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OZET

Ogrencilerin kazanim temelli hazirbulunusluk diizeylerinin diisiik olmasi sosyal bilgiler
egitimi aragtirmalarinda karsilasilan 6nemli sorunlardan birisidir. Bu sorun &grencilerin derse
katilimim ve ders stirecini olumsuz yonde etkilemektedir. Bu ¢alismanin amaci; 6gretim tasarim
modeli kullanilarak gelistirilen strateji tabanl iiretim oyununun 6grencilerin kazanim temelli
hazirbulunusluk seviyelerine etkisinin incelenmesidir. Arastirmada karma yontemin agimlayici
sirali deseni kullanilmigtir. Calismada teknolojik araglar kullanildigindan gruplar 6l¢iit 6rnekleme
yoluyla belirlenmistir. Aragtirmamin nicel agsamasinda elde edilen veriler Erzurum ilinde bulunan 4
devlet ortaokulunda 6grenim goren toplam 171 Ggrenciden, nitel asamada elde edilen veriler ise
deney grubunda arastrmaya katilan 34 6grenci ve 3 Ogretmenden toplanmustir. Calismanmn
deneysel asamasinda veri toplama araci olarak deney ve kontrol gruplarma 6 kazanimin her biri igin
ayri ayr hazirlanmis 6n test ve son testler uygulanmustir. 6 hafta siiren deneysel ¢cahismada deney
grubu 6grencileri strateji tabanl {iretim oyunu ile, kontrol grubu 6grencileri de oyun igerisinde yer
alan bilgilerden derlenmis salt metinlerden olusan bilgi kartlarim kullanarak derse hazirlanmslardir.
Calismanin nitel asamasinda ise veri toplama araci olarak yar1 yapilandirilmig goriisme formlar
kullamlmustir. Calismadan elde edilen veriler normal dagiimadigimdan non-parametric testlerden
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi, liskisiz Ol¢iimler icin Kruskal Wallis H-testi ve Mann Whitney U-
testi kullanilmustir. Nitel verilerin analizinde ise igerik analizi yapilmigtir. Testlerden elde edilen
sonuglara gore deney grubu 6grencilerinin kazanim temelli hazirbulunusluk seviyelerinin kontrol
grubu 6grencilerine gore daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Aragtirma sonucunda strateji tabanlt
iretim oyununu oynayarak derse hazirlanmanin yam sira arastirmacilarm hazirbulunusluk

konusunda yeni ¢alismalar yapmasi 6nerilmektedir.

Anahtar kelimeler: Sosyal Bilgiler, Hazirbulunusluk, Ogretim Tasarm, Dijital Oyun.
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ABSTRACT

The low level of achievement-based readiness of students is one of the important problems
encountered in social studies education research. This problem negatively affects students' participation
in the course and the course process. The purpose of this study is to examine the effect of the strategy-
based production game developed using the instructional design model on the students' achievement-
based readiness levels. The exploratory sequential design of the mixed method was used in the research.
Since technological tools were used in the study, the groups were determined by criterion sampling. The
data obtained in the quantitative stage of the research were collected from a total of 171 students studying
at 4 state secondary schools in Erzurum, while the data obtained in the qualitative stage were collected
from 34 students and 3 teachers who participated in the research in the experimental group. In the
experimental phase of the study, as a data collection tool, pre-test and post-tests prepared separately for
each of the 6 achievements were applied to the experimental and control groups. In the experimental
study that lasted for 6 weeks, the students in the experimental group were prepared for the lesson with a
strategy-based production game, and the students in the control group were prepared for the lesson using
flashcards consisting of pure texts compiled from the information in the game. In the qualitative phase
of the study, semi-structured interview forms were used as data collection tool. Since the data obtained
from the study were not normally distributed, non-parametric Wilcoxon Signed Ranks Test, Kruskal
Wallis H-test and Mann Whitney U-test were used for unrelated measurements. In the analysis of
qualitative data, content analysis was performed. According to the results obtained from the tests, it was
determined that the students in the experimental group were higher than the students in the control group.
As a result of the research, besides preparing for the lesson by playing the strategy-based production

game, it is recommended that the researchers conduct new studies on readiness.

Keywords: Social Studies, Readiness, Instructional Design, Digital Game.
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GIRIS
Insanoglu var oldugu ilk giinden bu yana hayatina ve gelisimine egitim yoluyla yon
vermistir. Zaman gectikg¢e kendini gelistiren insanlar, isteyerek davranislarini degistirmis
ve egitim siirecine dahil olmustur. Egitim yoluyla doga tizerine hakimiyet kuran bireyler,
yasamlarii devam ettirebilmis ve kendini gelistirmistir. Bu siire¢ i¢erisinde elbette birgok
sorunla da karsilasmistir. Ancak, insanlarin hayata uyum saglayabilmeleri ve kendilerini
gelistirebilmeleri i¢in karsilagtiklar1 problemleri ¢6zmeleri gerekmektedir. Bu nedenle

toplumsal ve bireysel sorunlara ¢oziim ¢abalar1 sosyal bilim alanlarinin dogmasina neden

olmustur (Bilgili, 2010).

Sosyal bilimler, bireylerin toplumsal hayata uyumlu hale gelebilmeleri i¢in onlar1
cesitli yonlerden desteklemektedir. Sosyal varlik olan insan, ¢evresiyle siirekli etkilesim
igerisindedir. Bu etkilesimi inceleyen bilimler de sosyal bilimlerdir (Bilgili, 2010). Sosyal
bilim alanlar1 igerisinde yer alan konular, egitim ortamlarinda d6grenci seviyelerine uygun
olarak diizenlenmekte ve Ogrencilere aktarilmaktadir. Bu konularin 6grencilere
kazandirilmasinda ise sosyal bilgiler dersi biiyiik bir neme sahiptir. Sosyal bilgiler dersi,
sosyal bilim alanlarinda yer alan konular1 ayr1 ayr1 degil, disiplinler aras1 yaklagimla ele
almaktadir. Bu c¢ergevede sosyal bilgiler o6gretim programinda &grenme alanlari
kullanilarak; tarih, cografya, antropoloji, sosyoloji, ekonomi, siyaset bilimi, psikoloji,
felsefe ve hukuk gibi sosyal bilim alanlar1 ile insan haklari, yurttaslik ve demokrasi

konular1 biitlinlestirilerek 6grencilere dgretilmeye ¢alisilmaktadir (MEB, 2018).

Sosyal bilgiler dersinin temel amaci; 6grencileri sosyal ¢evreye uyumlu hale
getirmektir. Ciinkii insanlar, dogduklar1 andan itibaren sosyal bir g¢evrenin iyesi
durumundadir.  Tarihsel zaman dilimleri de sosyal cevrenin iiyesi olan bireylerin
kisiliklerinin olugmasinda biiyiik bir 6neme sahip olmaktadir. Bu donemler igerisinde
meydana gelen olaylar ve sosyal durumlar kisilerin davraniglarimin da farklilasmasina
sebep olmaktadir. Giinlimiiz 6grencileri, 21. yiizyll davraniglarima sahip “Z kusagi
bireyleri” olarak kabul edilmektedir. Z kusagi bireyleri: teknolojiyi hizli bir sekilde
kavrama ve kullanma, diinya zevkleri 6n planda olma ve islerini hizli bir sekilde
gerceklestirme Ozelliklerine sahiptir. Onceki kusaklara nazaran Z kusag: iiyeleri; daha
fazla teknolojik olanaklara sahip, saglik ve egitim sistemlerinin daha gelismis oldugu bir

diinyada yasamaktadirlar.



Gelismis yasam ortamlar1 fark ettirmeden insanlarmm hayatini etkilemektedir.
Dijital yerliler olan Z kusag1 bireyleri de bu gelisim siirecinde kendi sosyal platformlarini
kurarak iliskilerini sanal ortama tagimislar ve yeni bir yasam alani1 olusturmuslardir. Bu
bireyler simiilasyon, sanal gergeklik, 3 boyutlu gdsterimler ve dijital oyunlar1 kullanarak
gercek diinyay1 sanal bir diinya haline getirmislerdir. Bu yeniliklerle birlikte bireylerin
kullandiklar1 ara¢ geregler de degisime ugramistir. Bu kusak iiyeleri, ceplerinde ya da
cantalarinda kiiciik BiTler (Bilgi iletisim Teknolojileri) mp3, i-pod, cep telefonu, tablet,
mp4, navigasyon ve akilli saat tasimaktadir. Kendilerine 6zgii web sayfalar1 bulunan bu
donem bireyleri, biitiin islerini internet ilizerinden gergeklestirmektedirler (Williams,

2010).

Gelisen yasam tarzlar1 birtakim sorunlar1 da beraberinde getirmektedir. Insanlar,
hayata uyum saglayabilmek ve kendilerini gelistirebilmek i¢in karsilagtiklar: problemleri
¢ozmek durumundadir. Bu sorunlarin ¢oziilebilmesi kisinin sahip oldugu bilgi, beceri ve
yeteneklere baghidir. Sahip olunmasi gereken bu iic 6zellik ancak egitim vasitasiyla
kazanilabilmektedir. Egitimin bu siirecteki esas amaci: 6grencileri saglikli, verimli ve

uyumlu bir sekilde yasama hazirlamaktir (Can, 2004; Erden, 1998).

Sosyal bilgiler alaninda yapilan galismalar, sosyal bilgiler 6gretiminde birgok
sorunun var oldugunu gostermektedir. Alanyazin incelendiginde en fazla karsilasilan
sorunlar; dersin siiresinin yetersiz olmasi (Aksit, 2011; Celik & Katilmis, 2010; Coban,
Temir & Karaca, 2017; Ding & Dogan, 2010; Goneng & Agikalin, 2017; Kus & Celikkaya,
2010; Memisoglu & Koylii, 2015; Oztiirk & Kege, 2015; Pekuslu, 2019; Tangiili &
Cidag1, 2014; Yener, 2014), yonetici, veli ve dgrencilerin dersi onemsememeleri (Cakmak
& Aslan, 2016; Celik & Katilmig, 2010; Kus & Celikkaya, 2010; Memisoglu & Koyli,
2015; Oztiirk & Kege, 2015; Tahiroglu, 2006; Yilmaz & Tepebas, 2011), ders kitaplar ve
igerikle ilgili sorunlar (Acar, 2003; Aksit, 2011; Arslantas, 2006; Cakmak & Aslan, 2016;
Celik & Katilmig, 2010; Ding & Dogan, 2010; Goneng & Agikalin, 2017; Kogoglu &
Egiiz, 2019; Kus & Celikkaya, 2010; Oztiirk & Kege, 2015; Tangiilii & Cidag1, 2014;
Tuncer, 1999; Yener, 2014), 6grencilerin 6gretmene karsi olumsuz tutum sergilemeleri
(Alatas, 2008; Celik & Katilmis, 2010; Tahiroglu, 2006), 6grencilerin arkadas grubunun
etkisinde kalmalar1 (Celik & Katilmig, 2010; Tahiroglu, 2006), sinif mevcudunun fazla
olmasi (Celik & Katilmis, 2010; Ding & Dogan, 2010; Goéneng & Agikalin, 2017; Kus &
Celikkaya, 2010; Memisoglu & Koylii, 2015; Tahiroglu, 2006), 6grencilerin derse karsi



ilgisizligi (Alatas, 2008; Cakmak & Aslan, 2016; Coban vd., 2017; Kus & Celikkaya,
2010; Tahiroglu, 2006; Yilmaz & Tepebas, 2011) ve Ogrencilerin hazirbulunusluk
diizeylerinin diisiik olmasidir (Celik & Katilmis, 2010; Coban vd., 2017; Din¢ & Dogan,
2010; Goneng & Agikalin, 2017; Kus & Celikkaya, 2010; Memisoglu & Koylii, 2015;
Tangiilii & Cidagi, 2014; Yilmaz & Tepebas, 2011). Bu sorunlar igerisinde 6grencilerin
derse karsi ilgilerinin az olmasinin hazirbulunusluk seviyelerinin diisiik olmasina sebep

.....

(Pekuslu, 2019; Yilmaz & Tepebas, 2011).

Yukarida bahsi gegen sorunlarin birbirleriyle baglantili oldugu yapilan ¢alismalarla
desteklenmistir. Goneng ve Ag¢ikalin’in (2017) yaptiklari ¢alismaya gore: 6grenci kaynakli
sorunlar  ¢er¢evesinde arastirmaya katilan Ogretmenlerin  ¢ogu  Ogrencilerin
hazirbulunusluk diizeylerinin olduk¢a diisikk oldugunu ve derse hazirliksiz geldiklerini
belirtmiglerdir.  Bunun sonucunda da Ogrencilerin derse isteyerek gelmediklerini
aktarmiglardir. Kus ve Celikkaya (2010) da 6gretmen beklentileri iizerine yaptiklari
caligmada benzer sonuglara ulasmislardir. Gergeklestirilen bu calismada 6gretmenlerin
ogrencilerden beklentileri derse hazirlikli gelmeleri, evde tekrar yapmalari ve derse aktif
katillm gostermeleridir. Diger bir ¢alismada Tangiilii ve Cidag1 (2014), sosyal bilgiler
dersinde Ogretmenlerin karsilastiklar1 sorunlari incelemis ve birgok problemin var
olduguna kanaat getirmislerdir. Calisma sonucunda karsilagilan sorunlar igerisinde asil
vurgu 6grencilerin hazirbulunugluk diizeylerinin yetersiz olmasina yapilmigtir. Alanyazin
incelendiginde de hazirbulunuslukla ilgili sorunlarin giiniimiize kadar varligini devam
ettirdigi goriilmektedir. Aymi zamanda gerceklestirilen c¢alismalarda, Ogrencilerin
hazirbulunusluk seviyelerini yiikseltme ve ilgilerini ¢ekebilecek 6grenme materyalleri
olusturma gerekliligine dair 6neriler de aktarilmistir (Goneng & Agikalin, 2017; Kus &
Celikkaya, 2010; Tangiilii & Cidag1, 2014). Bu oneriler dogrultusunda Akengin ve Siier
(2011) hazirbulunusluk diizeylerini cografi kavramlar bakimindan ele almislar ve yapilan
deneysel calismada 6grencilerin biiylik bir kisminin deney oncesi verilen kavramlari
tanimlayamadiklari, kavramlarin 6nemine karsi bilingli olmadiklari, derse hazirliksiz
geldikleri ve derse katilim konusunda pasif kaldiklari sonucuna ulagmiglardir. Ancak
deneysel ¢alisma sonucunda; kavramlarin tanimlandigi, derse karsi olumlu bir tutum

olustugu ve aktif katilimin gergeklestigi goriilmiistiir.



Gergeklestirilen caligsmalar ve ¢alismalardan elde edilen bulgular hazirbulunusluk
diizeylerinin biiyiik 6nem tasidigin1 vurgulamaktadir. Yenilmez ve Kakmaci’ya (2008, s.
530) gore; “Bir ders islenirken veya yeni bir kavram ogrenilirken, 6grencinin fiziksel,
zihinsel ve duygusal olarak ogrenmeye hazir hale gelmesine ya da hazirsa ne diizeyde
hazir oldugunun élgiistine hazirbulunusluk denir”. Biligsel hazirbulunusluk ise 6grenme

icin gerekli olan yetenegi ve davraniglar1 kapsamaktadir (Tuna & Kacar, 2005).

Hazirbulunugluk egitim ortaminin en 6nemli girdisidir. Bu girdi, birbirleriyle
baglantili olan 6grenme alanlarinda daha da 6nem kazanmaktadir. Egitim ortamlarinda
ogrenciler yeterli diizeyde hazirbulunusluga sahip ise katildigi dersten zevk alir, gegmisle
baglant1 kurabilir ve tam 6grenme gerceklesebilir. Eger gegmise ait deneyimler ve bilgiler
eksikse o zaman Ogrenci dersten zevk alamayacak ve derse olan ilgisi azalacaktir. Bu
durum, 6grencinin derse aktif katilimin1 engelleyebilecegi gibi ders islenisi esnasinda da
sorunlara neden olabilir. Bu cercevede c¢agimiz ogrencilerinin  kazanim temelli
hazirbulunusluk seviyelerini arttirabilmek ve ilgilerini ¢ekebilmek i¢in yeni yollar

bulunmali, yeni 6gretim materyalleri olusturulmalidir.

Giliniimiizdeki cagdas egitim, bilgisayar ve internet agina bagli platformlar
araciligryla organize edilmektedir. Fakat tek basina bilgisayar ya da akilli telefon kullanimi
teknolojinin gébeginde dogmus 6grencileri siirekli motive edemeyeceginden derse olan
ilgilerini ve dikkatlerini a¢ik tutmak icin yeni Ogrenme ortamlarinin olusturulmasi
gereklidir. Bireyler gozlemlendiginde yas fark etmeksizin dijital oyunlar ile i¢ ice olduklar1
goriilmektedir. Okul cagindaki gen¢ nesil de uzun siire sikilmadan oyun basinda
kalabilmektedir. Bu durum egitim siirecinde dijital oyunlarin egitim materyali olarak
kullanilmasinin  faydali olabilecegi diisiincesini dogurmaktadir. Dijital oyunlar,
ogrencilerin aligkanliklarina ve ilgi alanlarma daha iyi uyan yeni bir 6grenme kiiltiirii
olusturabilir. Giiniimiiz 6grencilerinin video ve bilgisayar oyunlarina karsi tutumu, okula
kars1 tutumunun tam tersidir (Prensky, 2001). Okullar, zaman gecirmekten hoslanilan
eglenceli ortamlardan farkli oldugu icin 6grenciler zorlanmaktadirlar. Dijital oyunlar
ogrencilere zorlanmadan, eglenerek Ogrenme firsatt sunar. Yapilan arastirmalarda
oyunlarin; birden fazla disiplinde &grenmeyi tesvik ettigi (Aksoy, 2014; Bal, 2019;
Holyoak, 1991; Hwa, 2018; Isci, 2018; Koka, 2018; Oztiirk, 2019; Picka & Peskova, 2018;
Pusey & Pusey, 2016; Say, 2016), Ogretim siiresini azalttigi ve 6grenmede kaliciligi
artirdigr (Damli, 2019; Dogan, 2017; Fong, Jenson ve Hébert, 2018; Koka, 2018; Oxztiirk,



2019; Yang & Quadir, 2018; Yavuzkan, 2019), probleme dayali 6grenme igin anlamli bir
ortam sagladigi (Guo, Hsu, Lin, Lin, & Huang, 2020; Picka & Peskova, 2018; Ramos &
Anastacio, 2018), 6grencilerin derse olan ilgisini artirdigi (Bal, 2019; Bayram, 2019; Chin
& Tsuei, 2014; Coelho & Costa, 2016; Erkan, 2019; Silva & Araujo, 2017; Torrealba &
Camacho, 2018), okul i¢i ve okul dis1 yasamu birlestirdigi (Bal, 2019; Guo, Hsu, Lin, Lin,
& Huang, 2020), sinif yonetimini kolaylastirdigi(Bal, 2019; Bayram, 2019), isbirlik¢i
calismay1 destekledigi (Bal, 2019; Bayram, 2019), yaraticilig1 gelistirdigi (Bal, 2019;
Bayram, 2019) ve motivasyonu artirdig1 goriilmektedir (Chin & Tsuei, 2014; Silva &
Araujo; 2017; Torrealba & Camacho, 2018; Yu, Yu, Fan, & Wang, 2014; Pusey & Pusey,
2016; Bal, 2019; Erkan, 2019; Bayram, 2019; Isci, 2018; Yiiksel, 2019).

Icerisinde bulundugumuz bilgi ve teknoloji ¢aginda toplumun hemen hemen her
kesiminde meydana gelen degisim egitim sisteminde de kacinilmazdir. Yasanan
gelismeler sonucunda mevcut egitim miifredati yapilandirmact yaklagim hedef alinarak
yeniden diizenlenmis, 6gretmen merkezli egitim sisteminden 6grenci merkezli egitim
sistemine gecilmistir (Bakar, Tiizlin & Cagiltay, 2008). Teknolojinin egitim ortamlarinda
kullanilmasiyla birlikte 6gretimde kullanilan arag-geregler, 6gretim yontem ve stratejileri
cesitlenmigtir. Dijital oyunlar da egitim ortamlarinda egitici unsur olarak kullanilmaya
baslanmistir. Dijital oyunlarin egitim amaciyla kullanimi ile beraber gerek ulusal gerek
uluslararast alanda ¢esitli arastirmalar yapilmistir. Bu kapsamdaki uluslararasi

arastirmalarin ulusal alandakilere gore daha eskiye dayandigi goriilmektedir.

Dijital oyun tarihinin eskilere dayanmasina ragmen, oyunlarin egitimde
kullanilmasi iizerine yapilan ¢aligmalar giiniimiize daha yakindir. Ulusal ve uluslararasi
literatiir incelendiginde; egitim i¢in yapilan arastirmalarda, dijital oyunlarn biligsel
becerileri (problem ¢dzme, yaratici diisiinme) artirdig1 ve egitimde kalicilifi sagladigi
goriilmektedir. Bu c¢ercevede Ramos ve Anastacio (2018) dijital oyunlarin okul
baglaminda kullaniminin ¢ocuklarin algisina ve biligssel becerilerinin gelismesine
katkilarini arastiran bir galigma gergeklestirmistir. Bu caligmalarinda 7-9 yas arasi yaklagik
50 ¢ocuk iizerinde “Games Of The Brain School”u (Beyin Okulu Oyunlarini) kullanarak
nitel bir yaklagimla kesfedici ve tanimlayict bir ¢alisma yiiriitmiistiir. Calismadan elde
edilen sonuglar dijital oyunlarin ¢ocuklardaki etkilesim becerilerini ortaya ¢ikardigini;
problem ¢ozme, engelleyici kontrol, dikkat ve hafizay1 vurguladigini ve 6grenmeye katki

sagladigin1 gostermistir. Bu ¢alismayla benzer sonuglara ulagsan Hwa (2018) da



multimedya teknolojisinin avantajlarina ve dijital oyun tabanli 6grenmenin faydalarina
odaklanan bir arastirma projesinin bulgularmin bir boliimiinii arastirmasinda sunmustur.
Gergeklestirilen arastirma projesinde "DIGIGEMS" ad1 verilen etkilesimli multimedya
egitim yazilimmdan aliman Ornek matematik derslerinin kullanildigi bir deney
tasarlamistir. Yedi ile dokuz yaslari arasindaki ilkokul 6grencileri arasinda matematiksel
kavramlarin 6grenilmesine yonelik olumlu bir tutum olup olmadigini inceleyen arastirma,
dijital oyun temelli 6grenmenin matematiksel bilgi edinmede geleneksel sinif temelli

ogrenmeden daha etkili oldugu sonucuna varmustir.

Egitim kapsaminda hazirlanan oyunlar eglendirirken ayni zamanda konuyu da
ogretebilmektedirler. Bu kapsamda Fong, Jenson ve Hébert (2018) tarafindan
gergeklestirilen ¢alismada Kanada'daki 32 farkli jeoloji smifinda, sinifta 6grenmeyi
desteklemek icin bir cografya oyunu kullanarak, dijital oyuna odaklanan miifredat
tinitesinin etkisi ayrintilariyla anlatilmigtir. Toplam 795 6grencinin katildigr ¢alismada
siif i¢i gozlemler ve Ogretmenlerle yapilan goriismeler, 68renci 6n ve son
degerlendirmeleri yapilmistir. Arastirmanin sonucunda; oyun siiresindeki farkliliklara ve
oyunun sinifa daha genel olarak entegre edilmesine ragmen ¢oktan se¢meli ve kisa cevaph
sorularla ogrencilerin oyundan konuyu o6grendikleri tespit edilmistir. Yang ve Quadir
(2018) ile Yavuzkan da (2019) bu sonuglarla benzer sonuglara ulagmiglardir. Yang ve
Quadir (2018) arastirmalarinda Ingilizce 6grenimini kolaylastirmak i¢gin MMORPG (Cok
Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunu) tabanli bir egitim oyunu gelistirmis ve
ogrencilerin 6nceki Ingilizce becerileri ve ¢evrimici oyun deneyimleri agisindan farkli 6n
bilgi seviyelerinin 6grenme performanslarin1 ve kaygilarini nasil etkiledigini bulmaya
calismiglardir. Oyun temelli 6grenme ortaminin, dil 6grenmeyi desteklemek i¢in yararh
bir arag olarak kullanilabilecegi sonucuna ulasilmistir. Ulusal alanda yapilan ¢alismada ise
Yavuzkan (2019), egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin matematik basarist ve tutumuna
etkisini incelemistir. 100 tane besinci simif 6grencisi ile gergeklestirilen ¢alisma, 6 hafta
boyunca besinci siif “Sayilar” konusu kapsaminda gerceklestirilmistir. Aragtirmadan elde
edilen sonuglara gore; egitsel dijital oyunlar ile yapilan dgretimin matematik basarisini

artirdig1 belirlenmistir.

Video oyunlari yeni sosyal ve kiiltiirel diinyalar olusturabilmektedir. Bu olusum
sonucunda, oyunlarin teknoloji ile birlestirilmesi yoluyla 6grenmeye yardimci olabilecegi

belirtilmektedir (Shaffer, Squire, Halverson, & Gee, 2005). Egitimde kalicilik ve 6grenme



tizerine gerceklestirilen baska bir ¢alismada Dogan (2017), sosyal bilgiler dersinde deprem
konusunun dijital oyunla 6gretiminin akademik basariya etkisini incelemistir. Caligmada,
deprem konusu temele almarak tasarlanan bilgisayar oyunu deney gurubuna
uygulanmustir. Toplam 108 6grencinin katildig arastirma sonucunda dijital oyunla deprem
ogretimi yapilarak ders iglenen deney gruplarinin akademik basar1 puanlarinin, geleneksel
Ogretim (anlatim yontemi ve ders kitaplari vs.) yontemleri kullanilarak ders islenen kontrol
grubu Ogrencilerinin akademik basar1 puanlarindan yiiksek oldugu goriilmistiir. Ayni
cercevede Ogrencilerin manyetizma konusundaki basarilarini arttiracak ve deneyimsel
oyun modelini temel alacak dijital bir oyun gelistiren Daml1 (2019), tasarim boyutunda
Addie Modelini kullanmistir. Gelistirilen oyun sekiz katilimeciya uygulanmig ve oyunun
Ogrencilerin manyetizma konusundaki basarilarini arttirdigi gézlemlenmistir. Benzer
sekilde Koka da (2018) calismasinda ilkdgretim sosyal bilgiler dersinde kullanilan
bilgisayar destekli egitsel oyunlarin 6grencilerin ders basarisina olan olumlu etkisini
ortaya koymustur. Arastirmada On test ve son test kontrol gruplu deneysel desen
kullanilmigtir. Arastirmanin ¢aligma grubunu 6. sinifta okuyan 70 (35 deney grubu 35
kontrol grubu) 6grenci olusturmaktadir. Deneysel ¢alisma 4 hafta (12 ders saati) siireyle
uygulanmistir. Deney grubuna “Ulkemizin Kaynaklar1” {initesi iizerinden bilgisayar
destekli egitsel oyunlar (basit web araglar1 ile hazirlanmis yarisma oyunlari) oynatilarak
Ogretim yapilmis, kontrol grubuna ise mevcut programdaki kazanimlara uygun olarak
hazirlanan etkinlikler uygulanmistir. Elde edilen sonuglara gore bilgisayar destekli egitsel
oyunlarin, Ogrencilerin akademik basarilarin1 yiikselttigi ve bilgilerinin kaliciligin

artirdig1 belirlenmistir.

Egitim i¢in Onemli hususlardan biri de motivasyondur. Egitim ortamlarinda
kazanilan motivasyon, Ogrencilerin derse olan ilgilerini artirarak kalict 6grenmeyi
saglayacaktir. Motivasyonun saglanabilmesinde eglendirerek 6gretmek onemeli bir yer
tutar. Dijital oyun kapsaminda ulusal ve uluslararasi literatiir incelendiginde de dijital
oyunlarin motivasyonu artirdig1 sonucuna varan bir¢ok calismanin oldugu goriilmektedir.
Chin ve Tsuei (2014) tarafindan motivasyon iizerine yapilan ¢alismada, kronik hastalig
olan ¢ocuklar i¢in hastane ortamlarinda dijital oyun tabanli 6gretim gergeklestirilmistir.
Sekiz yasinda {i¢ 16semili cocugun katildigr ¢alismada ¢ok kullanicili oyun tabanl
Oogrenme sistemi gelistirilerek Ogrencilere uygulanmis ve arastirma sonucunda

ogrencilerin, 6grenme etkinliklerine katilmak i¢in motivasyonlarinin yiiksek oldugu



goriilmistiir. Motivasyon iizerine gergeklestirilen ¢esitli ¢aligmalarda, dijital oyunlarin
eglenceli oldugu sonucuna varilmistir. 2016 yilinda Coelho ve Costa tarafindan yapilan
caligmada, Brezilya’da c¢evrimi¢i oyunlar olusturan dijital bir aracin gelistiricileri
tarafindan saglanan iki degerlendirme raporundan (pilot proje ve 6gretmenlerle yapilan
proje/ arastirma) toplanan ampirik veriler sunulmaktadir. Pilot projede kullanilan Fazgame
(www.fazgame.com.br), egitim nesnelerini ve Ogrenmeyi olusturmak, yaymak ve
doniistiirmek i¢in ¢evrimigi oyun siirecinin olusturulmasinda kullanilmaktadir. Hem
Fazgame'in pilot projesinin rapor degerlendirilmesi hem de 6gretmenlerle yapilan proje /
arastirmanin sonuglari, aracin katilimcilar tarafindan takdir edildigini (%95 kabul
edilebilirlik) ve egitim siirecinde kullanim1 kolay, eglenceli ve destekleyici olarak kabul
edildigini gostermektedir. Benzer sekilde Silva ve Araujo‘nun 2017’deki ¢alismasinda,
ilkokul 7. smifta fen Ogretimini amaclayan egitici bir dijital oyunun prototipinin
gelistirilmesi ve uygulanmasinin agamalari agiklanmistir. Arastirma sonucunda oyunun,
o0grenmeyi kolaylastiran veya 6grenmeye tesvik eden ve ilgili kavramlart daha gekici bir
sekilde anlamaya yardimci olan eglenceli bir deneyim oldugu nitelendirilmistir. Baska bir
calismada Torrealba ve Camacho (2018), dijital oyunlar araciligiyla &grenmenin
iletisimini  tesvik eden metodolojik stratejilere iliskin  Ogrencilerin  algilarini
incelemislerdir. Elde edilen anket sonuclaria gore; tiim 6grenciler uygulanan stratejilerin
tatmin edici ve zevkli oldugunu diisiinmektedir. Bunun yani sira kullanisli ve kolay
uygulanabilecegini ve bu nedenle bunlar1 kullanmaya devam etmeyi amagcladiklar
sonucuna varimigtir. Ayrica dijital oyunlarin, d6grencilerin dgrenimlerine bagliliklarini
tesvik etmek icin uygun oldugu ve 6grencilerin onceki bilgilere sahip oldugu siirece
motive edici bir faktér oldugunu da belirtmislerdir. 2014 yilinda Yu vd. tarafindan
bilgisayar oyunu tabanl egitim (CGBI) ve bilgisayar oyun tabanli olmayan egitim
(NCGBI) kapsaminda rastgele segilen iki siniftan (13. sinif) toplanan veriler, Nanjing'de
bulunan bir liseden toplanan veriler ile karsilagtirilmigtir. Arastirmaya, 17-18 yaslarinda
52’si erkek ve 51’1 kadin olmak iizere 103 Ogrenci katilmistir. Arastirma sonuglari:
bilgisayar oyunu tabanli egitim katilimcilariin bilgisayar oyun tabanli olmayan egitim
katilimcilarina oranla pozitif yonde farklilastiklarini; bilgisayar oyun tabanli olmayan
egitim ile karsilastirildiginda bilgisayar oyunu tabanli e8itim alan 6grencilerin pozitif

yonde ve yiiksek oranda motive olduklarini géstermistir.



Ogrenciler elbette eglenerek dgrenmek ister. Boyle oldugunda 6grencilerin derse
ilgileri artmakta ve ders araglarin1 6grenme amaciyla kullanma egiliminde bir artis
gorilmektedir. Pusey ve Pusey (2016), tarafindan yapilan ¢alismada dijital oyun tabanli
Ogrenmenin veya sinifta video oyunlarinin kullaniminin egitsel degeri ortaya konmaya
caligtlmistir. Aragtirmada “Minecraftedu” isimli oyun iki okulda fen &gretmek igin
yenilik¢i bir arag olarak kullanilmis ve dijital oyun tabanli 6grenme iizerindeki etkileri
gozlenmistir. Arastirmaya katilan 6grencilere uygulamanin gergeklesmesinden 6nce ve
sonra anket uygulanmis ve ders sirasinda Ogretmen goézlemleri incelenerek veriler
toplanmistir. Arastirma sonucunda; ogrencilerin derse ilgilerinde ve derste BIT
kullaniminda belirgin bir artis oldugu gdzlemlenmistir. Ogrencilerin %84'ii siifta
“Minecraftedu” kullanmaktan zevk aldigin1 ve %94'i de “Minecraftedu’yu sinifta tekrar

kullanmak istediklerini belirtmislerdir.

Ulusal alanyazin incelendiginde de dijital oyunlarin eglenceli bir ortam sagladigi
ve motivasyonu artirdigi sonucuna varan ¢alismalara rastlanmaktadir. Bal 2019 yilinda
gerceklestirdigi calismada, oyunlastirmanin ortaokul 6grencilerinin yazma becerilerine
katkisini belirlemeye ¢alismistir. Calisma sonucunda; oyunlastirmanin 6grencilerin derse
olan ilgisini artirdigi, okul ve okul dist yasami birlestirdigi, smif yonetimini
kolaylastirdig1, isbirlik¢i calismay1 destekledigi ve yaraticiligr gelistirdigi sonucuna
varmistir. Ayrica ortaokul 6grencilerinin yazma egitimine yonelik motivasyonlarini
olumlu yonde etkilemek i¢in dijital oyunlarin Tiirk¢e derslerinde oyunlastirma yontemi ile
metin tiirli olarak kullanilabilecegi Onerilmektedir. Bu sonugla paralel sonuca ulagan
Bayram (2019), ortaokul 6. sinif sosyal bilgiler dersi birinci dénem konularim
oyunlastirmis, yaratict etkinlikler ile isleyerek siirecte elde edilen Ogrenci iiriinlerini
incelemis ve bu siireci 6grenci gorlislerine gore degerlendirmistir. Arastirma; 6. sinifta
O0grenim goren 8’1 kadin, 12’si erkek 20 Ogrenci ve arastirmact Ogretmen ile
gergeklestirilmistir. Arastirmada, O6grencilerin mevcut durumlar1 gozetilerek yaratici
etkinlikler tasarlanmis ve uygulanmistir. Oyunlastirma unsurlarii destekleyici web 2.0
araglar tercih edilerek 6grencilere diizenli olarak kullandirilmigtir. Arastirma sonunda
oyunlastirma unsurlarinin sosyal bilgiler dersinde kullaniminin verimli ve etkili oldugu,
ogrencilerin aktif katilim sagladigi, ilgi ve tutumlarinin olumlu goriis igerisinde oldugu ve

motivasyonlarinin arttig1 saptanmistir.



Dijital oyunlar, dersleri daha ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getirebilir. Ilkokul 4. simf
sosyal bilgiler dersinde kullanilan egitsel oyun ve dijital oyun 6gretiminin 6grencilerin
basar1 ve tutumlarina etkisini arastirmaya calisan Erkan (2019); arastirmasini 4. siifa
devam eden 18 deney grubu, 18 kontrol grubu olmak iizere toplam 36 &grenci ile
gerceklestirmistir. Deney grubuna dijital oyun uygulanmisken, kontrol grubuna geleneksel
yontemle ders anlatilmistir. Calisma sonucunda 6grencilerin derse karsi ilgi ve
motivasyonlarinin arttig1 gdzlenmistir. Ogrencileri derste aktif kilmak, dersleri daha ilgi
cekici ve eglenceli hale getirebilmek i¢in egitsel oyun ve dijital oyun ydntemlerinden
faydalanilabilecegi vurgulanmistir. Yiiksel de (2019) calismasinda Tiirk¢e dersi igin
olusturulmus egitsel dijital oyunlar kullanarak Ggrencilerin akademik basari ve derse
yonelik motivasyona olan etkisini incelemistir. Calisma, ortaokulda egitimine devam eden
68 5. smif Ogrencisi ile gergeklestirilmistir. Calisma sonucunda: Tiirkge dersinde
kullanilan egitsel dijital oyunlar Ogrencilerin akademik basari ve motivasyonlarini
etkilemis ve 6grencilerin derse ilgilerini ¢gekerek somut 6§renme ortamlarinin olugmasina
katki sagladig1 goriilmiistiir. Sosyal bilgiler alaninda yapilan benzer ¢alismada Bakar,
Tiizlin ve Cagiltay (2008) orgiin egitimdeki derslerde egitsel bilgisayar oyunu kullanimina
iligkin 6grenci goriislerini ortaya ¢ikarmaya ¢alismistir. Arastirma sonucunda: 6grencilerin
egitsel oyun ortamimi begendikleri ve bdyle bir ortamin Sosyal Bilgiler dersinde
destekleyici olarak kullanilmasinin onlarin derse olan motivasyonlarin1 artirdigi

saptanmuistir.

Glinlimiiz 6grencileri, akil yiirlitmeden insa etmeye hatta ugmaya kadar pek ¢ok
karmasik olay1 gergeklestirebilecek nitelige sahiptir. Bu nedenle 6grenciler okullar sikict
ortamlar olarak gorebilmektedir (Prensky, 2001). Dijital oyunlar eglence ve egitimi ayni
cat1 altinda toplayabilen uygulamalardir. Dijital oyunlarin egitim ortamlarinda etkin
sekilde kullanimi, oyun igerikleri ve miifredatin birlestirilmesiyle miimkiindiir. Bu
birlesme gerceklestirilirken dikkat edilmesi gereken husus, 6grencinin ilgisini ve dikkatini
kaybetmemektir (Prensky, 2001). Oyunlar, oyuncularda olumlu bir etki olusturmak
amaciyla tasarlanir ve uygun bir akis deneyimi sunduklarinda ilgi ¢ekici olurlar. Egitici
oyunlarin tasarimindaki ana gaye sadece eglence degildir. Dijital oyunlarin amaci:
oyuncular1 oyun diinyas1 icerisinde deneyimlerle mesgul etmek ve motive etmektir.
Oyunlar, ilgi ¢ekici senaryo ve kurgu ile olusturuldugunda elde etmek istenilen hedefe

ulagtirabilir. Boylece, oyuna olan talep de artar. Bu sebeple, dijital oyun gelistirilirken
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tasarim boyutuna dikkat edilmelidir. Bu caligmada onde gelen Ogretim tasarim
modellerinden ADDIE modeli kullanilarak tasarim yapilmigtir. Bu modelin en nemli
ozelligi; literatiirde bulunan 6gretim tasarim modellerinin bilesenlerini bilinyesinde

barindirmasidir (Kaminski, 2006; McGriff, 2000).

Yukarida aktarilan bilgiler ve literatiir 15181inda 6grencilerin kazanim temelli
hazirbulunugluk diizeylerinin diisiik olmas1 sosyal bilgiler 6gretiminde bir¢ok sorunu da
beraberinde getirmektedir. Ortaya ¢ikan bu problemlere ¢6ziim iiretebilmek i¢in 6gretim
programi dikkate alinarak strateji tabanli iiretim oyunu gelistirilmistir. Bu durum
caligmanin dnemini vurgulamaktadir. Gelistirilen bu oyun, 6. sinif sosyal bilgiler dersinin
“Uretim, Dagitim ve Tiiketim” 6grenme alanini kapsamaktadir. Bu 6grenme alam
icerisinde yer alan konular giinliik hayatta siklikla karsimiza ¢ikmaktadir. Sosyal hayata
ogrencileri hazirlamaya calisan bu 6grenme alani, 6grencilerin girisimei ve bilingli tiiketici
becerilerinin gelistirilmesini hedeflemektedir. Bununla birlikte 6grencilerden; iilke
ekonomisinde kaynaklarin smirli oldugunu kavramalari, mevcut kaynaklari koruma
gereginin Onemine inanmalari, kendi ekonomik yasantisini diger Ogrencilerle
karsilastirarak farkliliklart ve benzerlikleri ortaya koymalari, yasadigr yerin ekonomik
kosullarin1 inceleyip bu kosullart gelistirmek i¢in ¢aba gostermeleri beklenmektedir.
Ayrica  bu  Ogrenme alaninda; Ogrencilerin  yasama etkin  katilimlarin
gerceklestirebilmeleri i¢in finansal okuryazarlik, girisimcilik, yenilik¢i diisiinme,
arastirma ve problem ¢dzme becerilerinin yaninda dijital okuryazar olma becerilerinin de
kazandirilmas1 amaglanmaktadir. Vatanseverlik, dogal cevreye duyarlilik, estetik,
sorumluluk gibi degerler de bu 6grenme alani icerisinde Ogrencilere kazandirilmaya

calisilan erdemlerdendir (MEB, 2018).

Gergeklestirilen bu ¢alismada hem giinliik hayatla iligkili konular se¢ilmis hem de
ogrencilerin ilgilerini ¢ekebilecek yeni bir 6grenme ortami olusturulmustur. Ogrencilerin
kazanim temelli hazirbulunusluk seviyelerini yiikseltmek icin olusturulan dijital oyun,
ogretim programindaki kazamimlar dikkate alinarak alti boliim halinde tasarlanmustir. Tlk
boliim: tilkemizin kaynaklariyla ekonomik faaliyetleri iliskilendirme dogrultusunda
tarimsal iiretim, hayvancilik ve madencilik konularini icermektedir. Ikinci boliim:
kaynaklarin bilingsizce tiiketilmesinin canli yasamina etkilerini analiz etmeyi 6greten
cevre kirliligi, yenilenemeyen ve yenilenebilen enerji kaynaklarinin kullanimin1 kapsar.

Ugiincii boliim: Tiirkiye’nin cografi 6zelliklerini dikkate alarak yatirim ve pazarlama proje
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Onerilerini kazandirmay1 hedefleyen konularla ilgilidir. Dordiincii boliim: vatandaslik
sorumlulugu ve iilke ekonomisine katkist agisindan vergi vermenin geregini ve 6nemini
vurgulamaktadir. Besinci boliim, nitelikli insan giliciinlin Tiirkiye ekonomisinin
gelisimindeki yerini ve dnemini analiz edebilecegi 6grenme firsatlar1 sunmaktadir. Altinci
boliim: farkli mesleklerin gerektirdigi kisilik 6zellikleri, becerileri ve egitim stireciyle
ilgilidir. Boylece, 6grencileri hayata hazirlama konusunda en 6nemli derslerden biri olan
sosyal bilgiler dersinin yukarida zikredilen konularmi igerecek sekilde bir oyun
tasarlanmistir. Oyunlastirma yoluyla 6grencileri derse hazirlamay1 amaglayan bu tezin

alanda 6nemli bir yere sahip olacag diistiniilmektedir.

Gerek diger egitim alanlarinda gerekse sosyal bilgiler egitiminde hazirbulunusluk
lizerine c¢esitli caligmalar gerceklestirilse de (Akengin & Siier, 2011; Koca, Yazici, &
Kulaca, 2019; Ozgan & Tekin, 2011) dgrencilerin derse hazir halde gelmelerini saglamaya
yonelik yapilmis caligmalarin yeterli diizeyde olmadigi goriilmektedir. Bu ¢ercevede
gergeklestirilmis olan bu g¢alismanin sosyal bilgiler egitimi literatiiriindeki boslugu
doldurabilecegi ve alandaki calismalara rehberlik edecegi diisiiniilmektedir. Bu diislince
tezin Onemini vurgulamaktadir. Bu tezin diger bir Onemi ise kazanim temelli

hazirbulunusluk seviyesini dogrudan artirmaya yonelik olmasidir.

Sonug olarak, yapilan ¢alismalarda sosyal bilgiler egitimi alaninda bir¢ok sorunun
var oldugu goriilmektedir. Bu sorunlarin bazilarinin varolus nedenlerinin 6grencilerin
hazirbulunusluk diizeylerinin diisiik olmasindan kaynaklandigi belirtilmektedir. Sosyal
bilgiler egitiminde var olan sorunlar: belirlemek tizere gergeklestirilen ¢alismalarda da
hazirbulunugluk diizeylerinin arttirilmasina yonelik calismalarin yapilmasi gerektigi
onerilmektedir. Bu oneriler dogrultusunda gergeklestirilecek ¢alismalarda teknolojiyi
hayatlarinin her alanina entegre eden giiniimiiz 6grencilerinin dikkat ve ilgilerini egitim
ortamlarma ¢ekebilmek var olan bazi sorunlarin ¢6ziime kavusmasinda ilk asama
olacaktir. Dijital oyunlarin egitim ortamlarinda kullanimi sonucu halihazirda devam eden
ogrencilerin hazirbulunusluk seviyelerinin diisiik olmasi, 6grencilerin derse olan
ilgilerinin diisiik olmasi1 ve ders siiresinin yeterli olmamasi gibi sorunlar1 ¢6ziime
kavusturabilecegi yapilan ¢alismalarla ortaya konulmustur. Bu ¢aligmalardan genis bir
sekilde yukarida bahsedilmistir. Elbette dijital oyunlar tek baslarmma bilgi kazanma
konusunda yeterli olmayabilir. Bu sebeple dijital oyunlarin egitim ortamlarinda etkili bir

sekilde kullanilabilmesi i¢in iiretilen oyunlarin tasarim boyutuna dikkat edilmelidir.
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Ogrenci ihtiyaglar1 ve seviyelerine uygun olarak gelistirilen oyun igerikleri ayn1 zamanda
Ogretim programlariyla da i¢ ige olmak durumundadir. Sosyal bilgiler 6gretim
programinda yer alan 6gretim alanlar1 6grencileri hayata hazirlamaktadir. Bu 6grenme
alanlar1 igerisinde Uretim, Dagitim ve Tiiketim grenme alam konulariyla giinliik hayatta
daha fazla karsilasilmaktadir. Bu dogrultuda o6gretim tasarim modeli (ADDIE)
kapsaminda oyun tasarim dokiimani kullanilarak 6grenci ihtiya¢ analizi yapilmistir. Elde
edilen veriler 1s1831nda Uretim, Dagitim ve Tiiketim 6grenme alan1 gercevesinde strateji
tabanli {iretim oyunu gelistirilmistir. Ogretim tasarimi modeli kullanilarak gelistirilen bu
oyun ile 6grencilerin ilgilerinin derse ¢ekilebilecegi, dersi sevmelerinin saglanabilecegi ve
sosyal bilgiler dersinde karsilasilan sorunlardan olan Ogrencilerin hazirbulunusluk
diizeylerini artirabilecegi diisiiniilmektedir. Ogretim tasarimi modeli kullanilarak 6grenci
ihtiyaglar1 dogrultusunda {iretilen strateji tabanli iiretim oyunu ile Ogrencilerin
hazirbulunusluk seviyelerinin arttirilmaya ¢alisilmast hem hazirbulunusluk {izerine yeni
bir ¢calismanin yapilmasi hem de literatiirde var olan bir sorunun ¢6ziime kavusturulmaya
caligilmasi bu aragtirmanin 6nemini ortaya koymaktadir. Bununla birlikte 6grencilerin
ilgilerini ¢ekebilecek yeni bir 6grenme ortaminin 6grencilere hazirlanmasi da arastirmanin

Onemini gostermektedir.

Yukarida bahsedilenler dogrultusunda ogretim tasarim modeli kullanilarak
gelistirilen strateji tabanli tiretim oyununun ortaokul 6grencilerinin kazanim temelli
hazirbulunusluk seviyelerine etkisinin incelenmesi amaglanmaktadir. Bu kapsam

dahilinde asagidaki arastirma problemlerine cevap aranmuistir.
Calismanin Ana Problemi

1. Sosyal bilgiler 6gretiminde strateji tabanli iiretim oyununun ortaokul

ogrencilerinin kazanim temelli hazirbulunusluk diizeylerine etkisi nedir?
Calismanin Alt Problemleri

1. Strateji tabanli liretim oyunu ile derse hazirligin ortaokul 6grencilerinin

kazanim temelli hazirbulunusluk diizeylerine etkisi nedir?

2. Strateji tabanl tiretim oyunu ile derse hazirlanan ortaokul 6grencilerinin
kazanim temelli hazirbulunusluk 6n test ve son test puan ortalamalari ¢esitli degiskenlere
gore (cinsiyet, anne ve baba egitim diizeyi, ailenin aylik ortalama geliri, anne ve baba

meslegi, kardes sayisi ile sosyal bilgiler dersini sevme durumlari) farklilik géstermekte
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midir?
3. Strateji tabanli Giretim oyununun ortaokul &grencilerinin sosyal bilgiler

dersine hazirlanma siirecine etkisi hakkinda goriisleri nelerdir?

4. Strateji tabanli liretim oyununun ortaokul &grencilerinin motivasyonuna
(derse ilgi duyma, mutlu hissetme durumu, dikkat durumu) etkisi hakkinda goriisleri

nelerdir?

5. Strateji tabanli tiretim oyununun ortaokul Ogrencilerini sosyal bilgiler

dersine hazirlama durumuna iligkin 6gretmen goriisleri nedir?
Calismanin Smirliliklar

1. Sosyal Bilgiler Ogretiminde karsilasilan sorunlar incelendiginde
ogrencilerin hazirbulunusluk diizeylerinin diisiik oldugu goriilmiistiir. Calismada sadece
strateji tabanli {iretim oyunu ile derse hazirlanan 6grencilerin kazanim temelli

hazirbulunusluk diizeyleri iizerindeki etki incelenmistir.

2. Ogrencilerin sosyoekonomik durumlari gdz &niine alindiginda objektif
sonuglara ulagabilmek i¢in ¢alisma yalnizca Erzurum iline bagh 4 devlet ortaokulunda

gerceklestirilmistir.

3. Sosyal bilgiler 6gretim programi igerikleri dikkate alindiginda ¢alismanin
yapildig1 siifin gelistirme basamaginda olmasina dikkat edilmistir. Bu sebeple calismaya

sadece 6. sinifta 6grenim goren 6grenciler katilmustir.

4. Ogretim programinda 5. sinifta giris basamaginda &grencilere sunulan
“Uretim, Dagitim ve Tiiketim” 6grenme alam 7. sinifta da pekistirme basamaginda
ogrencilere aktarilmaktadir. Gelistirme basamaginda ise 6. smif oOgrencilerine
ogretilmektedir. Ortaokul seviyesinin her ii¢ sinifinda yer aldigindan bu calisma “Uretim,

Dagitim ve Tiiketim” 6grenme alaninda gerceklestirilmistir.

S. Deneysel calismanin kismi olarak kontroliiniin saglanabilmesi i¢in
deneysel asamada kullanilan strateji tabanli liretim oyunu bilgisayar tizerinden belirlenen

internet adresi kullanilarak oynanmaktadir.
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6. Calismanin deneysel asamasinda deney grubu igin hazirlanan strateji
tabanli iiretim oyununa giriste aragtirmaci tarafindan saglanan kullanici adi ve sifre

kullanilmaktadir.

Caligmanin Varsayimlari

1. Caligsmada 6grenci motivasyon diizeylerinin yeterli oldugu varsayilmistir.
2. Calismada 6grenci duygu durumlarmin normal oldugu varsayilmustir.
3. “Kisisel Bilgi Formu” arastirmanin 6rneklemini olusturan sosyal bilgiler

ogretmenlerinin ve dersi alan 6grencilerin kisisel bilgilerini 6grenmek i¢in ihtiya¢ duyulan

bilgileri 6grenmeye yonelik oldugu varsayilmistir.

4. Calismaya katilan sosyal bilgiler 6gretmenleri ve Ogrencilerinin veri

toplama araglarini igten ve dogru bir sekilde yanitladiklar varsayilmistir.

S. Kontrol grubunda aragtirmaya katilan Ogrencilerin bilgi kartlarim

okuduklar1 varsayilmustir.

6. Aragtirmaya katilan 6grencilerin 6n test ve son testleri icten ve ciddi bir

sekilde ¢ozdiikleri varsayilmistir.
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BIiRINCi BOLUM
KURAMSAL CERCEVE

11 Egitim, Ogretim ve Ogretim Tasarim

Egitim, kisilerin dogumundan itibaren igerisinde bulunduklar1 ve onlarin
gelisimine hayat boyu katki saglayan bir siiregtir. Eski dildeki “terbiye” kelimesinin
giiniimiizdeki karsilig1 olan “egitim” TDK tarafindan; “Cocuklarin ve genclerin toplum
yasayisinda yerlerini almalar1 i¢in gerekli bilgi, beceri ve anlayislari elde etmelerine,
kisiliklerini gelistirmelerine okul i¢inde veya disinda, dogrudan veya dolayli yardim etme,
terbiye” seklinde tanimlanmaktadir (TDK, 2021). Tanimda “terbiye” olarak vurgulanan
“egitim” sozcligil literatiire 1940’11 yillarda girmistir. Toplum tarafindan terbiyeli olarak
belirtilen kisilerin arzu edilen niteliklere sahip, erdemli, kendini iyi ifade eden, ahlakli,

giizel ve dogru konusan bireyler oldugu belirtilmektedir (Ozkan, 2006).

Birgok egitimci tarafindan egitim kavramimin farkli tanimlandigi goriilmektedir.
Kant, egitimi “insanin milkemmellestirilmesi” olarak; Herbert Spencer “yiiksek yasam
standartlarii gerceklestiren faaliyetlerin tamami” seklinde tanimlamistir. John Stuart Mill
ise “bireylerin hem kendileri hem de diger bireyler i¢in bir mutluluk araci” oldugunu
belirtmektedir (Tezcan, 2019, s. 5). Ertiirk’e gore (2017, s. 13) egitim: “bireylerin

davraniglarinda deneyimleri yoluyla bilerek istendik degisim meydana getirme siireci” dir.

Bireyler, davranis kaliplarini egitim sayesinde degistirebilmektedir. Egitim;
bireyler, gruplar ve toplum tizerinde, yasamin tiim alanlarina ulasabilen saglam bir temel
olusturmaktadir. Toplumlarn; modern diinyanin gerisinde kalmalar1 veya yiiksek
muasirlik seviyesine ulagmalari ile egitim sistemleri arasinda gii¢lii bir bagin oldugu
bilinmektedir. Eger bir toplum gelismek ve refah seviyesini yiikseltmek istiyorsa

oncelikli olarak nitelikli insan yetistirme hedefine odaklanmak zorundadir.
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Egitim ve 6gretim kavramlari birbirinin yerine kullanilsa da aslinda bu iki kavram
birbirinden farklidir. Ogretim egitim kavraminin igerisinde bulunmaktadir. Egitim bir
siire¢ iken dgretim bu siirecin planli ve programl halidir. Ogretim bir egitim kurumunda
Ogretmen gozetiminde ve arag gerec kullanilarak 6grencilere verilmektedir. Akyiiz (2008)
Ogretimi yapilmak istenen davranisla ilgili bilgi ve beceri kazandirilmasina yonelik
bireysel alistirmalar olarak ifade etmektedir. Senemoglu (2005) ise 6grenmeyi destekleyen
stireglerin planlanip uygulanmasi1 ve degerlendirilmesi siireci olarak tanimlamaktadir.
TDK’ye (2021) gore de dgretimin iki tanim1 bulunmaktadir. Bu tanimlardan ilki “belli bir
amaca gore gereken bilgileri verme isi, tedris, tedrisat, talim”, ikincisi de “6grenmeyi
kolaylastiracak etkinlikleri diizenleme, geregleri saglama ve kilavuzluk etme isi”dir

(https://sozluk.gov.tr/).

Iyi bir dgretimin gergeklesmesi igin, egitim hedeflerinin iyi bir sekilde planlanmasi
gerekmektedir. Ogretim siirecinin dikkatli bir sekilde hazirlanmasi ve uygulanmas,
istenilen hedeflere ulasmada kolaylik saglamaktadir. Egitim ortamlarindaki tiim unsurlarin
herhangi bir karisiklik olmadan uyumlu bir sekilde ¢aligmasi etkili bir 6gretim siirecinin
on kosulunu olusturur (Bilen, 2014). Ogretim siirecinin gergeklesmesi dnceden belirlenen
kazanimlar gergevesinde, planlanan siirec ve etkinlikler yoluyla olur. Ogretim siireclerinin
planlanmasi karsilasilabilecek sorunlarin 6nceden tahmin edilebilmesini saglayacaktir
(Tan, 2017). Ongériilen bu problemlerin ¢dziimiinde ise nasil daha iyi 6grenilir sorusu

Ogretim tasarimi asamasinda ele alinmaktadir.

