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OZET

Bu ¢alismada Sosyal Bilgiler dersinin, anlasilmasi zor, ezbere dayali, soyut konularmin
oyunla 8gretiminin akademik basariya etkisi incelenmistir. Bu amag¢ dogrultusunda 11k gretim
5. smuf Sosyal Bilgiler dersinde yer alan "Bolgemizi Taniyalim" konusu 6rnek uygulama
olarak se¢ilmistir.

Calisma grubu, Elazig Karakogan Fatih Ilkogretim Okulu besinci smif &grencilerinden
olugsmustur. Calisma grubu 30 6grenciden olusmaktadir. Rastlantisal olarak secilen 15 6grenci
deney, 15 0&grenci kontrol grubuna almmistir. Kontrol grubuna geleneksel yontem
(6gretmenin daha etkin oldugu yontem) uygulanirken, deney grubuna ise egitsel bilgisayar
oyunlar1 uygulanmistur.

Arastirmada Sosyal Bilgiler dersine yonelik arastirmacilarin gelistirdigi 15 soruluk akademik
basar1 testi, 6n test ve son test olarak gruplara uygulanmis ve veriler toplanmistir. Yapilan
analiz sonucunda deney ve kontrol gruplarinin egitsel bilgisayar oyunlarmmmn akademik
basariya etkisi incelenmistir.

Anahtar sozciikler: oyun-tabanli 6grenme ortamlari, egitsel bilgisayar oyunlari

EDUCATIONAL COMPUTER GAMES EFFECT OF ACADEMIC SUCCESS:
Example of Social Sciences Course

ABSTRACT

In this study, the effect of the using educational game software on complicated, memorize
based, and intangible subjects of Social Science courses’ are investigated. Thus, "Recognizing
our region" subject of Social Sciences courses that are taught at the 5™ class of the primary
schools is chosen as a sample application.

The Study group is made of Elazig Karakocan Primary School 5th grade students. The group
consists of 30 students. 15 experimental, 15 control students are chosen by random selection.
The traditional method is applied to the control group (the method where teachers are more
effective) whereas educational computer games are applied on experimental group.

In this research, the 15 questionnaire success tests towards social science course are
conducted to the groups by pretest and posttest, and then data is collected. As a result of the
analysis, the effect of educational computer games on success is investigated for both
experimental and control groups.

Keywords: Game-based Learning Environments, Educational Computer Games.



1. GIRIS

Bilgisayarlar giinlimiiziin degisen ve gelisen toplumunun vazgeg¢ilmez bir unsurudur.
Toplumda bu kadar etkisi olan bilgisayarlarmn, en verimli kullanildig1 alanlardan biri de
egitimdir. Bilgisayarlar egitim alaninda bircok yonden kullanilabilir. Bunlardan biri de egitsel
bilgisayar oyunlaridir. Demirel, Seferoglu ve Yagci (2003, s. 141)’ya gore egitsel oyunlar
“Oyun formatini kullanarak 6grencilerin ders konularmi 6grenmesini saglayan ya da problem
cozme yeteneklerini gelistiren yazilimlard". Egitsel bilgisayar oyunlar1 6grenciye hosca
vakit gecirten, ama gergeklesen etkinlik icerisinde bilgiler de 6greten veya onceki bilgileri
pekistiren bir 6zelliktedir. Egitsel bilgisayar oyunlar1 ders miifredatinda yer alan hedeflere
ulagmak amaci ile ise kosulabilir (Akpmar, 1999; Bottino, Ferlino, Ott, & Travella, 2006).

