bilgiler Dersi Tutum Olgegi &grencilere uygulanarak veriler toplanmistir.

Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen verilerin analizinde normallik testi icin carpiklik-basiklik degerlerine bakilmistir. Carpikhk ve
basiklik degerleri Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. Carpiklik ve Basiklik Degerleri

Veri Toplama Araci Gruplar Test Carpikhik Basiklik
On test -.664 -.623
Deney
Son Test -1.23 1.86
Akademik Basari Testi (ABT) -
On test -.949 1.94
Kontrol
Son Test -.797 322
On test -.848 -.469
Deney
Son Test -1.30 1.50
Tutum —
On test -1.4 2.00
Kontrol
Son Test -1.12 1.08

Tablo 1’e gore veri toplama araglarinin garpiklik ve basiklik degerlerinin -1.5 ile +1.5 arasinda olmasi normal dagilim
gostermesine isaret etmektedir (George ve Mallery, 2010; Tabachnick ve Fidell, 2012). Bu sebepten dolayi normal dagilim
gosteren Olciimlere parametrik digerlerine ise non-parametrik testler uygulanmistir. Bundan dolayi iliskili 6rneklemler
icin T-testi, tekrarli 6l¢timler igin tek yonli ANOVA, Man Whitney U, Wilcoxon analizleri yapiimistir.

32



ilkokul Sosyal Bilgiler Ogretiminde Oyunlastirma Yénteminin Akademik Basaraiya ve Tutumlara Etkisi

Aragtirmanin Gegerlik ve Giivenirligi

Bu calismada oOgrencilerin akademik basari ve tutumlarinin élgiminde gecerlik ve gilivenirligi istatistiki yontemlerle
kanitlanan 6lgme araglari kullaniimistir. Deturo problemi olarak da bilinen ikilem problemi, 6grencilerin ¢ogunlukla bilingli
olmadan yaptiklari iyi denek olma durumu, arastirmacinin ve 6gretmeninin onayini almak istemesi gibi nedenlerle daha
fazla gaba sarf ederek bu durumu performansina ve davranislarina yansitmasi seklinde ortaya ¢ikmaktadir (Kocakaya,
2012). Bu galismada Ogrencilere, arastirma sirecinin herhangi bir ders notu olmadigi ve onlarin ders notlarini
etkilemeyecegi vurgusu yapilmistir. Ayrica deneysel uygulama siireci esnasinda planlanan tasarimin disinda oddl, vb. gibi
pekistirecler kullanilmayarak, 6grencileri deneysel uygulamanin dogal isleyisi disindaki etkilere maruz birakmadan bu
durum kontrol altina alinmistir.

BULGULAR

Arastirmanin amacinda belirtildigi sekliyle oyunlastirmanin etkisinin belirlenebilmesi igin yapilan deneysel islem siirecinde
on test ve son test olarak uygulanan akademik basari ve tutum olgeklerin uygulanmasi ile toplanan verilerin analizi
neticesinde ulasilan bulgulara asagida yer verilmistir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin deneysel islem 6ncesi
akademik basarilarina iliskin bulgular non-parametrik testlerden Mann-Whitney U testi uygulanarak analiz edilmis ve
Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Uygulama Oncesi Akademik Basari On Test Puanlarinin Mann Whitney U Testi Sonucu

Grup N Sira Ortalamasi Sira Toplami U z p
Deney 42 42.63 1790 834 -.243 .808
Kontrol 41 41.35 1695

Analiz sonuglari, arastirmaya katilan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin uygulama oncesi akademik basari puanlari
arasinda anlamli bir fark olmadigini géstermektedir (U=834, z=-.243, p>.05). Bu durumda deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin uygulama 6ncesi akademik basarilarinin benzer oldugunu ve uygulama sonrasinda ortaya ¢ikacak farkin
dersin islenmesi stirecinden kaynaklandigini géstermesi agisindan énemlidir.