Ogretim tasarimi; 6gretimim saglikli ve dogru uygulamalara dayali olarak
planlanmasi siireci olarak goriilmektedir (Morrison, Ross & Kemp, 2012). Diger bir
deyisle 6gretim tasarimi, egitim ortamlarinda yiiriitiilen etkinliklerin belirli bir plana gore
uygulanmasidir (Isman, 2015). Ogretim tasariminin genel amaci, 6grenmeyi daha
verimli, etkili ve kolay hale getirmektir. Ogretim tasarimiin farkli alanlar tarafindan
kullanilmaya baslamasiyla, yapilan c¢alismalarin belirli modeller baglaminda
yapilmasinin faydali olacagi diisiiniilmiis ve bu ama¢ dogrultusunda birgok model

olusturulmustur.

Ogretim tasarim1 modelleri 1960’11 yillarda ortaya ¢ikmaya baslamistir. Sonraki
yillarda hem 06gretim teknolojisinde hem de diger egitim literatiiriinde yayinlanan

modellerin sayis1 giderek artmistir. Bu modeller &gretimin hem 6gretmeyi hem de
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O0grenmeyi icerdigi varsayimlarina dayanmaktadir. Bu nedenle 6gretim tasarimi modelleri
yiiksek kalitede 6gretim materyalleri olusturmak igin yol gosterici araglar saglamaktadir

(Branch & Kopcha, 2014).

Seels ve Richey (1994) oOgretim tasarimi modelini “Ggretimi analiz etme,
tasarlama, gelistirme, uygulama ve degerlendirme adimlarini igeren organize bir siire¢”
olarak tanimlamaktadir. Modellerde karmasik fikirler basitlestirilerek siire¢ ve islevlerin
temsil edilmesi saglanir. Ogretim tasarimi modelleri, 6gretme ve 6grenme materyallerinin
olusturulmasini saglayan adimlar1 gostererek ilgili siiregleri gorsel olarak iletir. Bunlarin
yaninda uygun sonuglart belirlemek, veri toplamak, verileri analiz etmek, 6grenme
stratejileri gelistirmek, materyalleri se¢gmek veya olusturmak, sonuglart degerlendirmek,

uygulamak ve gézden gegirmek i¢in iletisim araglari saglar.

Ogretim tasarim c¢ok farkli sekillerde tamimlansa da analiz, tasarim, gelistirme,
uygulama ve degerlendirme siiregleri sistem yaklagimimi temel almaktadir. Alanyazin
incelendiginde ¢ok sayida Ogretim tasarimi modelinin var oldugu goriilmektedir. Bu
modellerin bazilar1 sunlardir; ADDIE Cekirdek Ogretim Tasarimi Modeli, ARCS
Motivasyon Modeli, ASSURE Modeli, Dick ve Carey Ogretim Tasarim Modeli, Bilissel
Crraklik Ogretim Tasarimi Modeli, SAM Modeli ve 4C/ID Modelidir

Yukarida bahsedilen 6zellikler kapsaminda yazilim alaninda ADDIE, bir modelin
tim Ogretim tasarim siirecini yoneten kullanish bir ara¢ saglamaktadir (Spector &
Ohrazda, 2004). ADDIE modeli 6gretim sistemleri tasarimlarinda ana referans olarak
kabul edilmektedir (Branch, 2018; Noe, 2017; Sink, 2014). Addie Tasarim Modeli;
Ingilizce -analyze, design, develop, implement, evaluate- sozciiklerinin bas harflerinden

ismini almaktadir.
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Sekil 1.1: ADDIE Tasarim Modeli

ADDIE modeli

ANALIZ

(Analysis)
P ~N

TASARIM
{

DEGERLENDIRME
{Evaluation) Design)

Kaynak: https://wordpress.com/

Bu modelde, neyin 6grenileceginin tanimlanmasi analiz siirecinde gergeklesir. Bu
stirecte ¢alismanin yapilacagi hedef kitle, bu kitlenin 6grenme ihtiyaglari, 6grenme
hedefleri, 6grenme zorluk ve smnirhiliklart belirlenir. Tasarim basamagi, nasil
Ogrenileceginin belirlenmesi siirecidir. Bu sliregte; nasil bir 6grenme ortami igin
tasarlandig1, hedef kitlenin biligsel diizeyi, 6gretim yontemi, 6grenme dongiisiindeki yeri
ve tipi belirlenir. Gelistirme basamagz; gelistirilen liriiniin ¢cogunlukla diizeltmeye doniik
bir degerlendirmesinin yapilarak, yeniden diizenlendigi asamadir. Uygulama
basamaginda {iriin hedeflenen O6grenme ortamlarinda ise kosulur. Degerlendirme
basamagi ise lriiniin 6gretim i¢in yeterliliginin belirlendigi, etkisinin ol¢tldigi ve
gerekli diizeltmelerin yapildigt; gerekirse analiz basamagina geri doniilerek dongiiniin

tamamlandig stirectir (Kaminski, 2006; McGriff, 2000).
1.2 Ogrenme

Insanlar hayatlarin1 devam ettirebilmek igin ¢evresindeki degisim ve gelisimlere
adapte olmak zorundadir. Bu nedenle dogumla baslayan bu uyum siirecinin disinda
kalmamak ancak O0grenmenin gerceklesmesiyle miimkiin olacaktir (Senge, 2004). Bu

acidan bakildiginda bireylerin sahip olduklar1 en 6nemli 6zelliklerden birisi de 6grenme
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yetenekleridir. Bireylerin hem hayatlarin1 devam ettirebilme hem de is ortaminda verimli

olabilmeleri 6grenme ile miimkiindiir. (Giiney, 2000).

Ogrenme kavrami bilim insanlar1 tarafindan farkli sekilde yorumlanmaktadir.
Piaget 6grenmeyi bireyin olgunlasarak elde ettigi tecriibenin niteligine bagli olarak gelisen
biligsel faaliyet olarak tanimlarken, Kolb da tecriibelerin doniistiiriilerek bilginin
yaratildig1 bir siire¢ seklinde tanimlamaktadir (Fidan, 1996). Bacanli (2003) da 6grenmeyi
bireylerin tekrar ya da yasantilar yoluyla davraniglarinda kalic1 degisiklikler meydana

gelmesi olarak tanimlamigtir.

Yukaridaki bilgiler 1s18inda 6grenme; bireyin yetenek, ilgi ve davranislarina etki
eden degisimler ve bu degisimin olugmasi i¢in gerekli olan siire olarak agiklanmaktadir.
Insan yasadig1 her an elde ettigi bilgiyi algilar, isler ve sahip oldugu 6nceki bilgiler ile
birlestirerek 6grenmeyi gerceklestirir. Egitim igerisindeki en 6nemli yol da 6grenme
strecidir. Bu siire¢ esnasinda Ogrenmenin kolay, anlasilir ve kaliteli olmasi
amaclanmaktadir. Bu amaca ulasmak i¢in de yeni yaklasimlari, teknolojileri, cagdas
Ogretim yontemlerini kullanmak gerekmektedir (Fidan, 1986). Giiniimiiz yasam tarzlari
incelendiginde oyunun yediden yetmise her bireyin ilgisini c¢ektigi ve hayat boyu
ogrenmeyi destekledigi goriilmektedir. Egitim ortamlarinda da dijital oyunlar yeni

Ogrenme ortamlar1 olusturabilmektedir.
1.2.1 Oyun Temelli Ogrenme

Egitimde Ogrenmeyi gergeklestirebilmek icin Oncelikle 6grencide ilgi
uyandirilmali, dikkat ¢ekilmeli ve giidiileme saglanmalidir. Bu nedenle oyunla 6gretim
o0grenme ortamlarinda yararlanilmasi gereken en etkili ilgi, dikkat ve giidiileme yontemidir
(Karabacak, 1996). Oyunlar eglenceli etkinlikler olmalarmin yaninda ¢ocuklar igin iyi
birer 6grenme aracidir ve bu yiizden 6gretim programlari i¢erisinde yer almaktadir (Malta,
2010). Ogretim sistemlerinin kendine 6zgii amaglar1 bulunmaktadir. Oyun temelli 6gretim
sistemi; 6grencilerde 6grenmeye karsi olumlu tutum kazandirmayi, yaratici diisiinme ve
problem ¢6zme becerilerini gelistirmeyi, motivasyonlarini artirmayi, merak uyandirmayi

ve etkilesimli bir 6grenme ortam1 sunmay1 amaglamaktadir.

Oyun temelli 6grenmenin farkli 6grenme 6zelliklerine sahip bireylere sagladigi
firsatlar, uygulama ve pekistirme 6zelliklerine sahip olmasi egitim ve 6gretim ortaminda

tercih edilmesini saglamaktadir (Tokgoéz, 2017). Giliniimiiz 68renci merkezli egitim
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anlayisi, 6grencilerin aktif olarak ilgi ve ihtiyaclart dogrultusunda yeni bilgiler ile eski
bilgileri birlestirerek anlamli 6grenme saglayabildikleri ayn1 zamanda yaparak yasayarak
Ogrenebildikleri bir evren sunmaktadir. Bu 6gretim yonteminin 68renci merkezli olmasi
ve Ogretim siirecinde 6grencilerin aktif olmalarina olanak saglamasi yasadigimiz ¢aga
uygun bir 6gretim ortami olusturmaktadir (Bozoglu, 2013). Bu yapiya uygun olarak
gergeklestirilmek istenen kazanimlar oyun temelli 6gretim ile eglenceli, ilgi ¢ekici ve cazip

bir sekilde elde edilebilmektedir.

Oyun temelli 68renme; yaparak yasayarak dgrenmeden hareketle oyun igerisine
yerlestirilen problemlere ¢oziim arama ya da Ogrencilerin oyun igerisinde kesfettikleri
bilgiler 1s5181nda ¢6ziim tiretmeleri ve 6grenme hedeflerine ulagmalarini saglayan 6grenme
ortamidir (Malta, 2010). Tural’a (2005) goére ise 6grencinin ister okul igerisinde olsun
isterse okul disinda eglenerek ve haz alarak oynadigi bedensel ve zihinsel alistirmalarla

Ogrenmesidir.

Modern 6gretim yontemlerinden biri olan oyun temelli 6grenmede, 6grenci 6n
bilgilerini kullanarak hedeflenen davranisa kendisi ulasabilmektedir. Ayrica eski ve yeni
bilgilerin harmanlanarak birlestirilmesi, karsilagilan problemlere alternatif ¢oziimler

tiretilmesi 6grenci tarafindan yapilandirilmaktadir (Bayirtepe & Tiiziin, 2007).

Arastirma ve sorgulamaya dayali 6grenmeyi destekleyen oyun temelli 6grenme,
ogrencileri ezberden uzaklastirarak gozlem yoluyla 6grenmelerini saglamaktadir (Clark &
Creswell, 2011). Oyun temelli 6gretim ortaminda kaygi ve korku en alt diizeye
indirgenebilmektedir. Bu sayede 6grenci dersi sevmekte ve derse karst olumlu bir tutum
gelistirebilmektedir. Derse karsi ilgisi artan 6grenciler de 6gretim siirecine daha etkin

katilabilir ve basar1 diizeyleri artabilmektedir (Cetinbas Gazeteci, 2014).
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Sekil 1.2: Oyun Temelli Ogrenme Modeli

GIRIS SUREC CIKTI

Kullanici
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Ogretici icerik l

Sistem Kullanici
Geribildirimi Davranist
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Kaynak: Garris, Ahlers ve Driskell, 2002

Bilgilendirme
Ogrenme
Somuglan

Oyun &zellikleri -

Sekil 1.2°de Garris, Ahlers ve Driskell’in hazirladiklari modele gore; 6gretici icerik
ve oyun Ozellikleriyle birlikte siirece girilmekte oyun dongiisii stirecinde kullanici etkisi
kullanict davraniglart ve sistem geribildirimi birbirini takip etmektedir. Son olarak

bilgilendirme gercekleserek 6grenme sonuglari elde edilmektedir (Garris vd., 2002).

Oyun temelli o6grenme siirecinde, Ogretim hedefleri ile oyun 6zellikleri
birlestirilerek yeni 6grenme ¢iktilari elde edilir. Oyun her ne kadar eglence ve bos zaman
gecirme araci olarak goriilse de 6grencinin ¢esitli temel ihtiyaclarina birden fazla cevap
veren bir etkinliktir (Ozdogan, 2014). Bu &gretim yonteminin, dgrencilerin deneme
yanilma yontemi ile Ogrenme firsatlar1 elde edebilmelerine, motivasyonlarin
artirabilmelerine ve gergek hayatta karsilasabilecekleri sorunlari ¢ézebilmelerine katki

saglayan onemli bir yol oldugu diistiniilmektedir (Chen & Wang, 2009).

Her ne kadar oyun temelli 6grenme, 6grencilerin kontroliinde devam eden ve
onlarin analiz, sentez, gozlem, ¢ikarim ve uygulama yapmalarina olanak saglayan
Ogrenme siireci olsa da 6gretmenlere de biiyiik sorumluluk diismektedir. (Tugrul, 2014).
Oyun temelli 6gretim yonteminde O6gretmen dikkatli olmali, 6grencileri bilgilendirici

davraniglar sergilemeli ve yeteneklerini gelistirici etkinlikler sunmalidir (Walsh, 2017).
1.3 Oyun

Oyun; ¢ocuklar i¢in eglenceli bir ara¢ olmakla birlikte gézlemledigi davranislari,

deneme yoluyla elde ettikleri becerileri ve dgrenme tecriibelerini gelistirdikleri egitim
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stirecidir (Emin, 2016). Oyunlarin birden fazla tiirliniin olmasi ve farkli yastan insanlar
tarafindan kullanilmasi oyun kavraminin tanimlarinin da gesitlenmesine sebep olmaktadir

(Aral, Giirsoy & Koksal, 2001).

Lazarus’a gore oyun “kendiliginden ortaya ¢ikan, hedefi olmayan, mutluluk
getiren bir aktivite” iken (Aral, Giirsoy & Koksal, 2001) {inlii egitim kuramcisi John
Dewey’e gore “sonucu onemli olmayan biling dis1 davraniglar”dir. Hollandali filozof
Huizinga da oyunu “kurallar1 dikkate alinarak ve isteyerek oynanan, zamani ile mekani da
belli olan etkinlikler” olarak tanimlamistir (Kilig, 2010). Piaget’in dis uyaranlari
dziimsemenin ve bunlara uyum saglamanin bir yolu” (Cavus, Kulak, Berk & Oztuna
Kaplan, 2011) olarak tanimladigi oyunu, TDK de “yetenek ve zeka gelistirici, belli
kurallar1 olan, 1yi vakit ge¢irmeye yarayan eglence.” olarak tanimlamaktadir (TDK, 2021).

Gelisim psikolojisi alanina biiylik katkilar1 bulunan Erikson, psikososyal gelisim
teorisi kapsaminda inceledigi oyunu, “cocugun hayattaki aksiliklere, acilara ve hayal
kirikliklarina hazirlandigi bir arag” olarak gormektedir (Arslan, 2000). Cocuklar oyun
oynadiklar1 siire zarfinda kaybetmeyi, yaralanarak aci hissetmeyi bazen de hayal
kirikligina ugrayabileceklerini 6grenirler. Ancak ¢ocuklar tiim bu yasadiklarina ragmen ne
oyun oynamaktan ne de hayata baglanmaktan vazgecerler. Cocuklar hatta yetiskinler,

oyun oynayarak cesitli tecriibeler kazanirlar.

Psikanaliz biliminin kurucusu olan Sigmund Freud da bireylerin saldirganlik ve
cinsellik gibi gergek hayatta kabul edilmeyen duygu ve davranislarini oyunlar aracilifiyla
ifade ettiklerini aktarmaktadir. Bir diger gelisim kuramcisi olan Lev Vygotsky ise oyunun
onemine iliskin diisiincelerini dile getirerek, oyunun “yeni seyler kesfetmekle ilgili”
oldugunu sdylemektedir (Halmatov, 2017). Ayrica Vygotsky’ye gore oyun, ¢ocuklarda
proksimal gelisim bolgesi olusturmaktadir (Wyver & Spence, 1999). Bununla birlikte
oyun oynayan ¢ocuk bu esnada giinliikk davranislarindan farkli olarak yaglarmin tstiinde

davraniglar da sergileyebilirler (Barab, Thomas, Dodge, Carteaux & Tuzun, 2005).

Cocuklar yasamlar1 boyunca gelisim asamalarindan ge¢mektedir. Gelisim
asamalar1 dikkatle incelendiginde her bir gelisim doneminde ilgi ve ihtiyaglarin da
degistigi gortilmektedir. Cocuklarin gectikleri gelisim asamalarinda onlara uygun ilgi ve
ihtiyaclar dikkate alinmalidir. Cilinkii ilgi ve ihtiyaclar dikkate alindiginda saglikli bir

gelisim meydana gelmektedir. Cocuklarin oynadiklar1 oyunlar da onlarin ilgi ve
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ihtiyaglarina uygun olmali ve oyun iizerinden ¢ocugun bazi ihtiyaglar1 karsilanmalidir

(Farahbod & Dadkhah, 2004).

Oyunlarin yediden yetmise herkesin ilgisini ¢ektigi aciktir. Prensky’e (2001) gore
etkili bir oyun alt1 temel yapisal unsurdan olugmaktadir. Bu unsurlar; kurallar, hedef ve
amacglar, geribildirim, miicadele, etkilegsim ile sunum ve hikdyedir. Siralanan bu 6zellikler
bireyleri oyuna ¢ekmekte ve uzun siire oyun basinda zaman gegirilmesini saglamaktadir.
Oyunlarda kurallar, oyuna konulan belirli hedefler dogrultusunda oyun oynayanlarin
cesitli yollar bulmalarim saglamaktadir. Bu durum oyunculari oyunda tutmakta ve oyunu
heyecanli kilmaktadir. Hedef ile amaglar da oyunlarin gesitlenmesini ve birbirinden
ayrilmasinmi saglamaktadir. Oyun igerisinde amac ve hedeflere ulasmak oyun oynayanlari
motive etmektedir. Oyundaki hedefler oyuncunun {istiin yeteneklerini sergilemesini
gerektiren oyunu bitirme, canavart yenme, prensesi kurtarma gibi birtakim olaylardan
olusmaktadir. Bu kapsamda oyun oynayan kisi aynt zamanda kendi stratejisini

olusturabilir ve karsilastig1 problemlere de farkli ¢6ziimler bulabilir.

Diger bir unsur olan geribildirim, oyuncuya bilgi verilen asamalardan
olusmaktadir. Oyuncu oyun esnasinda karsilastigi durumlardan geribildirimler sayesinde
haberdar olabilmektedir. Bu geribildirimlerle oyuncuya sergiledigi hamlelerde basarili
olup olmadigi, kurallara uyma durumlar1 ve skorlar1 aktarilmaktadir. Geribildirimler
sayesinde oyuncu karsilagtigi problem karsisinda hipotezlerini test edebilmekte ve yeni

¢oziim yollar iiretebilmektedir (Prensky, 2001).

Miicadele unsuru, oyunun mevcut problemlerine ¢oziim aramay1 tesvik etmektedir.
Problemlere ¢oziim arama c¢abalari oyuncuyu bir yarisin ve rekabetin igerisine
cekmektedir. Bu caba veya rekabet sadece oyuncuya veya yapay zekaya kars1 degil ayni
zamanda problemlere kars1 da kendini gostermektedir. Miicadele oyuncuyu oyunda tutan

en onemli unsurlardan biridir.

Oyunlarda etkilesim unsuru, oyun ve oyuncu arasindaki iliskileri ifade etmektedir.
Her ne kadar oyunlar tek kisi ile oynanabilse de ¢ok oyunculu oyunlarda etkilesim daha
fazla olabilmektedir. Meydana gelen etkilesim oyunculari oyuna baglar ve daha fazla haz
verir. Bu tiir etkilesimler oyuncular arasinda bilgi aligverislerini ve sosyallesmeyi de

saglar.
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Prensky’e (2001) gore baska bir unsur da sunum ve hikayedir. Bu unsur oyunun
tirtiniin ve konusunun ne oldugunun anlasilmasina onciiliik etmektedir. Oyunun konusu
ve hikayesi oyunun basinda ve oyun esnasinda oyuncunun bilgisine sunulmaktadir.
Hikayesi ve konusu bulunan oyunlar bireyleri kendine baglamaktadir. Bu baglanma
bireylerin uzun siire oyun basinda zaman geg¢irmelerine neden olarak yasamlarini

etkileyebilmektedir.
1.3.1 Oyun Kuramlari

Oyun kuramlar1 oyunlarin neden oynandig1 sorusuna aranan cevaplar
dogrultusunda ortaya ¢ikmistir. Bu dogrultuda yapilan bir¢ok calisma birbirinden fakl
oyun kuramlarinin dogmasina neden olmustur. Ortaya ¢ikan bu kuramlar Klasik Oyun

Kuramlar1 ve Modern Oyun Kuramlart olmak tizere iki bashiga ayrilmaktadir.

Klasik oyun kuramlari; fazla enerji kurami, rahatlama ve dinlenme kurami, hayata
hazirlik kurami ve tekrarlama kuramidir. Modern oyun kuramlari ise; psikoanalitik kuram,

psiko-sosyal gelisim kurami ve bilissel gelisim kurami’dir.
1.3.1.1 Klasik Oyun Kuramlari
1.3.1.1.1 Fazla Enerji Kuram

Friedrich Schiller ve Herbert Spencer tarafindan ortaya konan bu kurama gore;
bireylerin sahip oldugu enerji farkli olaylar sonucunda harcanarak birey rahatlamaktadir.
Bu kuram savunuculari amagh (yapilan isler) ve amagsiz (oyun) etkinlikler yoluyla
enerjinin atilabilecegini savunmaktadir. Bireylerde bulunan enerjinin harcanmasi gerektigi
aksi takdirde ruhsal sikintilar basta olmak tizere farkli problemlere Yol acabilecegi
belirtilmistir. Ancak bu teori oyun oynamaya ayrilan zamanin belirlenmesi gerektigi
tizerinde durmaktadir. Eger ¢ocuk sahip oldugu fazla enerjiyi viicudundan atabilirse
saglikli bir gelisim saglamis olur (Arslan, 2016; MEB, 2014; Zengin, 2002).

1.3.1.1.2 Rahatlama ve Dinlenme Kuram

Kuramin gelistiricisi olan Moritz Lazarus, bireylerin azalan enerjilerini yiikseltmek
icin sadece uyumalari ve dinlenmelerinin yetersiz oldugunu ifade etmektedir. Kurama gore
yorucu bir isin ardindan farkli bir is yapmak da (hobi, oyun oynama gibi) bireyi
dinlendirebilir. Rahatlama kuramina gore motor becerilerin kullanildigi oyunlarin

oynanmasi uygundur. Akademik derslerin yaninda 6grencilere sunulan diger derslerin de
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oyun igerikleriyle islenmesi 6grencilerde denge kurulmasini saglar. Ciinkii akademik
derslerde harcanan enerji oyun yoluyla tekrar geriye kazanilabilir (Bardak & Topag, 2019).
Bahsedilen oyunun igerigi ve konusu ise 6nemli degildir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007).

1.3.1.1.3 Hayata Hazirhk Kuram

Kuramin oOnciisii Karl Gross, ge¢miste kazanilan iggiidiisel aligkanliklarin
gelecekte de i¢giidiisel aliskanliklarin olugsmasinda 6nemli rol oynadigina ve bu durumun
olugsmasinda oyunun énemli bir ara¢ olduguna inanmaktadir. Kurama gore oyun ¢ocugun
yasam tecriibesi kazanmasinda hayata dair kurallar1 6grenmesinde alistirma gorevi

istlenmektedir (Coban & Nacar, 2008).
1.3.1.1.4 Tekrarlama Kuram

Stanley Hall tarafindan savunulan kurama gore oyunlar kiiltiirel gegmisi
yansitmakta ve cocuklar oyun oynayarak ge¢mis hakkinda bilgi edinebilmektedir.
Dogustan gelen i¢giidiilere odaklanan kuram, oyunlarin kiiltiirel gelisimi etkileyebilecek
araclardan birisi oldugunu belirtmektedir. Oyun oynayan cocuk ge¢mis ve gelecek
arasinda koprii kurmaktadir. Hall oyunu ¢ocugun sahip oldugu kiiltiirlin bir yansimasi
olarak betimlemektedir. Oyun oynayan ¢ocuk kendi kiiltiiriine 6zgii yasamsal deneyimleri
tekrarlamaktadir. Ayn1 zamanda kuram, Darwin’in evrim teorisi dogrultusunda oyunlar
yoluyla tiim ilkel davraniglarin ortaya ¢ikarilabilecegi tizerinde durmaktadir (Arslan,

2016; Cakmak & Elibol, 2013; Kogyigit, Tugluk & Kok, 2007).
1.3.1.2 Modern Oyun Kuramlar

Modern oyun teorilerinin kabul gérmesinin nedeni; Klasik oyun teorilerinin belirli
kavramlar1 agiklamada yasadigi zorluklardir. Modern oyun kuramlar1 daha tutarli ve
aciklayici bilgiler ortaya koyabilmektedir (Arslan, 2016). Modern teoriler oyun kavramin,
oyunun bireyler lizerinde biraktig1 gelisimsel (piskomotor, fiziksel, zihinsel, duygusal,

sosyal, dilsel, psikolojik) etkiler bakimindan incelemektedir (Akkaya, 2018).
1.3.1.2.1 Psikanalitik Oyun Kuram

Bu kurama gére oyun, ¢ocugu anlamak i¢in bir ara¢ olarak kullanilabilir. Clinkii
cocuk oyun oynarken o anki yasadigi olaylara karst davranislarini ve eksik yonlerini oyun
icerisinde ortaya koyar (Zengin, 2002). Freud ve Erikson’un yaptigi ¢alismalara dayanan

kuram oyunun psikolojik temellerinin bulundugunu savunur.
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Freud’a gore oyun cocuklarm duygusal gelisiminde onemli rol oynamaktadir.
Oyun oynayan cocuk kendini rahat ve gilivende hissederek korkularini, bastirilmis
duygularii ve sosyal problemlerini disartya kolaylikla yansitabilir (Erkin Kavasoglu,
2010). Her davranisin bir nedeni oldugunu savunan Freud oyunlarin da gelisigiizel ortaya
¢ikmadigini ve bireylerin yasantilari sonucu ortaya ¢iktigini ifade etmektedir. Freud oyun
esnasinda ¢ocuklarin rol model aldiklar: kisileri taklit ettiklerini 6ne stirmektedir (Arslan,

2016). Bununla birlikte oyunun travmatik durumlar sonucu zihni temizledigini de savunur.
1.3.1.2.2 Psiko-Sosyal Gelisim Kurami

Kuramin onciisii olan Erikson’a gdre oyunlar; gegmis ile gelecek arasinda bag
kurarak duygularin ifadesi olur. Oyun, oynayan c¢ocuklara cesitli beceriler
kazandirabilecegi (girisimcilik) gibi olumsuz duygulara (hayal kiriklig1 ve basarisizlik)
kars1 tepkilerini de gelistirebilmektedir (Erkin Kavasoglu, 2010). Cocuk oyun ile hayal
giiclinli kullanarak diinyaya hakim olmaya calisir. Oyun, ¢ocugun kiiltiirel gelisimini
saglarken gelisim donemlerini de basari ile atlatmasi igin bir aractir. Erikson oyunu
kisilik gelisimi bakimindan ele alarak c¢ocuklarin kisilik gelisimini sagladigini
belirtmektedir. Cocuklar oyun yoluyla kabul edilen sosyal rolleri kisiliklerine

uyarlayarak taklit edip oyun oynarlar.

Erikson oyunu sadece olumsuz duygularin yansimasi olarak degil ayn1 zamanda
normal gelisim siirecinde meydana gelen dengesiz ve tutarsiz davranislari ortadan

kaldirmaya yarayan bir ara¢ olarak da gormektedir (Taygur Altintas, 2020).
1.3.1.2.3 Biligsel Gelisim Kurami

Bu kuram biligsel gelisimi savunan Piaget ve Vygotsky tarafindan O©ne
striilmektedir. Jean Piaget’e gore biligsel gelisim en fazla yapilandirmaci 6grenmeyle
gerceklesmektedir. Ciinkii yapilandirmaci yaklasimda aktif rol alan ¢ocuk, yaparak ve
yasayarak 6grenme gerceklestirir. Cocugun diisiincelerindeki gelisim oyun siirecinde
sergiledigi hareketlerle pekismektedir. Piaget insan zekasinin gelisiminde 6ziimlemenin
onemi iizerinde durmaktadir. Oziimleme ise; bireyin yeni 6grendigi bilgilerin daha 6nce
ogrendigi bilgilerin bulundugu alanda toplamasidir. Bu yerlestirme islemi ise uyum olarak
belirtilmektedir. Zeka da Oziimleme ve uyum arasindaki karsilikli iliski sonucunda
gelismektedir. Bu ¢gercevede oyun uyum asamasinin gergeklestigi yerdir. Cocuk disaridan

elde ettigi bilgileri oyun vasitasiyla eski bilgilerin bulundugu alana yerlestirmektedir
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(Nicolopoulou, 2004).

Vygotsky ise oyunu; ¢ocugun davranig olusturma siireci olarak gormektedir.
Kuram’a gore oyun; ¢ocugun isteklerinin sosyal ¢evre tarafindan karsilanamamasi iizerine
kendisinin olusturdugu ortamdir. Cocugun olusturdugu bu ortam gercek yasamdan
boliimler igererek kendi gelisimini de en iist seviyeye ¢ikarmasina olanak tanir (Erkin

Kavasoglu, 2010).

Bruner'e gore ise; ¢ocuklar oyun sonucunda ne olacagini diisiinmezler ve bu sayede
oyunun amacina odaklanarak yeni davraniglar sergileyebilirler. Oyun sayesinde birden
fazla davranigsal secenege sahip olan cocuk gercek yasamin Gtesinde farkli olanaklari
tecriibe edebilir. Bu durum sonucunda ¢ocugun bilissel analiz yetenegi de gelisme gosterir

(Arslan, 2016).
1.4 Dijitallesme

Tarih boyunca siirekli gelisim ve degisim yasayan insanoglu dijitallesme ile
kirilma noktasina ulagsmistir. Aver toplumundan tarim toplumuna gegen insanoglu birlikte
yasamay1l Ogrenerek Uretmeye baslamistir. Kendisini siirekli gelistiren ve hayatim
kolaylastirmak icin ¢esitli teknolojik arag-gerecler yapmay1 basaran insanlar bu sayede
sanayi toplumuna doniismiistiir. Sanayi devrimiyle birlikte bilgi birikiminin artmasi
sonucunda bu bilgi birikiminin paylasilmaya baslanmasi bilgi toplumunun olusmasina yol
agmustir. Bilgi Iletisim Teknolojilerindeki (BIT) gelismeler bilgi toplumlarinin yeni aray1s
icine girmesine sebep olmustur. 18. yiizyilda buharli araglarin, 19. yiizyilda elektrigin ve
20. yiizyilda da elektronik arag-gerecler ile bilgisayar teknolojilerinin kullanilmasi siirekli

degisim ve gelisimin temel gostergeleridir.

1990 yilindan itibaren hayatimiza giren internet ve 2000 yilindan sonra iiretilen ve
bugiin elimizden birakmay1 istemedigimiz akilli cep telefonlari, tabletler, oyun konsollari
dijitallesme cagina adim attigimizin bir gostergesidir. Yasam alamimizda BiTlerin temas
ettigi her nesne kendisini dijital alanin hakimiyeti altinda bulmaktadir (Oguz, 2019).
Dijitallesmenin ~ sagladigt en o6nemli  ozellik  verilerin  farkli  formatlara
doniistliriilebilmesidir. Olusturulmak istenen igerik bilgileri farkli yollar {izerinden
sorunsuz ve hizl bir sekilde aktarilmaktadir. Dijitallesme ile birlikte teknolojik araclarin
fiziksel ozellikleri degisime ugramis ve ayn1 zamanda bilginin de bu cihazlara entegre

edilmesi miimkiin hale gelmistir (Degirmencioglu, 2016).
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Son geligsmeler goz oniine alindiginda en énemli teknolojik ilerleme dijitallesme
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu ilerleme {iiretimde, ticarette, sanayide, ekonomide,
hukukta, mimaride, kiiltiir ve sanat alaninda, iletisim ve haberlesme alani ile en 6nemlisi
egitim alaninda karsimiza c¢ikmaktadir. Dijitallesme cesitli sektorlerde kendi tasidigi
ozelliklere gore ortaya ¢iktigindan tek bir tanimlamanin yapilmasi miimkiin degildir. Bu
nedenle dijitallesmenin farkli tanimlarmin oldugunu goérmekteyiz. Dijitallesme
kavraminin tanimin1 yapmadan 6nce dijital kavraminin tanimini yapmak gerekir. Tiirk Dil
Kurumunun (TDK) Tiirkgede bati kokenli kelimeler sozliigii incelendiginde; dijital
kelimesinin Fransiz kokenli bir kelime oldugu anlasilmaktadir. Sozliikte Dijital kelimesi
“Verilerin bir ekran iizerinde elektronik olarak gosterilmesi” seklinde tanimlanmaktadir

(https://sozluk.gov.tr/).

Dijital kokiinden gelen Dijitallesme terimi Karakas, Rukanci ve Anamerig’e (2009)
gore; analog materyallerin bilgisayar kullanilarak sayisal formata doniistiiriilmesidir.
Baska bir tanimlamaya gore, verilerin (resim, gorlintii, metin vb.) tek bir kaynak tizerinden
tiretilmesi, depolanmasi ve goriintiilenmesinin saglandigi uygulamadir (Yayla, 2010).
Bozkurt (2019) ise, dijitallesmeyi az emekle, kisa siirede, verim saglamak icin fiziki
kaynaklarin dijital kaynaklara ¢evrilmesi olarak tanimlamaktadir. Biitiin tanimlardan yola
cikarak dijitallesmeyi sOyle tanimlayabiliriz. Dijitallesme; elde ettigimiz salt bilgileri
bilgisayar teknolojileri vasitasiyla siire ve maliyetten kurtarip insan hayatini
kolaylastiracak sayisal veriler haline doniistiirmektir. Ciinkii dijitallesme basit anlamiyla
nesnelerin elektronik depolanabilen veriler haline doniistiiriilme siirecidir. Bu yontemle
mesajlar, sesler ve gorseller birlestirilebilmekte ve yeni lirlinler ortaya cikarilmaktadir.
Bilgisayar sistemleri ile de c¢oklu ortam uygulamalari tasarlanabilmekte ve aninda
paylasilabilmektedir. Biitiin bu yenilik¢i yontemlerle birlikte gilinliik hayatimiz1 kolaylastiran
teknolojik tiriinlere kolayca ulagilabilmekte ve kullanilabilmektedir (Ormanli, 2012).

Bir kodlama sistemine yani sayisal verilere dayanan dijitallesme yiiksek hizda ve
cok basamakli etkilesimler sonucu gerceklesmektedir. Bu etkilesimler insan hayatini
kolaylastirmasi agisindan 6nemli bir yer tutmaktadir (Sunal, 2016). Dijitallesme verilerin
kopyalanmasi degil farkli bir formata sayisallagtirilmasidir. Sayisallastirma ise analog
bilginin siniflandirilmasi ve sifrelerinin kodlanmasi sonucu bilgisayar yoluyla bu bilgilerin
depolanip, islenmesi ve iletilebilmesidir. Dijitallesme analog 6gelerin (yazili, sozli ve

basili materyaller) kodlarla BiTler tarafindan tespit edilir hale getirilmesidir (Bloomberg
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2018).

Ulkeler agisindan biiyiik firsatlar sunan dijitallesme mevcut diizene ekstra deger
kazandirmaktadir. Bu deger egitim ortamlarina da etki etmektedir. Bu cergevede
Tiirkiye’de de vatandagin hayatini kolaylastirmak ayni zamanda yapilan islem siiresini de
kisaltmak i¢in 2006 y1linda kurulan e-devlet portali, 2011 yilinda kurulan Merkezi Hekim
Randevu Sistemi (MHRY), ilk stiriimii 2011 yilinda yayinlanan e-Yazisma portali ve 2007
yilindan itibaren 6grencilerin durumlarini géstermek i¢in kurulmus e-okul portali yapilan
yatirimlarin sadece birkagini olusturmaktadir. Milli Egitim Bakanligi (MEB) tarafindan
egitim alaninda dijitallesmeye gecilmis bu kapsamda EBA (Egitim Bilisim Ag1) kurularak

ogrencilere yeni dijital egitim imkanlar1 sunulmustur.
1.4.1 Egitimde Dijitallesme

Teknolojik arag-gereclerin ve internetin siirekli gelisim gostermesi sonucu
dijitallesme siireci de baglamistir. Egitimde bu siirece dahil olan kurumlarin basinda
gelmektedir. Siirekli degisen diinya sartlari, teknolojik ilerlemeler ve internet aglari

yoluyla egitim insanlara aktarilmaya c¢alisilmaktadir.

Giiniimiizdeki ¢agdas egitim, yogun bir sekilde bilgisayar ve internet agina bagh
veri tabani alt yapilari, kodlama, algoritma, sunucu ve paket platformlar aracilifiyla
organize edilmektedir. Bu organize siirecine verileri analiz eden yeni dijital platformlar da
katilmaktadir. Dijital yazilim teknolojileri ve veri sistemleri bunlara bagl kodlama ve
algoritma olusturma ydntemleri vasitasiyla egitim sistemlerine gizli katkida

bulunulmaktadir (Williamson, 2016).

Sistemdeki degisimi ¢6ziimleyebilmek icin sadece bilgisayarlarin olmasi yeterli
degildir. Son yillarda diinyada meydana gelen dijitallesme siirecinde egitim ortamlar1 BIT
ile donatilmaktadir. Bu donatimin 6gretme ve 6grenme stilleri lizerinde ise 6nemli bir
etkisi olmamaktadir. Bu yiizden ev ve okul arasinda koprii kurabilmek igin yeni

stratejilerin gelistirilmesi gerekir (Green ve Hannon, 2007).

Egitim kurumlar1 bilgi toplumunun o6zelliklerini barindiran ayni zamanda da
toplumun ihtiyaclar1 dogrultusunda bilgi ¢agina ayak uyduran 6grenciler yetistirmeye
caligmaktadir. Bu siirecte egitim kurumlari teknolojik gelismeleri takip ederek teknolojiyi
kullanmak zorundadirlar. Ogrenilecek bilginin artmas1 dgretimin giin gectikce karmasik

bir boyuta ulasmasina sebep olmakta bu nedenle de BiTlerin kullanilmasi zorunlu hale
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gelmektedir (Dastan, 2006).

Egitim kurumlarinda bilgisayarin kullanimi 1950°1i yillarda ikinci nesil dedigimiz
bilgisayarlarin ortaya cikmasiyla baglamistir. Bu kullanim sinif ortamlarinda degil
tiniversitelerin maas ve 6grenci kayitlar1 gibi isleri halletmek {izere yonetim alanlarinda
kullanilmasidir. 1960’11 yillara gelindiginde ise bilgisayar temelli 6grenmeler icin
caligmalarin yapilmaya baslandig1 goriilmektedir (Sen, 2009; Avis, 2006). Bu donemlerde
on planda olan sadece donananimdir. Ancak 1980’11 yillara gelindiginde bilgisayarlar
egitim ortamlarma girebilmistir (Seyhoglu, 2005). 1984 yilinda yeni enformasyon ve
iletisim teknolojileri {lizerine yapilan calismalar sonucunda orta 6gretim kurumlarina
alman bilgisayarlar yoluyla 6rgiin egitimde bilgisayar destekli egitime gecilebilmistir
(Avis, 2006). 1984-1990 yillar1 arasinda okullarda bilgisayar donanimi saglanirken 1990
yilinda MEB ve Diinya Bankas1 arasinda imzalanan “Milli Egitim Projesi” ile donanim
temin etme kolaylasmis ve biiylik bir artis saglanmistir. Yeteri kadar bilgisayar donanimi
saglandiktan sonra MEB tarafindan egitim yazilim1 olusturma ¢alismalar1 baslayabilmistir
(Sen, 2009). 1990 yilindan sonra bilgisayarlarin evlerde kullanilmaya baslanmasi ayn

zamanda egitim arac1 olarak kullanilmasinin da 6niinii agmistir.

Bu tarihsel siire¢ icerisinde teknolojinin gelismesi MEB’in yonetim yapisin
degismesine neden olmustur. MEB Bilgi Islem Dairesi Baskanlig1 Bilgisayar Hizmetleri
ve Egitim Genel Miidiirliigline doniistiiriilmiis ardindan da Film Radyo ve Televizyonla
Egitim Bagkanligi ve Bilgisayar Hizmetleri ve Egitimi Genel Miidiirliigl, “Egitim
Teknolojileri Genel Miidiirliigii (EGITEK)” catis1 altinda birlestirilmistir ve 2011 yilinda
yeni bir yapilanma ile “Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigii (YEGITEK)”
adini almistir (http://yegitek.meb.gov.tr/). YEGITEK’in amaci; Egitim ve Ogretimin
teknoloji ile desteklenmesine yonelik isleri yiirliterek egitim ve 6gretim faaliyetlerinde
bilisim teknolojileri ile biligim {iriinlerinin kullanilmasina yonelik ¢aligmalar yliriitmektir.
Bu ¢aligmalar igerisinde; egitim ve 6gretime yonelik bilgi ve iletisim teknolojilerine dayali
program, film ve benzeri yayinlar1 hazirlamak, yeni teknoloji ve gelismeleri izlemek ve
egitim ve Ogretimde teknolojik imkéanlarm tiim yurt ¢apinda etkin ve yaygin bicimde
kullanilmasint ve her Ogrencinin bilgi teknolojilerinden yararlanmasini saglamak

bulunmaktadir (http://yegitek.meb.gov.tr/).
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1.4.1.1 Sosyal Bilgiler Ogretim Programinda Dijitallesme ve Egitim

Bilim ve teknolojinin hizla gelismesi nedeniyle bireyler daha karmasik sorunlarla
kars1 karstya kalmaktadir. Karsilasilan problemleri ¢ozebilmek i¢in birden fazla alandan
gelen bilgiyi kullanmak ve disiplinlerarasi bir anlayisa sahip olmak gerekir. Sosyal bilgiler
programlar1 olusturulurken sadece gilinlimiizde var olan ihtiyaglar1 degil, 6grencilerin
gelecek hayatta gereksinim duyacaklari ihtiyaglart da géz oniine alinmaktadir. Cilinki
toplumsal ve kiiltiirel degisimler bolgesel olmaktan c¢ikip kiiresel bir hal almustir.
Gergeklesen bu hizli degisim ve gelismeler teknolojinin ve dijitallesmenin de hizli bir
sekilde devam edecegini gostermektedir. Ogrencileri boyle bir ortama hazirlamak sosyal
bilgiler dersinin temel hedefidir. Sosyal Bilgiler dersi, dgrencilere insan iliskileri ve
vatandaglik yeterlikleri kazandirmak igin disiplinler aras1 yaklagimi benimseyen ortaokul
dersidir (MEB, 2015).

2005 programi ile baglayan degisimlerde diinyadaki son gelismeler gz Oniine
alinarak bu ihtiyaclar 1s1¢inda hazirlanmistir. 2005 Sosyal Bilgiler Ogretim Programi
Sosyal Bilgiler Ulusal Konseyi’nin tematik yaklasgimini esas alan, yapilandirmaci ve
disiplinler aras1 anlayisla olusturulmustur (Kaymakgi, 2012). Bu program ile 4. 5. 6. ve 7.
siif sosyal bilgiler 6gretim programi kademeli olarak gelistirilmis, tematik 0grenme,
problem ¢6zme ve isbirlikli 6grenme kapsaminda sosyal yapilandirmacilik kurami temel
almmustir. Program 6grenci merkezli, yaratici diislinceyi 6n plana ¢ikaran, problem
¢ozebilen, farkliliklar bilen ve bunlar1 ortaya koyan bireyler yetistirmeyi amaglamaktadir

(Oztiirk, 2006).

2017 yilinda ise yeni bir sosyal bilgiler 6gretim programi olusturulmustur. Bu
Ogretim programi 2018 yilinda revize edilerek yeniden diizenlenmistir. 2018 sosyal
bilgiler 6gretim programinda biitiinlesmis bilgi, beceri ve davranislara sahip bireyler
yetistirmek amaciyla sekiz yetkinlik belirlenmistir. Bu yetkinlikler igerisinde dijital
yetkinlik dikkat gekmektedir. Bu yetkinlik is, glinliik hayat ve iletisim i¢in bilgi iletisim
teknolojilerinin giivenli ve elestirel sekilde kullanilmasini kapsamaktadir. Bunun yani sira
Ogrenciler; bilgiye erisim ve bilginin degerlendirilmesi, saklanmasi, iiretimi, sunulmasi ve
aligverisi i¢in bilgisayarlarin kullanilmasi ayrica internet araciligiyla ortak aglara katilim
saglanmasi ve iletisim kurulmasi gibi temel beceriler yoluyla desteklenmektedir. Bu

kapsamda 2018 sosyal bilgiler 6gretim programinda 6grencilere kazandirilmasi istenen
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beceriler icerisine dijital okuryazarlik becerisi de eklenmistir (MEB, 2018).

2018 programinda sosyal bilgiler dersi 6gretim programi’nin uygulanmasinda
dikkat edilecek hususlar aktarilirken dijital teknolojideki gelismelere bagli olarak
vatandaslik hak ve sorumluluklariyla ilgili yeni durumlarin (dijital vatandaslik, e-Devlet,
sanal ticaret, sosyal medya vb.) ve birtakim sorunlarin (dijital bolinmislik, Kimlik
hirsizlig1, kisisel bilginin gizliligi, siber dolandiricilik, siber zorbalik vb.) ortaya ciktigi
aktarilmaktadir. Bu c¢er¢evede 6grencilerin dijital vatandaglik yeterliliklerini gelistirmek
amaciyla konuyla ilgili ders i¢i ve ders dis1 etkinliklere yer verilmesi gerektigi de

vurgulanmistir (MEB, 2018).

Tablo 1.1: 2018 Sosyal Bilgiler Programinda Dijital Okuryazarlik

SINIF  OGRENME ALANI KAZANIMLAR BECERILER

4. simif

Teknoloji kullaniminin sosyallesme
ve toplumsal iligkiler iizerindeki
etkisini tartigir.

Bilim, Teknoloji ve  Sanal ortamda ulastigi bilgilerin
Toplum dogruluk ve glivenilirligini
sorgular.

5. simif

Sanal ortamu kullanirken givenlik  Dijital okuryazarlik
kurallarina uyar.

Bilimsel ve teknolojik geligmelerin
gelecekteki yasam lizerine
etkilerine iligkin fikirler ileri siirer.

Bilim, Teknoloji ve

6. simif Toplum

Dijital  teknolojilerin ~ iretim,
dagitim ve tiiketim aginda meydana
getirdigi degisimleri analiz eder.

Uretim, Dagitim ve

7. simf Tiiketim

Tablo 1.2 de 2018 sosyal bilgiler programinda dijital okuryazarlik becerisinin yer
aldigi simiflar, 6grenme alanlar1 ve kazanimlara yer verilmistir. Dijital okuryazarlik
becerisine 4. smifta dogrudan yer verilmezken, en fazla 5. smif kazanimlarinda yer
verilmistir. Dijital okuryazarlik becerisi 5 ve 6. sinifta Bilim, Teknoloji ve Toplum, 7.
siifta da Uretim, Dagitim ve Tiiketim &grenme alam iizerinden kazandirilmaya

caligilmaktadir.

Dijitallesme ile gelen degisimler egitim ortamlarinda kullanilan materyallerinde
gelistirilerek ¢aga uygun bir sekilde yeniden hazirlanmasini gerekli kilmaktadir. Bu
dogrultuda Ogrencilerin ilgilerini ¢ekebilen ve onlara hitap eden dijital oyunlar yeni

Ogretim materyali olabilir.
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1.5 Dijital Oyun

Giiniimiiz teknolojisinde meydana gelen hizli degisimler oyunlarin sokaklardan
dijital ortamlara tasinmasina zemin hazirlamistir (Korkusuz, 2012; Pala ve Erdem, 2011).
Yediden yetmise her yastan bireyin ilgisini ¢cekmeyi basaran dijital oyunlar bilgisayar ve
akilli cep telefonlar1 basta olmak iizere tabletler, oyun konsollari ile artirilmis gergeklik
araglar1 tizerinden kullanilmaya baglanmigstir. Dijital oyunlar iizerine yapilan cesitli
arastirmalar, 6grencilerin zamanlarinin biiylik bir bolimiinii dijital oyun oynayarak
gecirdigini ortaya koymustur (Inal & Cagiltay, 2005; Karaman Yasar, 2019; Oral, 2018;
Yigit, 2017).

Dijital oyun kavramu dijital araclarin kolay ulasilabilir hale gelmesiyle birlikte
bireylerin eglence ihtiyaglarini karsilayan oyunlar i¢in kullanilmaya baslanmistir (Frasca,
2001). Gliniimiiziin mevcut teknolojik araglar1 kullanilarak oyunlar sadece dijital oyun
olarak degil ayn1 zamanda video oyun, konsol oyunlar1 ve bilgisayar oyunlart adiyla da

kullanilmaktadir (Binark & Siitcii, 2008).

Binark ve Siitcii (2008) dijital oyunlar1 “ekran goriintiisii alinabilecek araclar
yardimiyla (televizyon, elektronik gozliik ve monitdr gibi) veya grafik islemleri yapabilen
araclarla oynanan tirlinler” olarak tanimlamaktadir. Cetin’e (2013) gore ise dijital oyun;
“gorsel ortam kullanilarak teknoloji ile programlandirilmis kullaniciya giris yapma imkéani
sunan oyunlar’dir. Ellerbrock da (2011) dijital oyun kavramini “teknolojik sistemlerle
uyumlu olan bireylerin genelde eglence amaciyla kullandiklari materyaller olarak ifade
etmektedir. Deterding, Dixon, Khaled & Nacke (2011) dijital oyunu; “oyuncularin
onceden belirlenen gorevleri yerine getirirken rekabet ortami saglayan yazilimlar” olarak
aktarirken, bu ifadeye paralellik gosteren diger bir tanimda da Samur (2017), “oyun
oynamanin miimkiin oldugu c¢esitli teknolojik cihazlarla (bilgisayar, cep telefonu, oyun
konsolu vb.) oynanan belirli kural ve hedefleri olan oyunlar” olarak belirtmektedir. Dijital
oyunlarin giin gectikge yayilim gosterdigini belirten Consalvo (2012) dijital oyunu her
yastan bireyin dijital ortamda kendi basina oynayabilecegi gibi bireysel olarak da oynanan
ve bos zamanlar1 degerlendirme araci olarak betimlemektedir. Yapilan tanimlar 1518inda
dijital oyunlar; “bireylerin tek baslarina veya arkadaslari ile birlikte eglenceli zaman
gecirmesini saglayan, ¢evrim i¢i ya da ¢evrim dis1 eglence ve egitim yazilimlar1” olarak

tanimlanabilir.
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1.5.1 Dijital Oyunun Tarihgesi

Dijital oyunlarin; 1980 6ncesi donemde erken gelisim, 1980°de baslayan ve 1990’11
yillarin ortalaria kadar siiren donemde biiylime, 1990’larin sonuna kadar olan donemde
gelisme, 2000-2005 aras1 donemde olgunlagma ve 2005’ten giiniimiize kadar da ilerleme
asamasinda oldugu kabul edilmektedir. Modern oyunlarin gelisim siirecinde erken donem
ilk oyunlar 1958 ve 1962’de ortaya cikan “Tennis for Two” ve “Spacewar” dir. 1971 ve
1972°de Atari tarafindan “Computer Space” ve “Pong” isimli ilk nesil salon konsol
oyunlar1 pazara siirtilmistiir. 1978’de gelistirilen ikinci nesil konsol oyunu ise “Space
Invaders”dir (O’Hagan & Mangiron, 2013; dijital oyun sektorii raporu, 2021). 1983-1984
arasi gecen siire¢ “ABD dijital oyun pazari krizi” olarak bilinmektedir. “Atari Krizi” olarak
da bilinen bu dénem, iki Japon sirketi “Nintendo” ve “SEGA”nin dijital oyun pazarina

adim atmalarinin 6niinii agmistir (O’Hagan & Mangiron, 2013; dijital oyun sektdrii raporu,
2021).

1990-2000 aras1 donemde teknolojide yasanan gelismelerle birlikte, kisisel
bilgisayarlarin yayginlagsmasi ve bu bilgisayarlarla gelisen ses ve grafik donanimlarinda
elde edilen biiylik ilerleme, bilgisayarlar1 bir oyun makinesine doniistiirmiistiir (Egenfeldt-
Nielsen, 2008). Giiniimiize gelindiginde ise sekizinci nesil olarak adlandirilan oyun
konsollart gelistirilmistir. 2020 yilinda Sony tarafindan {iretilen “Playstation 57 ve
Microsoft tarafindan iiretilen “Xbox Series X” isimli yeni nesil konsollar piyasaya
stirlilmiigtiir. Bu oyun konsollarinin yaninda akilli telefon teknolojisinin yayilmasiyla

birlikte mobil oyunlar da giiniimiiz oyun sektoriiniin 6nemli dal1 haline gelmistir.
1.5.2 Dijital Oyun Tiirleri

Kesin ayrimlar olusturularak dijital oyunlarin siniflandirilmasi oldukg¢a zordur.
Ancak dijital oyunlar oynanig bi¢imleri, barindirdiklar1 hikaye ve senaryolar ile gorevler
bakimindan ayrilabilmektedir. Prensky (2001), dijital oyunlar1 sekiz gruba ayirmaktadir.
Bu oyun siniflandirmasi; aksiyon oyunlari, macera oyunlari, déviis oyunlari, bulmaca

oyunlari, rol yapma oyunlari, simiilasyon oyunlari, Spor oyunlar1 ve strateji oyunlari
seklindedir.

Aksiyon Oyunlari: Genellikle bu tarz oyunlar siddet igeren, hareket unsurlari
barindiran ve hiz yapilmasina olanak saglayan oyunlardir. Bu tiir oyunlarda oyuncudan

beklenen hizli tepkiler vermesi, zamanlama becerilerini dogru sekilde kullanabilmesi
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ve el-géz uyumlarim st diizeyde sergilemesidir. Teknolojinin gelismesi ile birlikte
FPS (First Person Shooter- Birincil Sahis Goziinden Atig) olarak gelistirilen oyunlar
oyuncularin daha fazla ilgisini ¢ekmektedir. FPS tiirtindeki oyunlar aksiyon tiiriiniin
alt tiirti olarak degerlendirilebilir. Labirent oyunlari, nisan alma oyunlar: ve araba yaris
oyunlar: bu siniflama i¢in 6rnek olusturan oyun gesitleridir (Prensky, 2001). Max Payne,
Call of Duty, Mafia Definitive Edition gibi oyunlarda aksiyon 6n plandadir.

Macera oyunlari: Bir senaryo cergevesinde sekillenmis ve oyuncularin etkilesim
yolu ile olaylar1 kesfederek ilerledikleri oyun tiiriidiir. Bu tiir oyunlarda oyun igerisine
gizlenmis bilgi ya da nesneleri bulmak i¢in oyuncu karsilastigi problemleri ¢6zmelidir
(Prensky, 2001). Karsilasilan problemler ¢oziilirken oyundaki diger karakterlerle
iletisim de kurulabilmektedir. Bulmaca, kesif ve gizem unsurlarin1 iginde barindiran
macera tiirii oyunlar sabit bir senaryoya sahip oldugu i¢in filmlere benzemektedir
(Binark & Bayraktutan Siit¢ii, 2008). Assassin's Creed ve Grand Theft Auto serileri bu

tiirtin en basarili 6rnekleridir.

Déviis oyunlarr: Iki veya daha fazla rakibin belirli alanlar ya da platformlar
tizerinde gerceklestirdigi miicadele ve kazanma duygusunun o6n plana ¢iktigi oyun
tirtidiir. Bu tir oyunlarda oyunculara karakter se¢me firsati sunulmaktadir. Oyun
igerisinde bulunan karakterler birbirlerinden farkli 6zellik ve yeteneklere hatta 6zel
giiclere de sahip olabilmektedir. Street Figther, Mortal Combat ve World Wrestling

Entertainment bu tiire 6rnek gosterilebilir.

Bulmaca oyunlari: Bulmaca tarzi oyunlarda oyuncunun karsilastigi problemleri
cozmeleri ana hedeftir. Genelde deneme yanilma yolu ile ¢oziimler elde edilirken
oyuncunun zeka kullanim seviyesini de st diizeyde tutabilmektedir. (Kose, 2013).

Tetris, Dr. Mario gibi oyunlar bulmaca oyunlaridir.