Dersin igerigine uygun olarak hazirlanan oyun veya oyunlar ile soyut kavramlar
somutlastirilarak 6grenciler i¢in zevkli ve kolay anlasilir hale getirilebilir. Sosyal bilgiler
dersinin bazi konular1 6grencilerin algilamakta zorlandiklar1 ezber yaparak Ogrenmeye
calistig1 soyut konulardan olusmaktadir. Bu tiir konularin yer aldigi sosyal bilgiler dersi
ogrencileri zorlamaktadrr. Smiflarin kalabalik olmasi, zaman yetersizligi ve imkéanlarin
yetersiz olmasi Sosyal Bilgiler dersinin geleneksel yontemlerle aktarilmasmna neden
olmaktadir. Derslerin sadece geleneksel yontemlerle aktarilmasi ve ezber yaparak 6grenme,
glinimiiz toplumunun istedigi Ogrenci profilini karsilamamaktadir. Egitsel oyunlarla
desteklenen egitimler etkili sonuglar vermektedir. Literatiirde egitsel bilgisayar oyunlarmin
egitimde kullanilmasiyla ilgili calismalar yer almaktadir (Bayirtepe vd.2007; Budak vd. 2006;
Inal vd. 2005; Kirriemuir vd.2003; Kéroglu vd. 2003; Leemkuil vd. 2000; Viadero vd. 1999;
Yigit 2007).

Bu calismada, IIkogretim 5. Simf Sosyal Bilgiler dersinde yer alan "Bélgemizi Taniyalim"
konusu 6rnek uygulama secilerek, egitsel bilgisayar oyunlarmin tutuma ve akademik basariya
etkisi incelenmistir.

2. YONTEM
2.1. Cahismanin Yontemi

Bu ¢aligmada nitel arastirma yontemi kullanilmistir. Arastirmada deney ve kontrol gruplu bir
deneysel desen (experimental research) kullanilmistir. Deney grubu {izerinde etkisi incelenen
bagimsiz degisken "Egitsel Bilgisayar Oyunlari"dir. Kontrol grubuna ise geleneksel egitim
yontemleri uygulanmistir. Her iki grupta da ayni bagimli degisken akademik basari diizeyi
gozlenmis ve On-test, son-test puanlar1 alinarak gruplar arasi karsilastirmalar yapilmistir.

2.2. Cahsma Grubu

Bu c¢alisma grubunu, Elazig ili, Karakogan ilgesinde yer alan Fatih Ilkogretim Okulu
ogrencileri olusturmaktadir. 30 tane 5. Sinif Ogrencilerinden olusan c¢alisma grubunda,
rastgele secilen 15 6grenci deney grubunu, 15 6grenci ise kontrol grubunu olusturmaktadir.

2.3. Problem Ciimlesi

Sosyal Bilgiler dersi “Bolgemizi Taniyalim” konusunun ogretiminde egitsel bilgisayar
oyunlarina dayali 6gretimin uygulandig1 deney grubu ile geleneksel Ogretim ydnteminin
uygulandig1 kontrol grubu 6grencilerinin akademik basarilar1 arasinda anlamli bir farklilik var
midir?



2.3.1. Alt Problemler

1. Deney grubunun 0n-test basar1 puani ile kontrol grubunun on-test basar1 puanlar1 arasinda
anlaml diizeyde farklilik var midir?

2. Kontrol grubunun son-test basar1 puani ile kontrol grubunun on-test basar1 puani arasinda
anlaml diizeyde farklilik var midir?

3. Deney grubunun son-test basar1 puani ile deney grubunun On-test basar1 puani arasinda
anlaml diizeyde farklilik var midir?

4. Deney grubu son-test basar1 puani ile kontrol grubu son-test bagar1 puani arasinda anlamli
diizeyde farklilik var midir?

5. Ogrencilerin Sosyal Bilgiler dersi "Bdlgemizi Tantyalim" {initesini dgrenme diizeyleri,
cinsiyete gore anlaml bir farklilik gostermekte midir?

2.4. Sinirhhklar
Bu calisma, Elazig Karakogan Fatih Ilkdgretim Okulu 5/A smifi dgrencileriyle,
Sosyal Bilgiler dersinde yer alan "Bdlgemizi Taniyalim " konusuyla,

Deney grubuna uygulanan egitsel bilgisayar oyunlar1 ve kontrol grubuna uygulanan
geleneksel yontem ile sinirlandirilmagtir.

2.5. Veri Toplama Aracglan

Bu arastirmada, 6grencilerin basarilarmi 6lgmek amaciyla basari testi veri toplama araci
olarak kullanilmistir. Bagari testi uzman kisilerle birlikte hazirlanmastir.