Deney grubu 6grencilerinin deneysel islem 6ncesi ve sonrasi sosyal bilgiler dersi akademik basarilari arasinda fark olup
olmadigini belirlemek igin non-parametrik testlerden Wilcoxon isaretli siralar testi uygulanarak analiz edilmistir. Analiz
sonucu Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Deney Grubu Ogrencilerinin Uygulama Oncesi ve Sonrasi Sosyal Bilgiler Dersi Akademik Basari Puanlarinin Wilcoxon isaretli
Siralar Testi Sonuglari

Sontest- Ontest N Sira Ortalamasi Sira Toplami z p
Negatif Sira 5 6.30 31.50 4.83* .000
Pozitif Sira 32 20.98 671.50

Esit 5

*Negatif siralar temeline dayali

Analiz sonuglari, arastirmaya katilan deney grubu 6grencilerinin uygulama éncesi ve sonrasi puanlari arasinda anlaml bir
fark oldugunu gostermektedir (z=4.83, p<.05). Fark puanlarinin sira ortalamasi ve toplamlari dikkate alindiginda, bulunan
bu farkin pozitif siralar, yani son test puani lehine oldugunu géstermektedir. Bu bulgulara gore deney grubunda yer alan
ogrencilerin oyunlastirma yontemi kullanilarak islenen derslerin sonunda akademik basarilarinin hem rakamsal hem de
istatistiksel olarak ylikseldigini gostermesi agisindan dnemli bulunmustur.

Kontrol grubu 6grencilerinin deneysel islem 6ncesi ve sonrasi sosyal bilgiler dersi akademik basarilari arasinda fark olup
olmadigini belirlemek igin toplanan veriler non-parametrik testlerden Wilcoxon isaretli siralar testi uygulanarak analiz
edilmistir. Analiz sonucu Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Uygulama Oncesi ve Sonrasi Sosyal Bilgiler Dersi Akademik Basari Puanlarinin Wilcoxon isaretli
Siralar Testi Sonuglari

Sontest- Ontest N Sira Ortalamasi Sira Toplami z p
Negatif Sira 18 19.08 343.50 .651* .515
Pozitif Sira 21 20.79 436.50

Esit 2

*Negatif siralar temeline dayali
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Tablo 4 incelendiginde, arastirmaya katilan kontrol grubu 6grencilerinin uygulama &ncesi ve sonrasi puanlari arasinda
matematiksel olarak anlamli bir fark olsa da bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigini (z=-.651, p>.05) goriilmektedir.
Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin deneysel islem sonrasi akademik basarilarini belirlemek icin toplanan veriler non-
parametrik testlerden Mann-Whitney U testi uygulanarak analiz edilmistir. Analiz sonucu elde edilen bulgular Tablo 5’te
verilmistir.

Tablo 5. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Uygulama Sonrasi Akademik Basari Son Test Puanlarinin Mann Whitney U Testi Sonucu

Grup N Sira Ortalamasi Sira Toplam U z p
Deney 42 53.89 2263 361 -4.59 .000
Kontrol 41 23.82 1222

Tablo 5’te verilen analiz sonuglari incelendiginde, arastirmaya katilan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin uygulama
sonrasi akademik basari puanlar arasinda anlamli bir fark oldugunu goérilmektedir (U=361, z=-4.59, p<.05). Sira
ortalamalarina bakildiginda deney grubu 6grencilerinin puanlarinin, kontrol grubu 6grencilerinin puanlarina nazaran daha
yiiksek oldugu gériilmektedir (deney=53.89, kontrol=23.82). Bu bulgu, ilkokul diizeyinde oyunlastirma ile sosyal bilgiler
Ogretiminin akademik basariyi arttirmada etkili oldugu seklinde yorumlanabilir.

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin deneysel islem 6ncesi sosyal bilgiler dersine yonelik tutumlarini belirlemek igin
toplanan veriler non-parametrik testlerden Mann-Whitney U testi uygulanarak analiz edilmistir. Analiz sonucu Tablo 6’da
verilmistir.