Rol yapma oyunlari: Oyuncunun bir hikdaye dogrultusunda segtigi karaktere
biiriindiigi ve karakterin ozelliklerini gelistirmeye c¢alistigi oyun tiiriidiir. (Prapajit,
2014). Bu tir oyunlarda belirli bir senaryo olsa da segilen karakterin 6zelliklerine
gore de oyun degisik sekillerde sonuglanabilmektedir. Bu tiiriin en iyi ornekleri
arasinda Fallout 2 ve Final Fantasy VI sayilabilir.

Simiilasyon oyunlari: Simiilasyon tiirii oyunlar genellikler arag kullanma ya da

belirli bir alanda sehir ve kasabalarin olusum siire¢lerine taniklik etme seklinde
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karsimiza ¢ikmaktadir (Apperley, 2006). Harekete dayali bu tir, tam anlamiyla
gergeklige vurgu yapmaktadir (Henry, 2011). Egitim agisindan en fazla kullanilan
oyun tiirlerinden birisi olma ozelligi gostermektedir. Bu oyunlarda 6nemli olan gercek
yasam tarzlarina c¢ok yakin sekilde ortamin oyuncuya aktarilmasidir. Simiilasyon
oyunlar1 da kendi igerisinde gesitlere ayrilmaktadir. Bunlar; siriis simiilasyonlari, ugus
simiilasyonlari, yonetim ve ticaret simiilasyonlari, insaat simiilasyonlari ile yasam
simiilasyonlaridir. Egitim ortamlarinda ise 6grencileri tehlikeye atmamak amaciyla veya
ulagilmast zor araglarin simiilasyonu olusturularak  6grenmelerin gerceklestirilmesi
saglanmaktadir. Bu oyunlar1 oynarken oyuncu sanal olarak kimi zaman bir tir soforii
kimi zaman doktor kimi zaman da ugak pilotu olabilir. Bu tiir oyunlara; The Sims,
Simcity, Microsoft Flight Simulator, Surgeon Simulator ve Euro Truck Simulator 2 gibi

oyunlar onciiliik etmektedir.

Spor oyunlari: Bireylerin tek ya da grup halinde oynadigi spor oyunlarinin
dijital ortama aktarilmis halidir. Bu tiir oyunlarda gercek hayatta karsilastigimiz saha,
arena ve stadyumlarin dijital ortama aktarilmis sanal gorselleri bulunmaktadir (Hwang,
Ballouli, So & Heere, 2017). Gelisen grafik teknolojisi ile birlikte oyuncuda gercek
hayatta oynadigi sporu seyrediyormus hissi uyandirir. Spor oyunlar1 giiniimiiz
oyuncular1 arasinda en fazla tercih edilen oyunlardandir. FIFA, NBA ve Pro Evalution

Soccer bu tiirlin en giizel 6rnekleridir.

Strateji oyunlari: Strateji oyunlarinda bir askeri komutan veya yonetici olarak
miicadele verilmektedir (Prensky, 2001). Sira tabanli strateji oyunlarinda hamleler
belli sirayla gergeklestirilirken ger¢ek zamanli strateji oyunlarinda oyuncular aym
anda hamlelerini gerceklestirebilirler. Oyun esnasinda olaylarin  hizla akmasi
uygulanacak stratejik kararlarin da hizli verilmesini gerektirir. Strateji tabanli oyunlar
da yiiksek seviyede diisiinme, dikkat, zamanlama ve planlamaya ihtiya¢ duyulur. Bu
tir oyunlar oyuncuya sorumluluk bilinci ile aninda karar verme, derin diisiinme ve
analiz etme becerileri kazandirir. En giizel ornekleri Age Of Empires ve Red Alert

serileridir.
1.6 Dijital Oyun Tasarimi

Egitici oyunlar genellikle sikici oyunlar olarak goriiliir, ¢iinkii ¢ogunlukla diger

oyunlarin gelistirilmesinde kullanilan grafikler, dinamikler ve oyun mekanikleri gibi
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dijital temel unsurlardan yoksundurlar. Bunlara ek olarak katilim1 tegvik eden unsurlara
da sahip degillerdir. Ancak oyunlarda yer alan; mekanlar, amag¢ ve hedefler, zorluk
seviyeleri, puanlar, siralamalar ve geri bildirimler oyunun 6grenme hedefine ulagmasini
saglar. Egitsel dijital oyunlar da 6grenme hedeflerine ulasabilmesi i¢in amaca uygun

tasarlanmalidir.

Bir bilgisayar veya video oyununun tasarlanmasi i¢in kullanilan plana Dijital oyun
tasarimi dokiimani denir. Oyunun igeriginde yer alacak her ayrinti bu belgede
bulunmaktadir (Baldwin, 2005). Video oyunlari, genellikle “Oyun Tasarim Belgesi”
(GDD) olarak adlandirilan bu materyal kullanilarak {retim Oncesi asamada
tasarlanmaktadir. Uretim asamasinda GDD; gelistirme ve dogrulama icin kullanilir.
Bununla birlikte iiretim Oncesi asama ile lretim asamasi arasindaki gecise destek
saglamaktadir (Salazar, Mitre, Olalde & Sanchez, 2012). GDD'nin amaci, oyun gelistirme
stirecinde ger¢ceklesmesi gereken olay ve durumlarin belgelenmesine olanak saglamaktir.
Uretim asamasinda yazilim ekipleri arasindaki iletisimde kolaylik saglamanin yaninda
oyun tasariminda neler olduguna dair {ist diizey bir goriis de sunar (Martins, Raulino,

Filgueira & Burlamaqui, 2019).

Bu belgelerin igerigi iiretilecek oyun igerigine gore degismektedir. Ancak genel
olarak iceriginde temel basliklar ve oyun tiirii, proje 6zeti, oynanis ve mekanik, hikaye,

ayarlar ve karakterler, giivenlik sistemleri, grafik tiirleri gibi basliklar bulunmaktadir.
1.7 Sosyal Bilgiler Ogretiminde Yasanan Sorunlar

Siirekli bir degisim icerisinde bulunan toplumlar karmasik sorun ve problemlerle
kars1 karsiya kalmaktadir. Toplumda yasayan bireylerin ihtiyaglar1 ve beklentileri
arasindaki iliskiyi saglamak i¢in gerekli olan bilgi, beceri ve tutumlarin kazandirilmasinda

sosyal bilgiler dersi 6nemli bir yere sahiptir (Bitlisli, 2014).

Sosyal bilgiler ilkokul program igerisinde farkli disiplinleri bir arada dgrencilere
aktaran derstir. Bu nedenle her disiplinin sosyal bilgilere kazandirdig1 6zellikler vardir.
Giiniimiizde egitim ile Ogrencileri hayata daha aktif katabilmek hedeflenmektedir.
Ancak ogrencilerin gelismeleri igin gelecekte karsilasacaklart muhtemel problemleri
sahip olduklar: bilgi ve yetkinliklerle ¢ozmeleri gerekmektedir. Ogrencilere problem
¢ozme yollarmi 6gretirken Oncelikle sosyal bilgiler 6gretiminde karsilasilan sorunlarin

¢oziime kavusturulmasi gereklidir.
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Sosyal bilgiler alaninda gergeklestirilen incelemeler sonucunda birgok sorunla
karsilagilmis ve detaya inildiginde bunlarin yonetici, 6gretmen Ve Ogrenci kaynakli
oldugu anlasilmistir ((Acar, 2003; Aksit, 2011; Arslantas, 2006; Cakmak & Aslan, 2016;
Celik & Katilmig, 2010; Coban vd., 2017; Din¢ & Dogan, 2010; Goneng & Agikalin, 2017;
Kocgoglu & Egiiz, 2019; Kulali, 2019; Kus & Celikkaya, 2010; Memisoglu & Kdoyli, 2015;
Oztiirk & Kege, 2015; Tahiroglu, 2006; Tangiilii & Cidac1, 2014; Tuncer, 1999; Yilmaz
& Tepebas, 2011).).

Tablo 1.2: Sosyal Bilgiler Ogretiminde Karsilagilan Sorunlar

Sorunun Sorunun
Sorunlarvln Sorunlar Rastlandig Rastlandig
Kaynag Tez Sayis1  Makale Sayisi

Yonetici, veli ve 6grencilerin dersi
onemsememeleri

Dersin Siiresinin yetersiz olmasi

Ders kitaplar1 ve igerikle ilgili sorunlar
Kararlar1 uygulamada karsilagilan giigliikler
Smnif mevcudunun fazla olmasi

Hizmet i¢i kurslarm yeterince verilmemesi
Merkezi smavlar ile Sosyal Bilgiler
ders igeriklerinin Ortiismemesi

Veli ilgisizligi

Ogretmenlerin Bireysel farkliliklari
6nemsememesi

Ogretmenlerin 6gretmen merkezli anlatim
yontemi kullanmalari

Ogretmenlerin Sosyal Bilgiler programini
bilmemeleri

Ogretmenlerin yapilandirmaci yaklasimin
nasil uygulanacagi konusunda gereken bilgi
ve becerilere yeterince sahip olmamalari
Ogretmenlerin islerini garanti gormeleri
ve kendilerini gelistirmemeleri
Ogretmenlerin bilgi eksikliginden kaynakli
Sorunlar

Ogrencilerin diizenli ¢alismamasi ve
hazirbulunusluk diizeylerinin diisiik olmasi
Ogrencilerin 6gretmene karsi olumsuz tutum 2 1
sergilemeleri

Ogrencilerin arkadas grubunun etkisinde 2 1
kalmalar1

N R PO -

Yonetici ve veli
kaynakl sorunlar

(G2 B

NN wao ool

Ogretmen kaynakl sorunlar

Ogrenci
kaynakh
sorunlar

Ogrencilerin derse kars1 ilgisizligi 4 2

Tablo 1.1 incelendiginde arastirma sonuglarina gore en fazla dile getirilen sorunlar:

ders kitab1 ve icerikle ilgili sorunlar (Celik & Katilmis, 2010; Kogoglu & Egiiz, 2019;
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Tangiilii & Cidagi, 2014; Tuncer,1999), ders siiresinin yetersiz olmasi1 (Ayaz, 2017;
Memisoglu & Koylii, 2015; Oztiirk & Kege, 2015; Pekuslu, 2019) ile dgrencilerin diizenli
caligmamasi ve hazirbulunusluk diizeylerinin diisiik olmasidir (Coban, Temir & Karaca,
2017; Kus & Celikkaya, 2010; Pekuslu, 2019; Yener, 2014; Yilmaz & Tepebas, 2011).
Ayrica yapilan arastirmalar sonucunda belirtilen sorunlarin giiniimiize yakin tarihlere

kadar varligin1 devam ettirdigi de goriilmektedir.

Ogrenciler agisindan sorun olarak belirtilen “dgrencilerin diizenli calismamasi
ve hazirbulunusluk diizeylerinin  disiik olmasi” sorunu diger sorunlari da
etkileyebilmektedir. Ogrencinin derse hazir bulunmasi, ders siiresinin yeterli olmasin
hatta igerik konusunda farkli alanlardan faydalanmasinin da yolunu agacaktir. Ayrica
ogrencinin hazirbulunusluk diizeyinin yiiksek olmasi motivasyon ve 6z giiveni de
etkileyebilmektedir. Ozellikle sosyal bilgiler dersi gibi soyut konularin 6grencilere
aktarilmaya calisildig1 bir derste biligsel hazirbulunusluk, motivasyon ve istek daha da

onem kazanmaktadir.
1.8 Hazirbulunusluk

Egitim bireyde davranis degisikligi meydana getirme siirecidir. Bu nedenle egitim
stirecinde meydana gelen farkin niteliksel veya niceliksel olarak Slgiilebilmesi gerekir
(Fidan, 1986). Egitim siirecinin Ol¢iilebilmesi i¢in bireylerin belirli gelisim gorevlerini ve
on kosullar1 olgunlagmayla birlikte yerine getirmesi gerekir. Hazirbulunusluk, belirli
O0grenme faaliyetlerinin gerceklesebilmesi igin gerekli olan 6n kosul davraniglardan biridir

(Ulgen, 1997).

Hazirbulunusluk kavrami ilk kez Thorndike tarafindan kaleme alinan “The
Original Nature of Men” (Insanin Orijinal Dogas1) adl kitapta yer almaktadir. Thorndike
hazirbulunuslugu, bireyin sinir sisteminin 6grenmeye hazir duruma gelmesi seklinde
betimlemistir. Thorndike’a gore: bir kisi herhangi bir isi yapmaya hazir durumdaysa o isi
yapmasi ona mutluluk verir. Eger kisi isi yapmaya hazir, ancak yapmasina engel olunursa
bu durum kiside kizginlik meydana getirir. Bununla birlikte kisi isi yapmaya hazir degilse
ve isi yapmak i¢in zorlaniyorsa yine kizginlik hisseder (Thorndike, 1971; akt; Senemoglu,
1998). Egitim ortamlarinda O6grenci tepkileri de tipki Thorndike’in belirttigi gibi
gergeklesir. Ogrenci ders ¢alismaya hazir degilse ve ders calismakta zorlaniyorsa yine

kizginlik hissetmektedir.
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Hazirbulunusluk  giinlimiizde daha genis anlamda  kullanilmaktadir.
Hazirbulunusluk: kisinin 6grenme etkinliklerini gergeklestirebilmesi igin gerekli olan
bilissel, duyussal ve piskomotor becerilerinin  hazir olma durumu olarak
tanimlanmaktadir. Sahin’e (2016) gore hazirbulunusluk, &grencilerin  onceki
ogrenmelerini, motivasyonunu, yetenek ve davraniglarini kapsamaktadir. Basaran
(1998) ise hazirbulunuslugu bireyin olgunlasma ve o6grenme Yyolu ile gelisim

gorevlerini gergeklestirebilecek seviyeye gelmesi olarak belirtmektedir.

Ogrenme siirecinin etkili ve verimli sekilde yiiriitilebilmesi i¢in 6grencilerin
on kosul becerilere sahip olmasi gerekmektedir. Ogrencilerin sahip oldugu
hazirbulunusluk diizeyi, bilgi ve becerilerin aktariminda O6nemli bir baslangig
noktasidir (Zoraloglu, 2016). Hazirbulunusluk diizeyinin bilinmesi, 6grencinin okul
yasami siiresince bireysel 6zelliklerine uygun rehberlik yapilmasini (Yapici, 2006) ve
ogretmenin dersi verimli bir sekilde siirdiirmesi agisindan Onemli bir avantaj
saglayacaktir. Clinkii hazirbulunusluk arttiginda 6grenmede ilgi ve istek de artmaktadir
(Fogerson, 2005; Gunawardena & Duphorne, 2001). Her bireyin ilgi, istek, 6grenme hiz1
ve seviyesi farkhidir. Bu farkliigin nedeni de bireysel farkliliklardir. Ogrenmeyi

etkileyen en 6nemli bireysel farklilik ise hazirbulunusluktur (Cokiik, 2019).

Hazirbulunusluk biligsel, duyussal-sosyal ve pisko-motor olmak iizere 3 ana
boliime ayrilmaktadir. Biligsel hazirbulunusluk 6grenme diizeylerinin belirlenmesinde
onemli bir yere sahip 6grenci 6zelligidir. Bilissel olarak hazir olma, hem 6grenilmek
istenen davranis ile ilgili yetenege hem de bu yetenek i¢in 6nceden bulunmasi gereken
davranisa sahip olunmasidir. Bu durum birbiriyle baglantili konularin &gretilmesinde
daha da 6nemlidir. Biligssel hazirbulunusluk ile gelistirilecek ¢esitli beceriler i¢in ortam
saglanmas1 gerekmektedir. Birey sahip oldugu veya ulastigi bilgilerin gegerlilik ve
giivenirliligine karar verebilmesi i¢in sorgulamali, analiz etmeli ve degerlendirmelidir
(Unal, 2005).

Duyussal-sosyal hazirbulunusluk ise; bireyin bir ise baslamadan 6nceki duygu
durumunu ifade etmektedir. Yani bir bireyin ise baslarken kendine giliven duymasi,
cevresinden destekleyici doniitler almasi kendini duyussal-sosyal agidan hazir
hissetmesini saglar (Harman & Celikler 2012). Bireyler duyussal olarak hazir olduklari

takdirde yaptiklar1 iste daha basarili olabilirler. Bununla birlikte ¢cevreden gelen olumsuz
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tepkiler (bireyi engellemek, asagilamak vb.) de bireyi yapacagi isten vazgegirerek basariy1

engelleyebilir (Yenilmez & Kakmaci 2008).

Psiko-motor yani fiziksel hazirbulunusluk, bireyin yapacagi davranisi yerine
getirebilmesi i¢in fiziksel olarak hazir hale gelmesidir. Bireylerin fiziksel aktiviteleri
yerine getirebilmesi i¢in ince ve kaba motor becerilere baska bir ifade ile fiziksel

hazirbulunugluga sahip olmasi gerekmektedir.

Bireyler tiim hazirbulunusluklara sahip olabilirler ancak yukarida bahsedilen
hazirbulunusluklardan birinin olmamasi ya da eksik olmasi ¢esitli problemlerin ortaya
¢tkmasina neden olabilir. Ogretim asamasinda Ogrencilerin bilissel hazirbulunusluk
seviyelerinin yeterli diizeyde olmamasi ders islenisi esnasinda problemlere neden olarak
Ogrenci basarisin1 olumsuz etkileyebilir. Birbiri ile baglantili konularin aktariminda ise

biligsel hazirbulunusluk diizeyinin diisiik olmas1 6grenmeyi zorlastirabilmektedir.
1.9 Sosyal Bilgiler Ogretiminde Dijital Oyun

Teknolojide meydana gelen degisimler birey ve toplumun ihtiyaglarinin da
degismesine sebep olmustur. Thtiyaglarn degismesi ile birlikte dgrencilerden beklenen
beceriler de degismistir. Giiniimiiz G6grencilerinden istenen bilgiyi iiretmeleri ve
hayatlarinda kullanmalari, karsilastiklar1 problemleri ¢ozmeleri, elestirel diisiinmeleri,
girisimcilik 6zelligine sahip olmalari, kararli davranmalari, iletisim becerilerinin yiiksek
olmasi, empati yapabilmeleri ve bagl bulunduklari kiiltiire katk1 saglamalaridir. Biitiin bu

istekler nitelikli bireyde olmasi gereken 6zellikleri ifade etmektedir (MEB, 2018).

Sosyal bilgiler dersinin amaglari incelendiginde 6grencilerden bilgi ve iletisim
teknolojilerini bilingli kullanarak bilgiye ulasmalari, bilim ve teknolojide meydana
gelen degisimlerin toplum hayatina etkilerini anlayarak ve bilimsel diisiinmeyi dikkate
alarak bilgi tretirken bilimsel ahlaki gozetmeleri, sosyal bilgilerin temel yontemlerini
kullanarak karsilastiklari sorunlari ¢dozmeleri, diinyada ve iilkede meydana gelen

gelismelere duyarlilik gostermeleri beklenmektedir (MEB, 2018).

Tirk egitim sistemi de degerlerine bagh, yetkinliklere sahip ve bilgili
bireylerin yetistirilmesine 6nem vermektedir. Bu kapsamda 2018 yilinda yeni bir
sosyal bilgiler programi hazirlanmistir. Bu programda sekiz yetkinlik yer almaktadir. Bu
yetkinliklerden birisi de dijital yetkinliktir. Dijital yetkinlik; bilgi iletisim

teknolojilerinin  giivenli ve elestirel olarak kullanilmasin1 kapsayan becerilerdir.
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Yetkinlikler bireylerin kariyer hedeflerine ulasabilmeleri ve basarili olabilmeleri igin
gerekli olan bilgi, tutum ve davramislardir. 21. yiizy1l yetkinlikleri igerisinde bilgi,
medya ve teknoloji becerileri altinda bilgi okuryazarligi, medya okuryazarhigi ve

bilgi ve iletisim teknolojileri okuryazarligi bulunmaktadir.

Giiniimiiz 6grencileri teknolojik araglarla birlikte 6grenen, iist diizey diisiinebilen
ve coklu 6grenme gerceklestirebilen bir kusaktir. Teknolojinin gelismesi ile birlikte
ogrenciler kendilerini artik ders ¢aligmaya hazir hissetmemektedir. Gelisen sosyal medya
platformlar: ile dijital oyunlar 6grencinin motivasyon ve eglence kaynagidir. Egitim
ortamlarinda yapilmasi gereken ise Ogrencileri hazir hale getirebilmek icin 6grencinin

kullandig1 ortamlar1 etkin kullanmaya baslamaktir.

Teknolojinin gelismesi ile birlikte dijital 6grenme siirecleri de hizlanmistir. Bu
hizlanma egitim ortamlarin1 sanal platformlara tasidigi gibi dijital oyun ortamlarma da
tasimistir. Dijital oyunlar igerisinde barindirdigr gesitli ogeler vasitasiyla 6grencilerin
dikkatini  kolayca  ¢ekebilmekte, ilgilerini artirabilmekte ve  motivasyonu
saglayabilmektedir (Pillay, 2002; Prensky, 2001). Gergek hayatta denenemeyecek olan
durumlar1 tecriibe edebilecek bir ortam olusturmasi, cesitli problemleri igerisinde
barindirarak problem ¢ézme becerilerini gelistirebilmesi, tekrarli alistirmalara olanak
sunmasi, aninda doniit saglamasi ve diger kisiler ile etkilesime sokarak sosyal iliskileri
gelistirmesi bakimindan dijital oyunlar 21. ylizy1l becerileri ve sosyal bilgilerin

amaglariyla da paralellik gostermektedir.

Dijital oyunlarin sagladigi en 6nemli etmenlerden birisi de firsat esitligidir. Dijital
oyunlar bireysel farkliliklar dikkate alindiginda 6grenciye zaman kullanimi konusunda
esneklik tanimakta, gorsel ve isitsel ¢esitlilik sunmakta, bireysel ve grup olarak etkilesime
girmeye firsat saglamakta ve farkli1 6grenme yontemlerini desteklemektedir. Bu sebeple de
egitim ortamlarinda rahatlikla kullanilabilmektedir (Gelibolu, 2013). Sosyal bilgiler
alaninda dijital oyunlar iizerine yapilan ¢alismalar incelendiginde; dijital oyun yontemi
kullanilan derste 6grencilerin basarilarinda artis oldugu goriilmistiir (Dogan, 2017; Erkan,

2019; Karabacak, 1996; Koka, 2018; Kolbasar, 2021).
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IKiINCi BOLUM
YONTEM

2.1  Arastirma Modeli (Deseni)

Bu arastirmada; Uretim, Dagitim ve Tiiketim ogrenme alam kapsaminda
uygulanan strateji tabanli tiretim oyununun etkisini ortaya koyabilmek i¢in karma yontem
kullanilmistir. Karma yontem: nicel ve nitel arastirma yaklagimlarini bir araya getirerek
arastirma probleminin daha iyi anlagilmasini saglayan bir yontemdir (Creswell & Plano-
Clark, 2007). Aragtirmada karma yontem kullanilmasinin temel amaci: nicel verileri nitel
verilerle destekleyerek aragtirma problemlerini dahi iyi cevaplayabilmektir.
Gergeklestirilen bu ¢aligma bes arastirma problemine sahiptir. Arastirmada cevap aranan
problem sorularinin ikisi nicel aragtirma yontemi kapsamindayken ii¢ii nitel arastirma
kapsaminda ele alinmaktadir. Karma yontem de kendi icerisinde desenlere ayrilmaktadir.
Bu ¢alismada nitel veriler nicel verileri desteklemek igin kullanilmistir. Bu nedenle karma
yontemin “Agimlayici Sirali” deseni kullanilmistir. Agimlayici sirali desende once nicel
veriler toplanip analiz edilmekte ardindan nitel veriler toplanmaktadir. Bu tasarimda nicel
veriler daha Onceliklidir. Nitel verilerin toplanmasindaki amag¢ nicel verileri
desteklemektir. Calismanin nitel agsamasinda edilen veriler daha ¢ok veri yorumlama ya da
tartisma boliimlerinde nicel verilerle birlestirilmektedir (Baki & Gokgek, 2012; Creswell
& Clark, 2011; Teddlie & Tashakkori, 2009).

Arastirmada “Strateji tabanli iiretim oyunu ile derse hazirligin ortaokul
ogrencilerinin kazanima dayali hazirbulunusluk diizeylerine etkisi nedir?” ve “Strateji
tabanli liretim oyunu ile derse hazirlanan ortaokul Ogrencilerinin kazanima dayali
hazirbulunugluk 6n-test ve son test puan ortalamalar1 ¢esitli degiskenlere gore (cinsiyet,
anne ve baba egitim diizeyi, ailenin aylik ortalama geliri, anne ve baba meslegi, kardes
say1st ile sosyal bilgiler dersini sevme durumlart) anlaml farklilik gostermekte midir?”

problemlerine cevap aranmaktadir.
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Babhsi gegen iki arastirma sorusunun agiklanmasi adina arastirmada nicel arastirma
yaklagimi olarak deneysel desen kullanilmistir. Ciinkli deneysel desenler arastirmacinin
kontrolii altinda neden-sonug iliskilerinin arastirildigi arastirma desenleridir. Ayni
zamanda deneysel desenler arastirma yonteminin de giiciinii artirmaktadir. Deneysel
desenler de kendi icerisinde “deney oncesi, ger¢ek deneysel ve yart deneysel desenler”
olmak {iizere tice ayrilmaktadir (Gay, 1987; akt: Kurt, 2013). Yar1 Deneysel Desenler,
gercek deneysel desenlerin kosullarinin saglanamadigr durumlarda kullanilmaktadir.
Arastirmaci, yar1 deneysel desenlerde kontrol ve deney gruplarini kullanir ancak gruplara
rastgele atama yapmaz. Arastirmact mevcut durumdaki gruplart kullanarak arastirmasini

yiriitiir (Creswell, 2013).

Calismada deney gruplarina istenilen dogrultuda miidahale edilemediginden
“gsitlenmemis kontrol gruplu yar1 deneysel desen” kullanilmistir. On test-son test kontrol
gruplu modele benzeyen esitlenmemis kontrol gruplu modelde gruplar rastgele
olusturulamaz. Bu modelde, gruplarin tarafsiz atamalarla belirlenmesine ¢alisilmaz, ancak
arastirmaya katilanlarin 6zelliklerinin benzer olmasi saglanir (Balci, 2001). Modelde 6n
testlerin bulunmasi, gruplarin deney oncesi ne kadar benzer oldugunun bilinmesine ve test
sonuglarmin buna gore diizenlenmesine olanak saglamaktadir (Karasar, 1999). Yapilan
arastirmada Olgiilen durumun etkilili§ini ortaya koymak i¢in 6n test ve son test 6lgme

sonugclari beraber kullanilmaktadir.

Caligmanin ii¢ problem sorusuna nitel arastirma kapsaminda cevap aranmaya
caligtlmigtir. Nitel arastirmalarda arastirmaci calismaya belirli gozlemlerle baslar ve
caligma ilerledikce analiz kategorilerinin verilerden ortaya ¢ikmasina izin verir. Calismada
nitel yontemin kullanilmasindaki amac¢ dogrudan Ogrenci ve Ogretmen goriislerine
ulagmaktir. Cilinkii nitel aragtirma gozlem, gorlisme ve dokiiman analizi gibi nitel veri
toplama yontemlerinin kullanildigi, algilarin ve olaylarin dogal ortamda gercek¢i ve
biitiinciil bir bigimde ortaya konmasina yonelik nitel bir siirecin izlendigi arastirma olarak
tanimlanmaktadir (Yildirnm & Simsek, 2005). Bu amaca yonelik nitel arastirma
kapsaminda Ogretmen ve Ogrenci gorlslerini almak igin betimsel tarama modeli
kullanilmistir. Betimsel tarama modelinin kullanilma nedeni Karasar’in da (2005)
belirttigi gibi gecmiste yasanmis bitmis ya da halen var olan bir durumu, var oldugu sekilde

ortaya koymaya ¢aligmaktir.
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Bu goriis 1s18inda arastirmada  “Strateji tabanli iiretim oyununun ortaokul
Ogrencilerinin sosyal bilgiler dersine hazirlanma siirecine etkisi hakkinda goriisleri
nelerdir?”, “Strateji tabanli iiretim oyununun ortaokul Ggrencilerinin motivasyonuna
(derse ilgi duyma, mutlu hissetme durumu, dikkat durumu) etkisi hakkinda goriisleri
nelerdir?” ve “Strateji tabanli iiretim oyununun ortaokul &grencilerini sosyal bilgiler
dersine hazirlama durumuna iligkin 6gretmen goriisleri nedir?” sorularina cevap bulmak

adina 6grenci ve ogretmenlerle goriismeler yapilarak sonuca ulagilmaya caligilmistir.
2.2 Arastirmaya Katilan Orneklem ve Calisma Grubu

Nicel asamada arastirmanin evrenini; Erzurum ilinde bulunan ve 6. sinifta 6grenim
gormekte olan sosyal bilgiler dersi 6grencileri olusturmaktadir. Zorlu kosullar nedeniyle
evrenin tamamina ulasilmasi miimkiin olmadigindan 6rneklem se¢gme yoluna gidilmistir.
Bu cercevede arastirmanin Orneklemini; Erzurum ilinde bulunan ve arastirmaya
goniilliliik esasina gore katilmayr kabul eden MEB’e bagh dort devlet ortaokulunda
ogrenim gdren 171 tane 6. simf 6grencisi olusturmaktadir. Orneklem se¢me islemi, amaglh

orneklem yontemlerinden olan 6l¢iit 6rneklem kullanilarak gerceklestirilmistir.

Caligmanin nitel asamasinda ise c¢alisma grubu, deney grubunda arastirmaya
katilmay1 kabul eden 34 ogrenci ile bu Ogrencilere rehberlik eden 3 sosyal bilgiler

O0gretmeninden olusmaktadir.
2.3 Deney ve Kontrol Gruplarimin Belirlenmesi

Caligmanin nicel veri toplama asamasinda deney grubu ve kontrol grubu
Ogrencilerinin se¢imi, olasiliga dayali 6rnekleme yontemlerinden olan amagli 6rnekleme
yonteminin alt grubunda siniflanan él¢iit ornekleme yontemi ile olusturulmustur. Olgiit
ornekleme yonteminin tercih edilmesinin nedeni gerceklestirilen calismanin teknoloji
agirlikli olmasidir. Bu ¢alismada arastirmaya katilacak 6grencilerin mevcut durumlar1 goz
Online alinarak daha objektif gozlem yapabilmek adina deney ve kontrol gruplari

olusturulmustur.
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Sekil 2.1: Deney ve Kontrol Gruplarinin Belirlenmesi

Deney Grubu
Kisisel bilgi
Formlarinin

uygulanmasi

Olgiit 6rnekleme yéntemi kullanilarak

arastirma gruplarinin belirlenmesi

Kontrol Grubu

Olgiit 6rnekleme, arastirmaci tarafindan arastirmaya konu olan 6rnekleme belli bir
Olciitiin getirilmesiyle olusturulur. Arastirmaci hangi tiir birey ya da durumu ¢alisacagina
karar verir ve dlgiitii kendisi belirler. Olgiit drneklemede arastirmanin konu alanina giren
herhangi bir durum 6l¢iit olarak belirlenebilir. Fakat belirlenen 6lgiitler arastirmanin konu
ve yapisina uygun olmahdir (Baltaci, 2018; Biiyiikoztirk, Kilig-Cakmak, Akgiin,
Karadeniz, & Demirel, 2008; Creswell & Clark, 2016; Marshall & Rossman, 2014).

Bu ¢alismanin deney grubunda yer alan 6grencilerin aragtirmaya katilma olgiiti,
teknolojik araglara (Bilgisayar, tablet ve akilli cep telefonu) ve internet erigimine (wifi
veya mobil internet) sahip olmalaridir. Deney ve kontrol gruplarinin olusturulma
asamasinda gruplara katilmasi planlanan 6grencilerin 2021-2022 ders yil1 1. donem Sosyal
Bilgiler dersi puan ortalamalar1 dikkate alinarak normallik testi uygulanmistir. Arastirma
yapilacak okullar da Ogrenim goren Ogrencilerin normal dagilim sergileyip

sergilemediklerini ortaya koymak adma normallik testi yapilmis ve sonuglar asagida

verilmistir.
Tablo 2.1: Normallik Test Sonuglar1
OKUL Skewness Skewness Kurtosis Kurtosis Z 4
(Carpikhk) Std. Error (Basikhk) Std. Error  Skewness Kurtosis
Okul A -,528 ,330 -572 ,650 -1,6 -0,9
Okul B -,645 ,350 -,269 ,688 -1,8 -0,4
Okul C -,042 ,398 -,315 778 -0,1 -0,4
Okul D -,391 ,388 -,952 ,759 -1,0 -1,2

Tablo 2.1°de goriildiigii gibi; carpiklik ve basiklik degerlerinin z puani cinsinden
hesaplanmasi sonucunda okullar bazinda her iki degerin de z puanlarinin -1,96 ile +1,96
araliginda oldugu ve gruplarin normal dagildig: sdylenilebilir. Can’a (2013) ve Taspinar’a
(2017) gore: genel geger kural olarak carpiklik ve basiklik kat sayilarinin kendi standart
hatalarina boliimii sonucunda ortaya ¢ikan deger -1,96 ile +1,96 arasinda kaliyorsa dagilim
normal veya normale yakin denilebilir. Yine tablo incelendiginde carpiklik ve basiklik

degerlerinin +1,00 ile -1,00 araliginda degistigi ve verilerin normal dagildig1 sdylenebilir

(Bityiikoztiirk, Cokluk & Koklii, 2011).
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Tablo 2.2: Kolmogorov-Smirnov Normallik Test Sonuglari

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
OKUL  Statistic df Sig.  Statistic df Sig.
. OkulA  ,099 52 200 952 52,035
2021-2022 1. Donem

o Okul B 113 46 177 942 46,022

Sosyal Bilgiler Puan .
Okul C ,110 35,200 971 35 ,458

Ortalamasi

Okul D ,144 37 051 945 37 064

Literatiir incelendiginde gozlenen veri sayisinin 30’un altinda oldugu durumlarda
Shapiro-Wilk, 30 ve iizeri oldugu durumlarda ise Kolmogorov-Smirnov test sonuglari
tizerinden yorumla yapilmasi dnerilmektedir (Burdenski, 2000; Can, 2013). Tablo 2.2°de
Kolmogorov-Smirnov degerleri tiim okullar i¢in incelendiginde arastirma yapilacak
okullarn normal dagilim sergiledigi goriilmektedir. Yukarida elde edilen durum

sonucunda arastirmanin yapilacagi okullarin birbirleriyle benzer 6zelliklere sahip oldugu

goriilmektedir.

Calisma oncesi Ogrencilere dagitilan kisisel bilgi formlar1 iizerinden toplanan

veriler de gruplar olusturulurken kullanilmistir. Calismanin gerceklestirildigi gruplara ait

betimsel bilgilere asagida yer verilmistir.

Tablo 2.3: Calisma Gruplarma Ait Betimsel Istatistikler

OKULLAR GRUPLAR N %
DENEY 30 57,7

OKUL- A KONTROL 22 42,3

TOPLAM 52 100

DENEY 23 48,9

OKUL-B KONTROL 24 51,1

TOPLAM 47 100

DENEY 19 54,3

OKUL-C KONTROL 16 45,7

TOPLAM 35 100

DENEY 20 54,1

OKUL-D KONTROL 17 45,9

TOPLAM 37 100

DENEY 92 100

TOPLAM KONTROL 79 100

Tablo 2.3’te galisma gruplarina ait betimsel istatistiklere yer verilmistir. Veriler
incelendiginde; arastirmaya deney ve kontrol grubunda katilan 6grenci sayilarinin gruplar

arasinda, okullar arasinda ve toplamda birbirine yakin oldugu goériilmektedir. Bu durum

olusturulan grup sayilarinin deneysel ¢alismaya uygunlugunu gostermektedir.
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Tablo 2.4: Calisma Gruplarma Ait Cinsiyete iliskin Betimsel Istatistikler

CINSIYET
OKULLAR GRUPLAR Erkek % Kadm % TOPLAM %
DENEY 14 467 16 533 30 100
OKUL-A  LONTROL 11 50 11 50 22 100
DENEY 16 696 7 304 23 100
OKUL-B  ONTROL 11 458 13 542 24 100
DENEY 6 316 13 684 19 100
OKUL-C ONTROL 8 50 8 50 16 100
DENEY 9 45 11 55 20 100
OKUL-D KONTROL 7 412 10 588 17 100
TopLaM  DENEY 45 489 47 511 92 100

KONTROL 37 46,8 42 53,2 79 100

Tablo 2.4’te arastirmaya katilan Ogrencilerin cinsiyetlerine gore betimsel
istatistiklere yer verilmistir. Tablo incelendiginde: arastirmaya katilan Ogrencilerin
cinsiyet oranlarinin hem deney ve kontrol gruplari igerisinde hem de gruplar arasinda
birbirine yakin dagildigin1 géstermektedir. Kadin ve erkek 6grencilerin grup i¢i ve gruplar
arast yakin dagilmas1 gerceklestirilen ¢alismanin cinsiyet degiskeni kapsaminda
dogabilecek yanliligin ortadan kaldirildigini géstermektedir.

Tablo 2.5: Calisma Gruplarma Ait Teknolojiyle ilgili Haberleri Takip Etme
Durumlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

TEKNOLOJiYi TAKiP ETME DURUMU
OKULLAR GRUPLAR EVET % HAYIR % KISMEN %

oA PN % 3 E Y
okuLE POl 1o ay 5 s 5 s
owc PN, WL R 1 W
OKULD ROl o s i Be 4 ok
orLaM BN S mi o by

Tablo 2.5 incelendiginde; teknolojiyi takip etme durumlarina ait betimsel
istatistiklere yer verilmistir. Elde edilen verilere gore: deney ve kontrol grubunda yer alan
Ogrencilerin ¢cogunlugu ya teknolojiyi takip etmekte ya da kismen takip etmektedir. Hem
deney hem de kontrol grubunda ¢alismaya katilan 6grencilerin teknolojiyi takip etme

oranlarmin yakin olmasi gruplarin uygun dagildigini géstermektedir.
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Tablo 2.6: Calisma Gruplarma Ait Sahip Olunan Teknolojik Ara¢ Durumlarma Iliskin
Betimsel Istatistikler

SAHIP OLUNAN TEKNOLOJIK ARAC DURUMLARI

AKILLI
BILGISAYAR % CEP % TABLET %

OKULLAR GRUPLAR TELEFONU
DENEY 21 70 4 13,3 5 16,7
OKUL- A KONTROL 11 50 5 22,7 6 27,3
DENEY 19 82,6 2 8,7 2 8,7
OKUL-B KONTROL 17 70,8 3 12,5 4 16,7
DENEY 9 47,4 4 21,1 6 31,6
OKUL-C  oNTROL 6 375 7 438 3 188
DENEY 8 40 9 45 3 15
OKUL-D KONTROL 1 5,9 7 41,2 9 52,9
DENEY 57 62 19 20,7 16 17,4
TOPLAM KONTROL 35 44,3 22 27,8 22 27,8

Tablo 2.6 incelendiginde; ¢alismaya katilan 6grencilerin sahip olduklar teknolojik
ara¢ durumlarina ait betimsel istatistiklere yer verilmistir. Elde edilen verilere gore;
caligmanin amacina uygun olarak arastirmaya katilan 6grencilerin ¢ogunun bilgisayar
sahibi olduklar1 goriilmektedir. Bu veriler 1s18inda ¢alisma gruplart 6lgiit drnekleme
yontemi kullanilarak belirlenmistir.

Tablo 2.7: Calisma Gruplarma Ait Teknolojik Araglar1 Kullanma Durumlarina Iliskin
Betimsel Istatistikler

TEKNOLOJIK ARACLARI KULLANMA DURUMLARI
Okullar Gruplar Kendimin % Annemin % Babamin % Kardesimin %

oKULA Rl e 4 wms o 5 o %
STRLY A < R (R R+ S
okue LB L Bl N &
OKUL- D %ﬁi’ol S 52?9 2 3?;(,)3 i 5?9 i 51?9
ToPLAM DB TR o % on LB

Tablo 2.7°de dgrencilerin teknolojik araglari kullanma durumlarina iliskin betimsel
istatistiklere yer verilmistir. Arastirmaya katilan Ogrencilerin kullanmis olduklari
teknolojik araglarin genellikle kendilerine ait olmasi ¢alismaya katilimlari konusunda

sorunlar1 da ortadan kaldirmaktadir.
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Tablo 2.8: Calisma Gruplarina Ait Teknolojik Araglara Kisa Siirede Sahip Olabilme
Durumlarina {liskin Betimsel Istatistikler

TEKNOLOJIK ARACLARA KISA SUREDE
SAHIP OLABIiLME DURUMLARI

OKULLAR  GRUPLAR EVET % HAYIR %
OKUL-A " ionTROL : aws 15 eao
OKULB onTROL 5 @s  m ers
OKUL-C onTROL s 188 13 8l3
OKUL-D EE)I\I\III'EI'EOL g 2%3(,)4 12 7%(,)6
TOPLAM  gonTRoL B @8 e 12

Tablo 2.8 incelendiginde; Ogrencilerin teknolojik araglara kisa siirede sahip
olabilme durumlarma iliskin betimsel istatistiklere yer verilmistir. Elde edilen verilere
gore: okullarm ve gruplarin genelinde 6grenciler teknolojik araglara kisa siirede sahip
olamamaktadir. Ogrencilerin genelinin ayn1 durumda olmasi gruplar arasinda farkliligin

olusmasini ortadan kaldirmaktadir.

Tablo 2.9: Calisma Gruplarma Ait Anne Egitim Diizeyine Iliskin Betimsel Istatistikler

ANNE EGIiTIiM DUZEYLERI
2 3 = =
2 X = 17 3
S % Q% 2% £ % 2 %
N — - > <
= x 'z @z
®) i) -
OKULLAR GRUPLAR
DENEY 4 133 7 233 11 36,7 7 233 1 33
OKUL- A
KONTROL 8 364 7 318 4 182 3 136 O 0
DENEY 3 13 4 174 3 13 10 435 3 13
OKUL- B
KONTROL 3 125 9 375 6 25 5 208 1 42
DENEY 7 368 6 316 5 263 0 O 1 53
OKUL-C
KONTROL 5 313 4 25 6 375 1 63 0 0
DENEY 10 50 5 25 4 20 1 5 0 0
OKUL-D
KONTROL 10 588 4 235 3 176 0 0 0 0
TOPLAM DENEY 24 26,1 22 239 23 25 18 196 5 54
KONTROL 26 329 24 304 19 241 9 114 1 1.3

Tablo 2.9 incelendiginde; O6grenci annelerinin egitim diizeyine ait betimsel

istatistiklere yer verilmistir. Elde edilen verilere gore; okul B’de 6grenim goren deney
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grubu 6grencilerinin anne egitim diizeyi Lisans ve Lisansiistii olanlarin yiizdeleri diger
okul ve gruplarina gore daha yiiksektir. Tablodaki veriler ¢er¢evesinde arastirmaya katilan
diger okul ve gruplardaki 6grencilerin anne egitim diizeylerinin birbirine yakin oldugu
goriilmektedir. Bunun yaninda arastirmaya katilan 6grencilerin geri kalaninda anne egitim
diizeyi Lisansiistii olanlarin ylizdesi daha diisiiktiir. Ancak toplamda deney ve kontrol
grubunda ¢aligmada yer alan Ggrencilerin annelerinin diger egitim diizeyleri birbirine

yakindir.

Tablo 2.10: Calisma Gruplarma Ait Baba Egitim Diizeyine Iliskin Betimsel Istatistikler

BABA EGIiTiM DUZEYLERI
- s -
v 4 = 17 5
g% Q2 % 2 % % % 2 %
- e >
j= > g g
@) ) =
OKULLAR GRUPLAR
DENEY 3 10 2 6,7 12 40 10 333 3 10
OKUL- A
KONTROL 2 91 2 91 11 50 6 273 1 45
DENEY 0O 0 0O 0 3 13 14 609 6 26,1
OKUL- B
KONTROL 1 42 2 83 9 37512 50 0 O
DENEY 5 263 2 105 5 263 7 368 0 0
OKUL-C
KONTROL 2 125 4 25 8 50 2 125 0 O
DENEY 3 15 4 20 6 30 5 25 2 10
OKUL-D
KONTROL 5 294 3 176 8 471 1 59 0 O
DENEY 11 12 8 87 26 283 36 39,1 11 12
TOPLAM

KONTROL 10 12,7 11 13,9 36 456 21 266 1 1,3

Tablo 2.10 incelendiginde; baba egitim diizeyine ait betimsel istatistiklere yer
verilmistir. Elde edilen verilere gore; okul B’den arastirmaya katilan 6grencilerin baba
egitim diizeyleri diger okullara nazaran daha yiiksektir. Genel olarak deney grubunda yer
alan Ogrencilerin baba egitim diizeylerinin agirhkli olarak Universite, kontrol

grubundakilerin ise Lise diizeyinde oldugu gériilmektedir.
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Tablo 2.11: Calisma Gruplarma Ait Ailenin Ortalama Aylik Gelir Diizeyine iliskin
Betimsel Istatistikler

AILENIN ORTALAMA AYLIK GELIR DUZEYi

—_ [ = e =

= = = = -

= S S S 2

= 7 @ 2 =
2 0 Y g T 9 o > 9%

- & & & 2

> — — — g

v @ @ @ n

OKULLAR GRUPLAR o v o B
DENEY 0 0 8 276 9 31 8 276 4 138
OKUL-A WONTROL 1 45 5 227 8 364 6 273 2 091
ocul.g DENEY 0 0 1 43 6 261 8 348 8 348
KONTROL 1 42 5 208 7 292 5 208 6 25
DENEY 6 316 7 368 5 263 0 0 1 53
OKUL-C \ONTROL 0 0 10 625 4 25 1 63 1 63
DENEY 1 5 9 45 5 25 5 25 0 0
OKUL-D  \ONTROL 2 118 13 765 2 118 0 0 0 0
DENEY 7 76 25 272 25 272 22 239 13 141
TOPLAM ' ONTROL 4 51 33 418 21 266 12 152 9 114

Tablo 2.11 incelendiginde; ailenin ortalama aylik gelir diizeyine ait betimsel
istatistiklere yer verilmistir. Elde edilen verilere gore: okul A ve Okul B’de 6grenim goren

ogrencilerin ortalama aylik gelirleri yiliksekken Okul C ve Okul D’de 6grenim 6gren

ogrencilerin aile gelirleri daha dusiiktiir. Ancak toplamda arastirmaya deney ve kontrol

gruplarinda katilan G6grenci ailelerinin ortalama aylik gelirleri birbirlerine yakindir.

Tabloda da goriildiigii lizere arastirmaya katilan 6grencilerin ailelerinin ortalama aylik

gelirleri orta diizeydedir.
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Tablo 2.12: Calisma Gruplarina Ait Anne Meslegine Iliskin Betimsel Istatistikler

ANNE MESLEGI
=
_ 5
> > [ =
= - L ¥ v
T % P = % B % 5%
T — o e =
LL
> _ = =
LLl S N
w Q
OKULLAR GRUPLAR a
DENEY 24 80 1 33 3 10 2 67 0 0
OKUL-A  \ONTROL 21 955 0 0 1 45 0 0 0 0
DENEY 17 739 1 43 5 21,7 0 0 0 O
OKUL-B (oNTROL 17 708 1 42 4 167 2 83 0 0
DENEY 16 842 1 53 1 53 1 53 0 O
OKUL-C \ONTROL 13 813 1 63 0 0 2 125 0 0
OKUL.p DENEY 19 9 0 0 1 5 0 0 0 O
KONTROL 17 100 0 0 0 O O O 0 O
DENEY 76 826 3 33 10 109 3 33 0 O
TOPLAM  (ONTROL 68 86,1 2 25 5 63 4 51 0 0

Tablo 2.12 incelendiginde; anne meslegi degiskenine ait betimsel istatistiklere yer
verilmistir. Elde edilen verilere gore: Anneleri ¢alisan 6grenci sayist ¢ok diistiktiir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin cogunun annesi ev hanimidir.

Tablo 2.13: Calisma Gruplarma Ait Baba Meslegine iliskin Betimsel Istatistikler

BABA MESLEGI
=
e
S 2 ¢
z m > 2
S % T % S % = % X %
8 24 n
e oh = | E
= =
o a :O
OKULLAR GRUPLAR a
DENEY 0O 0 6 20 8 267 16 533 0 O
OKUL-A KONTROL 0 0O 2 91 6 273 13 591 1 45
OKUL- B DENEY 1 43 1 43 17 739 4 174 0 O
KONTROL 2 83 1 472 10 41,7 11 458 0 O
DENEY 1 53 7 368 1 53 5 263 5 263
OKUL-C ONTROL 1 63 5 313 1 63 8 5 1 63
DENEY 0 0 4 20 6 30 5 40 2 10
OKUL-D KONTROL 2 118 7 412 3 176 5 294 0 O
DENEY 2 22 32 348 18 196 33 359 7 7,6
TOPLAM KONTROL 5 6,3 20 253 15 19 37 468 2 25
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Tablo 2.13 incelendiginde; baba meslegi degiskenine ait betimsel istatistiklere yer
verilmistir. Elde edilen verilere gore: isci ve 0zel sektorde calisan babalarin orani devlet

memurlarindan daha fazladir.

Tablo 2.14: Calisma Gruplarma Ait Kardes Sayisina Iliskin Betimsel Istatistikler

KARDES SAYISI

o % o
2 < < < &
~ > > > 5
= = = = =
2% 7w Z w Z wn SE %
= a @m
@ § ~ § >§
Ay
S 3 3 3 z
OKULLAR GRUPLAR — N n
DENEY 2 67 12 40 8 267 3 10 5 167
OKUL-A " (ONTROL 2 91 5 227 5 227 5 227 5 227
OKUL.p DENEY 3 13 11 478 4 174 2 87 3 13
KONTROL 3 125 8 333 9 375 3 125 1 472
OKUL.c DENEY 4 211 2 105 7 368 4 211 2 105
KONTROL 0 0 7 438 5 31,3 2 125 2 125
DENEY 0O 0O 6 3 6 30 4 20 4 20
OKUL-D KONTROL 0O 0 6 353 7 412 2 118 2 118
TopLAm DENEY 9 98 31 33,7 25 27,2 13 141 14 152

KONTROL 5 63 26 329 26 329 12 152 10 127

Tablo 2.14 incelendiginde; kardes sayis1 degiskenine ait betimsel istatistiklere yer
verilmistir. Elde edilen verilere gore: arastirmaya katilan 6grencilerin kardes sayilari 1 ile
3 kardes arasinda yogunlasmistir. Toplamda deney ve kontrol grubunda yer alan

ogrencilerin kardes sayilar birbirlerine yakindir.
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Tablo 2.15: Caligma Gruplarina Ait Bilgisayar ve Akilli Cep Telefonu ile Giinde
Ortalama Gegirilen Zamana Iliskin Betimsel Istatistikler

BILGISAYAR ve AKILLI CEP TELEFONU iLE

GUNDE ORTALAMA GECIRILEN ZAMAN

= = = = = =
% 3 % I % S w T w I w I w

am N N N N n n

Okullar  Gruplar -~ o « ~ Lo ©
OKUL-a Deney 1 33 5 1679 30 9 30 2 67 2 67 2 67
Kontrol 0 O 5 227 9 409 4 182 2 91 0 0 2 91
OKUL.p Deney 0 0 5217 6 261 8 348 1 43 2 87 1 43
Kontrol 0 O 5 208 8 333 5 208 5 208 1 42 0 O
OKUL.c Deney 0 0 6 316 6 316 4 211 1 53 1 53 1 53
Kontrol 1 63 6 375 4 25 0 0 4 25 0 0 1 63
Deney 0 O 9 45 8 40 2 10 1 5 0 0O 0 O
OkgL-D Kontrol 4 235 2 118 7 412 1 59 1 59 2 118 0 O
ToPLAM Deney 1 11 25272 29 315 23 25 5 54 5 54 4 43
Kontrol 5 6,3 18 22,8 28 354 10 12,7 12 152 3 38 3 38

Tablo 2.15 incelendiginde; bilgisayar ve akilli cep telefonu ile giinde ortalama

gecirilen zamana ait betimsel istatistiklere yer verilmistir. Tabloya gore: arastirmaya

katilan 6grenciler genellikler giinliik 1 ile 3 saat arasinda zaman gegirmektedir.

Tablo 2.16: Calisma Gruplarina Ait Giinde Ortalama Dijital Oyun Oynama Siiresine
Iliskin Betimsel Istatistikler

GUNDE ORTALAMA DIiJITAL OYUN OYNAMA SURESI

~ = = |— = =
2w S % g % T w $T w T wd w

= %) %) %) %) %) %)

Okullar  Gruplar — N ™ < o ©
OKUL- A Deney 4 133 11 36,7 4 133 6 20 1 33 3 10 1 33
Kontrol 1 45 9 409 8 364 3 136 1 45 0 0 0 O
OKUL-B Deney 2 87 7 304 8 348 3 13 3 13 0 0 0 O
Kontrol 3 125 7 292 7 292 5 208 1 42 1 42 0 O
OKUL- C Deney 5 263 5 263 4 211 3 158 0 0O 1 53 1 53
Kontrol 0 O 7 438 6 375 1 63 1 63 1 63 0 0
OKUL-D Deney 4 20 7 3% 5 25 3 15 1 5 0 O 0 O
Kontrol 7 412 2 118 2 118 1 118 2 118 0 0 2 118
TOPLAM Deney 15 16,3 30 32,6 21 22,8 15 16,3 5 54 4 43 2 272
Kontrol 11 139 25 316 23 29,1 11 139 5 63 2 25 2 25

Tablo 2.16 incelendiginde; giinde ortalama dijital oyun oynama siiresine ait

betimsel istatistiklere yer verilmistir. Elde edilen verilere gore: hem deney grubunda yer

alan 6grenciler hem de kontrol grubunda yer alan 6grenciler giinliik 1 ile 3 saat arasinda

dijital oyun oynamaktadir. Bu durum deney ve kontrol grubunda calismaya katilan

ogrencilerin benzer 6zelliklere sahip oldugunu gostermektedir.
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Tablo 2.17: Calisma Gruplarina Ait Bilgisayar ve Akilli Cep Telefonunu Kullanma
Amaglarna Iliskin Betimsel Istatistikler

BILGISAYAR ve AKILLI CEP TELEFONUNU

KULLANMA AMACLARI
<
= <
S e 2 <
S 58 Zg 5%
5 % ZE& % 52 % 2z %
o N < g <N
2 M= o > =
) =0 > <0
pu Z > >
ot wn
@) g 9]
Okullar  Gruplar O @
Deney 10 333 6 20 12 40 2 6,7
OKUL-A pontrol 13 5901 3 136 4 182 2 91
Deney 11 478 5 217 4 174 3 13
gsV--B Kontrol 11 458 4 167 5 208 4 167
Deney 7 368 2 105 8 421 2 105
OKUL-C ontrol 4 25 4 25 7 438 1 63
Deney 8 40 1 5 9 45 2 10
OKUL-D wontrol 2 118 2 118 13 765 0 0
Deney 36 391 14 152 33 359 9 98
TOPLAM \Ontrol 30 38 13 165 29 367 7 89

Tablo 2.17 incelendiginde; bilgisayar ve akilli cep telefonunu kullanma

amagclarma iligkin betimsel istatistiklere yer verilmistir. Calismaya katilan 6grencilerin

cogunlugu bilgisayar ve akilli cep telefonlarin1 oyun oynamak icin kullandiklarini

belirtmislerdir. Elde edilen sonuglarin sadece deney grubunda yer alan 6grenciler igin

degil aym1 zamanda kontrol grubundaki 6grenciler icin de ayni olmasi her iki grubunda

benzer 6zelliklere sahip oldugunu gostermektedir.
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Tablo 2.18: Calisma Gruplarma Ait Derse Girmeden Once Konuya Calisma
Durumlarina {liskin Betimsel Istatistikler

DERSE GiRMEDEN ONCE KONUYA

CALISMA DURUMLARI
OKULLAR GRUPLAR EVET % HAYIR %
OKUL'A gontroL 18 %81 9 409
OKUL'B gontroL 20 a3 4 167
OKUL-C gonrRoL 7 s 9 563
OKUL'D yontroL 12 s 5 o4
TOPLAM ontROL 5 e o1 342

Tablo 2.18 incelendiginde; derse girmeden once konuya calisma durumlarina
iliskin betimsel istatistiklere yer verilmistir. Elde edilen verilere gore: arastirmaya katilan
Ogrenciler genelde derse girmeden once ders calistiklarini belirtmislerdir. Elde edilen
veriler her iki grup igin de birbirine yakindir.