2.6. Uygulama Siireci

Ik etapta bdlgemizi taniyalim konulu basar testi dn-test olarak deney ve kontrol grubuna
uygulanmistir. Uygulamaya baslamadan dnce deney ve kontrol gruplarma yapilan 6n-test ile
iki grup arasinda akademik basar1 bakimindan anlamli bir farkin bulunup bulunmadigi
incelenmis ve anlamli bir farkliligin olmadig tespit edilerek uygulama siireci baglatilmistir. 2
hafta siiresince “Daglar”, “Uriin Yerlestirme” ve “Sehirlerimiz” adli egitsel oyunlar
uygulamalar1 deney grubuyla yapilmistir. Kontrol grubuna ise bu 2 haftalik siirede geleneksel
yontemler uygulanmistir. Deney grubunun uygulamasinda 18 bilgisayardan olusan bilgisayar
laboratuvarinda her 6grenci tek basina oturtulmustur. Uygulama esnasinda, uygulama yapilan
okulun bilisim teknolojileri 6gretmeni Ogrencilere rehberlik yapmis, egitsel oyunlarin
uygulamasi esnasinda karsilasilan problemlere iliskin sorulara cevap vermistir. Kontrol
grubuna ise, konu sinifta geleneksel yontemlerle simif 6gretmeni tarafindan anlatilmistir.
“Bolgemizi Tanityalim” konulu basar1 testinin son-test olarak deney ve kontrol gruplarma
uygulanmasi ile uygulama siireci sona ermistir.

3. BULGULAR

3.1. Deney grubunun on-test basar1 puani ile kontrol grubunun 6n-test basar1 puanlar
arasinda anlamh diizeyde farklihk var midir?

Arastirmanin birinci alt problemi olan "Deney grubunun On-test basar1 puani ile kontrol
grubunun On-test basar1 puanlar1 arasinda anlamli diizeyde farklilik var midir? " sorusuna ait
bulgular Tablo 1'de sunulmustur.



Tablo 1: Gruplarin On-test Son-test Basar1 Testi Ortalamalan ve Standart Sapmalar

Gruplar N Testler X S
Deney Grubu 15 On-test 54,80 11,82
Kontrol Grubu 15 On-test 53,93 9,98

Egitsel bilgisayar oyunlara dayali 6gretim ile geleneksel 6gretimin Sosyal Bilgiler dersindeki
akademik basariya etkisini arastirmaya baslamadan 6nce deney ve kontrol gruplarma yapilan
on-test ile iki grup arasinda akademik basar1 bakimindan anlamli bir farkin bulunup
bulunmadigina bakilmistir. Tablo 1'de goriildiigli gibi deney grubunun aritmetik ortalamasi x
=54.80 iken, kontrol grubunun aritmetik ortalamasi x =53.93“diir. Deney ve Kontrol
grubunun aritmetik ortalamalarina bakildiginda, her iki grubun On-test puanlar1 arasinda
anlamlh bir farklilikk olmadig1 goriilmiistiir. Bu sonuglara gore iki grubun da calismaya
baslamadan 6nce akademik basarilarinin birbirine denk oldugu sdylenebilir.

3.2. Kontrol grubunun son-test basar1 puam ile kontrol grubunun 6n-test basar1 puam
arasinda anlamh diizeyde farklihk var midir?

Arastirmanm ikinci alt problemi olan "Kontrol grubunun son-test basar1 puani ile kontrol
grubunun On-test basar1 puani arasinda anlamhi diizeyde farklilik var midir?" sorusuna ait
bulgular Tablo 2'de sunulmustur.

Tablo 2: Kontrol grubunun son test ve on test basar1 puanlan arasindaki farkin
irdelenmesi

Gruplar N Testler X S sd t P
Kontrol 15 On-test 53,93 9,98 14 -2.63 0.02
Grubu

Kontrol 15 Son-test 62,20 9,57

Grubu

Geleneksel 6gretim yonteminin uygulandigi kontrol grubunun 6n-test ve son-test sonuglari
Tablo 2’de verilmistir. Buna gore kontrol grubunun on-test aritmetik ortalamasi x =53.93
iken, son-test aritmetik ortalamasmin x =62.20'ye yiikseldigi goriilmektedir. Her iki ortalama
arasindaki farkin anlamli olup olmadigini belirlemek i¢in yapilan t-testi sonucunda bu farkin
anlamli oldugu goriilmektedir. (t=-2.63 ve P<0.05) Bu bulgu geleneksel 6gretim yonteminin
uygulandig1 kontrol grubundaki Ogrencilerin akademik basarilarinda bir artis oldugunu
gostermektedir.