Tablo 6. Deney ve Kontrol Gruplarinin Tutum On Testlerinin Mann Whitney U Testi Sonucu

Grup N Sira ortalamasi Sira Toplamm U z p
Deney 42 43.11 1810 814 -.428 .668
Kontrol 41 40.87 1675

Analiz sonuglari, arastirmaya katilan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin uygulama 6ncesi tutum puanlari arasinda
anlamli bir fark olmadigini géstermektedir (U=814, z=-.428, p>.05). Bu durumda deney ve kontrol grubu 6grencilerinin
uygulama 6ncesi sosyal bilgiler dersine yonelik tutumlarinin benzer oldugu yorumu yapilabilir.

Deney grubu 6grencilerinin sosyal bilgiler dersine yonelik deneysel islem 6ncesi ve sonrasi tutum puanlari arasinda fark
olup olmadigini belirlemek icin toplanan veriler parametrik testlerden tekrarli 6lgciimler icin tek yonli ANOVA uygulanarak
analiz edilmistir. Analiz sonucu Tablo 7'de verilmistir.

Tablo 7. Deney Grubu Ogrencilerinin Uygulama Oncesi ve Sonrasi Sosyal Bilgiler Dersine Yénelik Tutum Puanlarinin Tekrarh Olgiimler
icin ANOVA Sonuglari

Varyansin Kaynagi Kareler Toplami Serbestlik Derecesi Kareler Ortalamasi f p
Denekler Arasi 334.95 41 8.17 .256 616
Olgiim 2.33 1 2.33

Hata 373.66 41 9.11

Analiz sonuglari, arastirmaya katilan deney grubu 6grencilerinin uygulama éncesi ve sonrasi puanlari arasinda anlaml bir
fark olmadigini géstermektedir (f* *Y=256, p>.05). Bu bulgulara gére deney grubu dgrencilerinin uygulama éncesi ve
sonrasi tutumlarinda istatistiksel olarak anlamli bir degisiklik olmadigi séylenebilir.

Kontrol grubu 6grencilerinin deneysel islem Oncesi ve sonrasi sosyal bilgiler dersine yonelik tutum puanlari arasinda fark
olup olmadigini belirlemek icin toplanan veriler non-parametrik testlerden Wilcoxon isaretli siralar testi uygulanarak
analiz edilmistir. Analiz sonucu Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Uygulama Oncesi ve Sonrasi Sosyal Bilgiler Dersine Yénelik Tutum Puanlarinin Wilcoxon isaretli
Siralar Testi Sonuglari

Son test- On test N Sira Ortalamasi Sira Toplami z p
Negatif Sira 22 17.18 378 2.134%* .033
Pozitif Sira 10 15.00 150

Esit 9

*Negatif siralar temeline dayali

Analiz sonuglari, arastirmaya katilan kontrol grubu 6grencilerinin uygulama 6ncesi ve sonrasi puanlari arasinda anlamh
bir fark oldugunu gostermektedir (z=2.134, p<.05). Fark puanlarinin sira ortalamasi ve toplamlari dikkate alindiginda,
bulunan bu farkin negatif siralar, yani on test puani lehine oldugunu gostermektedir. Elde dilen bu bulguya goére kontrol
grubu o6grencilerinin ders mifredatindaki yontem ve etkinliklerle yapilan sosyal bilgiler 6gretiminin, 6grencilerin
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tutumlarini gelistirmede 6nemli bir etkisinin olmasindan ziyade siiregte sosyal bilgiler dersine iliskin tutumlarini negatif
yonde etkiledigi séylenebilir.

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin deneysel islem sonrasi sosyal bilgiler dersine yénelik tutumlarini belirlemek igin
toplanan veriler parametrik testlerden iligkili 6rneklemler igin T-testi uygulanarak analiz edilmistir. Analiz sonucu Tablo
9’da verilmistir.