Tablo 2.19: Calisma Gruplarma Ait Derse Calisirken Nereden Destek Alindigina Iliskin
Betimsel Istatistikler

DERSE CALISIRKEN NEREDEN DESTEK

ALINDIGI
]
= 2 <
B~ = & =
= : 32, 23
. % 2 % 22 % =23 %
o ; n A 7
= = 0:'; = O
a L 5
OKULLAR GRUPLAR = =
DENEY 8 267 6 20 15 50 1 3,3
OKUL-A L ONTROL 9 409 3 136 10 455 O 0
DENEY 10 435 6 261 6 261 1 4,3
OKUL-B KONTROL 9 375 10 41,7 3 125 2 8,3
DENEY 7 368 5 263 7 368 0 0
OKUL-C L oNTROL 7 438 5 313 4 25 0 0
DENEY 12 60 3 15 5 25 0 0
OKUL-D KONTROL 9 529 1 59 7 412 0 0
TopLAm DENEY 37 402 20 21,7 33 359 2 2.2

KONTROL 34 43 19 241 24 304

N

2,5

Tablo 2.19 incelendiginde; derse galisirken nereden destek alindigina iliskin
betimsel istatistiklere yer verilmistir. Elde edilen verilere gore: arastirmaya katilan

ogrencilerin geneli ders calisirken ders kitab1 ve ders anlatim videolarindan destek

58



almaktadir. Egitsel dijital oyunlardan ise ¢ok fazla destek almadiklarini belirtmislerdir.
Yapilan inceleme sonucunda deney ve kontrol gruplari agisindan verilen cevaplarin

benzer 6zellik gosterdigi de goriilmektedir.

Tablo 2.20: Calisma Gruplarma Ait Sosyal Bilgiler Dersini Sevme Durumlarina iliskin
Betimsel Istatistikler

SOSYAL BILGILER DERSINi SEVME

DURUMLARI
Z
: . 2
< = Z X S
N o & % H % & 9% < %
= > < X N
= > @ @ i
=4 T
o
OKULLAR GRUPLAR ™
DENEY 0 0 3 10 12 40 7 233 8 267
OKUL-A ONTROL 0 0 3 136 8 364 6 273 5 227
okUL.g DENEY 2 87 3 13 2 87 8 348 8 348
KONTROL 1 42 0 0 1 42 10 417 12 50
DENEY 1 530 0 5 263 2 105 11 57,9
OKUL-C ONTROL 1 63 0 0 4 25 1 63 10 625
DENEY 2 10 2 10 2 10 5 25 9 45
OKUL-D wONTROL 0 0 0 0 3 176 1 59 13 765
DENEY 5 54 8 87 21 228 22 239 36 391
TOPLAM  \ONTROL 2 25 3 38 16 203 18 228 40 50.6

Tablo 2.20 incelendiginde sosyal bilgiler dersini sevme durumlarina iliskin
betimsel istatistiklere yer verilmistir. Elde edilen verilere gore: arastirmaya katilan
ogrencilerin ¢cogunlugu sosyal bilgiler dersini her zaman sevdiklerini belirtmislerdir.
Bazen ve sik sik sevdigini belirten dgrencilerin oranmi da yiiksektir. Ancak yapilan
inceleme sonucunda deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin benzer cevaplar

verdikleri de goriilmektedir.
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Tablo 2.21: Calisma Gruplarina Ait Bilgisayar Oyunlar1 Oynamay1 Sevme Durumlarina
[liskin Betimsel Istatistikler

BIiLGISAYAR OYUNLARI OYNAMAYI SEVME

DURUMLARI
z
= - Z
< = z = >
N % & % § % 9 % < %
= 8 < X N
= Z ©® & g
< T
OKULLAR GRUPLAR =
oKUL. A DENEY 1 33 7 233 7 233 4 133 11 36,7
KONTROL 3 136 4 182 4 182 3 136 8 364
okuL.p DENEY 1 43 1 43 4 174 6 261 11 478
KONTROL 4 167 5 208 6 25 1 42 8 333
OKUL.c DENEY 4 211 2 105 4 21,1 2 105 7 368
KONTROL 0 O 3 188 6 375 3 188 4 25
DENEY 3 15 4 20 9 4 1 5 3 15
OKUL-D  \(ONTROL 4 235 5 204 3 176 3 176 2 118
TopLAM DENEY 9 98 14 152 24 261 13 141 32 348

KONTROL 11 139 17 215 19 241 10 12,7 22 278

Tablo 2.21 incelendiginde bilgisayar oyunlari oynamayi sevme durumlarina
iligkin betimsel istatistiklere yer verilmistir. Elde edilen verilere gore: arastirmaya katilan
ogrencilerin ¢ogunlugu bilgisayar oyunlar1 oynamayir her zaman sevdiklerini
belirtmislerdir. Bu durum hem deney hem de kontrol grubu 6grencileri icin benzerlik
gostermektedir.

Tablo 2.22: Calisma Gruplarina Ait Evde 1ntemet Baglantisina Sahip Olma
Durumlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

EVDE INTERNET BAGLANTISINA

SAHiP OLMA DURUMLARI
OKULLAR GRUPLAR EVET % HAYIR %
OKUL-A gontRoL 11 s s 2
s B R E L
OKUL-C EI(E)I;I\:'EI'EOL 12 17050 2 205
OKUL-D pontRoL 1 706 5 294
rorLaw DENCYL B mbm

Tablo 2.22 incelendiginde; evde internet baglantisina sahip olma durumlarina

iliskin betimsel istatistiklere yer verilmistir. Elde edilen verilere gore: arastirmaya katilan
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Ogrencilerin ¢ogunlugu evde internet baglantisina sahiptir. Bu durum deney ve kontrol

gruplarinda yer alan 6grencilerin benzer 6zelliklere sahip oldugunu gostermektedir.

Tablo 2.23: Calisma Gruplarma Ait Mobil Internet Baglantisina Sahip Olma
Durumlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

MOBIL INTERNET BAGLANTISINA

SAHIP OLMA DURUMLARI
OKULLAR GRUPLAR EVET % HAYIR %
OKUL-A pontroL 17 T3 sz
OKUL-B E(EDI\I\III'EI'\I;OL ié 35192 g 286,78
OKUL-C \ontRoL 13 ea 3 183
OK@d Eg;l\ll'EI'EOL 13 5:3(,)8 673 4?;,)2
rorLav PRV, B uE % B

Tablo 2.23 incelendiginde; mobil internet baglantisina sahip olma durumlarina
iligkin betimsel istatistiklere yer verilmistir. Elde edilen verilere gore: arastirmaya katilan
ogrencilerin ¢cogunlugu mobil internet baglantisina sahiptir. Bu durum deney ve kontrol

gruplarinda yer alan 6grencilerin benzer 6zelliklere sahip oldugunu gostermektedir.

Yukaridaki tablolar incelendiginde: c¢aligmaya katilan Ogrencilerin benzer
ozelliklere sahip olduklar1 anlagilmaktadir. Hem deney hem de kontrol gruplarinda yer
alan 6grencilerin gruplar ici ve gruplar arasinda arastirmayi etkileyecek diizeyde farkli
Ozelliklere sahip olmadiklar1 goriilmektedir. Teknoloji igerikli bu ¢alismada 6grencilerin
teknolojik araclara sahip olma durumlari, teknolojiyi takip etme durumlar1 ve internet
baglantisina sahip olma durumlari1 gibi birgok degiskene verdikleri cevaplarin benzer
olmasi arastirma sonuglarinda yanliliga sebep olacak durumlarin ortadan kaldirilmasina
olanak saglamaktadir. Arastirmaya katilim gosteren ancak verileri eksik olan 6grenciler

de arastirmadan ¢ikarilmustir.
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2.4 Kullamlan Veri Toplama Araclan

Caligmada aragtirmaya goniillii olarak katilan tiim 6grencilere 20 sorudan olugan

kisisel bilgi formu uygulanarak demografik bilgileri alinmistir.
2.4.1 Nicel Veri Toplama Araglar

Arastirmada nicel veri toplama araci olarak, deney ve kontrol grubu 6grencilerine
her bir kazanim i¢in ayr1 ayr1 20 sorudan olusan on test ve her bir kazanim i¢in ayr1 ayri
20 sorudan olusan son testlerin uygulamasi planlanmistir. Kazanim testlerinde yer alan
soru icerikleri 2014-2021 yillar1 arasinda gergeklestirilen devlet parasiz yatili ve bursluluk
simnav sorular1 ile 2017-2021 yillar1 arasinda MEB tarafindan yayinlanan kazanim
testlerinden olusmaktadir. Arastirmada kullanilacak sorular i¢in Olgme, Degerlendirme ve
Smnav Hizmetleri Genel Midiirliigiinden resmi izin alinmistir. Soru se¢imi Oncesi
kazanimlar dikkate alinarak her kazanim i¢in hazirlanan belirtke tablolar1 olusturulmustur.
Olusturulan belirtke tablolar1 alaninda uzman sosyal bilgiler o6gretmenleri ile
akademisyenler tarafindan incelenmistir. Belirtke tablosu dikkate alinarak 6 kazanimin her
biri igin 20 soru icerecek sekilde ayr1 ayr1 6n test ve son test sorular1 kontrol edilerek soru
se¢imi yapilmistir. Hazirlanan 6n test ve son test kazanim sorular1 pilot uygulamaya tabi
tutularak uygulama oncesi 56 tane 7. siif 6grencisine uygulanmisg, uygulama sonucunda
madde analizleri yapilmistir. Ancak O6gretmen goriisleri ve uygulama asamasindaki
giicliikler dikkate alinarak madde giicliik ve madde ayirt edicilik indeksleri sonuglarina
gore sosyal bilgiler dersi {iretim, dagitim ve tiiketim 6grenme alan1 ¢ercevesinde bulunan
6 kazanim i¢in ayr1 ayr1 hazirlanmis 20 soruluk 6n-test ve son-test sorulari gergeklestirilen

pilot uygulama sonucunda madde analizi yapilarak 10 soruya indirilmistir.

Madde analizi; arastirmacilarin hazirladiklart maddeleri cevaplayan goniilliilerin
6lgme aracindaki maddelere verdikleri reaksiyonlari 6l¢erek, maddelerle ilgili yorumlama
yapmay1 saglar. Ayrica madde analizi sonuglarmma gore maddenin Ol¢iilmek istenen
ozelligi ol¢lip 6lgmedigi kararina varilabilir. Eger maddelerde sorun varsa maddelerin
diizeltilmesine olanak saglayan siire¢ olarak da belirtilebilir (Allen, 2012; De Grutijter &
Van der Kamp, 2008; DeVellis, 2006).
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Tablo 2.24: Madde Giigliik ve Madde Ayirt Edicilik Indeksine Bagli Madde
Degerlendirmesi

Madde Giicliik indeksi (Pj) Madde Ayirt edicilik (rjx)

0,00 - 0,19 —> ¢ok zor 0,40 ve iistii — ¢ok iyi
0,20 - 0,39 —> zor 0,30 — 0,39 — oldukga iyi
0,40 -0,59 —> orta 0,20 — 0,29 — diizeltilmeli
0,60 — 0,79 —> kolay 0,19 ve altt — ¢ikarilmali
-1,00 — 0,00 —> istenen hedef
0,80 — 1,00 —> ¢ok kolay davranigtan baska bir 6zellik 6l¢iiyor.

Kesinlikle ¢ikarilmali.
Kaynak; Hasangebi vd., (2020).

Tablo 2.24’te madde giicliik ve madde ayirt edicilik indekslerine yer verilmistir.
Asagida verilen tablolarda yer alan sorular pilot uygulama sonucunda elde edilen veriler
dogrultusunda madde ayirt edicilik degerlerine gore en yiiksek degerden diisiik degere
dogru siralanmistir. Yapilan siralama sonucunda en yiiksek degere sahip ilk 10 soru

arastirmada kullanilmak iizere se¢ilmistir.

Tablo 2.25: 1. Kazanim On Test Madde Giigliik ve Madde Ayirt Edicilik indeksleri

1. KAZANIM ON TEST
Madde Giicliik Madde Ayirt

SORU SAYISI SORULAR indeksi (Pj) edicilik (rjx)
1 S9 0,58 0,87
2 s11 0,64 0,80
3 516 0,66 0,80
4 S12 0,54 0,79
5 s18 0,46 0,79
6 S14 0,56 0,72
7 S8 0,73 0,71
8 sS4 0,66 0,67
9 S6 0,79 0,67
10 520 0,70 0,67

s13 0,60 0,65
S19 0,68 0,63
s15 0,75 0,60
S17 0,42 0,60
s1 0,83 0,54
S3 0,77 0,53
S2 0,87 0,40
S5 0,85 0,33
s7 0,74 0,20
510 0,11 -0,40

Tablo 2.25’te 1. kazanim 6n test sorularinin uygulama 6ncesi madde giiclikk ve
madde ayirt edicilik indeksleri goriilmektedir. 1. kazanim On test sorular1 madde ayirt

edicilik indeksleri dikkate alinarak en yiiksek degerden diisiik degere dogru siralanmis ve
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soru se¢imleri gergeklestirilmigtir. Yapilan se¢im sonucunda 1. kazanim 6n test sorulari

S9, S11, S16, S12, S18, S14, S8, S4, S6 ve S20 den olusmaktadir.

Tablo 2.26: 2. Kazanim On Test Madde Giigliik ve Madde Ayirt Edicilik indeksleri

2. KAZANIM ON TEST
Madde Giicliik Madde Ayirt

SORU SAYISI SORULAR  indeksi (Pj) edicilik (rjx)
1 S4 0,73 0,92
2 s15 0,52 0,86
3 s7 0,44 0,85
4 S6 0,53 0,77
5 s11 0,55 0,71
6 S14 0,67 0,70
7 520 0,58 0,70
8 s2 0,71 0,69
9 S9 0,49 0,68
10 S5 0,71 0,67

S12 0,55 0,60
518 0,40 0,57
s1 0,44 0,55
S19 0,44 0,55
S3 0,23 0,50
S10 0,43 0,43
S8 0,33 0,42
s17 0,61 0,40
513 0,33 0,27
516 0,53 0,25

Tablo 2.26°da 2. kazanim On test sorularinin uygulama 6ncesi madde giigliik ve
madde ayirt edicilik indeksleri goriilmektedir. 2. kazanim 6n test sorular1 madde ayirt
edicilik indeksleri dikkate alinarak en yliksek degerden diisiik degere dogru siralanmis ve
soru segimleri gergeklestirilmistir. Yapilan se¢im sonucunda 2. kazanim 6n test sorulari

S4, S15, S7, S6, S11, S14, S20, S2, S9 ve S5 ten olusmaktadir.
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Tablo 2.27: 3. Kazanim On Test Madde Giigliik ve Madde Ayirt Edicilik indeksleri

3. KAZANIM ON TEST

Madde Giicliik Madde Ayirt
SORU SAYISI SORULAR Indeksi (Pj) edicilik (rjx)
1 S1 0,52 1,00
2 S3 0,63 1,00
3 S12 0,53 1,00
4 S7 0,60 0,93
5 S10 0,60 0,93
6 S9 0,48 0,86
7 S11 0,53 0,86
8 S13 0,59 0,86
9 S8 0,45 0,85
10 S2 0,54 0,79
S17 0,46 0,79
S5 0,63 0,77
S6 0,54 0,71
S18 0,68 0,55
S15 0,51 0,43
S16 0,33 0,43
S20 0,40 0,36
S4 0,27 0,21
S19 0,22 0,21
S14 0,28 -0,07

Tablo 2.27°de 3. kazanim On test sorularinin uygulama 6ncesi madde giigliik ve
madde ayirt edicilik indeksleri goriilmektedir. 3. kazanim On test sorulart madde ayirt
edicilik indeksleri dikkate alinarak en yiiksek degerden diisiik degere dogru siralanmis ve
soru se¢imleri gergeklestirilmistir. Yapilan se¢im sonucunda 3. kazanim 6n test sorulari

S1, S3, S12, S7, S10, S9, S11, S13, S8 ve S2°den olusmaktadir.
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Tablo 2.28: 4. Kazanim On Test Madde Giigliik ve Madde Ayirt Edicilik Indeksleri

4, KAZANIM ON TEST
Madde Giicliik Madde Ayirt

SORU SAYISI SORULAR indeksi (Pj) edicilik (rjx)
1 S6 0,54 0,93
2 S17 0,54 0,93
3 510 0,63 0,86
4 S14 0,56 0,86
5 S8 0,63 0,86
6 S12 0,63 0,79
7 S13 0,62 0,79
8 520 0,47 0,79
9 sS4 0,63 0,71
10 s7 0,69 0,71

519 0,60 0,71
S18 0,54 0,71
S5 0,51 0,70
s1 0,44 0,69
S3 0,54 0,64
S15 0,60 0,62
S2 0,56 0,57
S9 0,23 0,43
s11 0,52 0,36
516 0,63 0,36

Tablo 2.28°de 4. kazanim 6n test sorularinin uygulama 6ncesi madde giigliik ve
madde ayirt edicilik indeksleri goriilmektedir. 4. kazanim On test sorulart madde ayirt
edicilik indeksleri dikkate alinarak en yiiksek degerden diisiik degere dogru siralanmis ve
soru se¢imleri gergeklestirilmistir. Yapilan se¢im sonucunda 4. kazanim 6n test sorulari

S6, S17, S10, S14, S8, S12, S13, S20, S4 ve S7°den olugsmaktadir.

66



Tablo 2.29: 5. Kazanim On Test Madde Giigliik ve Madde Ayirt Edicilik indeksleri

5. KAZANIM ON TEST

Madde Giicliik Madde Ayirt
SORU SAYISI SORULAR indeksi (Pj) edicilik (rjx)
1 S19 0,56 1,00
2 S4 0,52 0,93
3 S7 0,54 0,93
4 S5 0,54 0,86
) S13 0,60 0,86
6 S14 0,43 0,86
7 S3 0,56 0,79
8 S6 0,60 0,79
9 S10 0,64 0,79
10 S9 0,40 0,76
S1 0,65 0,71
S15 0,60 0,71
S16 0,61 0,71
S18 0,55 0,71
S20 0,61 0,69
S8 0,54 0,64
S11 0,58 0,64
S12 0,68 0,64
S17 0,46 0,57
S2 0,45 0,29

Tablo 2.29°da 5. kazanim On test sorularinin uygulama 6ncesi madde giigliik ve
madde ayirt edicilik indeksleri goriilmektedir. 5. kazanim 6n test sorular1 madde ayirt
edicilik indeksleri dikkate alinarak en yiiksek degerden diisiik degere dogru siralanmis ve
soru segimleri gergeklestirilmigtir. Yapilan se¢im sonucunda 5. kazanim 6n test sorulari

S19, S4, S7, S5, S13, S14, S3, S6, S10 ve S9’dan olusmaktadir.
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Tablo 2.30: 6. Kazanim On Test Madde Giigliik ve Madde Ayirt Edicilik indeksleri

1. KAZANIM ON TEST
Madde Giicliik Madde Ayirt

SORU SAYISI SORULAR indeksi (Pj) edicilik (rjx)
1 S14 0,66 0,93
2 515 0,46 0,93
3 S20 0,74 0,93
4 S5 0,65 0,92
5 S16 0,74 0,86
6 s18 0,57 0,86
7 S6 0,76 0,85
8 s1 0,62 0,79
9 s11 0,66 0,79
10 S3 0,69 0,77

510 0,65 0,71
513 0,64 0,71
s17 0,65 0,71
519 0,7 0,71
s12 0,57 0,64
s4 0,78 0,62
S9 0,77 0,62
S8 0,34 0,50
s7 0,88 0,43
s2 0,45 0,29

Tablo 2.30°da 6. kazanim On test sorularinin uygulama 6ncesi madde giigliik ve
madde ayirt edicilik indeksleri goriilmektedir. 6. kazanim 6n test sorular1 madde ayirt
edicilik indeksleri dikkate alinarak en yiiksek degerden diisiik degere dogru siralanmis ve
soru se¢imleri gergeklestirilmistir. Yapilan se¢im sonucunda 6. kazanim 6n test sorulari

S14, S15, S20, S5, S16, S18, S6, S1, S11 ve S3’ten olugmaktadir.
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Tablo 2.31: 1. Kazanim Son Test Madde Giicliik ve Madde Ayirt Edicilik Indeksleri

1. KAZANIM SON TEST
Madde Giicliik Madde Ayt

SORU SAYISI SORULAR indeksi (Pj) edicilik (rjx)
1 S17 0,65 0,88
2 S3 0,65 0,82
3 519 0,63 0,69
4 S15 0,67 0,65
5 s11 0,82 0,59
6 S14 0,54 0,59
7 520 0,51 0,59
8 S6 0,76 0,57
9 518 0,67 0,57
10 513 0,51 0,53

S7 0,83 0,47
S16 0,74 0,47
sS4 0,83 0,41
S8 0,89 0,41
s1 0,42 0,40
S2 0,52 0,33
S5 0,92 0,29
512 0,49 0,29
S9 0,41 0,01
510 0,16 -0,01

Tablo 2.31°de 1. kazanim son test sorularinin uygulama 6ncesi madde giicliik ve
madde ayirt edicilik indeksleri goriilmektedir. 1. kazanim son test sorular1 madde ayirt
edicilik indeksleri dikkate alinarak en yiiksek degerden diisiik degere dogru siralanmis ve
soru se¢imleri gergeklestirilmistir. Yapilan se¢im sonucunda 1. kazanim son test sorular1

S17, S3, S19, S15, S11, S14, S20, S6, S18 ve S13’ten olugmaktadir.
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Tablo 2.32: 2. Kazanim Son Test Madde Giicliik ve Madde Ayirt Edicilik Indeksleri

2. KAZANIM SON TEST

Madde Giicliik Madde Ayirt
SORU SAYISI SORULAR indeksi (Pj) edicilik (rjx)
1 S17 0,52 0,87
2 S10 0,53 0,69
3 S19 0,48 0,69
4 On test S12 0,55 0,60
5 S9 0,38 0,55
6 On test S18 0,40 0,57
7 S7 0,36 0,52
8 S18 0,48 0,50
9 On test S1 0,44 0,55
10 On test S19 0,44 0,55
S8 0,36 0,36
S3 0,57 0,35
S11 0,19 0,35
S15 0,56 0,35
S16 0,21 0,33
S14 0,19 0,29
S20 0,37 0,25
S12 0,28 0,24
S4 0,30 0,12
S5 0,32 0,12

Tablo 2.32°de 2. kazanim son test sorularinin uygulama oncesi madde giigliik ve
madde ayirt edicilik indeksleri goriilmektedir. 2. kazanim son test sorular1t madde ayirt
edicilik indeksleri dikkate alinarak en yliksek degerden diisiik degere dogru siralanmis ve
soru secimleri gergeklestirilmistir. Ancak 2. kazanim son test sorularinda 4 sorunun 0,40
degerinin altinda kalmasi sonucunda madde ayirt edicilik degeri yiiksek olan ve
secilmemis olan On test sorular1 son test sorularina eklenmistir. Yapilan se¢im sonucunda
2. kazanmim son test sorular1 S17, S10, S19, 6n test S12, S9, 6n test S18, S7, S18, 6n test

S1 ve 0n test S19°dan olusmaktadir.
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Tablo 2.33: 3. Kazanim Son Test Madde Giicliik ve Madde Ayirt Edicilik Indeksleri

3. KAZANIM SON TEST
Madde Giicliik Madde Ayirt

SORU SAYISI SORULAR indeksi (Pj) edicilik (rjx)
1 S12 0,49 0,94
2 S5 0,64 0,93
3 s1 0,47 0,82
4 S3 0,45 0,82
5 7 0,39 0,82
6 S9 0,53 0,82
7 s11 0,64 0,75
8 S18 0,47 0,69
9 sS4 0,54 0,64
10 S6 0,52 0,64

S2 0,56 0,63
S20 0,44 0,58
s15 0,50 0,56
S10 0,51 0,45
S13 0,33 0,39
S19 0,34 0,31
S14 0,48 0,22
S16 0,16 0,12
S17 0,27 -0,02
S8 0,27 -0,08

Tablo 2.33’te 3. kazanim son test sorularinin uygulama oncesi madde giigliik ve
madde ayirt edicilik indeksleri goriilmektedir. 3. kazanim son test sorular1 madde ayirt
edicilik indeksleri dikkate alinarak en yiiksek degerden diisiik degere dogru siralanmis ve
soru se¢imleri gergeklestirilmistir. Yapilan se¢im sonucunda 3. kazanim son test sorulari

S12, S5, S1, S3, S7, S9, S11, S18, S4 ve S6’dan olugsmaktadir.
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Tablo 2.34: 4. Kazanim Son Test Madde Giicliik ve Madde Ayirt Edicilik Indeksleri

4. KAZANIM SON TEST
Madde Giicliik Madde Ayirt

SORUSAYISI  SORULAR indeksi (Pj) edicilik (rjx)
1 510 0,62 0,93
2 s11 0,66 0,88
3 S14 0,61 0,88
4 S2 0,47 0,82
5 512 0,65 0,76
6 518 0,58 0,76
7 S19 0,61 0,76
8 S15 0,53 0,71
9 520 0,37 0,71
10 S17 0,48 0,65

S5 0,64 0,62
sS4 0,59 0,55
S9 0,42 0,51
S8 0,25 0,50
516 0,70 0,41
s1 0,26 0,40
Y 0,55 0,33
S6 0,31 0,28
s13 0,18 0,26
S3 0,27 0,18

Tablo 2.34’te 4. kazanim son test sorularinin uygulama oncesi madde giigliik ve
madde ayirt edicilik indeksleri goriilmektedir. 4. kazanim son test sorulart madde ayirt
edicilik indeksleri dikkate alinarak en yiiksek degerden diisiik degere dogru siralanmis ve
soru se¢imleri gergeklestirilmistir. Yapilan se¢im sonucunda 4. kazanim son test sorulari

S10, S11, S14, S2, S12, S18, S19, S15, S20 ve S17°den olugsmaktadir.
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Tablo 2.35: 5. Kazanim Son Test Madde Giicliik ve Madde Ayirt Edicilik Indeksleri

5. KAZANIM SON TEST
Madde Giicliik Madde Ayirt

SORU SAYISI SORULAR indeksi (Pj) edicilik (rjx)
1 S8 0,41 0,88
2 s11 0,60 0,88
3 S14 0,44 0,88
4 S7 0,50 0,82
5 513 0,39 0,82
6 17 0,52 0,82
7 S18 0,41 0,82
8 S2 0,61 0,76
9 S9 0,51 0,76
10 520 0,41 0,76

S12 0,41 0,71
519 0,42 0,68
S3 0,44 0,65
510 0,51 0,65
515 0,33 0,65
sS4 0,42 0,59
S16 0,36 0,59
S6 0,49 0,53
s1 0,71 0,44
S5 0,26 0,44

Tablo 2.35’te 5. kazanim son test sorularinin uygulama oncesi madde giigliik ve
madde ayirt edicilik indeksleri goriilmektedir. 5. kazanim son test sorular1 madde ayirt
edicilik indeksleri dikkate alinarak en yiiksek degerden diisiik degere dogru siralanmis ve
soru se¢imleri gergeklestirilmistir. Yapilan se¢im sonucunda 5. kazanim son test sorular1

S8, S11, S14, S7, S13, S17, S18, S2, S9 ve S20°den olusmaktadir.
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Tablo 2.36: 6. Kazanim Son Test Madde Giicliik ve Madde Ayirt Edicilik Indeksleri

6. KAZANIM SON TEST
Madde Giicliik Madde Ayirt

SORUSAYISI  SORULAR indeksi (Pj) edicilik (rjx)
1 S8 0,60 0,94
2 S2 0,70 0,81
3 s1 0,73 0,75
4 S12 0,56 0,75
5 s14 0,70 0,75
6 $20 0,58 0,75
7 s11 0,44 0,70
8 S3 0,75 0,69
9 S5 0,56 0,69
10 S16 0,63 0,69

S17 0,44 0,69
S19 0,71 0,69
s4 0,69 0,67
s7 0,70 0,63
S15 0,74 0,63
S13 0,48 0,61
S6 0,79 0,60
S10 0,59 0,39
S9 0,25 0,23
S18 0,31 0,03

Tablo 2.36’da 6. kazanim son test sorularinin uygulama oncesi madde giigliik ve
madde ayirt edicilik indeksleri goriilmektedir. 6. kazanim son test sorulari madde ayirt
edicilik indeksleri dikkate alinarak en yiiksek degerden diisiik degere dogru siralanmis ve
soru se¢imleri gergeklestirilmistir. Yapilan se¢im sonucunda 6. kazanim son test sorular1

S8, S2, S1, S12, S14, S20, S11, S3, S5 ve S16°dan olugmaktadir.

Yukarida tablolarda bahsedilen madde ayirt edicilik degerleri dikkate alindiginda
tiim On test kazanim testleri igin segilen sorularin ¢ok iyi (0.40 ve iistii) degere sahip oldugu
gorilmektedir. Ayni durumun son test kazanim sorulari agisindan da ¢ok 1yi (0.40 ve {istii)

degere sahip oldugu goriilmektedir.
2.4.2 Nitel Veri Toplama Araclari

Calismanin nitel agsamasinda ise nitel veri toplama araci olarak deney grubundaki
ogrencilere 14 sorudan olusan yar1 yapilandirilmis goriisme formu, 6gretmenlere ise 9
sorudan olusan yar1 yapilandirilnig goriisme formu uygulanmistir. Ogrenci ve
Ogretmenlere uygulanacak goriisme formu igerikleri arastirma amaglarina uygun olacak
sekilde arastirmaci tarafindan olusturulmustur. Olusturulan goriisme formunda yer alan 10

soru ile 6grencilerin strateji tabanli liretim oyununun ortaokul 6grencilerinin sosyal bilgiler
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dersine hazirlanma siirecine iliskin goriisleri ve 4 soru ile de strateji tabanli iiretim
oyununun ortaokul Ogrencilerinin motivasyonuna (derse ilgi duyma, mutlu hissetme
durumu, dikkat durumu) etkisi hakkindaki goriisleri alinmaya ¢alistimistir. Ogretmenler
i¢in hazirlanan 9 soruluk gorlisme formuyla da strateji tabanli tiretim oyununun ortaokul
Ogrencilerini sosyal bilgiler dersine hazirlama durumuna iligkin 6gretmen goriisleri

alimmaya calisilmistir.
2.5 Calismanin Giivenirligi ve Gecerligi
2.5.1 Nicel Arastirmamn Giivenirligi ve Gegcerligi

Ic giivenirlik analizlerinde Cronbach alfa, Kuder-Richardson-20 ve Hoyt’un
varyans analizi yaygin kullanilan yontemlerdir. Test maddelerinin gilicliigliniin esit
olmadig1 durumlarda Kr-20 formiilii kullanilmaktadir (Biiyiikoztiirk vd., 2008). KR-20
formiili, bir test maddesine verilen cevaplar 1 (dogru) ve 0 (yanlis) ile puanlandiginda
kullanilir. Bu ¢aligmada okullarda uygulanan 6n test ve son test sorularinin madde giicliik
degerlerinin esit olmadig1 goriilmiis ve Kuder-Richardson-20 i¢ giivenirlik analizine tabi

tutulmustur.
Giivenilirlik 6nlemleri aralig1 asagidaki gibi derecelendirilmistir:
a) 0,50'den kiigiik, giivenilirligi diisiik,
b) 0,50 ile 0,80 arasinda giivenilirlik orta diizeydedir ve

¢) 0.80'den biiyiik, giivenilirlik yiiksektir” (Salvucci, Walter, Conley, Fink & Saba,
1997).

Tablo 2.37: Kazanim On Test ve Son Test Kr-20 Degerleri

Kazanmim On Test Kr-20 Kazanim Son Test Kr-20

1. Kazanim on test 0.51 1. Kazanim son test 0.65
2. Kazanim 6n test 0.70 2. Kazanim son test 0.72
3. Kazanim 0n test 0.68 3. Kazanim son test 0.67
4. Kazanim 0n test 0.79 4. Kazanim son test 0.83
5. Kazanim 0n test 0.77 5. Kazanim son test 0.87
6. Kazanim 06n test 0,76 6. Kazanim son test 0.88

Tablo 2.37’de kazanim 6n ve son testlerine ait Kr-20 degerleri verilmistir. Tablo
incelendiginde kazanim testlerinin kr-20 degerlerinin 0,50 ile 0,80 arasinda oldugu ve bu
degerlerinde orta diizey giivenirlige sahip oldugu sdylenilebilir. 4. 5. ve 6. kazanim son

testlerinin ise 0.80’den biiyiik oldugu bu degerin de yiiksek diizeyde giivenilir oldugu
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goriilmektedir.

Caligmanin nicel asamasinda ortaya cikabilecek ve giivenirligi etkileyebilecek
durumlar1 ortadan kaldirabilmek i¢in ¢esitli Onlemler alinmaya c¢alisilmistir. Nicel
asamada kullanilan kazanim temelli hazirbulunusluk 6n test ve son test sorulart MEB
tarafindan gerceklestirilen merkezi sinavlarda uygulanan testler ile MEB tarafindan
yayinlanan kazanim testlerinden se¢ilmistir. Bunun yani sira aragtirmada kullanilacak her
bir test icin soru secimlerinde arastirmaci tarafindan kazanimlar dikkate alinarak
olusturulan belirtke tablolar1 dikkate alimmustir. Belirtke tablolar1 alaninda uzman iig
sosyal bilgiler 6gretmeni ile li¢ akademisyen tarafindan incelenmistir. Soru se¢imi
gerceklestirildikten sonra pilot uygulamaya tabi tutularak icerik analizleri yapilmistir.
Icerik analizlerinden elde edilen sonuglara gére dgretmen ve akademisyenler tarafindan

soru se¢imleri gerceklestirilmistir.
2.5.2 Nitel Arastirmanin Giivenirligi ve Gecerligi

Calismanin nitel asamasinda ortaya g¢ikabilecek ve giivenirligi etkileyebilecek
durumlar1 ortadan kaldirabilmek i¢in ¢esitli 6nlemler alinmaya c¢alisilmistir. Bu énlemler

asagidaki tabloda aktarilmistir.

Tablo 2.38: Nitel Arastirma Kapsaminda Alinan Gegerlik ve Giivenirlik Onlemleri

Uzman goriisleri alinarak karar verilmesi
Aragtirmaya katilan goniilliilerden onay alinmasi
I¢c Gegerlik  Arastirmaya katilan géniilliller ile uzun siireli etkilesim
saglanmasi
Gegerlik Bulgular kisminda dogrudan alintilara yer verilmesi
Veri toplama araglar1 hakkinda bilgi verilmesi
Veri analiz siirecinin agiklanmasi

Dis Gegerlik Calisma grubunun secim seklinin belirlenmesi
Uygulama siirecinin aktarilmasi
¢ Giivenirlik Ses kayit cihazi kullanilarak veri kaybiin dnlenmesi

Bulgularin yorum yapilmadan aktarilmasi
D1s Verilerin sonu¢ kisminda tartigilmast
giivenirlik  Veriler arasinda tutarlilifin kontrol edilmesi

Giivenirlik

Calismanin i¢ gecerligini saglamak i¢in; ¢alismada kullanilan yar1 yapilandirilmig
goriisme sorular1 alaninda uzman ii¢ sosyal bilgiler 6gretmeni ile li¢ akademisyen
goriisiine sunulmustur. Nitel veri toplama araci i¢in elde edilen uzman goriisleri sonucunda
arastirmada kullanilacak form incelenmis ve gerekli diizenlemeler yapilmistir. Diizenleme

sonucunda hazirlanan formun okunabilirlik ve anlasilabilirlik agisindan degerlendirilmesi
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icin uzman goriislerine tekrar bagvurulmus ve form okutulmustur. Uygulama oncesi
goniillii olarak aragtirmaya katilan 6grencilere form hakkinda bilgi verilmis ve goriismeler
25-30 dakika arasinda toplanmustir. Calismaya katilan Ogrencilere verdikleri cevaplar

aktarilarak onay teyitleri alinmistir.

Caligmanin dis gegerligini saglamak i¢in ise; arastirmada kullanilan model, ¢alisma
grubunda yer alan katilimcilarin 6zellikleri, veri toplama araglari, veri toplama siireci,
verilerin analizi ve bulgularin nasil diizenlendigi ayrintili olarak aktarilmistir. Bununla
birlikte caligmaya goniillii olarak katilmayi kabul eden katilimcilar ¢alismanin amacina

uygun bireylerden segilmistir.

Calismanin giivenirligi i¢in; elde edilen bulgularin tamami yorum yapilmadan
okuyucuya sunulmus ve ses kayit cihazi kullanilarak veri kaybi Onlenmistir.
Gergeklestirilen bu durum arastirmanin i¢ giivenirligini (tutarligini) arttirict bir etkiye
sahiptir. Arastirma verileri sonu¢ kisminda uygun sekilde tartisilmistir. Sonug ve bulgular

boliimleri karsilastirilarak veriler arasi tutarlilik gozlenmistir.

Miles ve Huberman modelinde igsel tutarlilik olarak adlandirilan ve kodlayicilar
arasindaki goriis birligini ortaya koymak i¢in “A= C + (C + 0)*100” formiilii kullanilarak
hesaplama yapilabilmektedir. Bu formiile gore, A : Giivenirlik katsayismni, C : Uzerinde
goriis birligi saglanan konu/terim sayisim, 0: Uzerinde goriis birligi bulunmayan
konu/terim sayisim agiklamaktadir. I¢ tutarliligi gosteren kodlama kontrollerine gore,
kodlayicilar arasinda en az %80 fikir birliginin olmasi oOnerilmektedir (Miles ve
Huberman, 1994; Patton, 2002).

Bu calismada arastirmaci tarafindan gergeklestirilen igerik analizleri alaninda
uzman bir akademisyen tarafindan yeniden analiz edilmistir. Yeniden yapilan analizler
sonucunda goriis birligi saglanan terim sayisi 61, lizerinde goriis birligi saglanmayan terim
sayist ise 3 olarak tespit edilmistir. Formiile gore 61+ (61+3) x 100 = 95 fikir birligi

saglanmustir.
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2.6 Arastirmada Kullanilan Strateji Tabanh Uretim Oyununun Tasarim

Bu calismada kullanilacak oyun tasarimi ile 6. sinif 6grencilerinin sosyal bilgiler
dersinin “Uretim, Dagitim ve Tiiketim” grenme alan1 konularmin islendigi hafta derse
hazir bir sekilde gelmeleri amaglanmaktadir. Bu dogrultuda gelistirilen strateji tabanl
tiretim oyunu ogrencilere girisimci ve bilingli tiiketici becerilerinin gelistirilmesini
saglamay1, iilke ekonomisinde kaynaklarin sinirli oldugunu kavramalarini, mevcut
kaynaklar1 koruma gereginin énemine inanmalarini, kendi ekonomik yasantisinmi diger
ogrencilerle karsilastirarak farkliliklar1 ve benzerlikleri ortaya koymalarini ve yasadigi
yerin ekonomik kosullarini inceleyip bu kosullart gelistirmek icin ¢aba gostermelerini
saglamayr amaglamaktadir. Ayrica Ogrencilerin  yasama etkin  katilimlarini
gergeklestirebilmeleri i¢in finansal okuryazarlik, girisimcilik, yenilik¢i diisiinme,
aragtirma, dijital okuryazar olma ve problem ¢6zme becerileri ile vatanseverlik, dogal

cevreye duyarlilik, estetik ve sorumluluk gibi degerleri kazandirmay1 amaglamaktadir.

Oyunun tasarim stirecinde 6gretim materyali tasarim formu kullanilmistir. Bu form
6 kistmdan olusmaktadir. Tk boliimde; materyalin olusturulacagi ders, iinite ve konu,
kazanimlar, beceriler, elektronik sunum stratejisi ve materyal tiirii bulunmaktadir. Bu
forma gore dizayn edilen strateji tabanli {iretim oyunu sosyal bilgiler dersi kapsaminda
olusturulmustur. Uretim, Dagitim ve Tiiketim 6grenme alani igeriginde yer alan 6
kazanimin her biri i¢in bir boliim diizenlenmistir. Diizenlenen boliim igerikleri 6grencilere
kazandirilmak istenen kazanim ve beceriler gergevesindedir. Elektronik sunum stratejisi

dijital oyundur. Materyal tiirii ise etkilesimli uygulama ve simiilasyondur.

Formun ikinci boliimiinde yer alan “Ogrenme Amaglarina Gére Ogrenme
Materyali Ogelerinin ve Amaclarinin Belirlenmesi” bashg altinda Oge ve Egitsel
gereklilik/Amaglar belirlenmistir. Bu alanda 6grenme alanina bagl kazanim ve igerikleri
kapsayacak oyun iceriklerinin tanitimina yer verilmistir. Ugiincii boliimde yer alan
“Ogelerin Tanimlanmas1” asamasinda da 63e, dykii yapragindaki yeri ve agiklamalara yer
verilmistir. Form’un doérdiincii kisminda oyunun genel senaryosu yazilmistir. Bu boliimde
oyunda bulunan 6gelerin siralamasi, aciklamalar1 ve oyun igerisinde yer alan gorevlere
deginilmistir. Besinci asamada oyun igerisinde yer alan gorsel sekiller olusturulmus ve
icerikleri belirlenmistir. Altinci kistmda ise Oykii yapraklarina yer verilmistir. Oykii

yapraklarinin igeriginde ekran, ekran aciklamasi, sesler, yonerge ve geri bildirimler ile
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tasarim tiirlerine yer verilmistir. Tasarim belgesi diizenlemelerle birlikte uzmanlar

tarafindan incelenmis ve son hali verilmistir.
2.7  Veri Toplama ve Arastirma Siireci

Arastirma gruplar belirlendikten sonra, ¢calismanin nicel veri toplama agamasinda
deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerine 10 sorudan olusan kazanim testi On test olarak
uygulanmistir.  Gergeklestirilen uygulama 1 ders saatini kapsayacak sekilde
gergeklestirilmistir. 3 saatlik dersin geriye kalan 2 ders saatinde ders 68retmeni konuyu
ogrencilerine anlatmigtir. Strateji tabanli liretim oyunu, 6n testlerini tamamlayan deney
grubu 6grencilerine ve ders dgretmenine 1 ders saati boyunca anlatilmistir. Sonrasinda
o0gretmen ve Ogrencilerin oyun hakkindaki sorularina cevap verilmistir. Oyun anlatimi
sonucunda goniillii olarak arastirmaya katilmayi kabul eden deney grubu 6grencileri igin
ayr1 ayr1 olusturulan oyuna girig kagitlart dagitilmistir. Bu kagitta veli bilgilendirme notu,
oyuna giris i¢in internet adresi, kullanici ad1 ve sifresi ile oyunda yasanabilecek sorunlari
¢ozmek icin irtibat bilgileri bulunmaktadir. Oyuna giris kagitlarinin dagitim1 sonunda
Ogrencilerden oyunu oynayarak derse hazirlanmalari istenmistir. Kontrol grubundaki
ogrencilere de salt bilgilerden olusan ve oyun igerisinde de bulunan bilgi metinleri
dagitilarak derse hazirlanmalari istenmistir. Deney grubu 6grencileri, okul disinda dersten
Once bilgisayar, tablet ya da akilli cep telefonu ile internet iizerinden oyunu oynayarak
derse hazirlanmislardir. Kontrol grubu 6grencileri de bilgi metinlerini okuyarak derse
hazirlanmiglardir. Aragtirmaya deney grubunda katilmay1 kabul eden 152 dgrenciye dijital
oyun dagitilmistir. Kontrol grubunda aragtirmaya katilmay1 kabul eden 132 6grenciye de
bilgi metinleri dagitilmistir. Baslangicta toplamda 284 6grenci arastirmaya katilmastir.
Ancak arastirma sirasinda arastirmadan ayrilmak isteyen ve test yapildigi esnada okulda
bulunmayan 60 deney grubu 6grencisinin verileri aragtirmaya dahil edilmemistir. Ayni
sekilde verileri eksik olan 53 kontrol grubu 6grencisi de arastirmadan ¢ikarilmistir. 6 hafta
stiren bu ¢alismaya deney grubunda toplam 92 6grenci katilmisken, kontrol grubunda da
79 ogrenci katilmistir. Bu kapsamda arastirmada elde edilen veriler Erzurum ilinde
bulunan 4 devlet ortaokulunda 6grenim goéren toplam 171 6grenciden toplanmistir. 6 hafta

stiren bu siire¢ asagidaki semada aktarilmaya calisilmistir.
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Sekil 2.2: Arastirma Siireci

Deney Grubuna Strateji
Deney Grubu . Tabanl1 Uretim Oyununu
s Onl't?St Oynatma Son-test
orul AR Sorularinin
uygulanmasi
KontrolGrubu [ ™® uygulanmast
I Kontrol Grubuna Bilgi
I Kartlarinin Dagitilmasi
[
[ . .
\ Uygulama siireci 6 kazanim i¢in 6 hafta boyunca
\ tekrarlanacaktir /7
T e e o e e e e e S e EEm e EEe S e -

Arastirmanin planlanan siireci ise agagidaki tabloda aktarilmaya ¢alisilmustir.

Tablo 2.39: Arastirma Uygulama Plani

2021-2022 Egitim Ogretim Yili
Sosyal Bilgiler Dersi 6. Stmf Unitelendirilmis Yilhk Ders Plam

ict = Bilim,

8 f:( Teknoloji ve

~| & | Toplum .

™ 1. Uygulamasi planlanan 6n test ve son testlerin 6n

v uygulamasmin yapilarak soru sayisinin 15 veya 10

S — Bilim soruya diisiiriilmesi
vl :E Teknolo"' 2. Ogrencilere kisisel bilgi formu, veli olur formu ve
Ll < n JIVE | o6niillii olur formlarinin dagitilarak toplanmast ve
O o Toplum | 5000 & P
ol &| @ P analizi

- 3. Deney ve kontrol gruplarinin belirlenmesi

¢ 4. Dijital oyunun 6gretmenlere anlatilarak dagitilmasi,

S - Bilim, kontrol edilmesi ve eksikliklerin giderilmesi

© ;’E) Teknoloji ve

g - Toplum

YARIYIL TATILI 24 OCAK — 4 SUBAT

; Dijital oyunun 6grencilere anlatilmasi ve dagitilmasi
2l & | Bilim,
m (% 5) Teknoloji | 1. kazanim On test uygulamasinin deney ve kontrol
%« — | o | veToplum | grubu ogrencilerine uygulanmasi ve verilerin

N~ toplanmasi ve analizi
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Tablo 2.39: Arastirma Uygulama Plani (devami)

1. B6lim son test uygulamasinin deney

> £ o
E - . . kontrol
< _ | EE Ulkemizin ve ontro grl'lbu. Ogrencilerine
|/ < g uygulanmasi ve verilerin toplanmasi ve
(% } el kaynaklari ve analizi
0 b g8 ekonomik N
— o | 5o faaliyetleri 2. Boliim 6n test uygulamasinin deney ve
S :% > kontrol grubu 6grencilerine uygulanmasi
ve verilerin toplanmasi ve analizi
Y
2. Boliim son test uygulamasinin deney
E .. . .
z == ve  kontrol  grubu  Ogrencilerine
,C:Q) R = Kaynaklarimizi | uygulanmasi ve verilerin toplanmasi ve
73 % 0 dogru analizi
l{ﬁ ™ g 'q_., kullaniyorum 3. Boliim 6n test uygulamasinin deney ve
by :% > kontrol grubu 6grencilerine uygulanmasi
ve verilerin toplanmasi ve analizi
= 3. Boliim son test uygulamasinin deney
e == ve  kontrol  grubu  &grencilerine
g E 5 %‘D = Yatirim ve uygulanmasi ve verilerin toplanmasi ve
< = izi
AS | 5| g2 Pazarlama analizeyyr
o | ™| 5o 4. Boliim 6n test uygulamasinin deney ve
o :g > kontrol grubu 6grencilerine uygulanmasi
ve verilerin toplanmasi ve analizi
P
£ 4. Bolim son test uygulamasinin deney
— == ve  kontrol  grubu  dgrencilerine
EE ':: %‘DE Vergilerimiz uygulanmasi ve verilerin toplanmasi ve
< .3 izi
E | e |E kazanc¢larimizdir anal!; I.. o
i ™| 5o 5. Boliim 6n test uygulamasinin deney ve
™~ :g > kontrol grubu 6grencilerine uygulanmasi
ve verilerin toplanmasi ve analizi
£ 5. BOliim son test uygulamasinin deney
e S e ve  kontrol  grubu  ogrencilerine
< 'E &2 Nitelikli insan | uygulanmas1 ve verilerin toplanmasi ve
0% g Q giicii ve gelisen | analizi
F,' ™ g 'q_, ekonomi 6. Boliim 6n test uygulamasinin deney ve
> :% > kontrol grubu 6grencilerine uygulanmasi
ve verilerin toplanmasi ve analizi
- p
ad
[} veqee
<§( o |<T: . = Meslegimi 6. Bolim son test uygulamiiélnm .der}ey
N S EL e e ve  kontrol grubu  Ogrencilerine
L< | < | & £ £ Dbilingli sekilde .
NS | 9|58 = seiyorum uygulanmasi ve verilerin toplanmasi ve
(Y) * - -
) analizi
E Z | - % Gecmisten
< §J } E 8 giiniimiize Nitel arastirma kapsaminda rastgele
3 Z | o | o § yonetim belirlenen 6grencilerle goriisme yapma
o o o . .
N > bicimleri
Z 7z =
< > z Demokratik :
iz 53 s Nitel arastirma kapsaminda rastgele
g § p g
Z = X< = devlet ve . A o
Z |l v | os belirlenen 6grencilerle goriisme yapma
0 | m = organlari g g yap
< >
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Tablo 2.39 da aragtirmanin haftalik planmna yer verilmistir. Bu dogrultuda
caligmanin yukarida belirtilen agamalar1 uygulamaya gegirilmistir.
Sekil 2.3: Arastirma Testlerinin Uygulanmasi
1 Strateji tabanl tiretim 1 Kazanim 6n test

uygulama oyununun dgrencilere sorularinin 6grenciler
haftas1 anlatimi tarafindan ¢oziilmesi

2. 1 Kazanim son test 2 Kazanim 0n test
uygulama sorularmin 6grenciler sorularinin 6grenciler

haftasi tarafindan ¢oziilmesi tarafindan ¢oziilmesi

3. 2 Kazanim son test 3 Kazanim 6n test
uygulama sorularinin 6grenciler sorularinin 6grenciler
haftas1 tarafindan ¢oziilmesi tarafindan ¢oziilmesi

Calisma 6 hafta boyunca devam etmistir.

Sekil 2.3’te arastirma test uygulamalarina iligkin bilgiler sunulmustur. Calismanin

ilk haftasinda strateji tabanli tiretim oyununun 6grencilere anlatimi ile 1. kazanim on test
sorularinin 6grenciler tarafindan ¢oziilmesi saglanmigtir. Caligmanin ikinci haftasinda
derse gelen Ogrencilere ders anlatimi oncesi 1. kazanimin son testi 15 dakika verilerek
¢Ozdiirilmiistiir. 5 dakika dinlenme siiresinin akabinde 2. kazanim 6n testleri 6grencilere
dagitilarak 20 dakika verilmis ve ¢dzmeleri istenmistir. Calismanin nicel veri toplama

asamasi 6 hafta slirmiistiir. Nitel veri toplama stireci de 2 hafta boyunca devam etmistir.
2.8 Arastirmacinin Rolii

Arastirmact calismada kullanilan kazanim temelli 6n test ve son testlerin
olusturulma asamasinda belirtke tablolar1 olusturarak uzman goriisiine sunmustur. Uzman
goriisler sonras1 gerekli diizenlemeleri yaparak soru seg¢imlerini gerceklestirmistir. Soru
secimleri sonucunda tekrar uzman goriislerine bagvurarak nicel veri toplama araglarin
olusturmustur. Olusturulan nicel veri toplama araclarinin uygulama asamasina
gecilebilmesi adina gerekli etik kurul onayin1 ve uygulama igin gerekli resmi izinleri alarak
pilot uygulamay1 gergeklestirmistir. Pilot uygulama sonucunda igerik analizleri yaparak

caligmada kullanilmak tizere nicel veri toplama araglarina son halini vermistir.

Calismanin nitel asamasinda ise c¢alismanin amaglarma uygun olarak nitel
arastirma formu arastirmaci tarafindan hazirlanarak uzman goriislerine sunulmustur.

Uzman gorisleri alindiktan sonra nitel arastirma kapsaminda kullanilacak yari
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yapilandirilmig goriisme formu uygulama i¢in hazirlanmustir.

Caligmada kullanilan strateji tabanli {iretim oyunu aragtirmaci tarafindan
tasarlanmistir. Tasarlanan oyun uzman tasarimci ve yazilim ekibinin incelenmesine
sunularak gerekli diizeltmeler yapilmistir. Oyun yazilim sonucunda oyun igerik testleri
aragtirmaci, yazilimei, akademisyen ve sosyal bilgiler 6gretmenleri tarafindan yapilmastir.
Yapilan testler sonucunda gerekli diizenlemeler yapilarak uygulamaya hazir hale

getirilmistir.

Arastirmada nicel veriler 6 hafta boyunca, nitel veriler ise 2 hafta boyunca
arastirmaci tarafindan toplanmig ve analizleri yapilmistir. Elde edilen analiz sonuglari
arastirmaci tarafindan yorumlanmis, literatiire bagli kalinarak sonug¢ ve tartigmalar

sunulmustur.
2.9 Verilerin Céziimlenmesinde Kullanilan Istatistiksel Siirecler

Sosyal bilgiler dgretiminde strateji tabanli {iretim oyununun kazanima dayali
hazirbulunusluk diizeyine etkisinin incelendigi arastirmada kullanilacak analiz yontemleri
icin literatiir incelenmistir. Gergeklestirilen inceleme sonucunda esitlenmemis kontrol
gruplu yari-deneysel model igin Independent Sample t testi ((ilisksiz) bagimsiz
orneklemler igin t testi), Paired-samples t testi (Iliskili(bagimli) érneklemler igin t testi),
one-way ANOVA for Repeat Measures (iliskili Orneklemler (Tekrarh dl¢iimler) Igin Tek
Faktorli ANOVA), Two Way ANOVA (Iki faktorlii varyans analizi) ve Analysis of
Covariance-One Factor ANCOVA- (Tek Faktorlii Kovaryans Analizi) parametrik test
olarak onerilirken, Mann Whitney U (iliskisiz Olgiimler i¢cin Mann Whitney U-testi ),
Kruskal Wallis H (iliskisiz Olgiimler i¢in Kruskal Wallis H-testi) ile Wilcoxon Signed
Rank Test For Paired Samples (Iliskili Ol¢iimler i¢in Wilcoxon Isaretli Siralar Testi)
onerilmektedir (Biiyiikoztiirk, 2007; Can, 2013; Keskin, 2006; Taspinar, 2017; Uysal,
2020).

Arastirmada Orneklem se¢me yoluna gidilerek amacli 6rneklem yonteminin alt
basamagi olan 6lgiit 6rneklem yontemi ile ¢alisma gruplari segilmistir. Caligma gruplari
olgiit kullanilarak segildiginden ANCOVA testinin arastirma sorularinin cevaplanmasi
icin uygun olduguna karar verilmistir (Doncaster & Davey, 2007; Huitema, 2011; Karen
& Laura, 2013). Biiyiikoztiirk’e (2007) gore deneysel arastirmada deneysel islemin etkili

olup olmadig lizerinde duruluyorsa en uygun istatistiksel islemin 6n testin ortak degisken
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olarak kontrol edildigi ANCOVA’dir

ANCOVA, gruplar arasindaki ortalama farkliliklarin bazi nedenlerini
aciklayabilecek baska bir degiskeni kontrol ederek, gruplar arasindaki ortalama
farkliliklar1 incelememize izin veren analiz teknigidir. ANCOVA, ortak degiskenin
etkisine gore ayarlanmig gruplar arasindaki ortalama farklar1 hesaplar. Ortak degiskenler
genellikle aralik veya oran diizeyinde Olgiiliir. (Karen & Laura, 2013). Kovaryans analizi
(ANCOVA) yapmanin amaci, ¢aligmada etkileri test edilmis bir veya daha fazla faktor
disinda, bagimli degiskenle iliskili bir veya daha fazla degiskenin istatistiksel kontroliinii
saglamaktir (Biiyiikoztiirk, 2007; Taspinar, 2017).