3.3. Deney grubunun son-test basar1 puam ile deney grubunun on-test basar1 puam
arasinda anlamh diizeyde farklihk var midir?

Arastirmanin {iclincii alt problemi olan "Deney grubunun son-test basar1 puani ile deney
grubunun On-test basar1 puani arasinda anlamli diizeyde farklilik var midur?" sorusuna ait
bulgular Tablo 3'te sunulmustur.




Tablo 3: Deney grubunun son test ve on test basar1 puanlan arasindaki farkin
irdelenmesi

Gruplar N Testler X S sd t P
Deney Grubu | 15 On-test 54,80 11,82 14 -8.78 1 0.00
Deney Grubu | 15 Son-test 83,66 8,63

Tablo 3“te de goriildiigii gibi egitsel bilgisayar oyunlarinin uygulandigi deney grubunun 6n-
test ve son-test basar1 puanlari incelendiginde deney grubunun 6n-test aritmetik ortalamasinin
x =54.80 iken son-test aritmetik ortalamasmin x =83.66 oldugu goriilmektedir. Deney
grubunun On-test ve son-test basar1 puani ortalamalar1 arasindaki artis yaklasik 29 puandir. Bu
farkin anlamli olup olmadigma yonelik yapilan t-testi sonucunda farkin anlamli oldugu
goriilmektedir. (t=-8.78 ve P<0.05) Bu sonug egitsel bilgisayar oyunlarma dayali 6§retimin
uygulandig1 deney grubundaki 6grenci basarisinda bir artis oldugunu gostermektedir.

3.4. Deney grubu son-test basar1 puam ile kontrol grubu son-test basar1 puam arasinda
anlamh diizeyde farkhhk var mdir?

Arastirmanin dordiincii alt problemi olan "Deney grubu son-test basar1 puani ile kontrol grubu
son-test basar1 puani arasinda anlamli diizeyde farklilik var midir?" sorusuna ait bulgular
Tablo 4'te sunulmustur.

Tablo 4: Kontrol ve deney gruplarinda son test basar1 puanlarinin irdelenmesi

Gruplar N Testler X S sd t P
Kontrol 15 Son-test 62.20 9.57 14 6.37 0.00
Grubu

Deney Grubu | 15 Son-test 83,66 8,63

Tablo 4'ten Deney ve Kontrol grubunun son test basar1 puanlarina bakildiginda, Deney
grubunun aritmetik ortalamasinin (x =83.66), Kontrol grubunun aritmetik ortalamasindan ( x
=62.20) 21.46 daha fazla oldugu goériilmektedir. Ortalamalar arasindaki bu farkin anlamli olup
olmadigina yonelik yapilan t-testi sonucunda bu farkin anlamli oldugu goriilmektedir. (t=6.37,
P<0.05) Elde edilen sonuca gore; egitsel bilgisayar oyunlarina dayali 6gretimin, geleneksel
ogretime gore “Bolgemizi Tanmiyalim” konusunun 6gretiminde akademik basariy: arttirmada
daha etkili oldugu soylenebilir.

3.5 Ogrencilerin Sosyal Bilgiler dersi "Bolgemizi Tamiyalim" iinitesini 6grenme
diizeyleri, cinsiyete gore anlamh bir farkhhk gostermekte midir?

Aragtirmanimn besinci alt problemi olan "Ogrencilerin Sosyal Bilgiler dersi "Bdlgemizi
Taniyalim" {initesini 6grenme diizeyleri, cinsiyete gore anlamli bir farklilik gostermekte
midir?" sorusuna ait bulgular Tablo 5'te sunulmustur.