Tablo 9. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Uygulama Sonrasi Sosyal Bilgiler Dersine Yénelik Tutum Puanlarinin T-Testi Sonuglari

Olgiim N X Standart Sapma sd t p
Deney 42 45.29 3.10 40 441 .000
Kontrol 41 41.76 5.00

Analiz sonuglari, arastirmaya katilan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin uygulama sonrasi puanlari arasinda anlamli
bir fark oldugunu gostermektedir (t*9=4.41, p<.05). Bu farkin hangi gruba ait oldugunu anlamak igin ortalama puanlara
bakildiginda deney grubunun 45.29 puan (X9"=45.29), kontrol grubunun 41.76 (X°"°'=4176) puan aldig
gorilmektedir. Bu bulgulara gére uygulama sonrasi tutumlarda, deney grubu 6grencilerinin kontrol grubu 6grencilerine
gore daha yuksek oldugu goriilmektedir. Yani deney grubuna uygulanan Oyunlastirma ile sosyal bilgiler 6gretiminin MEB
mifredatina gore uygulanan programa gore 6grencilerin tutumlarini arttirdigl sonucuna ulasilabilir.

SONUC VE TARTISMA

Bu arastirmada oyunlastirma yontemi ile islenen sosyal bilgiler dersinin, 6grencilerin akademik basarilarina ve
tutumlarina etkisinin belirlenmesi amaglanmistir. Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin “Akademik Basari
Testi” 6n test puan ortalamalari (deney: 15,17; kontrol:15,29) arasinda istatistiksel olarak anlamh bir farkin olmadig
bulunmustur. Ulasilan bulgu islem 6ncesi her iki grubun oyunlastirmayla islenecek konuya iliskin bilissel hazir
bulunusluklari arasinda fark olmadigini gostermektedir. Bu durum ayni zamanda islem sonrasi gruplar arasinda
olusabilecek muhtemel farkin 6grencilerin daha 6nceden sahip olduklari bilgilerden kaynaklanmayacagini géstermesi
acisindan 6nemlidir. Bir diger agidan bu tiir deneysel galismalarda gruplar arasi giris davranislarinin esit olmasi gruplar
arasinda denkligi gdsteren 6nemli kanitlardan biri olarak kabul edilmektedir. Alan yazinda da bu denkligin saglanmis
olmasina dikkat ¢ekilmektedir (Buytikoztiirk, 2015).

Arastirmada sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlastirmanin 6grencilerin akademik basarilarinda etkili olup olmadigini
gorebilmek icin akademik basari testi islem sonrasinda her iki gruba da son test olarak uygulanmistir. Son test verileri
analiz edildiginde deney ve kontrol grubu 6grencilerinin puan ortalamalari (deney:19,34; kontrol: 15,59) arasinda deney
grubu lehine anlamli bir farkliligin olustugu bulgusuna ulasiimistir. Elde edilen bulgu oyunlastirmanin kullanildigi 6 haftalk
islem sirecinde islenen konuya iliskin deney grubu 6grencilerinin akademik basarilarinin, programda 6n goruldigi
sekliyle derslerin islendigi kontrol grubu 6grencilerinin akademik basarilarina gére yiksek gerceklestigini gdstermektedir.
Her iki grup kendi icerisinde 6n test ve son test puanlari olarak karsilastirildiginda deney grubu 6grencilerinin 6n test ve
son test puan ortalamalari arasinda son test puanlari lehine anlamli bir fark gortlirken, kontrol grubunda fark
olusmamustir. Nitekim butiin olarak ele alindiginda, oyunlastirmanin sosyal bilgiler dersinde 6grencilerin akademik
basarilarini artirdig1 sonucuna ulasiimistir.

Alanyazina bakildiginda oyunlastirma yonteminin 6grencilerin akademik basarilarina etkisi Gzerine yapilan ¢alismalar yer
almaktadir. Calisma gruplari bu arastirmanin ¢alisma grubundan farkli olsa da yapilan bu ¢alismalarin 6nemli bir kisminda
(Alcivar ve Abad, 2016; Ar, 2016; Araya vd., 2019; Ares vd., 2018; Bayram, 2019; Bolat, Simsek ve Ulker, 2017; Chen vd.,
2018; Dominguez vd., 2013; Fan, Xiao ve Su, 2015; Hiiner, 2018; Kalkan, 2016; Karatekin, 2017; Kim vd., 2018; Mert, 2017;
Mese, 2016; Rouse, 2013; Sahin, 2015; Turkmen ve Soybas, 2019) elde edilen bulgular ile bu arastirmanin bulgulan
ortlismektedir. Ancak az da olsa oyunlastirma yonteminin 6grencilerin akademik basarilarina etkisi olmadigina iliskin
sonuglar da mevcuttur (Hanus ve Fox, 2015; Rachels, 2016; Stimer, 2017 ve Yildirim, 2018).