ANCOVA'nm tek yonlit ANOVA'ya gore iki ana avantaji vardir. Bu avantajlar
sunlardir: Hata varyansini azalttig1 i¢cin daha fazla istatistiksel gli¢c saglamasi ve deneysel
calismanin basinda gruplar arasinda bir fark varsa, deneysel c¢alismadaki yanliligi
azaltabilmesi; yalnizca potansiyel bir ortak degisken icin gruplar arasinda anlamli bir fark
oldugunda degil, bagimli degisken puanlar1 ve ortak degiskenler arasinda dogrusal bir
korelasyonun olmasi durumunda da grubun puan ortalamalar1 basglangicta esit olsa bile
kullanilabilecek gii¢lii bir istatistiktir. Bu analiz modeli kullanilarak, arastirma deseni ile
kontrol edilemeyen dis faktorler dogrusal regresyon yontemi ile ortadan kaldirilabilmekte
boylece deney stirecinin gergek etkisi belirlenebilmektedir. ANCOVA ile bagimsiz
degisken lizerinden gergeklesecek olan her bir gozlem igin, ortak degiskene dayali
diizeltilmis degerler ortaya konmakta ve bu degerler kullanilarak hesaplanan diizeltilmis
grup ortalamalar1 arasindaki farkin anlamli olup olmadigina bakilmaktadir. ANCOVA,
Regresyon ve ANOVA 0zelliklerini ayni1 anda kullanan giiclii bir test olmasindan dolay1
belirli varsayimlarin saglanmasi gerekmektedir (Biiyiikoztiirk, 2007; Huitema, 2011;
Karen & Laura, 2013; Taspinar, 2017).

Bu varsayimlar sunlardir:
1) Grup ici regresyon katsayilarinin esit olmasi,

2) Seckisiz bir desende bagimli degisken ve ortak degisken arasinda dogrusal

bir iligkinin olmasi,

3) Gruplarin her biri i¢in bagimli degiskene ait dagilimin normal ve grup

varyanslarinin esit olmasi,
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4) Ortalama puanlari karsilastiracak 6rneklemlerin iligkisiz olmasi.

Gergeklesen bu ¢alismada ¢alisma gruplarinin 6l¢iit drneklem yontemi kullanilarak
belirlenmesinin yaninda 6n test ve son test kontrol gruplu bir desenin kullaniliyor
olmasindan dolayr Analysis of Covariance- One Factor ANCOVA (Tek Faktorlii
Kovaryans Analizi) tercih edilmistir. Ancak ANCOVA analizi i¢in varsayimlarin ihlal

edilip edilmediginin incelenmesi sonucu verilerin normal dagilmadig1 gérilmiistiir.

Tablo 2.40: On Test ve Son Test Ortalamalarinin Normallik Test Sonugclari

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
GRUP Statistic df  Sig.  Statistic  df Sig.
On Test Deney Grubu ,150 92  ,000 ,904 92 ,000
Ortalamas1 Kontrol Grubu ,117 79  ,009 ,941 79 ,001
Son Test  Deney Grubu ,181 92 ,000 ,872 92 ,000

Ortalamas1 Kontrol Grubu 119 79,007 ,951 79 ,004
Tablo 2.40 incelendiginde ANCOVA testinin varsayim ihlalleri nedeni ile

kullanilamayacag1 anlasilmaktadir. Bu nedenle yapilan literatiir taramasit sonucunda
Wilcoxon isaretli siralar testinin uygulanmasi uygun goriilmiistiir (Biiyiikoztiirk, 2007;

Huitema, 2011; Karen & Laura, 2013; Taspinar, 2017).

Wilcoxon Signed Rank Test For Paired Samples (iliskili Olgiimler i¢in Wilcoxon
Isaretli Siralar Testi) tek veri kaynagi iizerinden elde edilmis iki 6l¢iim arasindaki farklilik
hakkinda bilgi veren istatistiksel analiz islemidir. Wilcoxon testinde iki kosulun

saglanmasi gereklidir;

a) bagimli degiskenin siralama 6l¢eginde bulunmasi veya tekrarli Slglimlerin

olmasi
b) gézlemlenen durumun birbirinden bagimsiz olmasi.

Bu analiz yontemi iliskisiz Orneklemler t testinin yerine kullanilmaktadir.
Eslestirilmis iki gruptan elde edilen Olglimlerin farkli zamanlarda gerceklestirilmesi
sonucu elde edilen puanlar kullanilmaktadir (Biiyiikoztiirk, 2007). Gergeklestirilen bu
calismada da strateji tabanli tiretim oyunu ile derse hazirligin ortaokul 6grencilerinin
kazanima dayali hazirbulunugluk diizeylerine etkisini 6lgmek i¢in Wilcoxon testi tercih

edilmistir.
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Calismanin ikinci alt problemi olan strateji tabanli tiretim oyunu ile derse
hazirlanan ortaokul 6grencilerinin kazanim temelli hazirbulunusluk 6n-test ve son test
puan ortalamalarinin gesitli degiskenlere gore (cinsiyet, anne ve baba egitim diizeyi,
ailenin aylik ortalama geliri, anne ve baba meslegi, kardes sayisi ile sosyal bilgiler dersini
sevme durumlar1) anlamli farklilik gosterip gostermedigini ortaya koymak amaciyla one-
way ANOVA (Tek yonlii varyans analizi) kullanmaya karar verilmistir. Ancak 6n test ve
son test puan ortalamalarmin normal dagilmadigi gézlemlenmis ve non-parametric
testlerden Kruskal Wallis H testi (iliskisiz Olg¢iimler i¢in Kruskal Wallis H-testi)

kullanilmistir. Bu testin tercih edilmesinde iki neden 6n plana ¢ikmustir.
1) Normal dagilim ve varyanslarin esitligi varsayimlarinin gerekmedigi
2) Tek yoOnlii varyans analizine alternatif bir analiz yontemi olmasidir.

Kruskal Wallis H testi iki veya daha fazla bagimsiz ornekten elde edilen puanlarin
birbirlerinden 6nemli 6l¢tide farkli olup olmadiklarini test etmektedir. Bu analiz yapilirken
dikkat edilmesi gereken husus bagimli degiskenin en az siralama dlgeginde olmasi ve
gbzlemlerin birbirinden bagimsiz olmasidir. Bu analiz yonteminde her grubun sira
toplamlar1 grup biiyiikliigiine boliinerek gruplar i¢i sira ortalamalari hesaplanmaktadir

(Bilyiikdztiirk, 2007).

Kruskal Wallis H testi parametrik olmadigindan gruplar arasindaki farki tespit
etmek adina post-hoc testi bulunmamaktadir. Bu sebeple gruplar arasindaki farklar Mann
Whitney U Testi (iliskisiz Olgiimler Icin Mann Whitney U-testi) kullamlarak belirlenmeye
caligtlmigtir,. Mann Whitney U Testi iligkisiz 6rneklemlerden elde edilen puanlarin
birbirlerinden anlamli sekilde farklilik gosterip gostermedigini ortaya koymaktadir

(Blytikoztiirk, 2007).

Aragtirmanin nitel agamasinda 34 goniillii 6grenci ve 3 6gretmenden elde edilen
veriler igerik analizine tabi tutularak kategori ve kodlar olusturulmaya calisiimstir. Icerik
analizi, arastirmaya katilan bireylerin diisiincelerini belirlemek i¢in kullanilmaktadir. Bu
analiz yonteminde veriler kod, kategori ve temalara ayrilarak raporlastirilmaktadir

(Biiyiikoztiirk vd., 2016).
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UCUNCU BOLUM
BULGULAR ve YORUMLAR

Bu ¢alismada “Sosyal Bilgiler Ogretiminde Strateji Tabanli Uretim Oyununun
Ortaokul Ogrencilerinin Kazanima Dayali Hazirbulunusluk Diizeyine Etkisi”nin
incelenmesi amaciyla karma yontem kullanilmistir. Gergeklestirilen bu ¢aligmanin nicel
deseninde esitlenmemis kontrol gruplu yari-deneysel model tizerinden uygulama
gergeklestirilmistir. Arastirmaya toplamda 92 6grenci deney grubunda ve 79 6g8renci de
kontrol grubunda katilmistir. Veri toplama siireci 6 hafta boyunca devam etmistir. Buna
gore strateji tabanli liretim oyunun etkili olup olmadigin1 anlamak i¢in yapilan 6n test ve
son test sonuglart okullara gore ve alt arastirma sorularma gore analiz edilmistir. Veri
analiz boliimiinde de aktarildigi {izere; birinci alt problem sorusunun cevabini aramak igin
Wilcoxon Isaretli Siralar Testine ait istatistiksel bulgulara, ikinci alt problem sorusunun
cevabini aramak i¢in de Iliskisiz Ol¢iimler i¢in Kruskal Wallis H-testine (Kruskal Wallis
H) ait istatistiksel bulgulara yer verilmistir. Kruskal Wallis H-testine ait karsilagtirmalara
Mann Whitney U testi (Iliskisiz Olgiimler I¢in Mann Whitney U-testi) kullanilarak

ulasilmis ve bu testlere ait istatistiksel bulgular asagida aktarilmistir.

Caligmanin nitel arastirma kapsaminda betimsel tarama modeli kullanilarak deney
grubunda yer alan 34 ogrenci ve bu gruplara rehberlik eden 3 Ogretmenden yari
yapilandirilmis goriisme formu kullanilarak nitel veriler toplanmistir. Elde edilen veriler
icerik analizine tabi tutularak “Strateji Tabanli Uretim Oyununun Ortaokul Ogrencilerinin
Sosyal Bilgiler Dersine Hazirlanma Siirecine Etkisi Nedir?”, “Strateji Tabanli Uretim
Oyununun Ortaokul Ogrencilerinin Motivasyonuna (derse ilgi duyma, mutlu hissetme
durumu, dikkat durumu) Etkisi Nedir?” ve “Strateji Tabanli Uretim Oyununun Ortaokul
Ogrencilerinin Sosyal Bilgiler Dersine Hazirlama Durumuna iliskin Ogretmen Gériisleri

Nedir?” sorularina verilen cevaplara ait bulgulara da asagida yer verilmistir.

87



3.1 Nicel Arastirmaya Ait Bulgular:
3.1.1 1. Alt Probleme fliskin Bulgular

Calismanm 1. alt problemi olan “Strateji Tabanli Uretim Oyunu ile Derse
Hazirhigin Ortaokul Ogrencilerinin Kazanima Dayali Hazirbulunusluk Diizeylerine Etkisi”

ni gosteren bulgular asagida verilmistir.

Tablo 3.1: Deney ve Kontrol Gruplar1 i¢in Wilcoxon Isaretli Siralar Testine Ait

Sonuglar
Gruplar Testler N Sira Ortalamalarnn ~ Z p
Deney On Test- Son Test 92 44,80 -4,490 ,000
Kontrol On Test- Son Test 79 37,19 -2,386 ,017

Tablo 3.1°de strateji tabanli tiretim oyunu ile hazirbulunusluk diizeylerini artirmak
icin deneysel ¢alismaya katilan 92 deney ve 79 kontrol grubu 6grencisinin uygulama
oncesi puanlart ile uygulama sonrasi puanlar1 arasinda bir fark olup olmadigi ortaya
koymak amaciyla Wilcoxon Isaretli Siralar Testinin sonucunda deney grubu lehine
istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu goriilmiistir (Z=-4,490; p<0,05). Sonuglar
incelendiginde deney grubu Ggrencilerinin sira ortalamalarinin (RXdeney=44,80) kontrol
grubu ogrencilerinin  sira ortalamalarindan  (Rxkontro=37,19) daha yiiksek oldugu
goriilmektedir.

Tablo 3.2: Okul- A, Okul- B, Okul- C ve Okul- D icin Wilcoxon Isaretli Siralar Testine
Ait Sonuglar

Sira
Gruplar Testler N Ortalamalan Z p
Deney On Test-Son Test 30 15,04 -3,779 ,000
OKUL-A ..
Kontrol On Test-Son Test 22 9,05 -1,171 242
Deney  On Test-Son Test 23 12,86 -3,417 ,001
OKUL-B .
Kontrol On Test-Son Test 24 10,75 -1,035 ,301
Deney  On Test-Son Test 19 10,57 -2,725 ,006
OKUL-C ..
Kontrol On Test-Son Test 16 8,43 -3,304 ,001
Deney On Test-Son Test 20 8,10 -565 572
OKUL-D .
Kontrol On Test-Son Test 17 9,69 -2,345 019

Tablo 3.2’de strateji tabanli iiretim oyunu ile hazirbulunusluk diizeylerini artirmak
icin deneysel ¢alismaya katilan Okul-A’dan 30 deney ve 22 kontrol grubu 6grencisinin

uygulama Oncesi puanlari ile uygulama sonrasi puanlari arasinda bir fark olup olmadigini
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ortaya koymak amaciyla Wilcoxon Isaretli Siralar Testinin sonucunda deney grubu lehine
istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir (Z=-3,779; p<0,05). Sonuglar
incelendiginde: deney grubu &grencilerinin sira ortalamalarinin (Rxdeney=15,04) kontrol
grubu Ogrencilerinin sira ortalamalarindan  (RxXkontro=9,05) daha yliksek oldugu

goriilmektedir.

Okul-B’den deneysel ¢alismaya katilan 23 deney ve 24 kontrol grubu 6grencisinin
uygulama 6ncesi puanlari ile uygulama sonrasi puanlari arasinda bir fark olup olmadiginm
ortaya koymak amaciyla Wilcoxon Isaretli Siralar Testinin sonucunda deney grubu lehine
istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir (Z=-3,417; p<0,05). Sonuglar
incelendiginde: deney grubu 6grencilerinin sira ortalamalarinin (RXdeney=12,86) kontrol
grubu Ogrencilerinin sira ortalamalarindan (RxXkontroi=10,75) daha yiiksek oldugu

goriilmektedir.

Okul-C’den deneysel ¢alismaya katilan 19 deney ve 16 kontrol grubu &grencisinin
uygulama 6ncesi puanlari ile uygulama sonrasi puanlari arasinda bir fark olup olmadigin
ortaya koymak amacityla Wilcoxon Isaretli Siralar Testinin sonucunda deney grubu lehine
istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir (Z=-2,725; p<0,05). Sonuglar
incelendiginde: deney grubu 6grencilerinin sira ortalamalarinin (Rxdeney=10,57) kontrol
grubu Ogrencilerinin sira ortalamalarindan  (Rxkontroi=8,43) daha yiliksek oldugu

gorilmektedir.

Okul-D’den deneysel ¢calismaya katilan 20 deney ve 17 kontrol grubu &grencisinin
uygulama dncesi puanlari ile uygulama sonrasi puanlari arasinda bir fark olup olmadigini
ortaya koymak amaciyla yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar Testinin sonucunda kontrol
grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bir farklilik goriilmistir (Z=-2,345; p<0,05).
Sonuglar incelendiginde: kontrol grubu 6grencilerinin sira ortalamalarinin (RXkontroi=9,69)
deney grubu ogrencilerinin sira ortalamalarindan (Rxdeney=8,10) daha yiiksek oldugu

gorilmektedir.
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3.1.2 2. Alt Probleme iliskin Bulgular

Bu baglik altinda arastirmanin ikinci alt problemi olan strateji tabanli tiretim oyunu
ile derse hazirlanan ortaokul 6grencilerinin kazanim temelli hazirbulunusluk 6n-test ve son
test puan ortalamalarinin cinsiyet, anne ve baba egitim diizeyi, ailenin aylik ortalama geliri,
anne ve baba meslegi, kardes sayisi ile sosyal bilgiler dersini sevme durumlarina gore
anlamli farklilik olup olmadigin1 anlamak adina Mann Whitney-U ve Kuruskal Wallis H

testine ait istatistiksel bulgular sunulmustur.

Tablo 3.3: Strateji Tabanli Uretim Oyunu ile Derse Hazirlanan Deney Grubu
Ogrencilerinin Kazanima Dayali Hazirbulunusluk On Test ve Son Test Puan

Ortalamalarinin Cinsiyet Degiskenine Gore Mann-Whitney U Testi Sonuglari

CINSIYET N X SS SIRAORTALAMASI U p

5 ERKEK 45 74,69 1384 5167

ONEEST | 5 47 67.84 1812 41,55 825 069
ERKEK 45 79,05 13.89 51.64

SONTEST |7 47 7116 21.48 41,57 826 070

Tablo 3.3’te strateji tabanli {iretim oyunu ile derse hazirlanan deney grubu
Ogrencilerinin cinsiyet degiskenine gore kazanima dayali hazirbulunusluk 6n test ve son
test puan ortalamalarit Mann-Whitney U testi sonucglarmma yer verilmistir. Cinsiyet
degiskenine gére Mann-Whitney U testi sonucunda deney grubu dgrencilerinin kazanima
dayali hazirbulunusluk 6n test puan ortalamalari istatistiksel olarak anlamli farklilik
gostermemektedir (U=825, p>0,05). Cinsiyet degiskenine gére Mann-Whitney U testi
sonucunda deney grubu o6grencilerinin kazanima dayali hazirbulunusluk son test puan

ortalamalar1 da istatistiksel olarak anlamli farklilik géstermemektedir (U=826, p>0,05).
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Tablo 3.4: Strateji Tabanli Uretim Oyunu ile Derse Hazirlanan Deney Grubu

Ogrencilerinin Kazanima Dayali Hazirbulunusluk On Test ve Son Test Puan

Ortalamalarinin Anne Egitim Diizeyi Degiskenine Gore Kruskal-Wallis H Testi

Sonuglar1

ANNE EGITIiM SIRA
DUZEYI N X SS ORTALAMASI sd x? p

Tlkokul 24 74,44 19,25 38,79

ON Ortaokul 22 66,85 21,59 47,55
TEST _ Lise 23 7455 17,38 42,09 4 7,054 ,133

Universite 18 85,33 7,81 59,08

Lisans Ustii 5 78,00 21,09 53,90

Tlkokul 24 67,40 16,68 46,15

SON Orta}okul 22 71,09 17,77 36,57
TEST _ Lise 23 68,82 16,56 43,33 4 9,351 ,053

Universite 18 78,42 12,54 61,56

Lisans Ustii 5 74,66 18,76 52,30

Tablo 3.4’te strateji tabanli liretim oyunu ile derse hazirlanan deney grubu

Ogrencilerinin kazanima dayali hazirbulunusluk 6n test ve son test puan ortalamalarinin

anne egitim diizeyi degiskenine gore Kruskal-Wallis H testi sonuglarina yer verilmistir.

Anne egitim diizeyi degiskenine gore Kruskal-Wallis H testi sonucunda deney grubu

ogrencilerinin kazanima dayali hazirbulunusluk 6n test puan ortalamalar istatistiksel

olarak anlaml farkhilik gdstermemektedir (x%@ = 7,054, p>0,05). Anne egitim diizeyi

degiskenine gore Kruskal-Wallis H testi sonucunda deney grubu 6grencilerinin kazanima

dayali hazirbulunusluk son test puan ortalamalar1 da istatistiksel olarak anlamli farklilik

gostermemektedir (x2@) = 9,351, p>0,05).
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Tablo 3.5: Strateji Tabanli Uretim Oyunu ile Derse Hazirlanan Deney Grubu
Ogrencilerinin Kazanima Dayali Hazirbulunusluk On Test ve Son Test Puan

Ortalamalarinin Baba Egitim Diizeyi Degiskenine Gore Kruskal-Wallis H Testi

Sonuglar1
Baba Egitim Sira
Diizeyi N X SS Ortalamas1 sd  x? p  Anlamh Farkhhk
Ilkokul 11 55,53 17,49 22,64 .
@ Oraokul 8 77,79 1130 56,75 flkokut- Ortaokul,
= . Lise 26 69,89 16,44 43,08 4 12,579 ,014 ilkokul- Univer;ite
:% Universite 36 74,19 15,76 52,25 ilkokul- Lisa nsiistﬁ’
Lisansiistii 11 75,30 12,71 52,18
— flkokul 11 60,63 22,63 29,00
D Ortaokul 8 64,37 22,78 31,69 [lkokul- Universite
- Lise 26 75,82 15,80 44,81 4 11,079 ,026 ilkokul- Lisansistii
% Universite 36 79,57 16,83 54,18 Ortaokul- Universite
wn

Lisansiistii 11 81,33 12,59 53,64

Tablo 3.5’te strateji tabanli liretim oyunu ile derse hazirlanan deney grubu
Ogrencilerinin kazanima dayali hazirbulunusluk 6n test ve son test puan ortalamalariin
baba egitim diizeyi degiskenine gore Kruskal-Wallis H testi sonuglarina yer verilmistir.
Baba egitim diizeyi degiskenine gore Kruskal-Wallis H testi sonucunda deney grubu
ogrencilerinin kazanima dayali hazirbulunugluk 6n test puan ortalamalar1 istatistiksel

olarak anlamli farklilik gostermektedir (x%() = 12,579, p<0,05).

Farklilig1r bulmak i¢in Mann-Whitney U testi ile yapilan ¢oklu karsilagtirmalar
sonunda &n test icin baba egitim diizeyi Ilkokul-Ortaokul, [lkokul-Lise, Ilkokul-Universite
ve Ilkokul-Lisansiistii olan &grencilerin puanlar1 arasinda fark olustugu gériilmektedir.
Baba egitim diizeyi Ortaokul olanlarin sira ortalamalar (Rx=14,19), Ilkokul olanlarin sira
ortalamalarindan (Rx=6,95) daha yliksektir. Baba egitim diizeyi Lise olanlarin sira
ortalamalar1 (Rx=21,65), lilkokul olanlarm sira ortalamalarindan (Rx=12,73) daha
yiiksektir. Baba egitim diizeyi Universite olanlarm sira ortalamalar1 (Rx=27,33), Tlkokul
olanlarin sira ortalamalarindan (Rx=13,09) daha yiiksektir. Baba egitim diizeyi Lisansiistii
olanlarm sira ortalamalar1 (Rx=15,14), Ilkokul olanlarin sira ortalamalarindan (Rx=8,41)

daha yiiksektir.

Baba egitim diizeyi degiskenine gore Kruskal-Wallis H testi sonucunda deney
grubu Ogrencilerinin kazanima dayali hazirbulunugluk son test puan ortalamalar

istatistiksel olarak anlamli farklilik géstermektedir (x% (s = 11,079, p<0,05).
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Farklilig1 bulmak i¢in Mann-Whitney U testi ile yapilan coklu karsilagtirmalar
sonunda son test i¢in baba egitim diizeyi Ilkokul-Universite, {lkokul- Lisansiistii ve

Ortaokul-Universite olan dgrencilerin puanlar1 arasinda fark olustugu goriilmektedir.

Baba egitim diizeyi Universite olanlarm sira ortalamalart (Rx=26,76), Ilkokul
olanlarin sira ortalamalarindan (Rx=14,95) daha ytiiksektir. Baba egitim diizeyi Lisansiistii
olanlarin sira ortalamalar1 (Rx=14,59), ilkokul olanlarm sira ortalamalarindan (Rx=8,41)
daha yiiksektir. Baba egitim diizeyi Universite olanlarin sira ortalamalar1 (Rx=24,39),
Ortaokul olanlarin sira ortalamalarindan (Rx=14,00) daha yiiksektir.

Tablo 3.6: Strateji Tabanli Uretim Oyunu ile Derse Hazirlanan Deney Grubu
Ogrencilerinin Kazanima Dayali Hazirbulunusluk On Test ve Son Test Puan
Ortalamalariin Ailenin Aylik Ortalama Geliri Degiskenine Gore Kruskal-Wallis H

Testi Sonuglar1

AILENIN AYLIK

ORTALAMA SIRA
GELIRI N X SS ORTALAMASI sd x> p

3,500 b ve altt 7 68,57 18,21 41,64

ON 3,501 8-5,500b 25 66,00 16,72 36,76
TEST 501%-7,500% 25 77,16 14,08 57,42 4 8,179 ,085

7,501 1-9,500b 22 69,34 18,00 44,36

9,501 bveisti 13 74,23 14,55 50,46

3,500 b ve altt 7 6595 17,15 28,79

SON 3,501 8-5,500b 25 67,98 22,19 38,26
TEsT J:501%-7500% 25 80,50 12,51 52,68 4 8,753 ,068

7,501 -9,5005 22 76,18 19,01 48,61

9,501 bveusti 13 81,51 14,77 56,42

Tablo 3.6 da strateji tabanli {iretim oyunu ile derse hazirlanan deney grubu
ogrencilerinin kazanima dayali hazirbulunusluk 6n test ve son test puan ortalamalarinin
ailenin aylik ortalama geliri degiskenine gore Kruskal-Wallis H testi sonuglarina yer
verilmistir. Ailenin aylik ortalama geliri degiskenine gore Kruskal-Wallis H testi
sonucunda kazanima dayali hazirbulunusluk 6n test puan ortalamalari istatistiksel olarak
anlaml farklilik gostermemektedir (x%@) = 8,179, p>0,05). Ailenin aylik ortalama geliri
degiskenine gore Kruskal-Wallis H testi sonucunda kazanima dayali hazirbulunusluk son
test puan ortalamalari da istatistiksel olarak anlamli farklilk gostermemektedir (x%@) =

8,753, p>0,05).
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Tablo 3.7: Strateji Tabanli Uretim Oyunu ile Derse Hazirlanan Deney Grubu

Ogrencilerinin Kazanima Dayali Hazirbulunusluk On Test ve Son Test Puan

Ortalamalarinin Anne Meslegi Degiskenine Gore Kruskal-Wallis H Testi Sonuglari

SIRA
ANNEMESLEGI N X SS ORTALAMASI sd x? P

Ev Hanimi 76 70,89 16,66 46,18

ON fsci 3 70,00 10,92 38,83
TEST Devlet Memuru 10 72,33 18,74 49,50 3 520 914

Ozel Sektor 3 76,11 12,50 52,17

Ev Hanimi 76 73,86 19,17 45,16

SON Isci 3 7833 7,26 4217
TEST  Devlet Memuru 10 81,33 15,70 56,40 3 1760 624

Ozel Sektor 3 81,11 16,01 51,67

Tablo 3.7°de strateji tabanli iiretim oyunu ile derse hazirlanan deney grubu

ogrencilerinin kazanima dayali hazirbulunusluk 6n test ve son test puan ortalamalarinin

anne meslegi degiskenine gore Kruskal-Wallis H testi sonuclarina yer verilmistir. Anne

meslegi degiskenine gore Kruskal-Wallis H testi sonucunda kazanima dayali

hazirbulunugluk O6n test puan ortalamalar1 istatistiksel olarak anlamli farklilik

gostermemektedir (x?3) = ,520, p>0,05).

Anne meslegi degiskenine gore Kruskal-Wallis H testi sonucunda kazanima

dayali hazirbulunusluk son test puan ortalamalar1 da istatistiksel olarak anlamli farklilik

gostermemektedir (x% (3= 1,760, p>0,05).
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Tablo 3.8: Strateji Tabanli Uretim Oyunu ile Derse Hazirlanan Deney Grubu
Ogrencilerinin Kazanima Dayali Hazirbulunusluk On Test ve Son Test Puan

Ortalamalarinin Baba Meslegi Degiskenine Gore Kruskal-Wallis H Testi Sonuglari

Anlamh
BabaMeslegi N X SS Sira Ortalamas1 sd  x? p Farkhihik
— Calismiyor 2 82,50 12,96 64,75
4 Devlet‘ Memuru 32 73,73 15,33 50,63
= Isci 18 63,41 16,05 31,58 4 7,679 ,104
% Ozel Sektér 33 72,38 16,39 49,06
Emekli 7 70,71 20,79 48,71
— Caligmiyor 2 87,50 10,60 64,75
) Devlet Memuru 32 81,08 15,89 56,28 Devlet
= Isci 18 65,57 19,94 31,58 4 11,232 ,024 memuru-
% Ozel Sektér 33 74,06 19,42 45,18 is¢i,
X Emekli 7 7404 13,32 41,14

Tablo 3.8°de strateji tabanli iiretim oyunu ile derse hazirlanan deney grubu
Ogrencilerinin kazanima dayal1 hazirbulunusluk 6n test ve son test puan ortalamalarinin
baba meslegi degiskenine gore Kruskal-Wallis H testi sonuglarina yer verilmistir. Baba
meslegi degiskenine gore Kruskal-Wallis H testi sonucunda kazanima dayal
hazirbulunugluk 6n test puan ortalamalar1 istatistiksel olarak anlamli farklilik

gostermemektedir (x% 4= 7,679, p>0,05).

Baba meslegi degiskenine gore Kruskal-Wallis H testi sonucunda kazanima dayali
hazirbulunugluk son test puan ortalamalar1 istatistiksel olarak anlamli farklilik

gostermektedir (x?@) = 11,232, p<0,05).

Farkliligi bulmak i¢in Mann-Whitney U testi ile yapilan ¢oklu karsilastirmalar
sonucunda son test i¢in devlet memuru ile is¢i arasinda fark olustugu goriilmektedir. Baba
meslegi Devlet Memuru olanlarin sira ortalamalart (Rx=30,39) Is¢i olanlarm sira

ortalamalarindan (Rx=16,81) daha yiiksektir.
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Tablo 3.9: Strateji Tabanli Uretim Oyunu ile Derse Hazirlanan Deney Grubu

Ogrencilerinin Kazanima Dayali Hazirbulunusluk On Test ve Son Test Puan

Ortalamalarinin Kardes Sayis1 Degiskenine Gore Kruskal-Wallis H Testi Analiz

Sonuglar1
Sira
Kardes Sayist N X SS  Ortalamass Sd  x? p
Kardesim yok 9 68,25 20,95 45,33
ON 1 kardesim var 31 73,79 15,74 50,76
TEST 2 kardesim var 25 72,04 16,70 48,86 4 3,237 ,519
3 kardesim var 13 69,61 17,84 43,73
4 ve lizeri kardesimvar 14 64,28 14,16 36,18
Kardesim yok 9 72,77 19,59 43,22
SON 1 kardesim var 31 7850 16,80 50,87
TEST 2 kardesim var 25 75,32 18,65 4754 4 2015 ,733
3 kardesim var 13 72,30 21,46 43,31
4 ve lizeri kardesimvar 14 71,30 19,31 40,04

Tablo 3.9°da strateji tabanli iiretim oyunu ile derse hazirlanan deney grubu

ogrencilerinin kazanima dayali hazirbulunusluk 6n test ve son test puan ortalamalarinin

kardes sayist degiskenine gore Kruskal-Wallis H testi sonuglarina yer verilmistir. Kardes

sayis1 degiskenine gore Kruskal-Wallis

H testi

sonucunda

kazanima dayal

hazirbulunugluk 6n test puan ortalamalar1 istatistiksel olarak anlamh farklilik

gostermemektedir (x2 @) = 3,237, p>0,05).

Kardes sayis1 degiskenine gore Kruskal-Wallis H testi sonucunda kazanima dayali

hazirbulunugluk son test puan ortalamalar1 da istatistiksel olarak anlamli farklilik

gostermemektedir (x% (4= 2,015, p>0,05).
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Tablo 3.10: Strateji Tabanli Uretim Oyunu ile Derse Hazirlanan Deney Grubu
Ogrencilerinin Kazanima Dayali Hazirbulunusluk On Test ve Son Test Puan
Ortalamalarmin Sosyal Bilgiler Dersini Sevme Durumlar1 Degiskenine Gore Kruskal-

Wallis H Testi Analiz Sonuglari

Sosyal Bilgiler Dersini Sira
Sevme Durumlari N X SS  Ortalamas1 sd  x? p
Higbir zaman 5 55,66 24,54 27,90
ON Nadiren 8 7291 17,76 49,63
TEST Bazen 21 71,28 17,60 47,52 4 2,655 ,617
Sik sik 22 7224 13,72 46,50
Her zaman 36 72,27 15,63 47,79
Higbir zaman 5 61,33 36,86 41,70
SON Nadiren 8 75,62 14,30 43,44
TEST Bazen 21 75,65 18,77 47,29 4 350 ,986
Sik sik 22 75,87 15,82 46,16
Her zaman 36 76,03 17,62 47,60

Tablo 3.10°da strateji tabanli liretim oyunu ile derse hazirlanan deney grubu
ogrencilerinin kazanima dayali hazirbulunusluk 6n test ve son test puan ortalamalarinin
sosyal bilgiler dersini sevme durumlart degiskenine gore Kruskal-Wallis H testi
sonuglara yer verilmistir. Sosyal bilgiler dersini sevme durumlar1 degiskenine gore
Kruskal-Wallis H testi sonucunda kazanima dayali hazirbulunusluk 6n test puan
ortalamalar istatistiksel olarak anlamli farklihik gdstermemektedir (x%@) = 2,655,

p>0,05).

Sosyal bilgiler dersini sevme durumlar1 degiskenine gore Kruskal-Wallis H testi
sonucunda kazanima dayali hazirbulunusluk son test puan ortalamalar1 da istatistiksel

olarak anlaml farklilik gdstermemektedir (x?@)=,350, p>0,05).
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3.2 Nitel Arastirmaya Ait Bulgular

3.2.1 3. Alt Probleme iliskin Bulgular

Calismanin 3. alt problemi olan Strateji tabanli {iretim oyununun ortaokul

ogrencilerinin sosyal bilgiler dersine hazirlanma siirecine etkisini anlamak amaciyla nitel

veri toplama siireci sonucunda 34 goniillii 6grenciden elde edilen bulgulara agagida yer

verilmistir.

Tablo 3.11: Strateji Tabanli Uretim Oyunu Oncesi Derse Hazirlanma Siireci ve

Strateji Tabanli Uretim Oyununun Sosyal Bilgiler Dersine Hazirlanma Siirecine Etkisini

Olgmeye Yonelik Gériisme Sorular

ANA TEMA

GORUSME SORULARI

Strateji tabanl iiretim oyunu
oncesi derse hazirlanma siireci

Dijital oyun oynamadan &nce sosyal bilgiler dersine nasil
hazirlaniyordun?

Dijital oyun oynarken karsilastigin bilgileri daha énceden
biliyor muydun? Bildigin konulari nereden 6grenmistin?

Strateji tabanli iiretim oyununun
sosyal bilgiler dersine
hazirlanma siirecine etkisi

Dijital oyun oynadiktan sonra derse girmen dersi daha
kolay anlaman sagladi m1?

Dijital oyun oynarken karsilastigin bilgiler giinliik hayatta
kargina ¢iktt mi1?

Dijital oyunu oynayarak hangi becerileri elde etmis
olabilirsin? Neden?

Dijital oyunu oynayarak hangi degerleri elde etmis
olabilirsin? Neden?

Dijital oyunun yeni konuyu algilamanda etkisi oldu mu?

Tablo 3.11°de strateji tabanli iiretim oyunu Oncesi derse hazirlanma siireci

hakkinda ogrenci goriislerini elde etmek amaciyla Ogrenciye sorulan sorulara yer

verilmistir. Bu kapsamda yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilarak elde edilen

cevaplar lizerinden icerik analizine ait bulgular asagida aktarilmstir.
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Tablo 3.12: Ogrencilerin Strateji Tabanli Uretim Oyunu Oncesi Derse

Hazirlanma Siirecine iliskin goriigleri

KATEGORI KOD KATILIMCI N

01, 02, 04, 06, 013, 014,
015,016, 017, 018, 019, 020,

Ders kitabr M1, 022, 023, O25. 026, 031, 2*
032, 033, 034
Konu anlatim kitaplari 01, 02, 05, 07, 024, 030 6

01, 02, 04, 06, 07,010, 012,
Konu anlatim videolar1 013, 019, 026, 027, 028, 029, 17
030, 031, 032, 033

Derse hazirlanilan kaynak o1, 02, 03, 04, 05, 06, O10,
Testler (online ve kitap)  O11, 013, 017, 024, 026, 028, 15
030, 033
Aileden yardim 03 1
Online platformlar 09, 010, 011, 012, 013, 021, 1
(EBA ve digerleri) 022, 023, 027, 028, 029
Akill defter 014, 015, 017, 018, 021 4
Hazirlanmiyordum 08 1

Tablo 3.12 incelendiginde Strateji tabanli iiretim oyunu 6ncesi derse hazirlanma
stirecine ait kategori ve kodlara yer verildigi goriilmektedir. Derse hazirlanilan kaynak
bakimindan 21 6grenci MEB ders kitabindan, 6 6grenci konu anlatim kitaplarindan, 17
Ogrenci konu anlatim videolarindan, 15 6grenci ders kitaplarindan, 1 6grenci aileden
yardim alarak, 11 &grenci online platformlardan ve 4 6grenci de akilli defter kullanarak
derse hazirlanmaktadir. Ogrenci goriisleri dikkate alindiginda en fazla ders kitabi
kullanilarak derse hazirlanildig1 goriilmistiir (N=21). 1 6grenci aileden yardim alarak

derse hazirlandigini ifade ederken 1 6grenci de derse hi¢ hazirlanmadigini belirtmistir.
Derse hazirlanilan kaynak bakimindan bazi 6grencilerin gorisleri su sekildedir:

02: Oncelikle ben sosyal bilgiler dersine videolar halinde
hazirlantyordum. Y..... ve T....un videolarindan ¢ok fazla destek
alryordum. Bir de T..... 'un kitaplarindaki konu anlatimlarindan bayagi
faydalaniyorum. Oradaki testleri ¢oziiyorum benim i¢in onlar ¢ok verimli
oluyorlardi ¢ok seviyordum. Ayni zamanda konular: anladiktan sonra okul

kitabimizdan da okuyup testler ¢oziiyordum.

03: Hocam ilk énce kendim ¢alisiyordum. Sonrasinda biraz test ¢éziip ailemden
yvardim altyordum. Hocam annem sozel derslerime yardim ediyordu. Babam ise sayisal

derslere. Annem bana konuyu tekrardan anlatiyordu. Yanlislarim varsa onu diizeltiyordu.
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O4: Hocam ders kitabindan ilk basta okuyordum sonra T..... tan video izliyordum
sonra testler ¢oziiyordum oyle ¢alistyordum. Derse girdigimde de hocami daha iyi

anlyyordum sorulara daha kolay cevap veriyordum.

06: Kitaptan tekrar edip okulda altini ¢izdigimiz 6nemli yerleri not ederek tekrar
ediyordum, test ¢oziip pekistiriyordum. Hocam konuyu Y.....’dan T... ... video izleyerek
takip ediyordum. Ders kitabindan okulda altimi ¢izdigimiz onemli yerleri not alarak

konuyu pekistiriyordum.

O11: Ben daha ¢ok teknolojik kaynaklardan hazirlantyordum. Devlet kitabindan

hazirlanmiyordum. Hocam EBA ondan sonra test ¢ozme siteleri gibi yerlerden.

0O14: Kitabi aliyordum, oturuyordum masama énemli yerleri ¢iziyordum. Sonra

onlart tekrar okuyordum, notlar altyordum.
016: Ders kitabindan konuya bakardim dyle gelirdim.

O17: Ben once ders kitabindan 6nemli yerlerin altin ¢iziyordum sonra da obiir

kaynaklardan soru ¢ozerek ¢alisiyordum.

033: ik once ben dijital oyunu oynamadan énce sosyal bilgiler
dersine cesitli kaynaklardan ve video kaynaklarindan, video izleyerek,
ders kitabindan ¢alisarak yapryordum. Ilk 6nce 40 dakikalik 50 dakikalik
bir video izliyordum. Sonra ders kitabini agip énemli yerlerin altin ¢izip
okuyordum. Sonra 10-15 soru kadar da test ¢oziiyordum. Yani bu sekilde

sosyal bilgiler derslerine hazirlaniyordum.
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Tablo 3.13: Strateji Tabanli Uretim Oyunu Oncesi Derse Hazirlanma Siirecinde

Konulart Onceden Bilme Durumu ve Bilinen Konularin Ogrenildigi Yere iliskin

Ogrenci goriisleri

KATEGORI KOD KATILIMCI N
01, 02, 04, 05, 07, 09, O10,
011, 012,013,014, 015, O16,
Konular1 6nceden bilme  Bazilarii biliyordum. 017,018, 019, 021, 022, 023, 29
durumu 024, 026, 027, 028, 029, 030,
031, 032,033,034
Bilmiyordum. 03, 06, 08, 020, 025, 5
) 01, 02,07, 021, 022, 024,
Konu anlatim videolar1 027, 030 8
Konu anlatim kitaplar1 02, 034 2
Bilinen konularin . QS’ O?’ 012’ 01}’ Olf" Ol.-6’
= . 5. sinif derslerinden 017, 021, 028, 029, 031, 032, 13
Ogrenildigi yer d33
Internet siteleri 010, 016, 022 3
Hayattan 6grendim 011,015 2
Ailemden 6grendim 018, 019, 023, 026 4

Tablo 3.13 incelendiginde strateji tabanl iiretim oyunu 6ncesi derse hazirlanma

stirecinde konular1 6nceden bilme durumu ve bilinen konularin 6grenildigi yere iligkin

Ogrenci goriiglerine ait kategori ve kodlara yer verilmistir. Konular1 6nceden bilme

durumu hakkinda 29 6grenci konularin bazilarini bildigini belirtmisken 5 &grenci de

bilmedigini sdylemistir. Konularin bazilarini bildigini belirten 8 6grenci konu anlatim

videolarindan, 2 6grenci konu anlatim kitaplarindan, 13 6grenci 5. sinif derslerinden, 3

Ogrenci internet sitelerinden, 2 dgrenci hayattan ve 4 6grenci de ailesinden 6grendigini

soylemistir. Ogrenciler bildikleri konular1 dgrendikleri yer acisindan en fazla 5. sif

dersleri oldugunu belirtmislerdir.

Bilinen konularin 6grenildigi yer bakimindan bazi &grencilerin goriisleri su

sekildedir:

02: Ogretmenim bazi konulart biliyordum. Ogrendigim konulari

nereden ogrendigimi birinci soruda cevaplamigtim. T...."un kitabindan

cok faydalaniyyorum. Orada da ¢ok fazla bilgi veriyordu. Genellikle

oradan ogreniyordum ama oyun benim igin daha faydali oldu ¢iinkii kisa

stirede oyunda ve daha kolay bir sekilde konular: anlamaya basladim.

0O5: Dijital oyunda égrendigim konularin sadece bazilarini biliyordum. Bildigim

konular da tiretim dagitim tiiketim ile ilgili olan kisimdi. Nereden dgrenmistin? Gegen
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senenin derslerinden.
O7: Hocam bazilarim biliyordum. Egitici videolardan égrenmistim.
09: Gecen sene okuldan égrenmistim. 5. Sumifta 6grenmistim.

O11: Hocam tabi bilgi olarak biliyordum ama oyunda béyle gercekten olayin
icinde oldugum icin daha iyi kavrama seyi oldu. Bildigim konulart da sosyal bilgiler

hayatimizin her alaninda karsilagtigimiz i¢in hayattan 6grendim.

012: Bazilarini biliyordum neredeyse hepsini. Ciinkii gecen sene de ayni konumuz

vardi. Oradan hatirliyorum.

O14: Birkag tanesini biliyordum. Borla ilgili olanlari biliyordum. Onu da ilkokul

dordiincii ve begsinci sinifta hocamiz anlatmisti.

O18: Cogunu biliyordum. Sadece bazi detaylar bilmiyordum. Bunlari da

ilkokuldan 5. siniftan ve evde aileme sorarak 6grenmigtim.

0O19: Bir iki tanesini biliyordum. Ailemden égrenmistim. Birini de kitaptan

okumustum.

022:  Bazilarim  biliyordum  Internet'ten  ogrenmistim. Y..... T..... ‘tan
ogrenmigstim.
023: Evet hocam biliyordum genellikle aile ortamindan ¢ogunlukla 6grenmistim.

Bazilarini da okuldan.

033: Daha énceden biliyorum yani tam sayilmaz ama ogretmenimiz bunlart biz
besinci siniftayken yani gegcen sene béyle kisa bir giris yapmistik bu konuya. Konu

hakkinda zaten daha onceden de bilgim vardi.
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Tablo 3.14: Strateji Tabanli Uretim Oyununun Sosyal Bilgiler Dersine
Hazirlanma Siirecinde Dersi Kolay Anlama ve Yeni Konuyu Algilama Etkisine iliskin

Ogrenci Goériisleri

KATEGORI KOD KATILIMCI N

Etkilesim saglama 02,03 2
02, 03,010,017, 019, 020, 022,
024, 025, 027, 028, 029, 033
04, 05, 08, 012, 013, 014, 017,
023, 030, 031, 034

06, 016 2

01, 02, 03, 04, 05, 07, 08, 09,
Yeni konuyu rahat 010, 015, 016, 017, 018, 020,

Kolaylik saglama

Dersi kolay anlama
y Derse katilim artirma

Derse olan ilgiyi
artirma

anlama O21, 023, 024, 026, 027, 028, 20
. 029, 030, 031, 032, 033
Yeni konuyu algilama Yaparak ve
P - 02, 012, 014, 022, 025 5
yasayarak 6grenme
g o1 gy 06, 011, 014, 019, H32 5

kurma

Tablo 3.14 incelendiginde strateji tabanli {iretim oyununun sosyal bilgiler dersine
hazirlanma siirecinde dersi kolay anlama ve yeni konuyu algilama etkisine iligkin 6grenci
goriislerine ait kategori ve kodlara yer verilmistir. Dersi kolay anlama hakkinda
ogrencilerden 2’si etkilesim sagladigini, 13’1 kolaylik sagladigini, 11°1 derse katilimi
artirdigin1 ve 2’si de derse olan ilgiyi artirdigini belirtmislerdir. Yeni konuyu algilama
konusunda ise 6grencilerden 25’1 yeni konuyu rahat anladigini, 5’i yaparak ve yasayarak

O0grenme sagladigini ve 5’1 de konular aras1 bag kurduklarini ifade etmislerdir.
Dersi kolay anlamaya iligkin bazi 6grencilerin goriisleri su sekildedir:

02: Evet asir1 kolay anlamami saglady. Yani 6gretmenim 6gretmen
burada konuyu anlatirken ben kendi kendime ben bunu biliyordum hatta
dersi anlatmamak igin kendimi zor tutuyordum. Direk kalkip anlatmak
istiyordum. Ciinkii hep bildigim seyler ¢ikiyordu. Yani ogretmenim
anlatmasa bile o oyun sayesinde iyi yerlere gelebilecegimi diistiniiyordum.
Ctinkii oyun derslerimi ¢ok kolaylastirtyordu. Yani ¢ok kolay bir sekilde
algilayabiliyordum. Bilgi kartlart oniime ¢iktiginda okuyordum ve
etkilesimimi ¢ok fazla saglad bilgi kartlart.
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03: Evet hocam én hazirlik gibi oldu dijital oyun. Yani konuyu orada anliyorum,

derste daha etkin oluyor kolay oldugu i¢in.

04: Daha kolay anlamam sagladi. Derse girdigimde rahatlik sagladi. Onceden
Fazla derse katilmiyordum Sonradan derse katilmaya basladim. Onceden anlamiyordum,

konulart oyuna girdikten sonra konulari anlamaya basladim.

0O5: Dijital oyun oynamadan once ben derslere hichir sekilde katilim
gosteremiyordum. Dijital oyun oynadiktan sonra daha giizel katilim gdéstermeye

basladim.

06: Hocam c¢ok fazla sagladi hem de oénceden konularin sikict oldugunu

anladigim i¢in konulara ilgim daha da artti.

O8: Derse daha iyi katilim sagladim hocam. Béyle hocam siniftan daha énce bir
sey olmusg gibi daha énce konulari gordiim oyunda gérdiikten sonra hocam sinifta daha

etkin oluyordum.

010: Evet, hocam bu sagladi. Ciinkii hocam orada bilgileri 6greniyvorduk. Sonra

hocam gelip bir daha burada tekrar edince aklimizda kaliyordu.

012: Evet sagladi. Onceden tereddiit ediyordum. Bazi sorulara cevap verirken

hangisi diye ama simdi daha rahat bir sekilde parmak kaldiriyorum.

O13: Evet sagladi. Ciinkii daha ¢ok parmak kaldirarak derse daha cok adapte
oldum. Konsantrasyonumu tam sagladim. Ozellikle bu karsima cikan bilgi kartlar:

sayesinde boyle sorulart daha ¢cok daha rahat cevaplayabilirim.

018: Genellikle derste daha hazirlikliydim. Hocamn anlattigi seyleri ben daha

onceden bildigim i¢in hocayla yenilemis oluyordum. Tekrarlyyordum.

022: Evet oldu bayag: oldu mesela érnek verebilirim oyunda bilgi kartlar: olarak
sunuluyordu hocalarin anlattigi seyleri de kartlar gibi not ediyordum ve beynimde daha

kolay ciimle yapip o sekilde aklimda kaliyordu.

023: Evet sagladi mesela her soruda parmak kaldirmaya basladim. Hoca soru

sordugu zaman korkmadim.

025: Evet hocam ben eskiden dersleri anlayamiyordum simdi anlayabiliyorum.

Dijital oyundaki bilgi kartlar: sayesinde anlamaya basladim.
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030: Evet oyun oynadiktan sonra dersi daha iyi anladim ve sorularda hemen
parmak kaldirip, konuyu anladigim icin hemen cevap verebiliyordum bu da beni ¢ok

mutlu ediyordu ve derslerde basarimi yiikseltiyordu.

033: Evet yani mesela ama dijital oyun sadece besinci iinite ile bagdas oldugu
icin. Sadece begsinci tinitede dersi daha begsinci tinitedeki konular: daha kolay anlamami

saglad: diyebilirim. Evet sagladi ama sadece besinci tinite yani dedigim gibi.
Yeni konuyu algilamaya iligskin baz1 6grencilerin goriisleri su sekildedir:

02: Evet oldu. Zaten bilgi kartlar: bana sanki bir videoymus gibi
konulart anlatti. Ayni zamanda onu sanki ben yasadim ben bir ¢iftciymigim
gibi oradaki isleri yapabildim. Yani kendimi bir ¢ifti yerine koydum. Crinkii
orada kendim sattim, kendim aldim ya da kendim madencilikle ugrastim.

Bu sekilde de benim yeni konular 6grenmemde bayag: bir etkisi oldu.

05: Yeni konuyu algilamamda ¢ok etkisi oldu. Ciinkii dijital oyun oynadigimizda
bir sonraki konuya yonelik oynuyorduk. O konuya gegmedigimiz i¢cin okulda sinifta daha

rahat anltyordum.

06: Etkisi oldu ciinkii konular arasinda bir bag var hocam sanki birini
yvaptiginizda digerinin anahtart agiliyor gibi birbirine pekisiyor hepsi. Hocam baya etkisi
oldu.

O8: Daha etkili oldu, daha kolay anladim. Hocam derse girmeden dnce oyundan

aldigimiz bilgi kartlarindan dolay: derse katilim daha etkili oldu.

010: Evet, hocam oluyordu. Hocam oyunda bize bilgi kartlar: geliyordu bilgi
kartlarimt okuyup bilgi ediniyorduk hocamiz bir soru sordu mu ona da cevap

verebiliyorduk.

O11: Evet hocam sosyal bilgiler ile ilgili oldugu icin bizim de daha iyi

kavramamizi etkili oldu. I¢ ice oldugumuz igin etkili oldu.
O12: Tabii ki oldu. Kendim gorerek oyunu oynadigim icin daha etkili oldu.

O14: Evet etkili oldu ¢iinkii hoca konuyu anlatirken ben oyunda iste oyunda

yvapmistim. Oyunda gormiistiim. O yiizden konuyu anlamama daha etkili oldu.
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016: Yani hocam daha iyi algiladim. Onceden konuyu oyundan 6grendigim icin
daha iyi algiladim.

020: Evet hocam etkili oldu. Mesela hocam ben derste bazen konuyu

anlamryordum oyun oynadiktan sonra konuyu anlamaya basladim.

022: Yeni konuya anlaminda soyle etkisi oldu oyun oynayinca ister istemez daha

¢cok aklimizda kaldi ¢iinkii bilgileri kendimiz okuyoruz kendimiz yapryoruz, buluyoruz.

024: Etkili oldu gelecek konu hakkinda daha ¢ok bilgi sahibi olmami sagladi. On
hazirlik oldu.

025: Evet hocam oldu. Hocam iiretmeyi falan ben oyundan Ogrendim
bilmiyordum iiretmeyi satmayi, tiretim tesislerini. Madencilik nasil yapiliyor, su aritma

tesisleri nasil kuruluyor.

026: Oyun oynadiktan sonra derse girdigim icin derste de dinleyince iistiinden

bir kez daha ge¢mis oluyorum.

030: Tabii ki oldu konuyu daha rahat algiladim daha rahat anladim. Bu da beni
gercekten hi¢ zorlamadi daha onceden ¢ok zorlaniyordum konuyu anlamak icin ama

oyundan sonra kendimi gelistirdim ve bu sekilde devam ettirdim.
O31: Evet oldu sanki bir on hazirlikmus gibi oldu hem de eglenceliydi.

032: Evet, tabii ki oldu. Yani 6gretmenimiz anlatirken kafamda canlaniyordu

bilgi kartlar: yani o yiizden etkisi oldu.
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Tablo 3.15: Strateji Tabanli Uretim Oyununun Sosyal Bilgiler Dersine
Hazirlanma Siirecinde Dijital Oyundaki Bilgilerle Giinliik Hayatta Karsilasma

Durumlarma Iliskin Ogrenci Goriisleri

KATEGORI KOD KATILIMCI N
Vergi konusuyla 01, 02, 03, 04, 06, 09, 010, 13
karsilasma 011, 014, 026, 030, 032, 033
Test ¢ozerken o2 1
karsilagsma
oo 02,003 2
G‘i(nlflflh"‘gl atta Ahveris vk 032 04, 05,09, 010, 012, 014,
arstiagia SVCTLY yaparke 015,018, 019, 022,023,025, 19
karsilagsma

026, 028, 029, 031, 032, 034
Tasarruf konusuyla

016,017 2
karsilagsma
Yasanilan ortamda 5, 550 (521 (923, (924, 027 6
kargilagsma

Tablo 3.15 incelendiginde strateji tabanli iiretim oyununun sosyal bilgiler dersine
hazirlanma siirecinde dijital oyundaki bilgilerle giinliik hayatta karsilasma durumlarina
iliskin 6grenci goriislerine ait kategori ve kodlara yer verilmistir. Giinliik hayatta
karsilagsma durumlar1 bakimindan 13 6grenci vergi konusunda, 1 6grenci test ¢ozerken, 2
ogrenci soru sorulurken, 19 6grenci aligveris yaparken, 2 6grenci tasarruf konusunda ve

6 0grenci de yasanilan ortamda karsilastigini belirtmistir.

Dijital oyundaki bilgilerle giinliik hayatta karsilasma durumlarma iliskin bazi

Ogrencilerin gorisleri su sekildedir:

02: Evet Cikti. Mesela oyunda bana bilgi kartlarindan sorular
soruldugunda ben onlart direk cevaplayabildim. Test ¢ozerken ya da
ogretmenimiz soru sordugunda “aaa ben bunu biliyordum, bilgi
kartlarinda boyle bir sey yazmistt” diye parmak kaldirabiliyordum,
etkilesime gecebiliyordum. Testlerde de sinavlar oldugumuzda orada
gordiigiim ¢ogu seyi orada da gorebiliyordum. Yani benim i¢in ¢ok

kolaylastirmistt.
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03: Hocam mesela un bugdaydan iiretiliyor. Onlar tarima giriyor.
Para, hocam yani alisveris yapiyoruz, aligveris yaparken paraya
kullaniyoruz, orada da ihtiyacimiz oluyor. Para tistii ve fis aliyoruz hocam.
Aldigimiz iiriin eger sorunluysa fisimiz yanmimizda ise iade edebiliyoruz.

Fiste KDV var.

04: Cikti hocam. Mesela markette siit alirken ilk basta son
kullanma tarihine bakardim, ona gore alirdim. Eger son kullanma tarihi
gecmigse almazdim, ona goére kararimi verirdim. Alisveriste para
kullaniyoruz. Kasiyer bize fis veriyor. Fis sayesinde bozuk bir gsey

aldigimizda iade edebiliyoruz. Fis alarak vergi veriyoruz.

05: Mesela tarimda karsima ¢ikti, tarimda tiretiyoruz, daha sonra marketlere

gonderiyoruz, oradan da bizim elimize geciyor. O sekilde karsima ¢ikt1.

09: Evet ¢ikti, cogu yerde. Ornek verecek olursak yesillendirme ile
ilgili bazi formlar okuduk. Onlar ¢ikti karsima iilkede de bunlart yapmaya
basladilar. Oyunun konusu kendi dogal kaynaklarimizda yaptigimiz
tecriibelerimiz. Marketten fis aliyoruz, fiste KDV var oyunda da KDVye

rastladim.

O11: Evet hocam mesela katma deger vergisi vardi. Aldigimiz iiriinlerin
faturasinda karsimiza ¢ikti. Hocam KDV diye boyle bir kisaltma oluyor, katma deger

vergisi. Hocam oyunda da aldigimiz sattigimiz iiriinden kesildi.

013: Ozellikle meslek secimi konusunda cok karsima cikti ve bu
mesleki secimler annemle babam ozellikle ¢cok soruyor veya baskalar: ¢ok
soruyor, meslegin ne olacak, nasil meslek sececeksin diye seyler soruyor.
Bende oyundaki karsilagtigim bilgileri soyliiyorum. Bir hobi bah¢cemiz var

orada dogal kaynaklardan bitkiler falan tiretiyoruz.