Tablo 5: Ogrenme diizeyi ve cinsiyete gore sosyal bilgiler testi puanlarimin betimsel
istatistikleri




Yontem Kiz Erkek Toplam
N X S N X S N X S

Egitsel 7 85,00 | 4,08 8 82,50 | 11,46 |15 83,66 | 8,63
Bilgisayar

Oyunlar1

Geleneksel | 7 63,00 | 11,54 |8 61,50 | 8,22 15 62,20 | 9,57
Yontem

Toplam 14 74,00 | 14,12 |16 72,00 | 14,50 |30 72,93 | 14,12

Calismaya katilan kiz Ogrencilerin sosyal bilgiler testi ortalama puant X=74.00, erkek
ogrencilerin ayni test ortalama puan1 X=72.00'dir. Bu iki grubun Sosyal Bilgiler testi ortalama
puanlar1 arasindaki fark anlamli bulunmamaistir, F(1,26)=0.33, p>.05. Bu bulgu, 6grencilerin
Sosyal Bilgiler 6grenme diizeyleri lizerinde cinsiyetin Onemli bir etken olmadigini
gostermistir.

4. TARTISMA

Gilincel arastirmalar 1lkogretim ve ortadgretim dgrencilerinin bilgisayar oyunlarina ayirdiklar
zamanin arttigin1 ve bilgisayar kullanim amaglar1 arasinda ilk sirayr bilgisayar oyunu
oynamanin aldigini gdstermistir (Christakis et al., 2004; Inal ve Cagiltay, 2005). Bilgisayar
oyunlarmin giidiileyici 6zelliklerinden yola ¢ikarak hazirlanacak olan egitsel amag ve icerige
sahip oyunlarin egitime katki saglayabilecegi diisiiniilmelidir. Bu diisiinceden hareket ederek,
bu calismada, ilkogretim Ogrencilerinin, egitsel bilgisayar oyunlarinmn kullanildig:
ortamlardaki akademik basarilariyla, geleneksel yOntemlerin kullanildigi ortamlardaki
akademik basarilar1 karsilastirilmistir.

Arastirmanin sonucunda, egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanildig1 ortamlardaki 6grencilerle,
geleneksel yontemlerin kullanildigi ortamlardaki 6grencilerin akademik basarilar1 arasinda
anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir.

Calismanin uygulanmasi esnasinda deney grubundaki Ogrencilerin derse karsi ilgilerinde
olumlu yonde degisimin oldugu gozlenmistir. Deney grubundaki Ogrencilerin Kontrol
grubundaki 6grencilere gore derste oldukca aktif, istekli ve merakli olduklar1 goriilmiistiir.

Sosyal bilgiler dersinin soyut konularindan olan, "Bdlgemizi Taniyalim" {initesi, egitsel
bilgisayar oyunlarinin kullanildig1 ortamlarla, 6grenciler i¢in sikici ve zor olmaktan ¢ikmistir.

Arastirmani bir diger bulgusu ise egitsel bilgisayar oyunlarmnin kullanildig1 Deney grubu ile
geleneksel yontemin kullanildigi Kontrol grubundaki o6grencilerin basarilar1 arasinda,
cinsiyetler bakimindan anlaml bir farkin olmadigidir.

5. SONUCLAR

Bu calismada, IIkogretim 5. Simf Sosyal Bilgiler dersinde yer alan "Bolgemizi Taniyalim"
konusu 6rnek uygulama secilerek, egitsel bilgisayar oyunlarmin akademik basariya etkisi
incelenmistir.

Bu genel amag dogrultusunda yapilan arastirma sonucunda asagidaki sonuglara ulagilmistir:




1. Arastirma Oncesi deney ve kontrol gruplar1 arasinda bilgi diizeyi bakimindan bir farklilik
bulunamamastir (bkz. Tablo 1).

2. Uygulanan son test sonuglarina gore, deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir
farklilasma bulunmustur (bkz. Tablo 4): Bu farklilik egitsel bilgisayar oyunlarinin
uygulandig1 ortamin lehinedir.

3. Ogrenme diizeyleri ve cinsiyet arasinda anlamli bir iligki bulunmamustir (bkz. Tablo 5).
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