Deney ve kontrol grubunda yer alan dgrencilerin “ilkokul Sosyal Bilgiler Dersi Tutum Olgegi” 6n test puan ortalamalari
(deney: 45.05; kontrol: 44,20) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkin olmadigi goériilmastir. Bu sonug, islem oncesi
her iki grubun oyunlastirmayla islenecek konuya iliskin tutumlari arasinda fark olmadigini géstermektedir. Ayni zamanda
islem sonrasi gruplar arasinda olusabilecek muhtemel farkin 6grencilerin daha dnceden sahip olduklari tutumlarindan
kaynaklanmayacagini géstermesi agisindan énemlidir.

Arastirma da sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlastirmanin 6grencilerin sosyal bilgiler dersine yonelik tutumlarina etkili olup
olmadigini gdrebilmek icin “ilkokul Sosyal Bilgiler Dersi Tutum Olgegi” islem sonrasinda her iki gruba da son test olarak
uygulanmistir. Son test verileri analiz edildiginde deney ve kontrol grubu 6grencilerinin puan ortalamalari (deney:45.29;
kontrol: 41,76) arasinda deney grubu lehine anlaml bir farklihgin olustugu sonucuna ulasilmistir. Farkin olusmasindaki
sebep kontrol grubu &grencilerinin  sosyal bilgiler dersi tutum Olgegi son test puanlarinin diismesinden
kaynaklanmaktadir. Kontrol grubu 6grencilerinin tutum 6lgegi 6n test ve son test puanlari arasinda 6n test puanlari lehine
bir farkhlik bulunmustur. Fakat deney grubu 6grencilerinin 6n-test ve son test puanlari arasinda anlamli bir farklilasma
yoktur. Bu durum Tirk (2017)" Un ilkokul 4. sinif sosyal bilgiler dersinde 6grencilerin tutumlarini belirlemek icin yaptigi
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calismasiyla benzerlik géstermektedir. Tiirk (2017)’tin galismasinda da ilkokul 4. sinif 6grencilerinin islem 6ncesi siiregteki
sosyal bilgiler dersine yonelik tutumlar da yiksek puanli gikmaktadir. Yani 6grencilerin 4. sinif sosyal bilgiler dersine
yonelik tutumlarinin oldukga ylksek oldugu gérilmektedir. Deney grubundaki islem siirecinin basindaki tutum diizeyi,
alti haftalik islem sirecinin sonunda ortalama puan olarak artarken kontrol grubunda puan olarak dismis olmasi
nedeniyle anlamhdir. ilkokul 4. sinifta uygulanan miifredat ve programdaki ydntem ve teknikler dgrencilerin 6grenme
alani bagindaki tutumlarini ayni tutmaya etki etmemistir. Dolayisiyla bu arastirmada yapilan deneysel islem yani
oyunlastirma ile sosyal bilgiler 6gretimi 6grencilerin ylksek olumlu tutumlarinin korunmasina imkan saglamistir. Clinki
bu arastirma 4. Sinifin birinci déneminin ortalarinda baslayip birinci ddnem sonunda tamamlanmistir. Ogrencilerin 4.
sinifin baslarinda tutumlari yiksekken siireg ilerledikgce tutumlarinda diismeler meydana gelebilir. Tutumda meydana
gelen bu olumsuz yéndeki degismeler ilkokul 4. siniftaki programin sarmal bir yapida olmasindan ve konu igeriklerinin
giderek yogunlasmasindan kaynaklaniyor olabilir. Deney grubundaki 6grencilerin zaman ilerlese de tutumlarinin (ylksek
olumlu) ayni kalmasi oyunlastirmanin bu tir olumsuzluklari ortadan kaldirmis oldugunu géstermesi agisindan 6nemlidir.
Nitekim bitln olarak bakildiginda oyunlastirmanin sosyal bilgiler dersinde 6grencilerin derse yonelik tutumlarinin olumlu
yonde kalmasinda etkili oldugu sonucuna ulasiimistir.