016: Yani evet. Mesela su problemi. Oyunda da sikinti ¢ikmisti, problem

olusmustu su anda da zaten diinyanin sorunu.

020: Ben kéyde yasiyorum kiéyde tarim yapiyoruz. Arpa ekiyoruz ¢avdar

ekiyoruz. Bugdaydan un yapiyoruz undan ekmek.

021: Cikiyor. Mesela babamla bir konuda tartisiyorduk Tiirkiye 'nin surasinda ne

108



var diye soruyordu énceden bilmiyordum ama simdi bile biliyorum. Arkadaglarimla bilgi
yarismasi yapiyoruz. Onceden bagarisiz oluyordum ama oyun oynadiktan sonra basarim

arttl.

022: Market'te alisverisi para ile yapiyorum, oyunda da para karsima ¢ikti.
Aligveris yaptiktan sonra fis altyoruz bu da bilgi olarak karsimiza ¢iktr.

Tablo 3.16: Strateji Tabanli Uretim Oyununun Sosyal Bilgiler Dersine

Hazirlanma Siirecinde Beceri ve Degerleri Kazandirma Konusuna Iliskin Ogrenci

Gortigleri
KATEGORI KOD KATILIMCI N
02, 04, 05, 06, 09, 010, 013,
Problem ¢6zme 014, 015, 016, 017, 018, O19, 18

020, 023, 031, 032, 033
02, 04, 05, 08, 09, 010, O11,

Karar verme 012,013, 014, 015, 016, 018, 16
Beceri kazanma 022, 023, 031
Empati 02,019, 032, 033, 034 5
. 01, 02, 06, 09, 019, 023, 025,
Finansal okuryazarlik 029, 032, O34 10
Girisimcilik 04, 09, 033 3
Teknolojiyi kullanma 022 1
01, 02, 03, 04, 05, 09, 012,
Sorumluluk 014, 016, 017, 018, 024, 026, 16
027, 029, 032
01, 02, 03, 05, 09, 010, 012,
Vatanseverlik 014, 015,017, 018, 022, 026, 15
Deger kazanma 03 1 ’032’ " .. . "
01, 02, 03, 05, 012, 015, O18,
Tasarruf = 8
026,
Esitlik 02, 1
Dogal cevreye 01, 02,03, 05, 012, 014, 018, 8
duyarlilik 022,
Sayg1 022, 032 2

Tablo 3.16 incelendiginde strateji tabanli iiretim oyununun sosyal bilgiler dersine
hazirlanma siirecinde beceri ve degerleri kazandirma konusuna iliskin 6grenci goriislerine
ait kategori ve kodlara yer verilmistir. Beceri kazanma durumlari i¢in 6grencilerden 18’1
problem ¢6zme becerisi kazandigini, 16’s1 karar verme becerisi kazandigini, 5’1 empati
kurdugunu, 10’u finansal okuryazar oldugunu, 3’ii girisimci olabildigini ve 1’1 de

teknolojiyi kullanma becerisine sahip oldugunu aktarmistir.

Strateji tabanli {iretim oyununun sosyal bilgiler dersine hazirlanma siirecinde

beceri kazandirma konusuna iligkin bazi 6grencilerin gortisleri su sekildedir:
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O1: Biz aligveris yapiyoruz ya para aliyoruz, para veriyoruz.

02: Oyunda da bazi sorunlarla karsilastim. Bu sorunlara ¢oziim
aradim kendi kafamda. Iste bu 20 liraydi bunu 30 liraya sattim diye kendi
kafamda kararlar vermeye basladim. Oyunda boyle iste béyle insanlar
béoyle davrantyorsa bende boyle davranabilirim diye karar verdim. Mesela
insanlara karst empati duymaya basladim c¢iinkii ¢iftciler ¢ok fazla
yoruluyorlar. Cok islerle ugrasiyorlar ya da madenciler o kadar yerin

altina giriyorlar.

03: Mesela hocam iiretim sanayilerini, barajlari, nasil iiretip dagitiminizi filan,

onlart hep internetten tekrardan arastirdim.

04: Mesela meslek seciminde karar vermemizi sagladi. Uciincii boliimde proje
yaptik. Projeyi girisimci yapar. Ucgiincii béliimde bir problemle karsilastik kuraklik

problemi vardi. Problem ¢ozme yaptik. Karar vermemiz gerekiyordu.

05: Uciincii boliimde kuraklik vardy. Uretim yapamiyorduk. Coziim saglamak icin

Proje iiretmistik.

09: Ticaret anlayisi mi satin alma ve satma becerilerimin gelistirildigini
diistintiyorum. Kendimiz iiretip kendimiz satmamiz girisimci oldugumuzu gosterdi. 3.
Boliimde sularla ilgili problemle karsilastik onu da proje ofisinde ¢ozdiik. Proje ofisinde

segenekler vardi biz hangi ¢oziimii yapacagimiza karar verdik.

010: Ugiincii boliimde kurakliga ¢oziim bulmay: yaptik hatta bir bina kurmustuk

hocam orada 1 saatte bir ¢oziim tiretip tarimsal iiriinler tiretiyorduk.

013: Ugiincii boliimde problem ¢ozmiistiik. Kuraklik problemi vardi. Oyun

problemi ¢ozerken bize segenekler sundu biz de karar verdik.

014: Uciincii béliimde bir sorun olusmustu. Kurakhigi gidermek igin ofis vard
sulama kanallari vardr. Kuraklik bizim sorunumuzdu. Biz sorunu ¢ozditk. Adim adim

karar vererek problemi ¢ozdiik.

019: Hesap yapma ticarette ugrasma. 3. boliimde kuraklik ¢ikti ¢ok zor gecti
kuraklik yasasak nasil énleyecegimizi 6grendim. Kendimi dayimlarin teyzemlerin yerine

koydum ¢ift¢iligin ¢ok zor oldugunu ogrendim.
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022: Dijital oyun oynayarak teknolojiyi daha iyi kullandigim diisiiniiyorum daha
¢cok karar verme yetenegimin arttigini diistiniiyorum. Deneyerek ogrenme tecriibe
kazanma gibi yetenekleri kazandigimi diigiiniiyorum ¢iinkii oyunda bize bir seyler

sunuluyordu istedigimiz seyleri yapabiliyorduk.

023: 3. boliimde Tiirkive'nin kuraklik sorunu ile karsilastik sonra planlayip
¢cozdiik. Gelir giderini hesapladik. Segeneklerin yararlilik seviyesini diisiinerek karar

verdik.

025: Hocam daha ¢ok tarimda elde etmis olabilirim. Alp satmay: Ticareti,
Uretimi 6grendim.
031: Oyunda iiciincii boliimde bize problem ¢ézme ile ilgili bir kisum verilmisti

biz o kistmda bize verilen siklardan bize uygun olanlarint se¢iyorduk. Yani bize uygun

olanlarina karar verip onlart segiyorduk.

033: Biz oyunda girisimci davranarak bir seyler ekip bir seyler iiretip onlari
sattik. Mesela bazen boyle bir problemle falan karsilagtigimizda mesela iigtincii boliimde

bir problemle karsilasmistik ve bu problemin ¢oziimiiyle ilgili ¢iftciyle empati yapmistik.

034: Mesela cificiler onlara bakiyor, iiretiyor iirettikten sonra onlari satisa
¢tkariyor. Mesela ekmek iiretirken un’a ihtiyacimiz var. Bunu da bugdaydan tiretiyoruz.
Bunlar1 dijital oyunda gozlemleyerek ogrendim. Mesela oyunda aliyoruz, satiyoruz,

ekonomimizi gii¢lendiriyoruz.

Deger kazanma durumlar1 i¢inse 16 6grenci sorumluluk bilinci {izerinde, 15
Ogrenci vatanseverlik lizerinde, 8 6grenci tasarruf lizerinde, 8 6grenci dogal gevreye
duyarlilik tizerinde, 2 6grenci saygi lizerinde ve 1 Ogrenci de esitlik lizerinde goriis

belirtmistir.

Strateji tabanli liretim oyununun sosyal bilgiler dersine hazirlanma siirecinde

degerleri kazandirma konusuna iliskin bazi 6grencilerin goriisleri su sekildedir:

02: Insanlar: esit tutmamiz gerekiyor. Mesela bir doktor ve bir
¢ciftginin ayni degerde oldugunu ogrendim. Bizim toplumumuzda ¢ogu
insan doktoru ¢iftciden daha iistiin goriirler. Ama c¢iftcinin de ne kadar
degerli oldugunu, iste miihendislerin de ne kadar degerli oldugunu

ogrendim bu oyun sayesinde. 4. boliimde vergi vermistik. Vergi vermek
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toplumumuza sevgimizi, saygimizi ve sorumlulugumuzu belirttir. Eger biz
sorumlu bir insansak sorumluluklarimizi yerine getiriyorsak vatan
sevgimiz vardir. Sularimiza su tasarrufu yapmamiz gerekiyor. Ciinkii
kuraklik olursa diinyamiz yavas yavas yok olabilir. Biz de diinyamizin yok

olmamasi igin sulara tasarrufa ¢ok dikkat etmemiz gerekiyor.

03: Hocam mesela vergi odiiyoruz Vatammizi sevdigimiz i¢in. Hocam vergi

odemek sorumlulugumuzdur. Kurakligi onlememiz icin tasarruf yapmamiz lazim.
0O4: Sorumluluk hocam mesela vergi vermek bizim sorumlulugumuzdur.

O5: Biz vergimizi veriyoruz devleti sevdigimizi gosteriyor. 3. béliimde Kuraklik

vardi. Kuraklik olmamasi igin suyunuzu tasarruflu kullanmaliyiz.

09: 4. boliimde vergi vermistik. Vergi bizim sorumlulugumuz vergi veren biri

vatanseverdir.

O14: Burada bence en énemlisi sabir, ¢iinkii dedigim gibi orada onu iireteceksin,
tirettigini doniistiireceksin doniistiirdiigiinii satacaksin iste bunu belli bir diizende belli
bir sirayla yapman gerekiyor. Oyunda ¢evre bilinci vardi su aritma tesisi koyuyordun,

venilebilir enerji yapiyordun.

O17: Hocam mesela oyunda vergi vererek sorumlulugumuzu yerine getirmis

olduk vergi vererek vatanseverlik gosterdik.

018: Bazi sorumluluklarimiz vardi vatanimiz igin vergi vermemiz gerekiyordu.
Sonra bazi seyler yapmamiz icin ¢alismamiz iiretmemiz gerekiyordu. Cevremize duyarl

olmamiz gerekiyordu bazi enerjiler iiretirken dogayr ¢ok zarar veriyordu.

020: Mesela oyunda niikleer enerji, riizgdr enerjisi bunlarin hepsi
devletimiz agisindan onemli seyler hocam mesela biz elektrigi fazla
kullaninca hem devletimize hem de kendimize zarar vermis oluyoruz. 4.
boliimde vergi verdik vergi bizim sorumlulugumuz vergisini veren bir

insan vatansever bir insandir.

022: Dogayr korumak ve mesleklere saygi duymak. Cifi¢i gibi kisiler hor
goriiliiyor bazen toplumda onlara biiyiik bir saygt duyulmasi gerektigini 6grendim.

Vatanima daha ¢ok baglandim.
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025: Hocam tasarruflu ogrendim daha ¢ok elektrik tasarrufunu égrendim.
Mesela iiretim tiiketim yaparken daha diiriist oluyoruz. Vergi veriyoruz. Sorumluluk bu

bizim i¢in. Vergi verenler i¢in vatansever deriz.
3.2.2 4. Alt Probleme iliskin Bulgular

Calismanin 4. alt problemi olan strateji tabanli {iretim oyununun ortaokul
ogrencilerinin motivasyonuna (derse ilgi duyma, mutlu hissetme durumu, dikkat durumu)
etkisini anlamak amaciyla nitel veri toplama siireci sonucunda 34 goniillii 6grenciden elde

edilen bulgulara asagida yer verilmistir.

Tablo 3.17: Strateji Tabanli Uretim Oyununun Ortaokul Ogrencilerinin
Motivasyonuna (Derse Ilgi Duyma, Mutlu Hissetme Durumu, Dikkat Durumu) Etkisini

Anlamaya Yonelik Ana Tema ve Goriisme Sorulari

ANA TEMA GORUSME SORULARI
Dijital oyun oynayarak derse hazirlanman sana ne
) hissettirdi?
Strateji Tabanli Uretim Oyununun Dijital oyun oynamadan once sosyal bilgiler dersini
Ortaokul Ogrencilerinin  seviyor muydun yoksa oyun oynadiktan sonra mi

Motivasyonuna (Derse Ilgi Duyma, sevmeye basladin?
Mutlu Hissetme Durumu, Dikkat Dijital oyun oynayarak derse hazirlanman dikkatini
Durumu) Etkisi artirdi mi1?
Dijital oyunda gorsel olarak seni etkileyen olumlu ve
olumsuz durumlar neler oldu?

Tablo 3.17°de strateji tabanli iiretim oyununun ortaokul O6grencilerinin
motivasyonuna (derse ilgi duyma, mutlu hissetme durumu, dikkat durumu) etkisi
hakkinda 6grenci goriislerini elde etmek amaciyla 6grenciye sorulan sorulara yer
verilmistir. Bu kapsamda yar1 yapilandirilmis gériisme formu kullanilarak 6grencilere
sorulan “Dijital oyun oynayarak derse hazirlanman sana ne hissettirdi?”, “Dijital oyun
oynamadan once sosyal bilgiler dersini seviyor muydun yoksa oyun oynadiktan sonra mi
sevmeye basladin?”, “Dijital oyun oynayarak derse hazirlanman dikkatini artirdi mi1?” ve
“Dijital oyunda gorsel olarak seni etkileyen olumlu ve olumsuz durumlar neler oldu?”
sorularina verilen cevaplar lizerinden kategori ve kodlar olusturulmaya g¢alisiimistir.
Ogrencilerin sorulara verdikleri cevaplar iizerinden igerik analizine ait bulgulara asagida

yer verilmistir.
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Tablo 3.18: Strateji Tabanli Uretim Oyununun Ortaokul Ogrencilerinin
Motivasyonuna (Derse Ilgi Duyma, Mutlu Hissetme Durumu, Dikkat Durumu) Etkisini

Anlamaya Yénelik Ogrenci Gériisleri

KATEGORI KOD KATILIMCI N
Giivende hissetme 01, 026, 2
01, 02, 03,04, 07,09, 012,
) 013, 015, 016, 017, 019, 021,
Mutlu hissetme 022, 023, 025. 026, 027, 028, 2L
Duygu durumlari 029, 032,
Ayricalikli hissetme O35, 016, 033, 3
Ozgiivenli hissetme 06, 012, 024, 026, 029, 5
Hazir hissetme 012, 016, 018, 025, 5
Heyecanli hissetme 014, 1
01, 07, 09, 010, 012, 013, 014,
Onceden sevme 015, 016, 018, 020, 022, 024, 17
Dersi sevme durumu 926’-.027-’ 02--8’ Q.32’ w o
02, 03, 04, 05, 06, 08, O11,
Oyun sonrast sevme 017, 019, 023, 025, 029, 030, 16
031, 033, 034
02, 03, 04, 08, 013, 014, 015,
Derse odaklanma 017, 020, 022, 024, 025, 027, 14
Dikkat durumu 031,
01, 02, 05, 06, 09, 010, O13,
prrse kalleg! 014,015, Ol6, 019, 021, 028, 13
01, 03, 04, 05, 09, 010, O11,
.. . Olumlu etki (?12’ (?13’ (?15’ Q”’ (:)18’ (?19’ 22
Gorsel ve isitsel etki 021, 022, 023, 024, 025, 026,
027, 028, 032,
Olumsuz etki 06, 08, 014, 016, 031, 033, 6

Tablo 3.18 incelendiginde ortaokul Ogrencilerinin motivasyonuna (derse ilgi
duyma, mutlu hissetme durumu, dikkat durumu) etkisini anlamaya yo6nelik 6grenci
goriislerine ait kategori ve kodlara yer verilmistir. Duygu durumlart bakimindan 21
Ogrenci mutlu hissettigini, 5 6grenci dzgiivenli hissettigini, 5 6grenci hazir hissettigini, 3
ogrenci ayricalikll hissettigini, 2 6grenci giivende hissettigini ve 1 6grenci de heyecanl
hissettigini belirtmistir.

Duygu durumlar1 bakimindan baz1 6grencilerin goriisleri su sekildedir:

O1: Hazirlikli geldigim icin giivende hissettim. Ogretmen bana bir soru sorunca
hemen parmak kaldirabildim. Sinavda ¢ikti bir soru onu kolaylikla yapabildim, mutlu

hissettim.
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02: Kolaylik hissettirdi, ciinkii daha kolay hissettim eskiden
videolarda iste 30 dakika 40 dakika kitaptan test ¢6zmek falan yaklasik 1
bucguk 2 saatimi altyordu. Ama oyunda yarim saatte her seyi tiim konular
hallediyordum. Bilgi kartlar1 hizlica ¢ikiyor hem satip aliyordum yani
eglenerek mutlu bir sekilde konuyu anlamak benim isimi daha fazla

kolaylastirdl.

03: Oyun beni mutlu etti ciinkii ben bunu ¢ok énceden beri istiyordum boyle

oyunla 6grenmek.

O4: Hem konu anlatiyor hem de eglenceli mutluluk veriyor. Benim icin eglenceli
gecti.
0O5: Kendimi ayricalikli hissettim. Yani onceden konuyu égreniyorum. Oyunu

oynamayanlara karst ayricalikli hissettim.

06: Hocam parmak kaldirirken kendimi daha ozgiivenli hissediyordum. Ciinkii
hocam konular: bilmedigimde birazcik aksaklik yasiyordum. Parmak kaldirirken daha

cok ozgiir hissediyorum kendimi o kadar.

09: Soyle derse onceden bilgili bir sekilde gittigim icin derste daha ¢ok bilgi
ogrendigimi diigiiniiyorum. Onceden hazirlandigim icin dedigim gibi daha cok bilgi
sahibi oldugum i¢in mutlu hissettim.

O11: Hocam daha c¢ok daha béyle bilgili gittigimi, daha béyle rahat

vapabilecegimi, hazir hissettim kendimi.

012: Daha hazirlikli geldigim icin daha yani endiselenmedim derse hazirlikli
geldigim icin ondan sonra ozgiivenim gelisti yani. Derse daha hazirlikl geldigim icin

mutlu hissettim.

0O14: Oyle heyecanli hissettirdi. Yani heyecan duydum iste béyle bilgisayardan
calistyoruz iste kitap defter bitti gibi onun gibi bir sey oldu.

O18: Daha eglenceliydi normalde oturup ders ¢alismak sikict oluyordu daha.

Ama bu sekilde hem eglenerek ders ogrenmis oldum hem de derslerde daha rahat oldum.

024: Ben ders calisirken kdgit ve benzeri seyler ¢ok israf ederim. Boylece

rahatlikla israf etmeden ders calisabiliyorum. Onceden ézgiivenim yoktu hocanin
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sordugu sorulara korkarak cevap veriyordum. Bu sayede daha giizel cevaplar ornekler

verebiliyoruz hocaya.

027: Daha ¢ok bilgi sahibi oldugumu hissettirdi daha ¢ok égreniyordum
ogrendikten sonra bunu gordiigiim igin daha ¢ok oynuyordum. Mutluluk hissettirdi artik
bilgiler bildigim i¢in.

029: Hocam 6zgiiven hissettirdi hoca soru sorarken hemen cevapliyordum. Oyun

oynadiktan sonra derse daha mutlu geliyordum onceden 6grendigim icin.

033: Cok giizel bir duygu. Mesela herkes sanki béyle bilmezmis
gibi oyle hoca bir anda soru sorunca dersle ilgili ben hemen parmak
kaldwriyordum. Bu da bence ¢ok giizeldi. Yani kendimi 6zel hissettiriyordu.
Yani benim yamimda dijital oyun oynayan diger arkadaslarimla parmak

kaldirryordu bu da farkl konu.

Ogrencilerin dersi sevme durumlari agisindan gériisleri incelendiginde 17 dgrenci
oyundan Once dersi sevdiklerini ifade etmislerdir. Oyun oynadiktan sonra ise 16 6grenci

dersi sevmeye basladiklarini belirtmislerdir.
Dersi sevme durumlari agisindan bazi 6grencilerin goriisleri su sekildedir:

O1: Sosyal bilgiler dersini zaten seviyordum. Oyun oynadiktan sonra daha ¢ok

sevmeye basladim.

02: Yani ben sosyal bilgiler dersinin pek sevmiyordum ¢iinkii zorlagiyordu. Benim
icin zor geliyordu sosyal bilgiler dersi ama oyun oynadiktan sonra daha fazla sevmeye

basladim. Ciinkii oyun bana ¢ok eglenceli geldi.
03: Hocam ben soyle bir sey soyleyeyim dijital oyun oynamadan
1. donem baslarinda benim sosyal yetmis besti ama hocam bu donem
doksan. Sosyal bilgiler dersini sevmiyordum sonradan sevdim. Derse

katilamiyorum bazen anlamiyordum konulari. Sosyal bilgiler zor

geliyordu bana simdi orta seviye oldu.

0O4: Hocam sosyal bilgiler dersini severdim ama fazla sevmezdim. Ama dijital

oyunla daha iyi anladigim igin dersi daha ¢ok sevmeye basladim.

0O5: Hocam yani ben sahsen oyunu oynamadan énce sosyal bilgiler dersini pek
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sevmiyordum. Su an oyle biraz daha giizel gelmeye baslad.

06: Hocam agik¢asi pek ilgim yoktu. Ciinkii ¢cok sikict geciyordu. Dersler birazcik
da sikicrydr. Oyun sayesinde hocam bu konulari da pekistirdigim i¢in daha eglenceli hale

geldi. Her zaman parmak kaldiryyorum.

08: Hocam oyun oynamadan dnce sevmiyordum. Dijital oyundan sonra sevmeye
bagladim hocam. Sevmende etkili olan neydi? hocam bilgi kartlarinin daha eglenceli bir

sey olmasiydi, daha eglenceli bir konu anlatimi.

09: Hocam ben sosyal bilgiler dersini yani ilkokuldan beri seviyorum. Uciincii
swiftan sonra zaten sosyal bilgiler adiyla anilmaya basladi dersimiz o zamandan beri
hocam konularini islediklerimiz seyleri her seyi oyunla bir alakasi olmadan seviyorum

hocam.

O11: Hocam sosyal bilgiler dersini oynadiktan sonraya gére daha az seviyordum.

Oyun oynadiktan sonra sosyal bilgileri boyle gergekten yasadigimiz i¢in daha ¢ok sevdim.

013: Dijital oyun oynamadan énce sosyal bilgiler dersini seviyordum ama sosyal
bilgiler oyunu oynadiktan sonra daha ¢ok sevmeye basladim ve daha ¢ok boyle eglenceli

gelmeye basladi

015: Hoca ben sosyal dersini besinci siniftan beri severek dinliyorum. Ama

oyundan sonra daha da ¢ok sevmeye basladim. Oyun beni eglendirdi

017: Onceden sosyal bilgiler dersini sevmiyordum biraz konularin

farklilagmasiyla dijital oyunu oynadiktan sonra sosyal bilgileri sevmeye basladim.

019: Oynamadan énce sevmiyordum. Alanim sayisal deyip birakiyordum. Ama

su anda daha ¢ok ilgim artti daha ¢ok sevmeye bagladim.

029: Benim sosyale fazla ilgim yoktu oyun birazcik daha arttirdi. Oyun gorselli
va eglenceli geliyor.

030: Dogrusunu séylemek gerekirse ben sosyal bilgiler dersini hi¢
sevmiyordum ¢tinkii bana acayip zor geliyordu. Konular: ezberlemek
ogrenmek bana acayip zor geliyordu ve gergekten ¢ok zorlaniyordum ama
oyun oynadiktan sonra hani bir oyun oldugu i¢in oyunda genellikle

herkesin dikkatini ¢ektigi i¢in bence bu giizel bir sey ben bu sayede Sosyal
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Bilgiler dersinde iletigimim ¢ok oldu sevmeye basladim. Bu da ben dersteki

basarimi artirdl.

031: Aslinda hi¢ sevmiyordum hatta derse girmek bile istemiyorum. Ancak dijital

Oyun sayesinde sevmeye bagladim.

034: Mesela kétii oldugun derslerden biri sosyal bilgiler. Dijital oyun oynadiktan

sonra daha ¢ok sevmeye bagladim sosyal bilgiler dersini.

Dikkat durumlar1 agisindan 14 6grenci derse odaklandigini belirtmisken, 13

ogrenci de derse katildigini séylemistir.
Dikkat durumlar1 agisindan bazi 6grencilerin goriisleri su sekildedir:

O1: Evet dikkatimi artirdi. Mesela orada bilgi kartlar: ¢ikiyor. Onun sayesinde
derse hazirlanmis oluyoruz ve parmak kaldirabiliyoruz. Etkin bir sekilde derse katilmig

oluyoruz.

02: Evet tabi ki de arttirdi. Yani daha fazla dikkatli olmaya basladim. Sorular
boyle dikkatli bir sekilde okudum. Kendimi oyundaymis gibi hissettim. Oyundaki seyleri

canlandirarak dikkatimi ona toplayarak yaptim.

O4: Hocam dikkatim artti. Onceden dikkatim ¢ok daginikti ama simdi daha
dikkatli ders dinlemeye basladim.

O8: Artirdr hocam. Hocam derste mesela etrafa dalmami degil de hocay dikkatle

dinlemem izlemem.

09: Evet hocam oyunda ki bilgi katlarinda ¢ikan bilgiler dikkatimi cektigi icin
derste daha ¢ok bilgi sahibi oldum.

012: Kendim gorerek oyunu oynadigim icin daha dikkatim artti. Oyuna
odaklantyordum, oradaki gorevleri yapmaya c¢alisiyordum, siralamaya bakiyordum,
takip ediyordum. O yiizden bu da oyunu daha iyi 6grenmemi oyundaki bilgileri daha iyi

anlamami ve derse yansitmami sagladh.

O15: Evet hocam dikkatimi artirds ciinkii dikkatimi o bilgilerle topladim hocay
dinlemeye bagladim.

O17: Evet dikkatimi artirdi mesele onceki derslerde biraz uykum geliyordu simdi

daha adapte olabiliyorum.
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020: Hocam evet derste mesela eskiden oyun olmadan once derse tam

odaklanamiyordum oyunda 6grendigim i¢cin odaklanmaya bagladim.

022: Mesela artik bilgi kartlarim kendi kafanda hazirlamak icin 6gretmeni daha
dikkatli dinlemeye calisiyordum.

024: Oyunda odaklandigim gibi derslerde daha iyi odaklanabiliyorum oyunda da

sanki bir 6gretmen varmuig gibi odaklanabiliyorum.

031: Evet arttirds, ciinkii hoca bir soru sordugunda cevaplamak icin dikkatlice

dinliyordum.

Gorsel ve isitsel etki bakimindan incelendiginde; 22 6grenci oyundaki gorsellik
ve seslerden olumlu etkilendigini belirtmistir. 6 68renci ise olumsuz diisiincelerini

aktarmistir.
Gorsel ve isitsel etki acisindan bazi 6grencilerin goriisleri su sekildedir:

03: Hocam gorsel olarak her sey ¢ok giizeldi sesleri oyunu eklendigi icin daha

eglenceli geldi olumsuz bir sey olmadi hocam.

05: Gorsel olarak olumsuz bir durum yok. Tarimla ilgili mesela bir seyler

vaptigimizda traktor falan oyle tarimla ilgili sesler falan ¢ikmasi daha giizel seyler.

06: Yani olumsuz olarak birazcik daha renkli olsaydi hani birazcik daha béyle

eglenceli olsaydi daha giizel olurdu.

09: Beni etkileyen olumsuz bir durum olmadi. Genellikle olumlu durumlarda yeni
veni madenlerin fotograflarini gormem hosuma gitti hocam. Madenlerin tiriinlerin kendi

tiretimi yapmam hosuma gitti hocam.

010: Hocam olumsuz bir durum olmadi da hocam olumlu olarak hocam oradaki

baraj yeri beni etkiledi. Yani ¢ok ger¢ek¢i olmugtu.

O11: Hocam olumlu olarak béyle tam bir iilke sehir havasi vard: ve iiriinlerin

resminin olmasi ¢ok iyi bir ozellikti olumsuz durum yoktu benim fark ettigim.

012: Olumsuz bir durum olmadi. Olumlu olarak mesela 2 boyutlu nesnelerde
kendim bir seyler ekip bictigim igin iirettigim i¢in ya da sakladigim i¢in daha benim i¢in
olumlu etki etti.
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013: Olumsuz durum neredeyse hi¢ yoktu olumlu durumlarda béyle resimler cok

gergekgiydi ve ozellikle bor gibi iiriinlerin nasil oldugunu gosterdiler.

O15: Hocam Bugday arac falan o gérseller var ya onlara girdigimiz yerler.

Oralari biliyorum artik, fabrikalar: bilmiyordum gorsellerden gorerek ogrendim.

016: Mesela oyunda grafikler daha da iyi olabilirdi. Ama yani bdyle olmasi da
iyi.

O17: Olumlu yonii daha akilda kalict oldugu resimlerden sonra.

018: Yani genelde bitki veya bir iriinii biliyorduk. Ama goriintiilerinden nasil
oldugunu bazi seylerin tam bilmiyordum. Bu sekilde onlarin gériintiilerini de o6grenmis

oldum.

019: Gorsel olarak soyle bir sey etkiledi simdi ben iiriinlerin nasil oldugunu

bilmiyordum oyunda goriintiiler iyi oldugu igin 6grendim.

021: Bitkilerin neler oldugunu gordiim mesela bitkilerin nasil sekillerinin

oldugunu gordiim. Isimlerini bilmedigim seyleri 6grenmis oldum.

022: Olumlu oldu kafamda daha fazla kalmasim sagladi. Olumsuz bir yan

olmad.
023: Olumsuz duruma pek rastlamadim. Olumlu olarak da gergek¢iydi resimler.

024: Olumsuz etkileyen hi¢hir sey olmadi. Olumlu etkilerine gérseller sayesinde
daha fazla aklimda tutabiliyorum. Gorseller de hatirlatict olabiliyor. Bu sayede daha

rahatlikla bilgiler aklima geldi.

025: Hocam mesela ben bugday: bilmiyordum fotografa bakarak daha etkili oldu.

Olumsuz bir yani yok.

027: Olumsuz olmadi. Olumlu olarak mesela bitkilerin resimlerini gérdiim

bitkileri 6grendim artik oyunda karsima ¢ikan seylerin resimlerini gérdiim.

031: Bence oyundaki renkler biraz daha canl olabilirdi.
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3.2.3 5. Alt Probleme iliskin Bulgular

Calismanin 5. alt problemi olan Strateji tabanli iiretim oyununun ortaokul

Ogrencilerinin sosyal bilgiler dersine hazirlama durumuna iliskin 6gretmen goriislerini

anlamak amaciyla nitel veri toplama siireci sonucunda 3 goniillii 6gretmenden elde edilen

bulgulara asagida yer verilmistir.

Tablo 3.19: Strateji Tabanli Uretim Oyununun Ortaokul Ogrencilerinin Sosyal

Bilgiler Dersine Hazirlanma Durumuna Iliskin Ogretmen Gériislerini Anlamaya

Yonelik Goriisme Sorulari

ANA TEMA

GORUSME SORULARI

Strateji Tabanli Uretim Oyununun
Ortaokul Ogrencilerinin Sosyal
Bilgiler Dersine Hazirlanma
Durumuna Iligkin Ogretmen

Gortsleri

Ogrencilerinizin ders éncesi donemde oynadig1 dijital
oyunun icerigini nasil buldunuz?

Dijital oyun oynayarak &grencilerin  derse
hazirlanmasina iligkin fikriniz nedir?

Ogrencilerin dijital oyun yoluyla derse hazirlanmalari
konusunda memnuniyetinizi nasil degerlendirirsiniz?
Dijital oyun oynayarak derse hazirlanan Ggrenciler
icin ne gibi faydalar ya da zorluklar fark ettiniz?
Dijital oyun oynayarak derse hazirlanma sonucunda
ders islerken 6gretmen olarak kendiniz i¢in ne gibi
faydalar ya da zorluklarla karsilastiniz?

Dijital oyun oynayarak derse hazirlanan &grencilerle
ders yiiriitiiliirken ders siiresi yeterli oldu mu?

Dijital oyun oynayarak derse hazirlanan 6grencilerin
hazirbulunugluk diizeyleri hakkindaki goriisleriniz
nelerdir?

Tablo 3.19°da strateji tabanli iiretim oyununun ortaokul Ggrencilerinin sosyal

bilgiler dersine hazirlanma durumuna iligkin 6gretmen goriislerini elde etmek amaciyla

Ogretmenlere sorulan sorulara yer verilmistir. Bu kapsamda yar1 yapilandirilmis goriigme

formu kullanilarak 6gretmenlere sorulan sorulara verilen cevaplar {izerinden kategori ve

kodlar olusturulmaya calisilmistir. Ogretmenlerin sorulara verdikleri cevaplar {izerinden

icerik analizine ait bulgulara asagida yer verilmistir.
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Tablo 3.20: Strateji Tabanli Uretim Oyununun Ortaokul Ogrencilerinin Sosyal

Bilgiler Dersine Hazirlanma Durumuna iliskin Ogretmen Goriisleri

KATEGORI KOD KATILIMCI N

Egiticilik OGR1, OGR2, OGR3, 3

Eglendiricilik OGR1, OGR2, OGR3, 3

Oyun igerigi Ogrenci seviyesine OGRI, OGR2, OGR3, 3
uygunluk

Heyecan uyandirma ~ OGR1, OGR3, 2

Derse hazirlanmaya etkisi Derse katilm (?(?Rl ’ Q@Rz’ Q(?IR3’ 3

Derse hazir gelme OGR1, OGR2, OGR3, 3

Oyunun 6grenciye etkisi Faydalar (:?(:}Rl’ (:)(:}R2, (?(:}R?” 3

Zorluklari OGR1, OGR2, OGR3, 3

s . . Faydalan OGRI1, OGR2, 2

Oyunun 6gretmene etkisi Zorluklari OGRI1 , 1

Ders isleyisine etkisi Siire OGRI1, OGR2, OGR3, 3

Tablo 3.20 incelendiginde strateji tabanli liretim oyununun ortaokul 6grencilerinin
sosyal bilgiler dersine hazirlanma durumuna iligkin 6gretmen goriislerine ait kategori ve
kodlara yer verilmistir. Deney ve kontrol gruplarina rehberlik eden 3 6gretmen oyun
icerigi bakimindan oyunu egitici, eglendirici ve 6grenci seviyesine uygun bulmustur.

Ayrica 2 6gretmen de oyunun heyecan uyandirdigini belirtmistir.
Oyun igerigi konusunda 6gretmen gortisleri su sekildedir:

OGRI1: Gayet giizel egitici yani eglendirerek ogrenmelerini tesvik eden bir oyun.
Bu yonden gayet olumlu yani. Bir de seviyelerine uygun olarak gordiim. Belki sinif

atladik¢a tist seviyelerde daha farkl seylerde konulabilir. Ama su an igin iyi.

OGR2: Ogrencilerin ders oncesi donemde oynadigi dijital oyunun
icerigini ¢ok faydali buldum. Ciinkii beceri bakimindan, bilissel beceri
edinmesi bakimindan sonra iste ders bagarisini artirmasindan dolayt ¢ok
faydali. Ayrica analitik diigiinme olsun, dikkat olsun gorsel zekayi
artirdigimi  diigiintiyorum. Sonra strateji bulma iste odaklanma bunu
yaptigi icin ders sirasinda da daha basarili oluyor égrenciler. Icerigindeki

bilgi kartlar: ¢cok giizel. Cok begendim. Yani kazanimlar: sagliyor.

OGR3: Oyun fikri bana geldigi zaman ben sasirmistum. Béyle bir
sey olamaz diye ama sonra oyuna ben girip baktiktan sonra oyunu
gergekten ¢ok begendim. Hem bilgi kartlarimin ortaya ¢itkmast hem ¢ocugu

heyecanlandirmasi bir seyler iiretip de yeni farkli alanlara geg¢is yapmasi.
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O yiizden bence giizel bir oyundu.

Derse hazirlanmaya etkisi agisindan ogretmenler Ogrencilerin derse hazir

geldiklerini ve derse katilim sergilediklerini belirtmislerdir.
Derse hazirlanmaya etkisi agisindan 6gretmen goriisleri su sekildedir:

OGRI1: Yani cocuk hazir geliyor. Onceden 6grendigi ve kafasinda
oyunla kaldigi i¢in. Gayet olumlu diistiniiyorum. Oyun denince ¢ocuklar
icin ¢ok onemli bir seving daha bir heyecan icinde geldiklerini gordiim.
Oyunu oynayan 6grenci oncelikli olarak soru soruldugunda hemen cevap
verebiliyor, parmagini kaldirtyor yani kendinin daha ozgiiveni yiiksek
oluyor onceden bildigi icin. Orada bir diger konu akranlarina bir tistiinliik

kurma ¢abasi icine de giriyor ¢ocuk.

OGR2: Dijital oyunu éncesinden oynarsa égrenci daha boyle
derse hazir olmus bir sekilde geliyor yani on bilgisi oluyor agik¢ast daha
faydali. Béylece ogrenci hem eglenerek oyununu oynuyor hem oynarken
bilgi edinmis oluyor, 6grenme gerceklesmis oluyor. Derse hazirlanmasi
konusunda. Cocuklar seviyor agik¢ast hem icerisinde hem eglence hem
boyle egitim amac¢l oyunlari seviyor. Boylece ogrencinin potansiyeli

artmus oluyor.

OGR3: Bence olduk¢a giizel ki zaten sosyal bilgiler alaminda
bence olmasi gereken bir seydi. Dijital oyun oynayan ogrenci zaten derse
hazirlikli geldigi icin ister istemez dersi anlatmak da kolay oluyor
ogrencinin derse katilimi da kolay oluyor. Bilgiyi gayet iyi pekistirebiliyor.
Eger bunu bir ol¢ek olarak hani 1 ile 10 arasinda bir sayr vermem
gerekirse direk 10 derdim. Ciinkii gercekten ogrenci hazirlanmis olarak
geliyor bunu gordiim. Ciinkii soru sordugum zaman cevaplari da alabildim
yva da mesela ders anlatirken ¢ocuklar direkt bana sey diyordu hocam bu
oyunda surast soéyleydi. Bu bilgi karti ¢tkmisti. Yani ¢ocuk bunu biliyor

artik.
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Ogretmenler oyunun dgrenciye etkisi agisindan faydalar1 ve zorluklari oldugunu

ifade etmislerdir.
Oyunun 6grenciye etkisi konusunda 6gretmenlerin goriisleri su sekildedir:

OGR1: Simdi ¢ocuk hazirlandiginda belki hani fazla bilgisayarla
hagswr negir olmayan ogrenciler igin yani o atlanmasi gereken durumlarda
belki bir zorlanma olmugstur hani bir yonlendirme yoniinden. Fakat o6biir
tirlii gayet giizel yalniz zorluk genelde veli kaynakli oluyor. Veli, isin
icerigini bilmedigi i¢in onun sadece oyun eglenme araci olarak gériiyor.
Ashinda eglenerek o6grendiginin farkina varamiyor bazi veliler oyle
diyeyim zorluk burada. Mesela ¢ocuk istiyor anne baba diyor ki ne kadar
cok vakit gecirdin sen o oyunda yani merak edip bir bakmiyor bu oyunda

ne var ne ogreniyor acaba neler ogreniyor.

OGR2: Dedigim gibi faydasi nedir bazi becerileri daha énceden
edinmis oluyor. Hangi beceriler derseniz iste gorsel zekda olsun bilgi
konusunda bireysel konuda analitik diisiinmede. Zorluklar nedir? Bazen
aileler belki birkag saat iste basinda dijital oyun basinda durdugu igin.

Bagimlr yapacagini diistiniiyor belki bu bunu zararl gérebiliyor.

OGR3: Yani égrenci bilmis olarak geliyor 6greniyor. Ben sadece
pekistirme siirecini  hizlandiriyorum. Soru sordugum zaman cevap
alryorum ve konu ogrenilmis gibi goziikiiyor. Zorluk olarak da soyle bir
sey var bir oyun oldugu i¢in ilk basta anne baba ¢ocugun bilgisayar ya da
tablet karsisinda beklemesini zorlukla karsiltyor. Ama ¢ogu mesela benim
ogrencim gey demigsti, babamla oynuyoruz. Babam benden ¢ok oynuyor
dedi ki, hocam o kadar oyuncu sevdi begendi ki babam diyor ki bunu kesin
oyna ger¢ekten bunda faydali bilgiler var. Hani bu senin igin iyi dediler.
Birde sey var iste internet olmayanlar igin problem olabiliyor ya da iste
bazen yazili aralarina denk geliyor. Cocuklar boyle bir zamanda oyunu
salyorlar ama hani bunu genis bir zamanda, biz belki kisa bir siirede oyun
oynattik mesela senenin basindan beri bu oyunu oynasaydi, hani ogrenci
bunu daha rahat oynayacakti ve daha kolay kazamimlar: kazanmis

olacakt.
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Ogretmenler oyunun 6gretmene etkisi agisindan faydalar1 ve zorluklar1 oldugunu

ifade etmislerdir.
Oyunun 6gretmene etkisi konusunda 6gretmenlerin goriisleri su sekildedir:

OGRI1: Fayda olarak hazir bir sekilde geliyor cocuk ¢ok olumlu.
Soru sordugunda ya da konuya baslarken hemen hazir oldugu igin
kalkiyor, anlatiyor ya da soruya cevap veriyor. Zorlugu demeyeyim de
simdi oyun oynayan ogrenciyle oyun oynamayan ogrenci arasinda bir fark
olusuyor. Cocuk bilmedigi icin hazir gelmedigi icin bu sefer geride kalmis
oluyor. Orada bir zorluk yasiyorsunuz. Yani hangisine gore vereceksiniz
dersi orada bir zorluk yasanvyor. Hepsi birden oyunu oynasa hi¢bir zorluk

olmayacak.

OGR2: Faydas: dedigim gibi 6grencinin bir on hazirligi oluyor.
Osretmen icin de bu rahat oluyor. Acik¢asi hemen bir sey soyledigim
zaman kavranabiliyor. Hemen katilim fazla olabiliyor. Ders daha aktif bir

sekilde ge¢cmis oluyor.

OGR3: Faydas: dedigim gibi zaten ya ¢ocuk biliyor 6grenmis yani
benim artik kalkip da iste Zonguldak'ta tas komiirii ¢ikariiyor dememe
gerek yok. Ben zaten tas komiiriinii islerken arka siradan ses geliyor
Zonguldak ’ta ¢ikariiyor. Cocuk bunu soyliiyor. Zorlukta su oluyor, sinifta
bir kargasa oluyor. Herkes bildigi icin herkes cevap vermeye ¢aligsiyor ve

ben belirli bir zaman sinifi susturmak zorunda kalyyorum. Ya tek zorlugu

bu oldu.

Ogretmenler oyunun ders isleyisine etkisi agisindan ders siiresi konusunda etkinin

oldugunu ifade etmislerdir.
Oyunun ders isleyisine etkisi agisindan 6gretmenlerin goriisleri su sekildedir:

OGRI1: Mesela kavratacagin bir seyi o onceden oyunla kavramis
oluyor zaten gecgebiliyorsun. Fakat ogretmen anlattiginda iste iglerken onu
kavratmak zorundasin tek tek sorguluyorsun iste, anlayan oluyor,
anlamayan oluyor, tekrar geriye gidebiliyorsun yani. Ders stiresini yani

oyun oynayan bir é6grenciyle yapilan ders siiresi daha kisa oluyor.
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Digeriyle daha uzun bir siirece yayilabiliyor.

OGR2: Ders siiresi yeterli oldu c¢iinkii daha ¢abuk kavrandi.
Kazanima daha ¢abuk ulastik. O iinitenin kazanimina daha ¢cabuk ulagmuig

olduk. Daha verimli gecti.

OGR3: Dedigim gibi hani ¢cocuklar hazirlanmis olarak geldikleri
i¢in herhangi bir sorunla karsilasmadik. Yani zamaninda kazanimlari
yetistirebildik diyebilirim. Hatta tam tersi konuyu daha erken bitirdik.
Ctuinkii ¢ocuklar bilerek geliyor ya bu yiizden benim sadece yonlendirme
ozet gegmem kaldi. Cocuklar biliyor, birkag detay bilgi verdim. Biraz soru
¢cozdiim, konulari 6grenmis oldular. Yani siire o a¢idan yetersiz kalmadi.
Cocuklar biliyor ama oyun o hani birazcik ge¢ oynadilar yazili haftalarina
denk geldi. Ben hatta 1 hafta falan bekledim ki hani diger oyunu
oynasinlar da ben o kazanima oyle geceyim. Yani siire o konuda yeterli

oldu.

Yukarida aktarilan bulgular ¢ergevesinde 1. alt problem olan strateji tabanli iiretim
oyunu ile derse hazirligin ortaokul Ggrencilerinin kazanima dayali hazirbulunusluk
diizeylerine etkisine bakilmis ve deney grubu ogrencilerinin sira ortalamalarinin
(Rxdeney=44,80) kontrol grubu 6grencilerinin sira ortalamalarindan (Rxkontroi=37,19) daha
yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ayni durum okullara gére bulgular incelendiginde; Okul
A’dan arastirmaya katilan deney grubu 6grencilerinin sira ortalamalarinin (RXdeney=15,04)
kontrol grubu 6grencilerinin sira ortalamalarindan (Rxkontroi=9,05) daha yiiksek oldugu
gorilmiistiir. Okul B i¢in bu bulgular deney grubu 6grencilerinin sira ortalamalarinin
(RXdeney=12,86) kontrol grubu 6grencilerinin sira ortalamalarindan (Rxkontro=10,75) daha
yiikksek oldugunu gostermistir. Okul C igin elde edilen bulgularda deney grubu
ogrencilerinin sira ortalamalarinin (RXdeney=10,57) kontrol grubu &grencilerinin sira
ortalamalarmdan (Rxkontro1=8,43) daha yiiksek oldugu goériilmiistiir. Okul D igin ise iki grup

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gériilmemistir.

Aragtirmanin ikinci alt problemi olan strateji tabanli iiretim oyunu ile derse
hazirlanan ortaokul 6grencilerinin kazanim temelli hazirbulunusluk 6n-test ve son test
puan ortalamalarinin ¢esitli degiskenlere gore (cinsiyet, anne ve baba egitim diizeyi,

ailenin aylik ortalama geliri, anne ve baba meslegi, kardes sayisi ile sosyal bilgiler dersini
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sevme durumlar1) anlamli farklilik gosterip gostermedigine iliskin bulgular incelendiginde
cinsiyete, anne egitim diizeyine, ailenin aylik ortalama gelirine, anne meslegine, kardes
sayisina ve sosyal bilgiler dersini sevme durumlarina iligkin on-test ve son test puan
ortalamalart istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemistir. Ancak baba egitim diizeyi
ve baba meslegi degiskenlerine gore istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunmaktadir.
Baba egitim diizeyine gore bu farklilik 6n test i¢in Ilkokul-Ortaokul, ilkokul-Lise, Ilkokul-
Universite ve Ilkokul- Lisans Ustii arasinda, son test icin de {lkokul-Universite, {lkokul-

Lisans Ustii ve Ortaokul-Universite arasinda bulunmaktadir.

Calismanin 3. alt problemi olan Strateji tabanli {iretim oyununun ortaokul
ogrencilerinin sosyal bilgiler dersine hazirlanma siirecine etkisini anlamak amaciyla
yapilan goriisme bulgular1 6grencilerin strateji tabanli iiretim oyunu 6ncesi derse en fazla
MEB ders kitaplarim1 ve konu anlatim videolarin1 kullanarak hazirlandiklarin
gostermektedir. Konular1 énceden bilme durumu ve bilinen konularin 6grenildigi yer
bakimindan en fazla belirtilen 6grenci goriisleri; konularin bazilarini bildikleri ve 5. siif
derslerinden 6grendikleridir. Strateji tabanli iiretim oyununun sosyal bilgiler dersine
hazirlanma siirecinde dersi kolay anlama ve yeni konuyu algilama etkisine iliskin en fazla
belirtilen 6grenci goriisleri ise; dersi kolay anlamada kolaylik sagladig1 ve yeni konuyu
algilama hususunda konuyu rahat anladiklar1 yoOniindedir. Strateji tabanli {iretim
oyununun sosyal bilgiler dersine hazirlanma siirecinde dijital oyundaki bilgilerle giinliik
hayatta karsilasma durumlarina iliskin en fazla belirtilen 6grenci goriigleri aligveris
yaparken karsilagtiklaridir. Strateji tabanli {iretim oyununun sosyal bilgiler dersine
hazirlanma stirecinde beceri ve degerleri kazandirma konusuna iligkin en fazla belirtilen
Ogrenci goriisleri ise beceri kazanma konusunda problem ¢6zme ve karar verme becerisi

iken deger kazanma konusunda da sorumluluk ve vatanseverlik kodlarinda olmustur.

Calismanin 4. alt problemi olan strateji tabanli {iretim oyununun ortaokul
ogrencilerinin motivasyonuna (derse ilgi duyma, mutlu hissetme durumu, dikkat durumu)
etkisini anlamak amaciyla elde edilen bulgularda 6grenciler duygu durumlar1 konusunda
en fazla mutluluk hissettiklerini belirtmislerdir. Dersi sevme durumlar1 bakimindan dijital
oyun Oncesi dersi sevdigini sOyleyen O0grenciler ile dijital oyun sonrasi dersi sevdigini
belirten 6grenciler neredeyse ayni sayida goriis belirtmislerdir. Dikkat durumu {izerine
belirtilen O6grenci goriisleri de derse odaklandiklari ve derse katilim gosterdikleri

yoniindedir. Gorsel ve isitsel etki agisindan Ogrencilerin neredeyse tamami olumlu
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etkisinin oldugunu aktarmislardir.

Calismanin 5. alt problemi olan Strateji tabanli {iretim oyununun ortaokul
Ogrencilerinin sosyal bilgiler dersine hazirlama durumuna iliskin 6gretmen goriislerini
anlamak amaciyla yapilan 6gretmen goriismelerinde; oyun igerigi bakimindan egitici,
eglendirici ve Ogrenci seviyesine uygun bulunmustur. Derse hazirlanmaya etkisi
bakimindan da Ggrencilerin derse katilim gosterdiklerini ve derse hazir geldiklerini
sOylemislerdir. Bu goriislerin yani sira 6gretmenler 6grencilerin derse hazir bir sekilde

gelmelerinin ders stiresini olumlu yonde etkiledigini de vurgulamislardir.

128



DORDUNCU BOLUM

SONUC, TARTISMA ve ONERILER

41 Sonuclar

21. ylizy1l 6grencileri, en son teknolojilerle (TV'ler, bilgisayarlar, iPad'ler, akilli
telefonlar) yetismektedir. Bu teknolojilere maruz kalarak yetismek egitim ortamlarini da
etkilemektedir. Teknolojik araglar1 siklikla kullanan bu kusak 6grencileri 6grenmenin de
eglenceli olmasini beklediginden (Oblinger, 2004; Prensky, 2001) ¢agin 6grenme tarzlari
yapilandirmaci1 yaklasimla uyumludur. Dijital oyunlarin igerigi ise yapilandirmaci
yaklagimla dizayn edilmektedir (Oblinger, 2004). Dijital oyunlar dnceden 6grenilen
bilgileri organize ederek daha sonraki Ogrenmelerin iskeletini olusturmakta, yeni
O0grenmeler i¢in bilgiler arasinda bag kurulmasini saglamakta, deneyim ve becerileri
artirmakta ve aninda geri doniit saglamaktadir (Klopfer, Osterweil, & Salen, 2009;
Shaffer vd., 2005; Hamari, Shernoff, Rowe, Coller, Asbell-Clarke, & Edwards, 2016).

Egitim tarihi incelendiginde Platon, Vygotsky, Piaget ve Rousseau gibi filozoflar
da cocugun gelisiminde ve egitiminde oyunun olumlu yonleri {izerinde durmuslardir.
Cagimizda da dijital oyunlar gelisim ve egitim iizerinde biiyiik bir etkiye sahip olmanin
yaninda egitim ortamlarina entegre edilebilecek modern araglardir (Williamson, 2016).
Son yillarda da oyun tabanl 6grenmede geligsmelerin yasandigi goriilmektedir. Hemen
hemen her alanda oyun tabanli 6grenme ortamlarindan yararlanilmaya baslanmistir. Oyun
tabanli 6grenme ortamlan yiiksek diizeyde ilgi ¢ekici olmast yaninda problem ¢ozme
kabiliyetini ve motivasyonu da artirmaktadir (Ramos & Anastacio, 2018; Chin & Tsuel,
2014). Egitim ortamlarinda motivasyon basariy1 saglayan en dnemli faktdrlerden biri
olarak goriilmektedir (Squire, 2002; Peterson, 2010). Gergeklestirdigimiz bu ¢aligmada
da oOgrencilerin eglenerek derse hazirlanmalarin1 saglamak ve Ogrencilerin kazanima

dayal1 hazirbulunusluk seviyelerini artirmak amaglanmaktadir.
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Uretim, Dagitim ve Tiiketim 6grenme alani kapsaminda strateji tabanli {iretim
oyunu kullanilarak gerceklestirilen bu c¢alismada karma yontem kullanilmistir.
Esitlenmemis kontrol gruplu yar1 deneysel desenin kullanildigi nicel asamada strateji
tabanli iiretim oyunu ile derse hazirligin ortaokul 6grencilerinin kazanima dayali
hazirbulunugluk diizeylerine etkisi ve strateji tabanli {iretim oyunu ile derse hazirlanan
ortaokul ogrencilerinin kazanim temelli hazirbulunusluk 6n-test ve son test puan
ortalamalarinin “cinsiyet, anne ve baba egitim diizeyi, ailenin aylik ortalama geliri, anne
ve baba meslegi, kardes sayisi ile sosyal bilgiler dersini sevme durumlarina” gére anlaml
farklilik gosterip gostermedigine iliskin sonuglara agsagida yer verilmistir. Bunun yani sira
nitel aragtirma kapsaminda betimsel ¢alisma yapilarak 6grenci ve 6gretmenlerden yari
yapilandirilmis gortisme formlar1 kullanilarak goriisler alinmistir. Strateji tabanli tiretim
oyunu Oncesi derse hazirlanma stireci ve strateji tabanli liretim oyununun sosyal bilgiler
dersine hazirlanma siirecine etkisini, ortaokul 6grencilerinin motivasyonuna (derse ilgi
duyma, mutlu hissetme durumu, dikkat durumu) etkisini ve ortaokul 6grencilerinin sosyal
bilgiler dersine hazirlanma durumuna iligkin 6gretmen goriislerini almaya yonelik elde

edilen veriler icerik analizine tabi tutulmus ve sonuglara agsagida yer verilmistir.
4.1.1 Nicel Arastirmaya Ait Sonuclar

4.1.1.1 1. Alt Probleme Ait Sonuclar

Calismanin 1. alt problemi olan “strateji tabanli iiretim oyunu ile derse hazirligin
ortaokul ogrencilerinin kazanim temelli hazirbulunugluk diizeylerine etkisi”’ne iliskin su

sonuclara ulasilmistir;

Arastirmaya deney ve kontrol grubunda katilan 6grencilerin uygulama oncesi
puanlari ile uygulama sonrasi puanlar1 arasinda bir fark olup olmadigini ortaya koymak
amaciyla gerceklestirilen analiz sonucuna gore (Tablo 3.1), deney grubu &grencilerinin
sira ortalamalarinin kontrol grubu 6grencilerinin sira ortalamalaria gore daha yliksek
oldugu goriilmiistiir. Bir baska deyisle, deney grubu 6grencileri dijital oyun oynayarak
kazanim temelli hazirbulunusluk seviyelerini kontrol grubu 0Ogrencilerine gore
artirmiglardir. Bu farklilik deneysel ¢alismanin olumlu sonug verdiginin gostergesidir. Bu
calisma her ne kadar o6grencilerin hazirbulunusluk diizeylerini arttirmay1 amaclasa da
sonugta temel hedef basariyr artirmaktir. Dijital oyun kullanilarak 6grencilerin

hazirbulunusluk diizeylerini artirmaya yonelik caligmalara rastlanilmasa da akademik
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basariy1 dlgmeye yonelik ¢alismalarin oldugu goriilmektedir (Yesilkaya, 2013; Oztiirk,
2019). Hwa (2018) da g¢alismasinda benzer bir sonuca ulasarak dijital oyun temelli
O0grenmenin matematiksel bilgi edinmede geleneksel sinif temelli 6grenmeden daha etkili
oldugu sonucuna varmistir. Bu sonuca paralel olarak Fong, Jenson ve Hébert (2018)
tarafindan gerceklestirilen ¢aligmada 6grencilerin oyundan konuyu 6grendikleri tespit
edilmistir. Ayni sekilde Yavuzkan da (2019) egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin
matematik basaris1 ve tutumuna etkisini incelemis ve egitsel dijital oyunlar ile yapilan
Ogretimin matematik basarisini artirdigini belirlemistir. Sosyal bilgiler alaninda yapilan
calismada ise Dogan (2017) dijital oyunla deprem 6gretimi yapmis ve deney gruplarinin
akademik basar1 puanlarinin geleneksel 6gretim (anlatim yontemi ve ders kitaplari vs.)
kullanilarak ders islenen kontrol grubu dgrencilerinin akademik puanlarindan yiiksek
oldugu sonucuna ulagmistir. Dijital oyun yoluyla &gretimin etkili olmasinin sebebi
Ogrencilerin yaparak, yasayarak ogreniyor olmalarinin yaninda bes duyu organina da

hitap ediyor olmasi olabilir.

Okullar agisindan elde edilen sonuglara gore (Tablo 3.2), Okul-A, Okul B Okul C
ve Okul D’den arastirmaya katilan deney ve kontrol grubu &grencilerinin uygulama
Oncesi puanlar ile uygulama sonrasi puanlar1 arasinda farkin olustugu goriilmektedir.
Okul A, Okul B ve Okul C’den elde edilen sonuclar, deney grubu 6grencilerinin sira
ortalamalarinin kontrol grubu 6grencilerinin sira ortalamalarindan daha yiiksek oldugunu
gosterirken, Okul-D’ de kontrol grubu dgrencilerinin sira ortalamalarinin deney grubu

ogrencilerinin sira ortalamalarindan daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

4 okul tizerinden ¢alismanin sonuglarina bakildiginda; 3 okulda deney grubu adina
anlamli farkliligin oldugu goriiliirken bir okulda kontrol grubu i¢in anlamli farklilik
goriilmektedir. Okul-D’de kontrol grubu lehine farkliligin gdriilmesinin nedeni
aragtirmaya katilan 6grencilerin kirsal alanda yasamalari olabilir. Her ne kadar teknolojik
araclara sahip olma durumlarina gore gruplar belirlense de bu 6grencilerin yasadigi ortam
calisma sonucunu etkilemis olabilir. Ciinkii arastirmada bilgisayar tabanli bir oyun
kullanilmistir.  Kontrol grubu Ogrencileri ise salt metinleri kullanarak derse
hazirlanmiglardir. Kirsal kesimde yasayan deney grubu 6grencilerinin kontrol grubu
Ogrencilerine gore uygun ortami saglayamamalar1 da farkin ¢ikmasinda etkili olmusg
olabilir. Diger bir neden anne egitim diizeyi olabilir. Literatiir incelendiginde anne ve

baba egitim diizeyi yiiksek olan 6grencilerin akademik basarilar1 da yiiksek olmaktadir
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(Chevalier, Harmon, O’Sullivan & Walker, 2013; Korat, 2009; Ural & Cinar, 2014;
Zadeh, Farnia & Ungerleider, 2010). Ciinkii ¢ocuk okula yardimci olarak 6grenim
destegini belli dl¢iide anne veya babasindan alabilmektedir. Deney grubu lehine fark
cikan diger okullara nazaran Okul-D’de anne ve baba egitim diizeyi daha diistiktiir.
Bununla birlikte ailenin ortalama aylik geliri de etken olarak disiiniilebilir. Ailenin gelir
seviyesi 0grencinin elde edebilecegi egitim kaynaklarini kisitlayabilmekte bu durumda
Ogrencinin akademik basarisin1 etkileyebilmektedir. Saifi ve Mehmood’un (2011)
yaptiklar1 ¢caligmanin sonuglar1 da yukaridaki diigiinceyi destekler niteliktedir. 2011°de
yapilan bu calismada ailenin istikrarli sosyoekonomik durumu O6grencilerin yiiksek
akademik basarilarina yol acan rahatlik, olumlu tutum ve saglikli bir ¢evre getirdigi
sonuglarina varmistir. Bu duruma benzer sonuglara da literatiirde rastlamak miimkiindiir
(Broer, Bai & Fonseca, 2019; Long & Pang, 2016; Stull, 2013; Zhang, Jiang, Ming, Yang,
& Huang, 2020).

4.1.1.2 2. Alt Probleme Ait Sonuclar

Calismanin 2. alt problemi olan “strateji tabanli tiretim oyunu ile derse hazirlanan
ortaokul ogrencilerinin kazanmim temelli hazirbulunugluk on-test ve son test puan
ortalamalarimin cinsiyet, anne ve baba egitim diizeyi, ailenin aylik ortalama geliri, anne
ve baba meslegi, kardes sayisi ile sosyal bilgiler dersini sevme durumlart bakimindan

anlamli farklilik gésterip gostermedigi ’ne iliskin su sonuglara ulagilmistir.

Cinsiyet degiskenine gore (Tablo 3.3); Mann-Whitney U testi sonucunda deney
grubu Ogrencilerinin kazanima dayali hazirbulunusluk 6n test ve son test puan
ortalamalar1 farklihk gostermemektedir. Dijital oyun {izerine yapilan caligmalar
incelendiginde benzer ve farkli sonuclara rastlamak miimkiindiir. Kaynar (2020) egitsel
ve dijital oyun tabanl etkinliklerin Hayat Bilgisi dersindeki akademik basari, tutum ve
kaliciliga etkisini belirlemeye calistig1 arastirmada benzer sonuca ulagmigtir. Chung ve
Chang da (2017) yaptiklar1 ¢alismada cinsiyetin 6grenme basaris1 lizerinde etkisinin
olmadig1 sonucuna varmislardir. Dijital oyun yoluyla 6grenme ¢iktilar iizerine yapilan
cesitli arastirmalarda da kizlarin erkeklerden daha fazla olumlu bir etkiye sahip olduklari
sonucuna varan g¢aligmalar bulunmaktadir (Chang, Evans, Kim, Deater-Deckard &
Norton, 2014; Han, Meng & Kim, 2017; Klisch, Miller, Wang & Epstein, 2012).
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Cinsiyet degiskenine gore anlamli farkliligin ¢ikmamasi, strateji tabanli {liretim
oyununun erkek ve kiz 6grenciler tarafindan benimsenmesi sonucunda her iki cinsiyet
grubunda da etkili oldugunu gosterir. Bunun yaninda strateji tabanli {iretim oyununun
egitim tasarim modeli kullanilarak iiretilmesi hem erkek hem de kiz 6grencilere ayni
oranda hitap etmis olabilir. Tablo 2.17°da deney grubu 6grencilerinin bilgisayar ve akilli
cep telefonunu kullanim amaglar1 verilmistir. Deney grubunda yer alan 6grenciler bu
araclari en fazla oyun oynamak i¢in kullandiklarini belirtmislerdir. Bahsedilen bu durum
da farkin ¢ikmamasina sebep olmus olabilir. Tablo 2.21°’de de bilgisayar oyunlari
oynamay1 sevme durumlart aktarilmigtir. Tabloya gore deney grubunda yer alan
ogrencilerin ¢cogu her zaman sevdigini belirtmistir. Bu durum Strateji tabanli {iretim
oyunu kullanilarak gergeklestirilen bu ¢alismada cinsiyet degiskenine gore kadin ve erkek
ogrencilerde farkliligin ¢ikmamasinin nedeni olabilir. Yukarida bahsedilen durumlar

oyunun her iki cinsiyet i¢in uygun oldugunu gostermektedir.

Anne egitim diizeyi degiskenine gore (Tablo 3.4); Kruskal-Wallis H testi
sonucunda deney grubu 6grencilerinin kazanima dayali hazirbulunusluk 6n test puan
ortalamalari ile son test puan ortalamalarinda fark bulunmamaktadir. Gergeklestirilen bu
calismada her ne kadar fark olusmasa da literatiir incelendiginde anne egitim diizeyinin
artmasi ile 6grenci basarisi arasinda bir iligkinin bulundugunu gosteren sonuglara ulagsmak
miimkiindiir. Baker ve Stevenson (1986) Amerika’da gergeklestirdikleri caligmada
liniversite egitimi almig annelerin ¢ocuklarinin okul performansi hakkinda daha fazla
bilgi sahibi olduklari, 6gretmenlerle daha fazla temas kurduklari ve g¢ocuklarinin
akademik basarisin1 yonetmek i¢in harekete gegme olasiliklarinin daha yiiksek oldugu
sonucuna varmislardir. Benzer sekilde Parveen ve Alam da (2008) annenin egitim
diizeyinin ¢ocuklarinin kisilik faktorleri ve akademik basarilar1 {lizerindeki etkisini
inceledikleri arastirmalarinda anneleri daha yiiksek egitim seviyesine sahip dgrencilerin
akademik performanslarinin, anneleri daha az egitimli veya egitimsiz olanlara gére daha
iyi oldugu sonucuna varmislardir. Bununla birlikte 6grenci basarisinin, annelerinin egitim
diizeyindeki artigla birlikte artmaya devam ettigi sonucuna da ulasmislardir. Annenin
egitiminin ¢ocugunun akademik basarisi iizerindeki etkisini ortaya koymak i¢in Shaheen
ve Awan 2020 yilinda arastirma yapmislardir. Yapilan bu aragtirma sonucunda; anneleri
yiiksek egitimli olan 6grencilerin ylizde 87 sinin, anneleri egitimsiz olanlara gore yiiksek

puan aldiklar1 goriilmiistiir.
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Ancak yaptigimiz bu ¢alismada strateji tabanli tiretim oyununu kullanarak derse
hazirlanan 6grencilerin konular hakkinda 6n bilgi sahibi olmalari anneden destek almaya
ihtiya¢c duymamalarina sebep olmus olabilir. Bu sebeple anne egitim diizeyi 68renci
basarisini etkilememistir denilebilir. Deney grubuna uygulanan strateji tabanli oyunun
anne egitim diizeyi ne olursa olsun kabul gordiigii diisiiniilebilir. Arada anlamli farkliligin
olmamasinin altindaki neden annenin egitimi ne olursa olsun egitim amaci giiden strateji
tabanli iiretim oyunu konusunda ¢ocugu desteklemesi olabilir. Bununla birlikte ¢alismada
ogrenci ihtiyaglar1 belirlenerek tasarlanan dijital oyunun kullanilarak gerceklesmesi
anneden alman destegin azalmasina sebep olmus olabilir. Bu durum da farkliligin

olusmamasinda etkili olmus olabilir.

Baba egitim diizeyi degiskenine goére (Tablo 3.5); Kruskal-Wallis H testi
sonucunda deney grubu Ogrencilerinin kazanima dayali hazirbulunusluk 6n test ve son
test puan ortalamalarinda farklilik goriilmektedir. Olusan farkliliklarin tespiti i¢in
gergeklestirilen ¢oklu karsilastirmalar sonucunda 6n test i¢in baba egitim diizeyi “Ilkokul-
Ortaokul”, “flkokul-Lise”, “Ilkokul-Universite” ve “Ilkokul-Lisansiistii” olan
ogrencilerin puanlar arasinda fark olustugu goriilmektedir. Elde edilen sonuglara gore:
on test icin baba egitim diizeyi ortaokul olanlarin sira ortalamalari “Ilkokul” olanlarin sira
ortalamalarindan, “Lise” olanlarin sira ortalamalart1  “Ilkokul” olanlarin sira
ortalamalarindan, “Universite” olanlarin sira ortalamalar1 “Ilkokul” olanlarin sira
ortalamalarindan ve “Lisansiistii” olanlarin sira ortalamalar1 da “Ilkokul” olanlarin sira
ortalamalarindan daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Ayn1 durum son test i¢in ele
alindiginda; baba egitim diizeyi “Ilkokul-Universite”, “Ilkokul-Lisansiistii” ve “Ortaokul-
Universite” olan dgrencilerin puanlari arasinda fark olustugu goriilmektedir. Son test
sonuclarma gore farkliliklar su sekilde olusmustur: baba egitim diizeyi “Universite”
olanlarin sira ortalamalar1 “ilkokul” olanlarin sira ortalamalarindan, “Lisansiisti”
olanlarn sira ortalamalar1 ilkokul olanlarin sira ortalamalarindan ve “Universite”
olanlarin sira ortalamalar1 da “Ortaokul” olanlarin sira ortalamalarindan daha ytiksektir.
Bu farkliliklarin olusmasindaki sebep egitim seviyeleri yiliksek olan babalarin ¢ocuklarini
yeni 0grenme ortamlarma yonlendirmeleri olabilir. Bununla birlikte egitim seviyesi
yliksek olan babalar egitim teknolojilerini yakindan takip ediyor olabilirler. Bu sebeple
egitim teknolojisi kapsaminda olan bu calismada Ogrencileri desteklemis olabilirler.

Ayrica egitim seviyesi yiiksek babalar ¢ocuklarinin oynadiklari oyun iceriklerinin 6grenci
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seviyesine uygun olup olmadiginin farkinda olabilir. Calismada kullanilan oyunun
miifredat destekli ve egitici iceriklere sahip olmasi egitimi yiliksek babalar tarafindan
desteklenmesini saglamis olabilir. Bu nedenle ¢ocugun oyunu oynamasini tesvik etmis
olabilirler. Bu durum o&grencilerin kazanim temelli hazirbulunusluk seviyelerinin

artmasini saglamis olabilir.

Yu, Recker, Chen, Zhao ve Yang (2018) ergenlerin sorunlu internet kullanimi
{izerine yaptiklar1 ¢alismada baba egitiminin BIT okuryazarlig1 iizerinde etkisinin oldugu
sonucuna varmistir. Nelson (2009) yaptig1 ¢aligmada babanin egitiminin 6grenci not
ortalamasi degiskeni lizerinde pozitif korelasyona sahip oldugu sonucuna varmistir. Chiu
vd. de (2016) aile geliri ve ebeveyn egitiminin akademik basar lizerine etkisini incelemis
ve babalarinin egitim diizeylerinin akademik basar1 iizerinde en biiylik etkiye sahip
oldugu sonucuna varmislardir. Literatiir tarafindan da desteklenen bu veriler baba egitim

seviyesine bagli olarak 6grencinin egitim bagarisinin da arttig1 yoniindedir.

Ailenin aylik ortalama geliri degiskenine gore (Tablo 3.6); Kruskal-Wallis H testi
sonucunda kazanima dayali hazirbulunusluk 6n test puan ortalamalar1 ve son test puan
ortalamalarinda farkliik goriilmemektedir. Farkliligin  olusmamasindaki sebep
aragtirmaya katilan 6grencilerin sosyoekonomik durumlarinin birbiriyle benzer olmasi ve
gelistirilen dijital oyunun giinlilk hayatta kullanilan teknolojik araglarda kullanimina
uygun olmasi olabilir. Bununla birlikte gelisen yasam sartlar1 akilli cep telefonu, tablet
ve bilgisayara sahip olma zorunlulugu dogurmaktadir. Bu sebeple aragtirmaya katilan
Ogrenciler bu araglara sahip olma sartiyla secilmistir. Bilgisayar, tablet ve akilli cep
telefonlarinda ¢alisabilecek sekilde tiretilen oyun maddi olarak ailenin ekonomik yapisini
etkilememektedir. Arastirmaya katilan dgrenciye ait BIT olmasa da ailede var olmasi
ogrencinin kolay erisim saglamasina sebep olmus olabilir. Bu durum strateji tabanl
tiretim oyununun her ekonomik seviyeden 6grenci icin faydali olabileceginin gostergesi

olabilir.

Anne meslegi degiskenine gore (Tablo 3.7); deney grubunda yer alan 6grencilerin
kazanim temelli hazirbulunusluk 6n test ve son test puan ortalamalarinda farkliligin
olustugu goriilmemektedir. Farkliligin olusmamasindaki ana sebep arastirmaya deney
grubunda katilan 6grencilerin ¢ogunlugunun annelerinin ev hanimi olmasindan

kaynaklandig1 sdylenilebilir.
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Baba meslegi degiskenine gore (Tablo 3.8); deney grubunda yer alan 6grencilerin
kazanim temelli hazirbulunusluk 6n test puan ortalamalarinda farklilik bulunmazken,
kazanim temelli hazirbulunusluk son test puan ortalamalarinda farklilik bulunmaktadir.
Ortaya cikan farklilik baba meslegi “Devlet Memuru” olanlar ile “Isci” olanlar
arasindadir. Bu duruma gore baba meslegi “Devlet Memuru” olanlarin sira ortalamalari
“Is¢i” olanlarin sira ortalamalarindan daha yiiksektir. Bu farkliligin olusma sebebi
calistlan mevki bakimindan devlet memuru olan babalarin sosyoekonomik
seviyelerindeki farkliliktan kaynaklantyor olmasi olabilir. Yukarida da bahsedildigi tizere
ailenin sosyoekonomik durumu &grencinin sahip oldugu egitim ortamini ve teknolojik
araclara sahip olma olanaklarini artirabilir. James ve Pafford’un (1973) akademik basar1
ile babanin meslegi arasindaki iliskiyi ortaya koydugu arastirma bu goriisii destekler
niteliktedir. Benzer bir sekilde Suleman, Hussain, Khan & Nisa da (2012) yaptiklari
arastirmada 6grencinin akademik basarisinin ebeveyn geliri, egitimi ve meslegi ile dogru

orantili oldugu sonucuna ulagmiglardir.

Kardes sayis1 degiskenine gore (Tablo 3.9); deney grubunda yer alan 6grencilerin
kazanim temelli hazirbulunusluk 6n test ve son test puan ortalamalarinda farklilik
goriilmemektedir. Bu durumun sebebi strateji tabanli iiretim oyununun evde bulunan
herhangi bir teknolojik aragla (bilgisayar, tablet, akilli cep telefonu) oynanabiliyor
olmasidir. Bu sebeple kardes sayisi hazirbulunusluk seviyesinin artmasinda etkili

olmamustir.

Sosyal bilgiler dersini sevme durumlarmma goére (Tablo 3.10); sonuglar
incelendiginde deney grubunda yer alan 6grencilerin kazanim temelli hazirbulunusluk 6n
test ve son test puan ortalamalarinda farklilik goriilmemektedir. Dersi seven 6grenci derse
ilgi gostermekte ve sevdigi derse ¢aligmaktadir. Bu ¢aligmada dijital oyun oynayip dersi
sevme durumlari bakimindan farkin ¢ikmamasinin sebebi 6grencilerin ilgilerini ¢eken
onlart mutlu eden ortamda derse hazirlanmalar1 olabilir. Gergeklestirilen nitel arastirma
sonuglar1 da bu durumu destekler niteliktedir (Tablo 3.18). Dersi sevme durumlarini
O0grenmek amaciyla gerceklestirilen goriisme sonucunda 6grencilerin neredeyse yarisi

dijital oyunu oynadiktan sonra dersi sevdigini belirtmistir.
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4.1.2 Nitel Arastirmaya Ait Sonuclar
4.1.2.1 3. Alt Probleme iliskin Sonuglar

Calismanin 3. alt problemi olan “Strateji tabanli tiretim oyununun ortaokul
ogrencilerinin sosyal bilgiler dersine hazirlanma siirecine etkisi "ni anlamak amaciyla
nitel veri toplama siireci sonucunda 34 goniillii 6grenciden elde edilen sonuglar asagida

verilmistir.

Ogrenciler strateji tabanli {iretim oyunu oncesi derse MEB ders kitabi, konu
anlatim kitaplari, konu anlatim videolari, testler (online ve kitap), aileden yardim, online
platformlar (EBA ve digerleri) ve akilli defter kullanarak derse hazirlandiklarini
belirtmislerdir. Bu sonuglar dikkate alindiginda 6grenciler az da olsa dijital platformlara
yonelim gostermislerdir. Ancak dijital oyun oynayarak derse ¢alistigini sdyleyen 6grenci
bulunmamaktadir. Gergeklestirilen bu calisma dijital oyunun Ogrencilerin derse
hazirlanmalarini saglayan alternatif egitim araci olabilecegini ortaya koymustur.
Derebogali (2016) yaptig1 ¢alismada “Oyun Temelli Okuma Yazmaya Hazirlik Egitimi
Programi”n1  kullanarak ¢ocuklarin okula hazirbulunusluk diizeylerine etkisini
incelemigstir. Calisma dijital oyun lizerinden gergeklesmese de etkinlik ve oyunlarin
cocuklarin ilkokula hazirbulunusluk diizeyleri tizerinde olumlu yonde etkili oldugunu
tespit etmistir. Literatlir incelendiginde 6grencilerin dersten 6nce derse hazirlanma
durumlarinin  diisiik oldugunu belirten sorun temelli c¢alismalarin var oldugu
goriilmektedir (Coban, Temir & Karaca, 2017; Kus & Celikkaya, 2010; Pekuslu, 2019;
Yener, 2014; Y1ilmaz & Tepebas, 2011). Ogrencilerin dersten nce galisma yapmalarmin
ders basarisin1 arttirabilecegi de oOnemli bir gercektir. Ancak Ogrencilerin derse
hazirbulunugluk diizeylerini aragtiran ¢aligmalara rastlanilmamistir. Bu durum iizerinde

durulmasi gereken 6nemli bir sorundur.

Ogrencilerin konular1 dnceden bilme durumlar1 agisindan 6grenci goriislerinden
elde edilen sonuclar su sekildedir: 6grenciler derste islenecek konular1 konu anlatim
videolarindan, konu anlatim kitaplarindan, 5. sinif derslerinden, internet sitelerinden ve
ailelerinden Ogrendiklerini belirtmislerdir. Derste islenecek konu hakkindaki bilgilere
onceden sahip olduklari ortamlar igerisinde dijital oyunlara yine rastlanilmamistir. Oysa
dijital oyunlarin 6grenmeyi kolaylastirdigi ve 6grenmede kalicilig1 sagladigi yoniinde

birgok arastirmaya ulagsmak miimkiindiir (Dogan, 2017; Koka, 2018; Shaffer vd., 2005).
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Dijital oyunlarin alternatif 6gretim araci olabilecegi yapilan ¢alismalarla desteklenmistir.

Strateji tabanli iiretim oyununun sosyal bilgiler dersine hazirlanma siirecinde dersi
kolay anlama ve yeni konuyu algilama agisindan sonuglar su sekildedir: Dersi kolay
anladigimmi soyleyen ogrenciler derse katilimlarinin arttigini ve derse ilgi duymaya
basladiklari1 sdylemislerdir. Bu durumun sebebi strateji tabanli iiretim oyununun
gorsellerden olugmast olabilir. Ciinkii yapilan arastirmalarda gérme duyusunun
ogrenmeye etkisinin %83, isitme duyusunun %11, koklama duyusunun %3,5, dokunma
duyusunun %1,5 ve tatma duyusunun da %1 oraninda etki ettigi saptanmigtir
(Biiytikkaragoz & Civi, 1999). Yine literatiir incelendiginde dijital oyunlarin derse olan
ilgiyi artirdigina dair sonuglara da ulagsmak miimkiindiir (Bal, 2019; Pusey & Pusey, 2016;
Torrealba & Camacho, 2018).

Ogrenciler yeni konuyu algilama konusunda ise yaparak ve yasayarak dgrenme
gerceklestirdikleri ve konular arasi bag kurabildiklerini aktarmislardir. Jean Piaget’e gore
biligsel gelisim, temel olarak yapilandirmaci 6grenme ile gergeklesir (Arslan, 2007).
Ciinkii yapilandirmaci yaklasimin aktif bir katilimcisi olan ¢ocuk, yaparak ve deneyerek
ogrenir. Dijital oyunda da aktif rol alan 6grenci hem yaparak yasayarak 6grenmeyi

gergeklestirmis hem de konular arasinda bag kurmus olabilir.

Strateji tabanlhi {iretim oyununun sosyal bilgiler dersine hazirlanma siirecinde
beceri ve degerleri kazandirma konusunda 6grenciler problem ¢dzme, karar verme,
empati, finansal okuryazarlik, girisimcilik ve teknolojiyi kullanma becerilerini
kazandiklarmi diisiinmektedir. Bununla birlikte 6grenciler sorumluluk, vatanseverlik,
tasarruf, esitlik, saygi ve dogal ¢evreye duyarlilik gibi degerleri de kazandiklarini
diisiinmektedirler. Dijital oyunlar {izerine inceleme yapildiginda oyunlarin becerileri
kazandirmada yardimci olabildigi goriilmektedir (Bal, 2019; Holyoak, 1991; Ramos &
Anastacio, 2018; Van Eck, 2006). Calismada kullanilan oyun igerigindeki konulara baglh

olarak yukarida bahsedilen beceri ve degerler 6grenciler tarafindan kazanilmis olabilir.
4.1.2.2 4. Alt Probleme iliskin Sonuclar

Calismanin 4. alt problemi olan “Strateji tabanl iiretim oyununun ortaokul
ogrencilerinin motivasyonuna (derse ilgi duyma, mutlu hissetme durumu, dikkat durumu)
etkisi’ni anlamak amaciyla nitel veri toplama siireci sonucunda 34 goniillii 6grenciden

elde edilen sonuglara asagida yer verilmistir.
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Duygu durumlar1 konusunda Ogrenciler strateji tabanli iiretim oyununun
kendilerini giivende, mutlu, ayricalikli, Ozgiivenli hissettirdigini, derse hazir
hissettirdigini ve heyecanli hissettirdigini aktarmislardir. Ogrencilerin belirttigi bu duygu
durumlar1 motivasyonla dogrudan ilgilidir. Dijital oyun literatiirii incelendiginde benzer
sonuclarin oldugu goriilmektedir (Bal, 2019; Bayram, 2019; Chin & Tsuei, 2014; Coelho
& Costa, 2016; Erkan, 2019; Isci, 2018; Pusey & Pusey, 2016; Silva & Araujo; 2017;
Torrealba & Camacho, 2018; Yu vd., 2014; Yiiksel, 2019). Bu konu hakkinda ilgili

caligmalar baslig1 altinda ayrintili bilgiler sunulmustur.

Bununla birlikte dersi sevme durumlari bakimindan goriisleri alinan 6grencilerin
yaris1 oyun oynadiktan sonra dersi sevmeye basladiklarini séylemislerdir. Pusey ve Pusey
(2016), tarafindan yapilan ¢alismada da benzer sonuca varilarak 6grencilerin derse
ilgilerinde ve derste BIT kullaniminda belirgin bir artisin yasandig1 gézlenmistir. Bal da
(2019) yaptig1 calismada oyunlastirmanin 6grencilerin derse olan ilgisini artirdigi
sonucuna varmistir. Bilindigi gibi oyunun her ¢esidi biiyiik kiiciik demeden her yasta
insanin ilgisini ¢ekmektedir. Okullarin sikict ortamlar oldugunu diisiinen 6grenciler bu

ortamlarda oyunla karsilagtiklar1 zaman okula karst ilgileri de artabilir.

Dikkat durumu agisindan 6grenciler oyun oynadiktan sonra derse girmeleri derse
odaklanma ve derse katilma konusunda etkili oldugu diisiincesini ortaya koymuslardir.
Strateji tabanl iiretim oyununu oynayarak derse hazirlanan 6grenciler hazirbulunusluk
seviyeleri artmis sekilde derse katilmis olabilirler. Bu nedenle ders konusu hakkinda 6n
bilgiye sahip olmalari, O0gretmenin soracagi sorulara arkadaglarindan Once cevap
verebilmeleri i¢in derse odaklanmalarinda etkili olmus olabilir. Ders esnasinda bilgi

sahibi olduklarini gostermek icin de derse katilmis olabilirler.
4.1.2.3 5. Alt Probleme iliskin Sonuclar

Calismanin 5. alt problemi olan “Strateji tabanl iiretim oyununun ortaokul
ogrencilerinin sosyal bilgiler dersine hazirlama durumuna iligkin ogretmen goriislerini
anlamak” amaciyla nitel veri toplama siireci sonucunda 3 goniillii 6gretmenden elde

edilen sonuclar agagida siralanmaistir.

Oyun igerigi konusunda Ogretmenler strateji tabanli iiretim oyununu egitici,
eglendirici, heyecan uyandiricit ve 68renci seviyesine uygun bulmuslardir. Bu durum

tasarlanan oyunun amacina uygun oldugu sonucunu vermektedir. Egitim ortamlarinin
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rehberi konumundaki 6gretmenlerin strateji tabanli iiretim oyununu desteklemeleri

egitimde dijitallesmeyi desteklediklerinin gostergesi olabilir.

Derse hazirlanmaya etkisi bakimindan ogretmen goriisleri incelendiginde
ogrencilerin derse katilim gosterdiklerini ve derse hazir geldikleri sonucuna ulasilmistir.
Bu durum strateji tabanli {iretim oyunu ile derse hazirligin derslere pozitif yonde katki
sagladiginin gostergesi olabilir. Oyunun 6grenciye etkisi konusunda faydalarinin fazla
oldugu goriisiinii belirten 6gretmenlerin zorluk yasama noktasinda da veli tutumu
tizerinde durmuslardir. Bu duruma, ogrencilerin sadece eglenmek i¢in saatlerce
oynadiklar1 diger oyunlar neden olmus olabilir. Ciinkii egitim amaci giitmeden saatlerce
bir oyun basinda kalmak 6grencinin ders basarisini diisiirebilmektedir. Veliler egitim
amaciyla olusturulan dijital oyunlardan haberdar olmayabilirler. Bu yiizden strateji

tabanli iretim oyununa 6n yargili yaklagmis olabilirler.

Oyunun etkisi bakimindan 6gretmenler, 6grencilerin derse katilimini artirdigini
ve derste anlatilan konunun iyice kavranmasina yol actigin1 belirtmislerdir. Zorluklar
acisindan dogrudan oyun ile alakali bir sonuca ulasilmasa da strateji tabanl iiretim
oyununu oynamayan Ogrencilerin oynayan Ogrencilerden ders konularinda geride
kaldiklar1 ve dersi anlamada giicliik yasadiklar1 sonucuna varilmigtir. Ayrica strateji
tabanli {iretim oyununu oynayan Ogrencilerin hazirbulunusluk diizeylerinin ytiksek
oldugu ve bu nedenle toplu halde derse katilimin simif yonetimini bozabilecegi

belirtilmistir.

Dersin siiresi konusunda Ogretmenler ders siiresinin yeterli geldigini
belirtmislerdir. Hatta bir ders saatinin ¢alisma i¢in kullanilmasi bile siire konusunda
ogretmenleri zor durumda birakmamistir. Ogrenciler strateji tabanli iiretim oyununu
oynayarak derse hazir geldikleri igin konularin Uretim, Dagitim ve Tiiketim dgrenme

alan1 gercevesinde erkenden bittigi sonucu ortaya ¢ikmistir.

Gegmisten giinlimiize degin devam eden sosyal bilgiler 6gretiminde yasanan
sorunlara ¢oziim bulmak amaciyla arastirilan bu konunun literatiire 6nemli katki
saglayacagi diisiinlilmektedir. Literatiir incelendiginde Ogrencilerin yeteri kadar ders
calismamalar1 ve hazirbulunusluk diizeylerinin diisiik olmas1 sorunu ile karsilagilmistir
(Coban, Temir & Karaca, 2017; Kus & Celikkaya, 2010; Pekuslu, 2019; Yener, 2014;
Yilmaz & Tepebas, 2011). Gergeklestirilen arastirma sonucglarindan da ¢ikarilabilecegi

140



gibi strateji tabanli iiretim oyunu Ogrencilerin kazanim temelli hazirbulunusluk
diizeylerini artirmaktadir. Ayni zamanda literatiirde sorun olarak kabul edilen 6grencinin
dersi sevmemesi bu durumun da ders basarisim1 diisiirebilecegi gerceginin,
gerceklestirilen bu galigma ile en aza indirgenebilecegi gézlenmistir. Ogrenci gériisleri
dikkate alindiginda strateji tabanli {iretim oyunu ile derse hazirligin dgrencilerin derse
olan ilgilerini ve derse katilimi artirdig1, 6grencileri mutlu etmenin yaninda 6z glivenlerini
de yiikselttigi ve beceri ile degerleri kazanmaya da yardimci olabildigi agikca
goriilmektedir. Literatiir incelendiginde ders siiresinin yetersiz olmasit &gretmenler
tarafindan ortaya konan diger bir 6nemli sorundur (Ayaz, 2017; Memisoglu & Koyli,
2015; Oztiirk & Kege, 2015; Pekuslu, 2019). Gergeklestirilen bu ¢alisma neticesinde
Ogretmen goriisleri dikkate alindiginda strateji tabanli liretim oyununun bu sorunun

¢cozlimiine katki sagladig: diisiiniilmektedir.

Yukaridaki sonuglar dijital oyunun kazanim temelli hazirbulunusluk seviyesini
artirdigin1 gostermektedir. Cinsiyete gore elde edilen sonuclarda strateji tabanli {iretim
oyununun kadin ve erkek Ogrencilerin her ikisi tarafindan oynandigini gorebiliriz. Bu
durum oyunun 6grenci seviyesine uygun oldugunun gostergesidir. Anne egitim diizeyine
gore ulagilan sonuglarda deney grubu o6grencilerinin kazanim temelli hazirbulunusluk
durumlarimi etkilemedigi goriilmektedir. Oyunun igeriginin miifredat konular1 etrafinda
yapilandirilmasi, 6grencilerin annelerinden destek alma ihtiyacini ortadan kaldirmig
olabilir. Baba egitim diizeyine gore sonuglar incelendiginde baba egitim diizeyi yiiksek
olan oOgrencilerin kazanim temelli hazirbulunugluk seviyelerinin yiiksek oldugu
anlasilmaktadir. Baba egitim diizeyinin 6grenci basarisim1 artirmasindaki neden egitim
diizeyleri yliksek olan babalarin 6grencileri yeni 6grenme yontemlerine yonlendirmesi
olabilir. Deney grubu 6grencilerinin kazanim temelli hazirbulunusluk seviyeleri tizerinde
ailenin ortalama aylik gelirinin etkisi bulunmamistir. Calismaya katilan 6grencilerin
sosyoekonomik durumlarinin birbirine yakin olmasi bunda etkili olmus olabilir. Baba
meslegi ilizerinden ulasilan sonuclarda babalari devlet memuru olan dgrencilerin isci
olanlara gore kazanim temelli hazirbulunusluk diizeylerinin yiiksek oldugu

goriilmektedir.

Karma yontem kullanilarak gergeklestirilen bu ¢alismada nitel sonuglardan elde
edilen bilgiler nicel sonuglar1 desteklemektedir. Nitel bulgularda 6grencilerin dijital

platformlar {izerinden ders c¢alistiklar1 goriilmiistiir. Bu calisma, dijital oyunun
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ogrencilerin derse hazirlanmalar1 igin alternatif bir egitim araci olabilecegini gostermistir.
Dijital oyunu oynayarak derse hazirlanan 6grenciler konular1 daha kolay anladiklarini ve
derse aktif katilim gosterdiklerini belirtmislerdir. Bu durum dijital oyunun derse olan
ilgiyi de artirdiginin gostergesidir. Duygu durumlari konusunda 6grenciler genelde mutlu
hissettiklerini belirtmislerdir. Bu sonug¢ literatiir tarafindan da desteklenmektedir.
Bununla birlikte 6grencilerin neredeyse yarist dijital oyunu oynadiktan sonra dersi
sevdiklerini belirtmislerdir. Ogretmenler de dijital oyunu egitici ve eglendirici
bulmuslardir. Cesitli arastirmalarda sosyal bilgiler Ogretmenleri ders siiresinden
sikayetcidir. Calisma sonunda 6gretmenler 6grencilerin derse hazir gelmeye basladigini

bu durumun da dersin siiresini olumlu yonde etkiledigini vurgulamislardir.
4.2  Oneriler

Gelisen ve biiyiiyen diinyamizda her gegen giin yeni sorunlar ortaya ¢ikmaktadir.
Ortaya ¢ikan problemlerin ¢6ziimii i¢in yeni fikirler sunulmaktadir. Ulasilan fikirler
sonucunda arastirmalar yapilmakta ve elde edilen bilgiler dogrultusunda gelecekte
yapilacak arastirmalar i¢in de Oneriler sunulmaktadir. Gergeklestirilen bu ¢alisma da
Sosyal Bilgiler Ogretiminde dgrencilerin kazanim temelli hazirbulunusluk seviyelerini
yiikseltme konusunda literatiire katki saglamayir amaglamaktadir. Calisma sonucunda
elde edilen bilgiler dogrultusunda c¢alismanin paydaslarina gesitli Oneriler asagida

sunulmaktadir.

Gergeklestirilen calisma sonuglarinda o6grencilerin  geleneksel yoOntemleri
kullanarak derse hazirlandiklart goriilmektedir. Ancak aragtirmadan elde edilen sonuglar
strateji tabanli {retim oyununun hazirbulunusluk diizeylerini artirdigini ortaya
koymustur. Bu sebeple 6grenciler caga uygun yenilik¢i 6grenme araglarin takip ederek
derse hazirlanmalidir. Ogrencilerin neredeyse yarisi oyunu oynadiktan sonra dersi
sevdigini belirtmistir. Bu ¢ercevede oyun oynayarak ders calismak 6grencilerin derslere

olan ilgilerini artirabilir.

Calismadan elde edilen bilgilerden hareketle iiretim oyununu oynayan
ogrencilerin derse hazir geldikleri, derse daha aktif katildiklar1 goriilmektedir.
Ogretmenler dersten once dijital oyun oynatarak dgrencilerin derse hazir gelmelerini
saglar. Bu durum o&grencilerin ilgilerini derslerine vermelerine yardimci olur.

Ogretmenler teknoloji gaginin geregi olarak yenilikleri yakindan takip ederek derslerde
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kullanilabilecek oyunlar tasarlayabilirler. Bunun yaninda hali hazirda var olan oyunlari
da kullanabilirler. Sinifta uygulayacaklar1 oyun ve etkinliklerin igerik ve seviyelerinin
ogrenciler icin uygun olmasina dikkat etmelidirler. Ogretmenler 6grencilerin dersten 6nce

derse uygun sekilde tasarlanmis egitici oyunlarla hazirlik yapmasini tesvik etmelidirler.

Calismadan elde edilen diger bir sonu¢ da baba egitim diizeyi yiiksek olan
ogrencilerin kazanim temelli hazirbulunusluk diizeylerinin yiiksek olmasidir. Alanyazina
gore: egitim diizeyi yiiksek olan babalarin yeni 6gretim yontemlerini kullanma konusunda
ogrencileri daha fazla tesvik ettigi ortaya konmustur. Dolayisiyla veliler 6grencileri
egitsel oyun oynamalar1 konusunda tesvik ettiginde 6grencinin ders konularina yatkinlig
artmaktadir. Bunun yani sira veliler Ogrencilerinin derse hazirlikli  gitmelerini
saglayabilmek adina 6grencileri takip etmeli, 6grencilerin aldiklar1 sorumluluklari yerine
getirmeleri konusunda yol gosterici olmali, onlarin akademik basarilarini artirmaya

yonelik yeni yollar aramalidir.

Calismada kullanilan oyunun 6gretim tasarimi modeli kullanilarak miifredatta yer
alan konu ve kazanimlar kapsaminda 6grenci ihtiyaglar1 gozetilerek iiretilmesinin 6grenci
basarisini olumlu yonde etkiledigi goriilmektedir. Egitim tasarimcilari ve oyun iireticileri
de 6grenci ihtiyag analizi yaparak miifredatla baglantili yeni icerikler iretmelidir. Strateji
tabanli iiretim oyununun Ogrencilerin basarilarinin  artmasinda etkili oldugu
goriilmektedir. Bu cercevede daha genis igerige sahip bir oyun daha fazla etkiye sahip
olacaktir. MEB dijital oyun tasarlayarak dersleri oyun {izerinden yiiriitebilir. Bilimsel
aragtirma projesi kapsaminda gergeklestirilen bu tarz ¢alismalarda yetkili merci maddi
kesinti yapilmadan desteklemelidir. Okul yonetimleri ve 6gretmenler resmi izinli bu tarz
calismalar1 desteklemelidir. Yoneticiler okullarda gerceklestirilen arastirmalarda

arastirmacinin rahat ¢alisabilecegi imkanlar1 sunmalidir.

Gergeklestirilen c¢alisma Ogrencilerin  hazirbulunusluk seviyelerinin yiiksek
olmasimnin dersi ne kadar olumlu etkiledigini gostermistir. Ogrencilerin hazirbulunusluk
seviyelerini artirmaya yonelik farkli alismalar yapilmalidir. Uretim, Dagitim ve Tiiketim
O0grenme alani ¢ergevesinde gergeklestirilen bu calismada olumlu sonuglara ulasilmistir.
Bu sebeple oyunun igerigi sosyal bilgiler dersinin diger 6grenme alanlarini da igerecek
sekilde genisletilmeli ve diger smif diizeylerinde de genis kapsamli arastirmalar

yapilmalidir.
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EK 2: Veri Toplama Araglari
1. KAZANIM ON TEST BELIRTKE TABLOSU
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1. KAZANIM ON TEST SORULARI

1) Ticaretin  gelismesiyle insanlar  sehirlerini,
iiriinlerinin  ticaretini  yapabilecekleri su ve yol
kenarlarma kurdular.

Bu bilgivle asagidakilerden hangileri arasmdalki
etkilesim vurgulanmistir?

A) Ekonomik faaliyetler- Yerlesme
B) Devlet yonetimi- Yerlesme

C) Yasam sekli- Dogal sartlar

D) Tarim — Ticaret

2) Dogu Anadolu Bélgesi'nde bityitkbas hayvancilik
en dnemli ekonomik faaliyettir.

Buna gore bu bélgede kurulacak fabrikalardan
hangisi hammaddeye daha kolay ulasir?

A) Kagit fabrikasi

B) Seker fabrikas:

C) Un fabrikas:

D) Et iiriinleri fabrikasi
3)

¥

Karasal iklimde en ¢ok yetistirilen bitkidir.
Tahil ambari olarak bilinen Konya ilimizde en
cok tarimi yapilmaktadir. Biskiivi
fabrikasinmn hammaddesini olusturur.

Soru isareti ile belirtilen vere asagidakilerden
hangisi getirilmelidir?

A) Bugday B) Arpa

C) Piring D) Seker Pancari

4) Bir bolgenin dogal bitki ortiisii ile hayvaneilik
faaliyetleri arasinda yakin bir iliski vardir,

Asagida verilen bitki ortisii ve hayvancihik
faaliyetleri eslestirmelerinden hangisi yanhstir?

Bitki ortiisii Havvan tiirii

A) Bozkir Koyun

B) Cayir Sigir

) Maki Kil kegisi

D) Cam ormanlan Ipek bécegi

5) Asagidakilerden hangisinin yapiminda
ormanlardan yararlamlmaz?

A) Hidroelektrik B) Mobilya

C) Ilag D) Kagit

6) Maki, Akdeniz ikliminin egemen oldugu bélgelere

dzgii ortalama 1-2 metre boyundakai kiiciik agac ya da
calilarin olusturdugu bitki drtiisiidiir.

Parcadan hareketle makilerin yaygmn olarak
goriildiigii alanlarda yapilan hayvancilik faaliyeti
asagidakilerden hangisidir?

A) Kil kegisi yetistiriciligi
B) Koyun yetistiriciligi
C) Ipek boeekeiligi

D) Balikeilik

7) Yaz meyve ve sebzelerinin, sicaklik etmeni kontrol
altna alnarak, cam ya da naylon értiilerle kaplannus
seralarda kis mevsiminde yetistirilmesine seracilik
denir.

Buna gore asagidaki bolgelerin  hangisinde

seracilik faaliyetleri en fazla goruliir?
A) Karadeniz Bélgesi

B) Dogu Anadolu Bélgesi

C) Akdeniz Bolgesi

D) Giineydogu Anadolu Balgesi

8) Asagida bazi yoreler ile buralarda gelisme
gosteren turizm etkinlikleri verilmistir,
Bu eslesmeden hangisi yanhs verilmistir?

A) Rize Yoresi -Yayla turizmi

B) Afyon Yéresi -Termal turizm

C) Antalya Yéresi -Deniz turizmi

D) Konya Yéresi -Deniz turizmi

9) Bor ile ilgili verilen asagidaki bilgilerden
hangisi yanhstir?

A) Giibre yapuninda kullanilir

B) En ¢ok Akdeniz Bolgesi'nde gikarilir

C) Diinya rezervinin ¢ogu iilkemizdedir

D) Eti Madencilik tarafindan isletilmektedir

10) Turkiye'de  Zonguldak ve
cikartilan, demir-celik fabrikalarmda demirin

cevresinde
eritilmesi icin kullanilan maden asagidakilerden
hangisidir?
A) Petrol B) Krom
C) Tas kdmiirii D) Oltu tast

Ad: Sovadi:

Okul: Simif:
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2. KAZANIM ON TEST BELIRTKE TABLOSU
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2. KAZANIM ON TEST SORULARI

1) Asagida dért 6grenci ormanlarin yararlariyla
ilgili diisiincelerini belirtmistir.
Mustafa: Yaban hayatinin devamhiligini saglar.

Salih: Atmosferin temizlenmesini saglar.
Ayse: Heyelan ve ¢1gin olusumunu engeller.

Meltem: Sanayinin pek ¢ok alanina hammadde
kaynagidir.

Ogrencilerden hangisi ekonomik degerine vurgu
yapmstir?

A)Mustafa  B) Salih C) Ayse D) Meltem

2) Su kaynaklarinin gegitli etkenlerle kirlenmesine su
kirliligi denir.

Asagidakilerden hangisi, su Kirliliginin nedenleri
arasinda gosterilemez?

A) Sanayi tesislerinin atiklar

B) Konutlarda ve sanayi tesislerinde olusan atik yaglar
C) Siddetli yagiglar

D) Kanalizasyon atiklari

3) Yeryiiziindeki tim canlilarin ihtiyaci olan dogal
kaynaklar sinirsiz ve tiikenmez degildir. Diinyada
niifus hizla artarken smirli olan dogal kaynaklar da
insanlar  tarafindan  bilingsizee tiiketilip  yok
edilmektedir. Bu durum gelecek nesillerin yagamini
zorlagtiracaktir.

Buna gore gelecek nesillere daha yasanabilir bir
diinya  birakmak  isteyen = Mete  Bey’in
asagidakilerden hangisini yapmasi uygun olmaz?

A) Cevreye kars1 duyarlt ve bilingli bir tiiketici
olmasi.

B) Fosil yakitlarin tiikkenmez oldugu bilinciyle hareket
ederck bunlardan faydalanmasi.

C) Dogay1 kirletmeyerek toprak ve sudaki canlilarin
devamliligini saglamasi.

D) Su, ckmek, elektrik vb. tiketirken israftan

kaginmasi.

4) Asagidaki enerji kaynaklarindan hangisinin
kullammunda cevreye zarari daha fazla olur?
A) Giines B) Hidroelektrik

C) Petrol D) Riizgar

5) Orman yangmlarmin en fazla goriildiigii iki
bolge asagidakilerden hangisinde dogru olarak
verilmistir?

A) Ege-Marmara

B) Dogu Anadolu-Akdeniz

C) Akdeniz-Ege

D) Akdeniz-Ig Anadolu

6) Dogal kaynaklarimizin bazilar1 yenilenebilir enerji
kaynaklarn iken bazilan ise fosil yakit dedigimiz
yenilenemez enerji kaynaklarindan olugur.
Asagidakilerden hangisi  yenilenemez enerji
kaynaklarindan birisidir?

B) Hidroelektrik enerji

C)Bor D) Jeotermal enerji

A) Giines enerjisi

7) Akarsularin iizerinde kurulan barajlar yoluyla
iretilen elektrik enerjisidir. Bu enerji potansiyeli,
daglik ve engebeli yerlerde yiiksektir. Yer sekillerine
bagli olarak bu enerji potansiyeli en fazla Dogu
Anadolu’da ve Karadeniz’in kiy1 kesimindedir.
Yukarida hangi enerji tiiriiniin ozelliklerinden
bahsedilmektedir?

A) Giineg B) Riizgar

C) Jeotermal D) Hidroelektrik
8) Ulkemizde sadece Karad

iz’de (Zonguldak ve

cevresi) ¢ikarilan maden asagidakilerden
hangisidir?

A) Tagkdmiiri B) Linyit

C) Petrol D) Dogalgaz

9) Insanlar ihtiyaglarin1 genellikle dogal kaynaklardan
kargilar. Bitmeyecekmis gibi gériinen bu kaynaklar,
insanlarin bilingsizce kullanimi sonucu biiyiik zarar
gormektedir.

Yukaridaki  bilgiye gore asagidaki dogal
kaynaklardan hangisinin bu durumdan daha az
zarar gordiigii séylenebilir?
A) Ormanlar

C) Dogal su kaynaklar1

10) Ozon tabakasi, yer yiizeyinden 10-50 km yiiksekte
bulunan bir tabakadir. Bu tabakanin temel rolii
Ultraviyole (UV) 1sinlant olarak adlandirilan Giinesin
zararlt 1ginlarina Kargt bizleri korumaktir. Ozon
tabakasi yeryiiziine ulasan bu zararli isinlara karsi
korumak igin bir filtre gibi davranir.

Verilen bilgilerden hareketle asagidakilerden
hangisi Ozon tabakasimin zarar gérmesine neden
olan bir enerji kaynag degildir?

B) Giines enerjisi

D) Verimli araziler

A) Petrol B) Riizgar

C) Komiir D) Linyit

Adx: Soyadi:
Okulu: Smmf:
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3. KAZANDM ON TEST SORULARI

1. Bélzenin dogal yapin giz dnine alndizmda

I Tum
O  Bikivi
O Eiat

V. Zeyhmyag1
Eze Bilgesi'nde yvukandala ekonomik faalivetlerden hangileri
ile ilgili proje cahsmasn yaplabilir?
A Tvell BilvelV C)Owell

2, Projenin Ad: Turizm Cenneti fzmir

Projenin Amacr: fzmir'm dogal ve beseri turizm kaynaklanmm
tarilarak bélgeve gelen funist savismun arimlomas voluyla ke
ekonomzine kathy saflamak

Projenin Avantajlar: Izmir, dogal ve begeri furizm kavnag:
zrsndan  oldukga zengm br Umwedw. Bélgemn ulajm
kegullannm uygunhuge, bu kaynaklara kolayea ulaplmasim saglar.

DM ve IV

Yukanda ozellilderi verilen projeyi gerceklestirmek icin
azazdakdlerden hangisinin vaplmas gerelomes?

A) Tamtie reklamlar hazylamak ve bunlan vaymmlamak

C) Dogal gizelhklenn cldugu bolzelere samayi tesislenmin
vapumanm saglamak

D) T.C. Exltir ve Tunzm Bankahs de detizime gegerek projeye
destek saglamak

3, Ulkemizde farkh bilgelerde farkh vanrmn projelerinin
gérillmezinde;

I Yerviizi sekallenimn farkh obmas

I Tklimm farkh olmaz

III. Bitki Grtiisiiniin farkh olmas

gibi unsurlardan hangiz va da hangilerinin etlali olduzu
soylenebilir?

A) Yalme I

Bilvel

O Ovelll

D)L Ive I

4. Yazlarnm kisa ve senn gechifn Ermum-Ears Platosunda karasal
tkhm gérillir. Yagran qogunlugu tkbabar sonu vaz bagima, en az
vags kegin dizmektedir. Eylil ayinda baglavan don olay Hazran
zyma kadar devam etmektedir. Havalar msimmea karlar enr. Ba
nedenle dogal brtki Srtisi olarak bozkr verine yaz boyu vesil kalan
nzun boylu gayurlar hikimdur.

Bu hilgiler dogzrultusunda, Erzwrum-Kar: Platosunda
vapilabilecek en iyl vatirnm projes azagdalalerden hangizidir?
A) Mohilya Fabnkas: B) Meyve Suyn Fabnkas:

) Un Fabnka= D} Et Entezre Tesia

£, Samayl tesizlerinin yapum, maline, arac ve gerec temmini,
enerji, hammadde abmn ve tasmmamn, izel deretlerinin
karslanmas ihtiyac duvulan paraya pe denir?

A) Gayrimenkul E) Sermaye
() Hammadde D) Fabnka
Ada: Soyada
Okulu: Smafi:

6, Temel gecim kaynagmm tarmn ve hayvanabk olduzu bir
verde agamdald sanad kuruluzlalarmdan hangisinin bulomma
ithtmali dizerlerine gire daha dusukiur?

A) Denur - gelik
B) Deneilik
) Et ve sit tminlen
D) Pamukhn dokuma
7, Tahloda bir yatunm projesine ait bilziler veribniztir:
FROJE
*Diaglk ve engebeli arazi,
Cografi Ozellikler | *70kssk boyluofflar,
*Disitk sicaklik degerlen
Yatmm Onerisi *Et ve st Oriinler igletmesi
s izakliktan dolayl Grinlenin
taginmasinda sofutma
Pazarlama sistemli araglann kullamimas:
Onerileri * Reklam ve Orin tanitiming
adilik verimesi
Verilen |hilzilere gore bu  tesizin  vapilacaz  alam
azazndakilerden hangizidir?
A) Avdin ve gevres B) Ears ve gevten
C) Istanbul ve ¢evresi D) Konya ve gevresi

8 Eimes hayvancihf dilkenuzde son willarda horla biviyen
ekonomuk fasbvetler arasindadw. Kimes hayvanlamdan elde
edilen frimlenn ambalzlandiktan somra kisa sivede tiketlmes
gerekir. Bu zebeple kimes hayvanmbiing bagh pebsen tavuk
giffliklen mbi igletmeler nifusmm fazla oldufm  alanlarda
toplammstr.
Yukandala anklamaya gore kimes hovapeibzina bazh bir
yahrum icin en uygun bélze hangisidir?
A) Earademz Bélgen B) Akdemz Bélgest
() Iy Anadolu Bélzesi D) Marmara Balgesi
9. I Makama fabnkalan

I Termuk santraller

. Eonaklama tesislen

IV. Bahk giftliklen
Dozal guzellikler ve tarihi ezerler balommdan zengin olan bir

bilzede vukamda verilenlerden hangizinin  kurulmaz
beklenir?

A) Makama fabrkalan B) Termik santraller

() Konaklama tesasler D) Balik gafiliklers

10. Deniz knalarmda ve dogal gizelliklenn bulunduin verlerde
konaklama alammds yatmimlar yaplabilr, tiean ve tunishk
13letmeler agilabilr.

Asazdakd bélzelerin hangisinde daha cok bu alanda yaorum
vapalabilir?

4) 1 Anadoln Bslzesi

B) Akdeniz Balgea

) Dofu Anadeln Balges

D) Giineydoiu Anadelu Balzes
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4. KAZANIM ON TEST BELIRTKE TABLOSU
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4. KAZANIM ON TEST SORULARI

LDevlet we diger kamu lmuloglanmsm, — kammo
hizmetlerinin finansmanim kargilamalk fizere kigilerden
aldiklan paralardir. Anayvasanuzda yer alan ve herkesin
Sdeme glicline gire odemekle villdimlii oldugn bir
ghrevdir. Anayasada ver almas nedeniyle yenne
getirilmesi zorunlu ve ok dnemli bir Sdevdir.

Paragrafta tanmm yapilan vatandashk girevi
asagidaldlerden hangisidir?

A) Askerlik B) Vergi

C) Secme ve secilme D) Egitim

I Asagudakilerden  hanmgisi  absveris  swrasmda

vapmamz gerelkenlerden biri degildir?
A) Mutlaka fiz va da fatura almal.

B) Etiket fiyatina balmadan firiinf almal.
C) Uriinlerin son kullanma tarihine bakmak
D) Uriinlerin knsuro olup olmadifma bakmak.

3 Asagudakilerden hangisi satin aldig iiriiniin ayiph
mal ckmasni durmmunda bilingli bir  tiketicinin
vapmasi gereken davramstir?

A) Yagadifs durem karsisinda sessiz kalmalk

B) Tiiketici mahkemelerine dileloceyle bagvurmalk
C) Aym firiinii farkh bir magazadan satin almak

D) Uriiniin faturas: va da fisi olmadan iade etmeyi
1stemek

4 Asagudaldlerden hangisi  ahgveris
vapmamz gerekenlerden biri degildir?
A) Mutlaka fis va da fatura almalk

B) Etiket fiyvatina babmadan firfinii almalk
C) Uriinlerin son kullanma tarihine bakmak
D) Biitgenuze gore aligverts yapmal.

. Yeni aldigumz bir firtiniin bozulmas: durmmunda
asagidaldlerden hangisini vapmamz bilingli  bir
tiiketici oldugnmuzn gésterir?

A) Uriinii ¢Spe atariz.