Alanyazina bakildiginda oyunlastirma yonteminin derse yonelik tutumu olumlu yonde etkiledigini gdsteren galismalar yer
almaktadir (Bayram, 2019; Bolat, Simsek ve Ulker, 2017; Fis Eriimit, 2016; Gelen ve Ozer, 2010; Kalkan, 2016; Landers ve
Armstrong, 2017; Lee ve Hammer, 2011; Polat, 2014; Topal, 2020; Yildirim 2016). Bahsi gegen arastirmalardan Bayram
(2019) ortaokul sosyal bilgiler dersindeki tutumlari, Bolat, Simsek ve Ulker (2017), Fis Eriimit (2016) ve Topal (2020) lisans
dersindeki tutumu, Gelen ve Ozer ortaokul matematik dersindeki tutumu, Polat (2014) lisans diizeyinde yabanci dil
ogretimindeki tutumu ve Yildirim (2016) lisans dénemindeki 6gretim ilke ve yontemleri dersindeki tutumu incelemislerdir.
Fakat Tlrkmen ve Soybas’in (2019) 5. sinif matematik dersinde yaptigi calismalarinda oyunlastirma yontemi 6grencilerin
tutumlarinda anlamli farkliik olusturmamistir. Ancak tutum puanlari deney grubu lehine artig gostermistir. Bu
arastirmada oyunlastirma yonteminin ilkokul 4. sinif 6grencilerinin sosyal bilgiler dersine yonelik tutumlarini olumlu
yonde degistirdigi ve bu sonucun alan yazinda benzer c¢alismalardan elde edilen sonuglar ile benzerlik gosterdigi
soylenebilir. Sonug olarak ilkokul sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlastirma yéntemi 6grencilerin akademik basarilarini
arttirmis ve sosyal bilgiler dersine iliskin tutumlarini olumlu yonde etkilemistir.

ONERILER

ilkokul sosyal bilgiler &gretiminde oyunlastirma yéntemi ile islenen derslerin akademik basariyi arttirmasindan ve
tutumlarina da olumlu yénde etki etmesinden dolayi diger disiplinlerde bu yéntemin uygulanmasi 6nerilmektedir. Yapilan
calisma ilkokul 6grencileriyle sinirhdir. Oyunlastirma ydntemiyle yapilan calismalara farkli egitim kademelerindeki
ogrenciler dahil edilebilir.

EXTENDED SUMMARY

THE IMPACT OF GAMIFICATION METHOD ON ACADEMIC ACHIEVEMENT AND ATTITUDES IN PRIMARY SCHOOL
SOCIAL STUDIES TEACHING

INTRODUCTION

Children are the future of a society. School is the most effective institution on the future of a society. The effectiveness
of the school is directly proportional to the effectiveness of the education programmes implemented. In the simplest
sense, education programme consists of four dimensions. One of these dimensions is teaching processes. Teaching
processes include all kinds of activities that can be done to teach the content in the allocated time period. One of these
is the teaching principles and methods to be used (Klgiukahmet, 2006). There are studies aiming to determine the
applicability of different methods for social studies course. In some of these studies, academic achievement, attitudes in
some others, and student opinions in others were taken as criteria (Bingol, 2015; Erkan & Kerimgil Celik, 2023; Kus &
Karatekin, 2009; Pan et al., 2023; Sarag, 2015; Unal & inel, 2020). The social studies course aims to provide students with
the knowledge, skills, attitudes and values in the curriculum related to social life (MoNE, 2018). The social studies course
curriculum implemented in Turkey aims to provide students with the basic features of social science disciplines, as well
as citizenship awareness and culture transfer (Yalgin & Akhan, 2019). Therefore, the methods used more specifically for
the learning processes of the social studies course should be planned and implemented in a way to prepare children for
the future together with the present. In the plans and applications to be made, "play and gamification", which is one of
the indispensable elements in the most natural state of the child, should be taken into consideration. Gamification is the
transfer of the feeling that the process is like a game to the users by adding game elements to the process for gaining a
behaviour or teaching a subject (inesi, 2022). Gamification in education does not replace learning, on the contrary, it
supports active participation in learning. Gamification in education is the use of the structure designed as points, badges,
levels and experience points in the classroom environment (Yildirim, 2016). Playing games is one of the basic needs of
primary school children. Play is still indispensable for students at this age level. For this reason, the use of gamification

36



ilkokul Sosyal Bilgiler Ogretiminde Oyunlastirma Yénteminin Akademik Basaraiya ve Tutumlara Etkisi

method in social studies course can have positive results. In this study, it was aimed to determine whether the
gamification method used in the process of teaching the "people, places and environments learning area" of the social
studies course at the fourth grade level of primary school has an effect on students' academic achievement and attitudes
in the related course and learning area.

METHOD

This study was designed according to a quasi-experimental design with pretest-posttest control group. Experimental
designs are a type of research that tries to affect a determined variable and examines the cause-and-effect relationships
between variables (Buyukoztirk, Cakmak, Akglin, Karadeniz, & Demirel, 2018). Ethics committee permission was
obtained for the research with the decision numbered 2021-100 at the meeting of Usak University Social and Human
Sciences Scientific Research and Publication Ethics Committee dated 06.05.2021 and numbered 05. The study group of
the research consisted of 4th grade students studying in two different branches in a primary school in Turgutlu district
centre in the 2021-2022 academic year. In the study, Werbach and Hunter's (2012) pyramidal gamification structure was
used as the design model for the gamification method to be carried out in the experimental group. In this direction, the
tasks and activities to be carried out in the learning area of "people, places and environments" in the 4th grade primary
school social studies textbook were examined. A total of 21 tasks were determined for the six acquisitions to be gained
in this learning area. A total of 11 activities were planned for six learning outcomes. In addition to the activities, levels,
badges, avatars, rewards, points, feedback and storytelling elements were included in the design. This design was
implemented in the experimental group for a total of six weeks. The control group students continued the lessons
according to the curriculum and textbooks. In the study, data were collected by applying the Academic Achievement Test
and the Primary School Social Studies Course Attitude Scale to the students before and at the end of the six-week
implementation process in the experimental and control groups. In the analysis of the data obtained in the study,
skewness and kurtosis values were examined for normality test. Parametric and non-parametric tests were applied to
the measurements showing normal distribution. Therefore, T-test for related samples, one-way ANOVA for repeated
measures, Man Whitney U, Wilcoxon analyses were performed.

FINDINGS

The results of the analyses showed that there was no significant difference between the academic achievement scores
of the experimental and control group students before the application (U=834, z=-.243, p>.05); there was a significant
difference between the scores of the experimental group students before and after the application (z=4.83, p<. 05);
although there was a mathematically significant difference between the pre- and post-application scores of the control
group students, this difference was not statistically significant (z=-.651, p>.05); there was a significant difference between
the post-application academic achievement scores of the experimental and control group students (U=361, z=-4. 59,
p<.05); there was no significant difference between the attitude scores of the experimental and control group students
before the application (U=814, z=-.428, p>.05); there was no significant difference between the scores of the
experimental group students before and after the application (f(1, 41)=. 256, p>.05); there was a significant difference
between the pre and post-application scores of the control group students (z=2.134, p<.05); there was a significant
difference between the post-application scores of the experimental and control group students (t(40)=4.41, p<.05).