B) Taklit iiriin satin aliiz.

C) Uriiniin aymsimdan bir tane daha alinz.

D) Uriinfin figini vamnuza alarak degisim talep ederiz.
6 Asagidaldlerden  hangisi  bilingli  tiikeficinin

dzellikleri arasmda gésterilemez?
A) Sadece ihtivac: olan firfinii alir ve israfi énler

B) Aldiz; diriniin  lmllanma  kdavuzoonn
olmadigma dildkat eder

sirasmda

olip

C) Hep aym aliyveriy merkezinden aligverls vapar

D) Satig sonrasy yararlanacafy yetkili servisi ve yedek
parca konwlarma dzen gdsterir.

7. Zevnep Hanun: “Zaman zaman aldifmuz frinlerde
bazi somnlarla karsilagabilinz. Bu gt dwomlarda
iiriinil degistirmelk va da 1ade etmek gibi haklanouzin
oldu-guon vontmamak gerekir. Ancak bu islemlen:
gerceklestirebilmek igin baz belgelere ihtivacinuz
vardir.”
Zeynep Hamm'in bahsettigi belge asagidakilerden
hangisidir?
A) Magazamin brogiirii B) Fig/ fatura
C) Dilekge D) Niifus kigid
8. Ulkemizde tiiketicilerin haklan yasalarla ve baz
kmrnlarea giivence altma alinmaktady. Buonn yam swa
bu konuyla 1lgili sikdvet hatlan da bulunmaltadar.
Asagdalkilerden hangisi tiiketici haklan ile ilislkdili
degildir?
A)Alo 175
B) Dusisleri Bakanhg
) Tiiketici Hakem Heveti
D) Tiiketici Haklan Dernefi
9. Devlet efitim Ggretim ulasim saghk ve givenlik
alanlarmda vatandaglarina hizmet vermekle
yiikimliidiir.
Devletin bu hizmetleri verebilmesi asafidalkilerden
hangisinin aksamamasiyla gerceklesebilir?
A) Diizenl: vergi toplanmas
B) Herkesten egit miltarda vergi alimasi
C) Genel secimlerin kiza arabklaria vapilmasi
Iy Kamu mminglarmda calisanlardan vergi
alinmamasi
10. Bilingli fiiketiciler, haldarmi bilirler ve haklarm
korumaya Gzen gsteritler.

I Ahgverig sonrasi: figini atar.

I Uriinlerin garanti belgelerini salkdar.

1. Uriinlerin son kullanma tarihine bakar.

Yukandakilerden hangisi  bilingi  bir  dilketici
davramsadir?

A) Yalniz I E)lvell

C)Iwvell D)L II ve ITT

A Soyada

Okulu: Smafy:
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5. KAZANIM ON TEST SORULARI

1. I- Iyi bir egitim almgtr
[I- Zamam ve enerjiyi verimli kullamr
III- Elegtmye kapalidir
IV- Uretken ve yeniliklere agiktir

Yukaridakilerden hangisi nitelikli insanda olmas
gereken dzellikler arasmnda voktur?

A) Yalmz I B) HI-IV

C) Yalmz 1T D) I ve IV

2. Iyi bir efitim alnus, alanmda uzman bireylere nitelikli
msan demr. Ekonomik olarak gelismms devletlerde
mitelikli eleman savis fazladir.

Asagdalilerden hangisi nitelikli insan savisi fazla
ekonomik olarak gelismis bir ilkede gorilmesi
beldenen durumlardan biri degildir?

A) Uretimde kalite artar

B) Beymn gécil venr

C) Ekonomik bityiime hzlamr

D) Teknoloyik gelisme hizlamr

3L M Eftun  gayes:, yalmz hilkiimete menmr
yetigtmmek defil, daha gok memlekete ahlakl, karakterh,
cumhuriyet, mkilapg, ohmln, ablgan, basladify islen
bagarabilecek kabiliyette, diirist, diigimcel, wadeh,
hayatta rastlayacag engellen asmaya kudreth. karakter
sahabi  geng :,'etlstlmltku: Bumm ipm de &frefim
programlan ve sistemlen ona gére diizenlenmelidir.

Atatiirk™in -~ yukarda  verilen séziinde egitim
programlarimzda  hangi  dzelliklere sahip insan
vetigtirme fizerinde durulmustur?

A) Demokrank B) Uretken

C) Hosgorili D) Nitelikli

4. Asandakilerden hangisi nitelikli insanlarm ortak
dzelliklerinden biri dezildir?
A) Yemliklere ve gelismelere kapalidir
B) Uretken olurlar
C) Elestinlere acik olurlar
D) Zamandan, enerjiden tasarmif ederler

£.0gi, istek ve yetenekler dofrultusmda iyi egitim
alarak kendim wehsh.reu ve filkesine katk saglayan
msanlara . msan demr.

Yukardald bosluga asafidaki Eavramlardan hangisi
gelmelidir?

A) maharetli B) kaliteli

C) becenkh D) nutelikli

6. Asagmdald saluslardan hangisi Tirkive nin ilk ucak
mithendislerinden biridir?

A) Galip Demirag

B) Abdurahim MNaci Bey

C) Selahattin Regit Alan

D) Mehmet Nuri Demirag

7. igin-:]e basarih ve verimli olan bir kside, asagdald
dzelliklerden hangisi bulunmaz?

A) Once gikanm diigiinir

B) Sistemli ve planh cahsir

C) Ekonomiye katkida bubumr

D) Gelizmelere agiktir

§. 1904 vibnda Halkal Ziraat Mektebmnden mezun olan
Zihni Derin bir dénem tanm Bakanh yapmms, kendisim
tanma adamghr. Tanm alamndaka gelismelen yakimdan
takip ederek vembko fikirlenyle dikkat cekmmstir. Yurt
diginda vaphf1 aragtrmalar sonucunda cay firetinimi
Karadeiz'de denemis wve basanh olmustur. Zihm
Denn'm  ¢ay iiretinu  alaunda vaphi  caliymalar
sonucinda filkermz cay ithal eden filke kommmmdan cay
thrag eden kommma gelmishr. Yaphm cahsmalar e
milyonlarca msana ekmek kapis olmustur.

Agklamaya gire Zihni Derin icin hangisi
sivlenemez”

A) Ginisimei olarak nitelendinli

B) YVeniliklere aciktir

() Uretim, ticaret, istihdam gibi alanlara katky yapmgtr
D) Tophuma yeterines faydal olamamugtr

9, Tur sirketinde zat13 elemam olarak ¢alishrmak i¢in; en
az fimiversite mezmu, 35 yagim gecmeyen, Microsoft
Office programlanm iyl derecede kullanabilen en az 2
yabane dili ivi derecede bilen, bayan personel almacaktr.
Is ilamma gire vaplabilecek, en kapsamh yorum
hangisidir?
A) Tur sirketinde ¢ahsmak igin yabanc: dil bilmek gerekir
B) Siket birden cok Gzellife sahip nitelikli eleman
aramaktadur
C) Bayan ve geng olmak i3 bulmak komusunda
avantajlicr
D) Bilgisayar programlanm  bilmek 15 bulmayn
kolaylaghnr

10. Nitelikli eleman; 1yi egitim alnms, kending yetiztinmug,
alanmda weman olmug, zihin giiciine dayah iglerde
calisanlara denir.

Buna gire agafidakilerden hangisi nitelikli insanm
izelliklerinden degildir?

A) T5ini iy bir gekilde yapar

B) Ulke ekonomisinin gelismesine katka saglar
C) Yemliklere ve gelismelere agiktir

D) Enenji ve zamam abartih kullamr

Ada: Sovad:
Okulu: Simfi:
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6. KAZANTM ON TEST SORULART

ILan
Malatya'daki gantiyemizdo galigtirdmak
lizere iyl derecede teknik gizim yapabllen

alinacaktir,

Verilen ilanda bos birakalan vere, sizee asafidaki
meslelderden hangisi yazilmahdur?

A) Bessam B) Sahg Temsilcisi

C) Kepee Operatérii D) Ingaat Mihendisi

2. Insanlar birbiderinden farkh yetenek ve becerilere
sahiptir, mesleklerini secerken de bunlara dikkat ederler.
Buna gire bir dgretmenin asafidald vetenek veva
becerilerden hangisine sahip olmas: gereldr?

A) Eendisinden bagkasina givenmemek

B) Insanlarla ivi lefisim kurabilmek

C) Atletik yaprya sahip olmak

D) El iglenne vatkm olmak

3. Ahmet: Biyoloji ve kimya derslerini seviyonum ve bu
derslerde baganliym Inceleme ve arashmma yapmay
seviyorum.  Cabuk ve dofm kararlar verebilivomm.
Hayvanlarla ilzmlenmeyi ¢ok seviyomm.

Ahmet" in sivledikleri dikkate ahndigmda, hangi
mesledi secmesi daha uygun olur?

A) Ogretmen B) Hemgire

C) Vetermer D) Polis

4, Can, giizel samatlara ilgilidir ve miizik alamnda
yeteneklidir.

Buna gire, Can'm asa@idald mesleklerden hangisini
secmesi daha uvgun olur?

A) Ofretmenlik B) Miizisyenlik

C) Teknisyenhik D) Miihendislik

5. Meslek seqiminde pek cok faktar belileyic
olmaktady. Omegin canllara ve dogaya ilgisi olan bir
kigi zoolog, veteriner ya da ziraat mithendisi olabilir. kna
kabiliyeti yiiksek bir kisi avukat, politkaci veya gazeteci
olabilir. Yardm etmeyi seven bir kisi hemsire, psikolog
va da sesyal hizmetler uzmam olabilir.

Yukandald drneklerde meslek seciminde etkili olan
hangi faktdr srneldendirilmistir?

A) Tlgi ve yetenekler

B} Toplumsal ihtiyaglar

C) Istihdam dunmu

D) Meslegin caligma kogullan

6, Meslek secimi ile ilgili asagudakilerden hangisi
dogru degildir?
A) Meslefimizi secerken ailemizin sdzinfn digma
clkmamalryiz
B) flzi. yetenek ve becerilerimize uymm meslekler
sermeliyiz
C) Seqnuy cldufummz meslefe yonelik 1y bir eitim
almaliyz.
D) Hem kendimizi hem de segecefimiz meslefin
dzelliklerini 1yl tammalryz

¢  Hizh ve dnemli kararlar alabilen

+  Topluluk dniinde etkili komsabilen

+  Tophmsal sonumlara duyarh olan
Yukarda verilen dzellikleri tasivan bir kisiye en
uygun meslek asagidakilerden hangisidir?

A) Turizmeilik B) Mimarhk
C) Politikacilik D) Mithendishk
8.

+  Anlanm yetenegine sahip clmak

+ Egitim fakiiltesinden mezm olmak
Yukanda Hiiseyin'm ilg1 duydngu meslek igin gerekh
olan beceriler ve bu meslegin efitim sireci verilmistir.
Bu bilgilere gire, Hisevin'in ilgi duvdugn meslek
asa@udakilerden hangisidir?
A)Polislik  B) Agahk

C) Doktorluk D) Ogretmenlik

9. Sevdigin bir i meslek edinirsen hayatinda bir gim
bile ¢ahsmazsin. (Konfiicyiis)

Yukanda verillen sozde, meslek seciminde
asaddakilerden hangisinin dnemi vurgulanmsar?

A) Egitimin B) Degerlerin
C) ilgi alanlanmn D) Yeteneklerm
10,

»  Sozel yetenekler
+  [kna yetenegi

Yukarida verilen alanlarda oldukea ivi olan birinin

asaddald meslellerden hangisini secmesi daha uygun
olur?

A) Doktorluk B) Avukatlik
C) Marangozluk D) Mithendishik
Ade: Sovadi:

Olkulu: Sumfi;
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1. KAZANIM SON TEST SORULARI

» Kig mevsiminde sicaklik ortalamalarinin
yiiksek olmas1

* Don olaylarinin nadiren yaganmasi

* Giinesli giin sayisinim fazla olmasi

Yukanda verilen 6zellikler, asagidaki ekonomik
faaliyetlerden hangisinin gelismesinde daha etkili
olmustur?

A) Seracilik
C) Ormancilik

2. Asagidakilerden hangisi dogal kaynaklarm
korunmasi i¢in alinacak tedbirlerden degildir?

B) Aricilik
D) Ipek bocekgiligi

A) Tarim arazisi agmak i¢in ormanlarin kesilmesi
B) Meralarda agir1 hayvan otlatilmasinin énlenmesi

C) Hava kirliligini yaratan unsurlar ig¢in 6nlem
alinmas1

D)  Ambalaj
degerlendirilmesi

atiklarimin ~ geri  déniisiimde

3. Ulkemizde orman bakimindan en zengin bélge
asagidakilerden hangisidir?

A) Ege

B) Karadeniz

C) Marmara

D) Akdeniz

4. Bacasiz sanayi olarak kabul edilen 6zellikle yaz
aylarinda Ege ve Akdeniz Bélgeleri’'nde yaygn
olarak yapilan ekonomik faaliyet asagidakilerden
hangisidir?

A) Ticaret

B) Tarim

C) Madencilik

D) Turizm

5. Asagidakilerden hangisi Tiirkiye’deki
denizlerden yararlanma yollar1  arasinda
savilamaz?

A) Turizm
B) Enerji tiretme
C) Ulasim
D) Balik avlama

6. Insanlarmn yasadiklart dogal gevrenin ozellikleri
bolgede yapilan ekonomik faaliyetleri etkiler.

Bu bilgiye gore Zonguldak’ta en fazla hangi
ekonomik faaliyetin gelismesi beklenir?

A) Tarim

C) Hayvancilik

B) Turizm
D) Madencilik

7. Toprak, sanayi sektorii i¢in dnemli bir hammadde
kaynagidir.

Buna gore asagidakilerden hangisi, iiretiminde
hammadde olarak topra@ kullanmaz?

A) Seramik sanayi ~ B) Cimento sanayi

C) Tugla sanayi D) Mobilya sanayi

8. Dogu Anadolu Bolgesi engebeli ve yiiksek bir
arazi yapisina sahiptir. Bu nedenle ulagim zordur.
Kislar uzun ve soguk, yazlar kisadir. Tarim arazileri
dar ve kuguktir. Ancak gayir ve otlaklar genis yer
tutar.

Bu metne gore Dogu Anadolu Bélgesi’nin temel
gecim kaynag asagidakilerden hangisi olabilir?

A) Turizm B) Hayvancilik
C) Madencilik D) Sanayi

9.
I.  Elektrik Elektronik sanayinin
hammaddesidir.
1L Kastamonu (Kiire), Artvin (Murgul) ve
Elazig (Maden) de ¢ikarilmaktadir.
Verilen bilgilerde 6zellikleri verilen maden
asagidakilerden hangisidir?

A) Bakir B) Demir
C) Civa D) Petrol

10. Sanayinin pek ¢ok alaninda kullanilir. Bu maden
dinyanin sayili ilkelerinde bulunur. Bu tilkeler
igerisinde en zengin ve en kaliteli maden yataklar
Turkiye'de bulunmaktadir. Bu maden Jet ve roket
vakiti gibi alanlarda da kullanilmaktadir.

Yukarida bahsedilen maden asagidakilerden
hangisidir?

A) Demir B) Celik

C) Bor D) komiir

Adx: Soyadi:
Okul: Simf:
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2. KAZANIM SON TEST SORULARI

1) Orman yangmni, dogal ya da insani sebeplerden ortaya
¢ikan yanginlarin ormanlart kismen veya tamamen
yakmasidir. Yildirim digmesi, yanardag patlamasi ve
yitksek sicaklik gibi dogal sebeplerle gikan yangmlarin
yaninda sigara, cam pargalarinin ormanlik alanlara
atilmasinda insani sebeplerden kaynakli ¢ikan orman
yanginlarinin ¢ikig sebepleri arasindadir.

Orman yanginlarinin nedenlerinden hangisi beseri etki
olarak goriilemez?

A) Piknik yaparken sonmemis ates birakmak

B) Tarla agmak igin yapilan faaliyetler

C) Sicakligin agir1 artis gostermesi

D) Ormanlik alanlara sénmemis sigara ve kibrit birakmak
2) Asagidaki enerji kaynaklarindan hangisi ¢evre dostu
enerji kaynaklar: arasinda gosterilemez?

B) Niikleer Enerji

D) Jeotermal Enerji

A) Riizgar Enerjisi
C) Giines Enerjisi
3) Enerji kaynaklar1 yenilenebilir ve yenilenemez enerji
kaynaklart olarak ayrilmaktadir. Fosil yakit olmayan enerji
kaynaklar1 gevre dostudur.

Buna gore asagidakilerden hangisi digerlerine gore
farkh bir enerji kaynagidir?

A) Dogal gaz B) Tas Komiirii
C) Giines enerjisi D) Petrol
4)

I. Giines

II. Kémiir

I1I. Petrol

IV. Biyoenerji

Yukarida verilen enerji kaynaklarindan hangilerinin
cevre kirliligine neden oldugu soévlenemez?

A)lvell B)Ivelll

C)lvelV D)yllvelV

5) Can: Jeotermal enerji

Merve: Niikleer enerji

Arda: Hidroelektrik enerji

Ece: Biyoenerji
Ogrencilerden hangileri su kaynaklarindan elde edilen
enerji tiirlerini ifade etmektedir?

A) Can ile Merve B) Arda ile Ece
C) Can ile Arda D) Merve ile Ece

6) Ismma, ulagim, aydinlanma gibi birgok alanda
yararlandigimiz  enerji  kaynaklari, yenilenebilir  ve
yenilenemeyen olmak iizere iki grupta incelenebilir.
Asagidakilerden hangisi yenilenebilir enerji kaynaklar
arasinda yer alir?

A) Petrol
C) Giineg

7) Cevre kirliliginin en 6nemli sebeplerinden biri de su
kirliligidir. Insanlar tarafindan kirletilen su; dogal hayati,
turizmi, insan saghgm ve tarimi da olumsuz
etkilemektedir. Bu  sorunun  ¢dziimiinde  yerel
yonetimlere, sanayi kuruluglarina ve tiim insanlara biiyiik
gorevler diigmektedir.

Parcadaki bilgiden ¢ikarilabilecek en kapsamh yargi,
asagidakilerden hangisidir?

B) Kémiir
D) Dogalgaz

A) Sanayi atiklari, su kirliliginin nedenlerinden biridir.
B) Turizm gelirlerinin azalma sebebi su kirliligidir.

C) Su kirliligini énlemek belediyelerin gorevidir.

D) Su kirliligi ¢ok boyutlu bir sorundur.

8) Diinyada en ¢ok rezervi iilkemizde bulunan
(l.sirada  oldugumuz) maden asagidakilerden

hangisidir?
A) Linyit B) Bor
C) Tagkomiirii D) Petrol

9) Giineg enerjisinden yararlanmada yillik ortalama
giineglenme  siiresi onemli bir etkendir. Ulkemizde
Ekvator’a dogru gidildikge giineglenme siiresi artar.
Buna gire asagidaki bélgelerin hangisinde giines
enerjisinden yararlanma olanag daha fazladir?

A) Dogu Anadolu B) Akdeniz
C) Karadeniz D) Marmara.

10) Ulkemizde  akarsulardaki  barajlarn  iizerinde
hidroelektrik enerji tiretimi yapilmaktadir. Yikselti fark:
fazla olan yerler, hidroelektrik santrali i¢in uygundur.
Yukaridaki bilgilere gore asagidaki bdélgelerden
hangisinin hidroelektrik potansiyeli daha yiiksektir?

A)Dogu Anadolu bélgesi
B) Giineydogu Anadolu bolgesi

C) Marmara bolgesi

D) Karadeniz bolgesi

Adr: Soyadi:
Okul: Smuf:
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3. KAZANIM SON TEST SORULARI

1. Mehmet’in yagadig1 g¢evrede asagidaki dogal olaylar
meydana gelmektedir.
* Sel-su baskim

* Erozyon

¢ C1g digmesi
Buna gore asagidaki projelerden hangisi
gercgeklestirilirse Mehmet’in yasadigi ¢evredeki bu
olumsuzluklar azaltilabilir?

A) Yaban hayvanlarini koruma projesi

B) Tarimda yiiksek verim, yitksek gelir projesi
C) Orman varhigini koruma ve artirma projesi
D) Tarihi eserleri koruma ve gelistirme projesi
2: I. Bolgenin iklimsel 6zelliklerini

II. Bolgenin ihtiyag duydugu iiriinleri
I insanlarin ekonomik gelir diizeylerini

Bir bélgeye yatirnm yapmak isteyen girisimcinin
yukaridaki durumlardan hangilerini dikkate almas:
gerekir?

A) Yalmiz I

B)Ivell
C)Ivelll
D) L I ve III

3. Bir bolge ile ilgili yatirnm projeleri hazirlanirken
oncelikle asagidakilerden  hangisi goz  Oniinde
bulundurulmahdir?

A) Bolgedeki niifus sayis1

B) Bélgenin cografi ézellikleri

C) Bélgenin siirlarinin biyiklagi
D) Bolgedeki okul say1s

4. Fatih Bey, yatirim igin proje onerilerini degerlendirirken
gay fabrikas1 kurmaya karar verir.

Buna gire, Fatih Bey’in hangi bolgeye yatirnm yapmasi
daha dogru olur?

A) Karadeniz B) Akdeniz

C) I¢ Anadolu D) Ege

5. Giineydogu Anadolu Projesi, bolgede 1,82 milyon
hektar alanin sulama sistemleriyle sulanmasi sonucu
tarimsal verimi arttirmak igin yiriitilen Tirkiye'nin en
bityiik yatirim projesidir.

Bu proje kapsam igerisinde asagidaki sehirlerden
hangisinin yer aldig sovlenemez?

A) Hatay B) Adiyaman
C) Sanlurfa D) Diyarbakir
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6. Mustafa, Erzurum’da yagamaktadir. Bolgede bulunan
kaynaklarin  daha iyi tamtilmasim saglayarak bu
kaynaklarin gehrine ekonomik gelir getirmesini saglamayi
amaglamaktadir.

Asagidakilerden hangisi Mustafa’nin hazirlayabilecegi
projelerin bashklarina érnek gosterilemez?

A) Etin ve Sutiin Faydalar

B) Sagligimiz Igin Findik Tiketelim
C) Bir Tagtan Daha Fazlas1 “Oltu”
D) Kis Turizminin Kalbi Erzurum

7. Dogal bir ortamda hem yasayip hem de para kazanmak
istiyorum. Oyle bir yere gitmek istiyorum ki hayvanlarin
arasinda dolagirken hem etlerinden hem de siitlerinden
yararlanilarak para kazanmak istiyorum.

Et ve siit iiriinleri ile ilgili bir proje gelistirmek isteyen
bir yatirinma asagidaki illerden hangisini segmelidir?

A) Mardin B) Konya

C) Kars D) izmir

8. Dogu Anadolu Bolgesi'nde temel gegim kaynag
hayvanciliktir.

Buna gore bilgede asagidaki sanayi kuruluslarindan
hangisine yatirnm yapilmasinin daha dogru oldugu
soylenebilir?

A) Seker fabrikast

B) Et ve siit iiriinleri fabrikasi

C) Demir-gelik fabrikasi

D) Meyve suyu fabrikasi

9. Akdeniz Bélgesinde yagayan Eren Bey, sirket kurmaya
karar vermistir.

Eren Bey Akdeniz Bilgesinde hangi yatirimi yaparsa
dogru bir girisim olur?

A) Mobilya Sirketi

B) flag Sirketi

C) Turizm Sirketi

D) Maden Sirketi

10. Bir bélgenin kaynaklarma bagh olarak yapilacak bir
projenin uygulanabilir olmasini saglayan etmenler vardir.
Asagidakilerden hangisi bir projenin uygulanabilir
olmasi icin gereken etmenlerden degildir?

A) Sermaye

B) Pazara yakinlhik

C) Elverigli ulagim imkénlart

D) Kaynaklarin bilingsiz kullanim1

Adi: Soyadu:

Okul: Sinif:



4. KAZANIM SON TEST BELIRTKE TABLOSU
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4. KAZANIM SON TEST SORULARI

1. Asagidakilerden hangisi bilingli tiiketicinin
ozellikleri arasinda gosterilemez?
A) Sadece ihtiyaci olan triinii alir ve israfi 6nler

B) Aldigi urtiniin  kullanma kilavuzunun olup
olmadigmna dikkat eder

C) Hep ayni aligveris merkezinden aligveris yapar

D) Satig sonrasi yararlanacag yetkili servisi ve yedek
parga konularma 6zen gosterir.

2. Ulkemizde tiiketicilerin haklari yasalarla ve bazi
kurumlarca giivence altina alinmaktadir. Bunun yani
sira bu  konuyla ilgili gikdyet hatlart da
bulunmaktadir.

Asagidakilerden hangisi tiiketici haklar ile iliskili
degildir?

A) Alo 175

B) Disisleri Bakanlig:

C) Tiiketici Hakem Heyeti
D) Tiiketici Haklar1 Dernegi

3. Bilingli bir tiiketici, aligverige hazirlhik yapmadan
gitmez.

Asagidakilerden hangisi aligveris 6ncesi yapilmasi
gerekenlerden biri degildir?

A) Aligveris listesi hazirlamak
B) Alacagimiz tirtinlerin taklitlerini aragtirmak
C) Aligveris igin uygun biitge ayirmak

D) Alacaklarimizin ihtiyag nmu istek mi oldugunu
belirlemek

4.Yeni aldigimiz  bir iiriiniin  bozulmasi
durumunda asagidakilerden hangisini yapmamiz
bilingli bir tiiketici oldugumuzu gosterir?

A) Urtinii ¢ope atariz

B) Taklit tirtin satin aliriz
C) Uriintin aynisindan bir tane daha aliriz
D) Urtiniin figini yanimiza alarak degisim talep ederiz

5. Devlet egitim, dgretim, ulasim, saglk ve giivenlik

alanlarinda  vatandaglarma  hizmet  vermekle
yuktmludiir.

Devletin bu hizmetleri verebilmesi
asagidakilerden  hangisinin  aksamamasiyla
gerceklesebilir?

A) Diizenli vergi toplanmas1
B) Herkesten egit miktarda vergi alinmast
C) Genel segimlerin kisa araliklarla yapilmasi

D) Kamu kuruluglarinda galiganlardan vergi alinmamasi

6. Vergiler kanunlarla belirlenir. Kamu hizmetlerini,
karsilamak igin toplanan bu vergilerimizi vermezsek
suglu duruma diiseriz.

Vergi ile ilgili verilen bu bilgilere gore,
asagidakilerden hangisine ulasilamaz?

A) Vergi vatandagin yiikiimliliklerindendir

B) Vergiler yasal olarak diizenlenmektedir

C) Kigsilerin istegine baglh olarak toplanir

D) Vatandaga hizmet olarak geri doner

7. Bilingli bir tiiketici olan Ece’nin siit ahrken
oncelikle neye dikkat etmesi gerekir?
A) Garanti belgesine

B) Son kullanma tarihine
C) Reklami yapilan bir marka olmasimna
D) Uretim yerinin bulundugu bslgede olmasina

8. Asagidakilerden hangisi bilingli bir tiiketicinin
davramislarnndan biri degildir?
A) Uriiniin son kullanma tarihini kontrol etmek

B) Reklamlara aldanip bir tirtinii satin almak

C) Istekler degil ihtiyaglar dogrultusunda aligveris
yapmak

D) Satin aldig: tiriinle birlikte fig veya fatura almak
9. Asagidakilerden hangisi satm aldig iiriiniin
ayiph mal ¢ikmasi durumunda bilingli bir
tiiketicinin yapmasi gereken davramstir?

A) Yasadig1 durum karsisinda sessiz kalmak

B) Tiiketici mahkemelerine dilekgeyle bagvurmak

C) Aym trtinii farkli bir magazadan satin almak

D) Uriiniin faturas: ya da fisi olmadan iade etmeyi
istemek

10. Asagidakilerden hangisi ahsveris sirasmda
yapmamiz gerekenlerden biri degildir?
A) Mutlaka fis ya da fatura almak

B) Etiket fiyatina bakmadan tirtinii almak
C) Uriinlerin son kullanma tarihine bakmak

D) Biitgemize gore aligveris yapmak

Ada: Soyadr:
Okul: Smmf:
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5. KAZANIM SON TEST BELIRTKE TABLOSU
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5. KAZANIM SON TEST SORULARI

1. Asagidakilerden hangisi nitelikli bir insanin
ozelliklerinden biri degildir?
A) Kigisel ¢ikarlarini 6n plana alr

B) Isinin gerektirdigi bilgi ve beceriye sahiptir
C) Ulke ekonomisine katki saglar
D) Alaninda uzmandir

2. Bir ilkenin kalkinmasinda egitimli ve nitelikli insan
giiciine bityiik ihtiyag vardir. Ulkeler yetistirdikleri nitelikli
insan guictinun kendi tilkelerinde yagamasi ve galigmasi igin
biiyuk gaba sarf etmektedir.

Nitelikli insan giiciinii elinde tutan ve egitimli bireylerin
fazla oldugu iilkede asagidakilerden hangisinin
goriilmesi beklenmez?

A) Fabrikalarin trettigi urunlerin kalitesi artar
B) Ulkenin kalkinma hizi artar
C) Fabrikalardaki igsizlik orani artar

D) Ulkenin enerji ve zaman verimliligi artar

3. Asagidakilerden hangisi yeniliklere acik nitelikli insan
giiciine 6rnek olamaz?

A)Hastaliklann tedavisinde yeni yéntemler kullanip bagarili
olan doktor

B) Doga dostu ve ham maddesi tlkemizde olan enerji
kaynaklar1 kullanip motor tiretebilen muhendis

C) Kurdugu mermer fabrikasinda daha fazla uretim igin
ig¢ileri yogun galigtiran igveren

D) Daha az enerji ile daha fazla tarimsal uretim yapabilen
tanim makineleri tasarlayan muhendis

4. Ulkelerin en 6nemli giglerinden biri sahip oldugu insan
kaynagidir. Ulkemiz Avrupa ilkelerine kiyasla insan
kaynagi bakimindan énemli bir potansiyele sahiptir. Fakat
insan kaynagini daha etkili bir giice déntistirmenin yolu da
egitimden geger. Ulkeler sahip olduklari insan guctni
egitim aracihiiyla nitelikli insan giiciine dénugturdikler:
slgude guglu olurlar.

Nitelikli insan giiciiniin ozellikleri diisiiniildiigiinde

sagidakilerden hangisi soyl ?

A) Yenilikleri ve geligmeleri takip eder

B)Malzemeyi, enerjiyi ve zamani en verimli gekilde kullanir
C) Gahiskandir, tretkendir ve iyi bir gézlemcidir

D) Grup ¢ahigmasi yerine bireysel ¢alismayi tercih eder

5. Mehmet: Bilgi ve tecrubelerimi artirmak igin meslegimle
ilgili egitimlere ve fuarlara katilirim.

Selin: Zamani, kaynaklar1 verimli kullanmak igin yeni
yontemler geligtirmeyi planliyorum.

AKif: Yeni projeler ve is alanlari olugturmak igin riske
girmem.

Giilay: Uretimin artmasi ve tlke kalkinmasma Kkatki
saglamak igin gok galigirim.

Yukaridaki Kisilerden hangisinin nitelikli insanlarin
ozelliklerine sahip oldugu soylenemez?

A) Mehmet B) Selin

C) Akif D) Gilay

6. Bir uilkede kendini gelistirmis, egitimli, isini dogru yapan
nitelikli insan ne kadar ¢oksa o tilkenin gelismesi de o kadar
izl olur.

Buna gore, nitelikli insanlarla ilgili olarak
asagidakilerden hangisi sdylenebilir?

A) Ulke kaynaklarinin kullaniminda savurgan olur

B) Diger insanlara on yargili davranir

C) Zaman, malzeme ve emekten tasarruf eder

D) Isinde isteksiz ve verimsizdir

7.Bir toplumda hizmet Kalitesinin artirilmasi, nitelikli
insanlarin yetismesine baglhidir. Bu nedenle nitelikli insan
yetistirmeye 6nem verilmeli, bunun i¢in de insanlar yetenek
ve ilgileri dogrultusunda egitilmelidir.

Buna gire, asagidakilerden hangisi nitelikli insanlarin
bulundugu toplumlarin bir 6zelligi olamaz?

A) Bireysel zelliklerin goz ardi edilmesi
B) Ulke ekonomisinin gelimesi

C) Galiganlarin igini severek yapmasi

D) Uretimde kalitenin artmasi

8. Fabrikamizda ¢aligmak uzere nitelikli is giiciine sahip
elektrik muhendisi aranmaktadir. ki hafta  strecek
mulakatla alinacak kisilere karar verilecektir.

Buna gore asagidakilerden hangisi nitelikli insan ve

meslek ozelliklerinden biri degildir?

A) Meslegine hakim, isini iyi bilen biri olmas1
B) Yerinde ve zamaninda isini iyl yapmas1
C) Is ahlakina sahip, egitimli ve darist biri olmast

D) Bazen diisinmeden ve kimseye danigmadan risk almasi.

9. (I) Nitelikli insanlar iginin gerektirdigi bilgi ve beceriye
sahip, igini 1yi ve istekle yapan, tretime katki saglayan
kigilerdir.  (IT) Topluma tretken olarak katilirlar.
(IINAlanlan ile ilgili fikir yuraturler, aragtirma yaparlar.
(IV) Segecekleri meslegin  dzelliklerine sahip olup
olmadiklarina ¢ok da dikkat etmezler.

Nitelikli insamin 6zelliklerinin anlatildig1 yukaridaki
metinde ka¢ numara ile baglayan béliim anlatimin
akisim bozmaktadir?

A)I B)II €)1 D) IV

10. Asagidakilerden  hangisi  nitelikli
ozellikleri arasinda gosterilir?
A)Kararlarinda geri adim atar

insanlarin

B) Yeniliklere ve yasadigi doneme karsidir
C) Isini en iyi sekilde yapar

D) Zamandan ve malzemeden israf yapar

Adx: Soyadi
Okulu: Smmfi:
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6. KAZANIM SON TEST BELIRTKE TABLOSU
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6. KAZANIM SON TEST SORULARI

1. Insanlar birbirlerinden farkl: ilgi ve becerilere sahiptir.
Bu nedenle meslek segiminde bunlara da dikkat edilmesi
gerekir.

Buna gire, halkla iliskiler uzmani olmak isteyen bir kisi
asagidaki yetenek veya becerilerden oncelikle hangisine
sahip olmahdir?

A) El islerine yatkinlik

B) Atletik bir yap1

C) lyi bir iletigim kurma becerisi
D) Yiiksek hayal giicii

2. Meslek segiminde 6ncelikle hangisinin  bilinmesi
gerekir?

Hakan Ogretmen'in sorusuna asagidaki 6grencilerden
hangisi dogru cevap vermistir?

A) Can: Hangi yetenek ve kisilik 6zelliklerini gerektirdigi
B) Elvin: Giinliik galigma siiresinin ne kadar oldugu

C) Berk: Ne kadar gelir getirecegi

D) Eyliil: Kag yaginda emekli olunacag:

3. "Depremde yikilan binalardan kaynakli ailemden pek
cok kisiyi kaybettim. Oyle bir meslek segecegim ki binalart
gok saglam yapacagim ve insanlar binalar yiiziinden
6lmeyecek"

Verilen bilgilerdeki duygu ve diisiincelere sahip olan bir
ogrenci asagidaki mesleklerden hangisini secmelidir?

A) Ogretmen B) Miihendis
D) Spiker

4. Merhaba, adim Berk. Ilgi duydugum ve hayalini
kurdugum meslek ressamliktir. Kigiik yaglarda resim
yapmaya bagladim. Resim gizerken kendimi ¢ok mutlu
hissediyorum. Cisimleri iig¢ boyutlu gorebiliyor, renkleri ve
ton farkhiliklarin1  kolayca algilayabiliyorum. Resim
yetenegimi fark eden ailem bu konuda beni destekliyor.
Resim  dgretmenim  galiymalarimda  yardimer  oluyor.
Ressam olabilmek igin nasil bir egitim almam gerektigini
aragtirdim. Ortaokulu bitirdikten sonra giizel sanatlar
lisesinin yetenek sinavlarina girecegim. Lise egitimimi
tamamladiktan sonra giizel sanatlar fakiiltesinde mesleki
egitimimi tamamlayacagim.

Buna gore Berk i¢in hangisi soylenemez?

C) Hemgire

A) Sahip oldugu beceri ve yeteneklerin farkindadur.

B) Se¢meyi diisiindiigii meslekle ilgili aragtirma
yapmugtir.

C) Meslek segiminde yakin gevresinin baskist altindadar.
D) Bilingli bir meslek segim siireci izlemektedir.

5. Meslek se¢mek durumunda olan bir Kisi

asagidakilerden hangisine éncelikle dikkat etmelidir?
A) Meslegin toplumdaki sayginligia

B) Sadece ailesinin fikirlerine
C) Meslegin maddi getirisine

D) Kendi ilgi ve becerilerine

6. Her meslegin gerektirdigi akademik egitim farklidir.
Buna gore ogretmen olmak isteyen bir kimsenin
iiniversitelerin hangi bélimiinden mezun olmasi

gerekir?
A) Egitim fakiiltesi B) Hukuk fakiiltesi
C) Tip fakiiltesi D) Eczacilik fakiiltesi

7. Bir kimsenin gegimini saglamak igin yaptig: siirekli ige
meslek denir.

Meslek seciminde oncelikle dikkat edilmesi gereken
husus, asagidakilerden hangisidir?

A) Meslegin geliri

B) Meslegin popiilerligi

C) Meslegin ilgi ve yeteneklerimize uygun olmasi

D) Ailemizin istegi

8. Hayvanlari gok seviyorum. Onlarin bakimi, korunmasi,
hastaliklarmin tedavi edilmesi gibi konular her zaman
ilgimi gekmistir. Gelecekte de hayvanlarla ilgilenecegim
bir meslegi segmek istiyorum.

Buna gire Ayca'nin asagidaki mesleklerden hangisini
secmesi daha uygun olur?

A) Ressam B) Miihendis

C) 6gretmen D) Veteriner

9. Belli bir egitimle kazanilan, sistemli bilgi ve becerilere
dayalr; mal tiretmek, hizmet vermek ve kargihginda para
kazanmak igin yapilan siirekli igtir.

Yukaridaki agciklama, asagidaki sorulardan hangisinin
cevabidir?

A) Vergi nedir?
C) Meslek nedir?
10.

B) Yatirim nedir?

D) Proje nedir?

Meslek Seciminde Dikkat Edilmesi Gereken Unsurlar |

~

eaniE| |

Semada soru isareti ile bos birakilan yerlere,
asagidakilerden hangisi yazilirsa yanhs olur?

A) Ilgi ve isteklerimiz

B) Yeteneklerimiz

C) Kigisel dzelliklerimiz

D) Arkadasglarimizin istekleri

Adr: Soyadi
Okulu: Smfi:
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Saymn veliler ve sevgili 6grenciler;

“Sosyal Bilgiler Egitiminde Strateji Tabanli Uretim Oyununun Ogrencilerin Kazanmma Dayali Hazirbulunugluk
Dizeyine Etkisi” isimli bilimsel aragtirmamizda kullanmak tizere bazi bilgilerinize ihtiyag duymaktayiz. Asagida
sizlere sunulan sorulardan kendinize uygun olan cevabi B sekilde gosterildigi gibi igaretleyiniz.
Gostermis oldugunuz ilgiye simdiden tegekkiir ederim.
Muhammet Fatih KIZILKAYA
Erzincan Binali Y1ldirim Universitesi
Sosyal Bilgiler Egitimi Anabilim Dali

KISISEL BiLGi FORMU
Ogrencinin: Adi: Soyadi: Smifi: Okulu:

1. Cinsiyetiniz? Kadn 0 Erkek O
2. Teknolojiyle ilgili haberleri takip etmek hosunuza gider mi? (] Evet [ Hayir O Kismen

3. Asagida belirtilen cihazlarm hangilerine sahipsiniz?

Kendimin | Annemin | Babamin | Kardesimin | Diger (Belirtiniz!)

Bilgisayar O O O O O
Alalh Cep Telefonu | [ O O O O
Tablet O g d g [l

4. En yeni teknolojik araclara kisa siirede sahip olabiliyor musunuz? Evet 0 = Hayir O
S. Annenizin egitim diizeyi nedir?
Okuma yazma bilmiyor 00 Ilkokul 0  Ortaokul O Lise 0 Universite O Y. Lisans/ Doktora [
6. Babamzin egitim diizeyi nedir?
Okuma yazma bilmiyor (I flkokul 0  Ortaokul O Lise 0 Universite O Y. Lisans/ Doktora [
7. Ailenizin ortalama ayhk geliri hangi araliktadir?
3.500 balt: O 3.501 b- 4.500 8O 4,501b-5.500b O 5,501b-6.500F O
6,5015-7.500b 0  7,501b-8.500b O 8,5011-9.500b O 10.000 b ve tstin O
8. Annenizin meslegi?
Caligmiyor [ Ev Hanimu [J Isei O Devlet Memurull ~ Ozel Sektor O Emekli [

Caligmiyor O Devlet Memuru O Is¢i O Ozel Sektor O Emekli O

10. Kardes saymiz:

Kardesim yok [0 1 kardesim var 0 2 kardesim var O 3 kardesim var 0 4 ve tizeri kardegim var [
11. Bilgisayar veya akilh telefon ile giinde ortalama ne kadar zaman gecirirsiniz?

HigcO 1Saat[d 2Saatd 3saat 0 4saat O Ssaat00 6saat[d 7saatd 8 saat ve lizeri O
12. Giinde ortalama kag¢ saat oyun oynarsmmz?

Hig 1Saatd 2Saat 0 3saat 0 4saat 0 Ssaatd 6saatd 7saatd 8 saat ve tizeri O

Liitfen arka sayfay1 kontrol ediniz!
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KiSiSEL BiLGI FORMU

13. Bilgisayar veya akilh telefonu daha ¢ok hangi amacla kullamirsimiz?
Oyun oynama [J Internette gezinme O] Odev ve arastirma yapma [
Sosyal medya (Facebook, instagram vb.) J I D10 R ——

14. Asagidaki oyunlar tiirlerinden hangisini daha fazla oynamaktadir? (Birden fazla secim yapabilirsiniz.)

Aksiyon oyunlar1 O Macera oyunlarid ~ Dévilg oyunlart O Internet oyunlart 0 Bilgi oyunlar1 O
Bulmaca / Zeka oyunlar1 O Simiilasyon oyunlar1 O Rol oynama oyunlar1 OJ Spor oyunlar1 OJ
Strateji oyunlar1 O Diger ....cooiiiiiannn.

15. Derse girmeden once genellikle islenecek konuya ¢alisir misimz? Evet [0 Hayir O

16. Sosyal bilgiler dersine ¢ahsirken nereden destek alirsimz?

Ders kitabi1 [0 Internet O Ders anlatim videolar1 [J Egitsel Dijital Oyunlar O
17. Sesyal bilgiler dersini seviyor musun?

Higbir zaman 0 ~ Nadiren 0 Bazen 0  Siksik 0  Her zaman O

18. Bilgisayar oyunlari oynamay1 seviyor musunuz?

Higbir zaman 0  Nadiren 0 Bazen 0  Siksik 0  Her zaman (J

19. Evde internet Baglantimz var m? Var O Yok O

20. Mobil internetiniz var mi? Var [J Yok OO0

190



DIJITAL OYUN DEGERLENDIRME FORMU
Sevgili 6grenciler;

Dijital oyun oynayarak derse hazirlandimiz. Bu siirecin nasil gegtigini bilmek istiyoruz. Bu
nedenle asagida sizler i¢in hazirlanan sorulara igtenlikle cevap vereceginizi umuyoruz.
Gésterdiginiz anlayis igin simdiden gok tesekkiir ederiz.

M. Fatih KIZILKAYA

Erzincan Binali Yildirim Universitesi,
Sosyal Bilimler Enstitiisi,
Turkge ve Sosyal Bilimler Egitimi ABD,
YOK 100/2000 Doktora Bursiyeri

KiSiSEL BILGI FORMU
Cinsiyetiniz: Kiz () Erkek ()
Teknolojiye yonelik ilginizi nasil degerlendirirsiniz? () Yiiksek ( ) Orta () Dugtik
Evde bilgisayarimz var m? ( ) Evet () Hayir
Kendinize ait akilh telefonunuz var m? ( ) Evet () Hayir

Teknolojik yenilikleri yakindan takip eder misiniz? ( ) Evet ( ) Hayir

SORULAR
1) Dijital oyun oynamadan énce sosyal bilgiler dersine nasil hazirlaniyordun?
2) Dijital oyun oynarken Kargilastigin bilgileri daha 6nceden biliyor muydun? Bildigin

Konulari nereden 6grenmistin?

3) Dijital oyun oynarken kargilastigin bilgiler giinliik hayatta karsina ¢ikti m1?

4) Dijital oyun oynadiktan sonra derse girmen dersi daha kolay anlamani sagladi m1?
5) Dijital oyunu oynayarak hangi becerileri elde etmig olabilirsin? Neden?

6) Dijital oyunu oynayarak hangi degerleri elde etmis olabilirsin? Neden?

7 Dijital oyun Toprak, Hayvancilik, Tarim ve Madencilik gibi kavramlar1 anlamanda
etkili oldu mu?

8) Dijital oyunda karsilastigin ve iilkemiz igin nitelikli is giiciine érnek iki ismi hatirliyor
musun?
9) Dijital oyunun yeni konuyu algilamanda etkisi oldu mu?

10)  Dijital oyun derse uyumunu ne sekilde etkiledi?
11)  Dijital oyun oynayarak derse hazirlanman sana ne hissettirdi?

12)  Dijital oyun oynamadan 6nce sosyal bilgiler dersini seviyor muydun yoksa oyun
oynadiktan sonra mi sevmeye bagladin?

13)  Dijital oyun oynayarak derse hazirlanman dikkatini artirdi m1?

14)  Dijital oyunda gorsel olarak seni etkiyen olumlu ve olumsuz durumlar neler oldu?
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DIJITAL OYUN DEGERLENDIRME FORMU

Kiymetli 6gretmenim;

Zorlu gegen egitim-6gretim siirecinin rehberi sizlersiniz. Bizlerde siz 6gretmenlerimize
yardimet olmasi amaciyla dgrencilerin derse daha hazir gelmelerini saglamak igin dijital oyun
gelistirdik. Dijital oyun oynayarak derse katilan 6grencilerinizle derslerinizin nasil gegtigini
bilmek istiyoruz. Bu nedenle asagida sizler igin hazirlanan sorulara igtenlikle cevap
vereceginizi umuyoruz.

Gosterdiginiz anlayis igin simdiden ¢ok tegekkiir ederiz.

M. Fatih KIZILKAYA
Erzincan Binali Y1ldirim Universitesi,
Sosyal Bilimler Enstitiisii,
Turkge ve Sosyal Bilimler Egitimi ABD,
YOK 100/2000 Doktora Bursiyeri

KiSISEL BiLGi FORMU

Cinsiyetiniz: ( ) Erkek () Kadin
Yasmz: ( )20-30 ()31-40 ()41-50 () 51 ve st
Egitim diizeyiniz: ( )iki yillik Egitim Enstittisti/ Egitim yiiksek okulu

( )Ug y1llik Egitim Enstitiisii

( )Egitim Fakiiltesi/Dort yillik Yiiksek Okul

( )Fen Edebiyat Fakiiltesi

( Diger (Lutfen Belittiniz). .. ussosasansnmsmsensassnmimesssuaiasan s osmssss

Osretmenlik mesleginde gecen hizmet siireniz: ( ) 1-5 yil

()6-10 w1l
()11-15y1l

() 16-20y1l
()25 yil ve ustit

Egitim teknolojilerindeki gelismeleri takip eder misiniz? () Evet ( ) Hayir

1
2)
3)

4)
5)

6)
7

8)
9)

SORULAR

Ogrencilerinizin ders éncesi dénemde oynadig dijital oyunun igerigini nasil buldunuz?

Dijital oyun oynayarak 6grencilerin derse hazirlanmasina iligkin fikriniz nedir?

Ogrencilerin dijital oyun yoluyla derse hazirlanmalari konusunda memnuniyetinizi nasil
degerlendirirsiniz?

Dijital oyun oynayarak derse hazirlanan 6grenciler igin ne gibi faydalar ya da zorluklar fark ettiniz?
Dijital oyun oynayarak derse hazirlanma sonucunda ders iglerken 6gretmen olarak kendiniz igin ne
gibi faydalar ya da zorluklarla karsilagtiniz?

Dijital oyun oynayarak derse hazirlanan 6grencilerle ders yiiriitiiliirken ders siiresi yeterli oldu mu?
Dijital oyun oynayarak derse hazirlanan 6grencilerin hazirbulunusluk diizeyleri hakkindaki
gorigleriniz nelerdir?

Dijital oyun 6grencilerinizin sosyal bilgiler dersini sevmelerinde etkili olmakta midir?

Dijital oyun 6grencilerinizin sosyal bilgiler dersine olan ilgilerinin artmasinda etkili olmakta midir?
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EK 3: Oyun Igerik Gérselleri

22454 & 3B.MB. B

S —
Tecribe 999999 TP Para 1000000 Gevre Puani 999999

Oyun Baghyor!

$imdi bu {ilkeyi sana miras olarak birakiyorum. Ulkemizi koru ve dogal kaynaklarimiza sahip gik. Haydi baglayalim

Nasil Oynanir ?

Siralama gostergesini tiklayarak
arkadaglariniz arasinda kagina
oldugunuzu gorebilirsiniz.

Gosterge panelinde seviyenizi, tecriibe puaninizi, paranizi, enerji miktarinizi
ve gevre puaninizi kontrol Ayrica gikig
oyundan O dogru bir gekilde igin
lutfen gikis yaparken gikig butonunu kullaniniz!

GOREV LIsTES!

Gorev listesine tiklayarak bu bolomde
yapilmasi gereken gorevieri
gorebilirsiniz.

Oyun ierisinde yer alan yesi| dairelere tikladiginizda hangi
(Uretim tesisinin kurulacagi ve tesis igin gerekli olan sartlar
gorebilirsiniz.

{ret by

Sayfay! byatme: Ctrl ve + tuslarina basin.
Sayfay: kiigultme: Ctrl ve - tuglanina basin.
Yakinlagtirma dizeyini sifirlama: Ctrl + 0 veya

T
R e
Sayfay: buyUtmek ya da
Oreti Sayfay! kigiltmek iin CTRL tusuna basili

retim

tiklayarak Gretim yapabilirsiniz Kargimza gikacak olan bilgi kartlarin tutarak mouse topunu lleri gerl yaparak

Orettiginiz aranlert mllllldl‘ okuyarak gretici bilgilere sahip kendinize uygun sekilde ayarlayiniz.

satabilir ve yeni Grinler satin olabilirsiniz.
alabilirsiniz.
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Tecrube 787933 TP Pan 606535

Sera Kay:si
ler reti 60
para gerekl

Her bir Gretim 4

aygicegi
ve 20 tecriibe puan
kazandin.

kazands
=
[ wu 189 NScTphe paa

kazandinr.
m
Her iiretim icin 30 para Her aretim i Her iiretim icin 50 para
— S ge'*ﬁdi' m

3 4 Her Gretim icin 30
) e ) A r para gerekd
\ - Siviags A Ty, %

Tecrtbe 787933 TP

Tanimsal Uretim Alan

Tanm arazisinde topraga bagh bitkiler uretilir. (Bugday, Arpa, Cavdar, Yulaf, Misir, Aycicegi, Zeytin, Piring, Pamuk, Kayist,

Susam, Seker pancan, Domates, Cay yaprag)

e,
Mer Gretiem icin 20 para Her Gretim icin 20 para Hec Gretim icin 20 para
Gerekiidic Gerekhidis Gerekhid
oy / =

Her aretim icin 60
para gereididir

.

¥
d

Mer bir Uretim 4 Mer bir Uretim 4 arpa ter bir uretim 4
ve 10 tecrisbe puant Gavdar
ve 10 tecriibe puam kazancn, ve 10 tecriibe puan
kazand

lazandsrr.

“ “ Evseht
Her Gretim icin 20 para Her Gretim icin 30 para Her dretim icin 40 para
evetdiche, gerekfidi gerekfidis.
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Her bir Gretim 1 metal

O o el T Her bir Gretim 1 bor

azandu ve 50 tecribe puant
kazandirr.

Tectibe 787933 TP

Antma Tesisleri

Geri Dénigtim Tesisi

Her baglant: icin 800
para gereklidir.

Her bir iiretim 1 cevre
kazandinir.
Her bir iiretim 1 cevre

L

Tanmsal Gida
Sanayi Tesisleri

Her baglants icin 800
para gereklidir.

Bilyiikbas Hayvan Kiiglikbas Hayvan
Giftligi(inek Ciftligi(Koyun
Ciftligi) Ciftligi)

Her baglant: icin 800 Her baglant: icin 800
para gereklidir. para gerekdidir.
Her bir iiretim 1 gevre Her bir diretim 1 gevre
kazandirw. kazandinr.
|

Tecrlbe 787933 TP Para 606535

Her Gretim icin 200 para
gereklidir

Her Gre
ge:

icin 500 para Her Gretim icin 1000 para
ididi. gerekiidir

- |

Her bir retim 5 kmar Her bir Gretim 5 petrol
ve 250 tecriibe puant ve 500 tecrbe puani
azandr kazand
ge

Her Gretim 1000 para
i

Her bir Gretim 1 uranyum
ve 1000 tecribe puant
kazandnc

Su Aritma Tesisi

Seracihk Ala
Her baglant: icin 800
para gerekiidir.
Her bir diretim 1 evre
kazandinr.

Tanmsal Gida
Sanayi Tesisleri

Her baglants icin 800
para gerekdidir.
Her bir diretim 1 cevre
kazandunr.

l\-nlwn Kur

Bilyilkbas Hayvan Kiiclikbas Hayvan
Ciftligi(inek Ciftligi(Koyun
Ciftligi) Ciftligi)

Her baglant l‘ln 800
para gerekdidir. para gerekdidir.
Her bir Gretim 1 cevre
kazandsrir.

Baglants Kur Baglanti Kur

Her baglants icin 800

Burada Grettiklerini parayla satabilir, ihtiyacin olanlan para ile satin alabilirsin

7 adet var 0 adet var

Her Satista 50 para Her Satista 50 para
kazandwne. kazandn.

sat

Her Aligveris 50 para Her Aligveris
harcanir. harcanir.

satn al Satnal

Aycicegi

0 adet var 0 adet var
Her Satista 50 para Her Satista 50 para
. kazandiny.

sat
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Tecrilbe 787943 TP

BILGI KARTI
Ormanlarin fazla oldugu Ulkelerde insanlar ormancilik yaparlar.

Orman Urdnlerinin dretildigi sanayi tesislerinde Gretilen Grlnleri
satarak gecimlerini saglarlar.

Harikasin!

Bilgi kartini okudun ve 10 Tecriibe puani kazandin

Tamam

Tecriibe 8250 TP

Grevler

Yapildi  GERIi DONUSUM TESISi ve SU ARITMA TESISi kur
Yapilmadi Tum tesisleri geri doniisiime bagla

Yapilmadi 20 KOMUR, 20 PETROL, 20 DOGAL GAZ ve 20 URANYUM dret
Yapilmadi 800 ELEKTRIK ENERJISI sat

Yapilmadi 400 CEVRE PUANI topla
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Gewre Puans 4418 Cikis

Nasil Oynanir ?




Yerw Bna inga et

Mesiek Yoksek Okulu
Mesiek Yuksek Okuly
Gereken Tecrube

58 Etmek Igin Gerekl Para

Inga edebiimek icin 495275 paraya ihtiyacin var

s b oya yam

Oarenci Tecriibe Puan
EYM*44 7278581
MER>** 6792654
UMU=» 6749754
SE=-* 4198500
EMR**x 3209370
BUK~*> 2851010
2307470
2287464
2075632
2024040
1911097
1831752
1828442
1637144
1601360
1600922
1590362
1584472
1580063
1527560
1488140
1449654
1430420
1385423
1314360
1286694
1271050
1197529
1158275
1145560
1081166

B O = = C e - =

Tecriibe 307120 TP

Universite

Ziraat Miihendisi Gida Miihendisi Orman Miihendisi
Her aktif oldugunda 5000 Her aktif oldugunda 5000 Her aktif oldugunda 50 Her aktif oldugunda 5000
enerji harcamir. enerji harcamir. enerji harcanr. enerji harcanir.

Tanm ariinleri (bitkiler) 2 Maden arinleri Orman driinleri (aag) 2 dk Balik aretimi 2 dik
dk boyunca 2 kat: dretim (madenler) 2 dk boyunca boyunca 2 kats retim boyunca 2 kat artar.

yapar. 2 kat: iiretim yapar. yapar.
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