RESULTS

In this study, it was aimed to determine the effect of the social studies course taught with gamification method on
students' academic achievement and attitudes. It was found that there was no statistically significant difference between
the "Academic Achievement Test" pre-test mean scores of the students in the experimental and control groups
(experimental: 15,17; control: 15,29). In such experimental studies, equal entry behaviours between the groups are
accepted as one of the important evidences showing equivalence between the groups. In the literature, it is also
emphasised that this equivalence has been achieved (Buyukoztlirk, 2015). In the study, in order to see whether
gamification in social studies teaching is effective in students' academic achievement, the academic achievement test
was applied to both groups as a post-test after the process. When the post-test data were analysed, it was found that
there was a significant difference between the mean scores of the experimental and control group students (experiment:
19,34; control: 15,59) in favour of the experimental group. The finding obtained shows that the academic achievement
of the experimental group students regarding the subject taught in the 6-week process in which gamification was used
was higher than the academic achievement of the control group students in which the lessons were taught as prescribed
in the programme. When both groups were compared in terms of pre-test and post-test scores, there was a significant
difference between the pre-test and post-test mean scores of the experimental group students in favour of the post-test
scores, while there was no difference in the control group. As a matter of fact, when considered as a whole, it was
concluded that gamification increased students' academic achievement in social studies course. In the research, in order
to see whether gamification in social studies teaching is effective on students' attitudes towards social studies course,
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"Primary School Social Studies Course Attitude Scale" was applied to both groups as a post-test after the process. When
the post-test data were analysed, it was concluded that there was a significant difference between the mean scores of
the experimental and control group students (experiment: 45.29; control: 41.76) in favour of the experimental group.
The reason for the difference was the decrease in the post-test scores of the control group students in the Social Studies
course attitude scale. A difference was found between the pre-test and post-test scores of the control group students in
favour of the pre-test scores. However, there was no significant difference between the pre-test and post-test scores of
the experimental group students. As a result, the gamification method in primary school social studies teaching increased
students' academic achievement and positively affected their attitudes towards social studies course.

DISCUSSION

In the literature, there are studies on the effect of gamification method on students' academic achievement. Although
the study groups are different from the study group of this research, in a significant number of these studies (Alcivar &
Abad, 2016; Ar, 2016; Araya et al., 2019; Ares et al., 2018; Bayram, 2019; Bolat, Simsek, & Ulker, 2017; Chen et al, 2018;
Dominguez et al., 2013; Fan, Xiao, & Su, 2015; Hiiner, 2018; Kalkan, 2016; Karatekin, 2017; Kim et al., 2018; Mert, 2017;
Mese, 2016; Rouse, 2013; Sahin, 2015; Tiirkmen & Soybas, 2019) overlap with the findings of this study. However, there
are also results that gamification method has no effect on students' academic achievement (Hanus & Fox, 2015; Rachels,
2016; Simer, 2017 and Yildirim, 2018). Looking at the literature, there are studies showing that the gamification method
positively affects the attitude towards the course (Bayram, 2019; Bolat, Simsek, & Ulker, 2017; Fis Eriimit, 2016; Gelen &
Ozer, 2010; Kalkan, 2016; Landers & Armstrong, 2017; Lee & Hammer, 2011; Polat, 2014; Topal, 2020; Yildirim 2016).
Among the aforementioned studies, Bayram (2019) examined attitudes in secondary school social studies course, Bolat,
Simsek and Ulker (2017), Fis Eriimit (2016) and Topal (2020) examined attitudes in undergraduate course, Gelen and Ozer
examined attitudes in secondary school mathematics course, Polat (2014) examined attitudes in undergraduate foreign
language teaching, and Yildirnm (2016) examined attitudes in undergraduate teaching principles and methods course.
However, in the study of Turkmen and Soybas (2019) in the 5th grade mathematics course, the gamification method did
not create a significant difference in students' attitudes. However, attitude scores increased in favour of the experimental
group. In this study, it can be said that the gamification method positively changed the attitudes of primary school 4th
grade students towards the social studies course and this result is similar to the results obtained from similar studies in
the literature.
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