Anadolu Kiiltirel Aragtirmalar Dergisi

Open Access

Arastirma Makalesi / Research Article

Sosyal Bilgiler Ogretiminde Sanal Oyunlarin Ogrenci Basarisina Etkisi’

The Impact of Virtual Games on Students 'academic Achievement in Social
Studies Teaching

Servet HALJ? & Giillii ONLU®
DOI : 10.63556/ankad.v10i2.384

Gelis/Received: 25/11/2025 Kabul/Accepted: 30/12/2025

Oz

Sanal oyunlar, sosyal bilgiler ogretiminde etkili bir arag olarak one ¢ikmaktadir. Arastirmanin amaci, sosyal
bilgiler 6gretiminde sanal oyunlarin dgrenci basarisina etkisini incelemektiv. “Ortak Mirasimiz” ogrenme
alamnda bulunan Osmanli Devleti ve Kiiltiir Unitesi islenirken sanal oyunlarin ogrencilerin ders icindeki
akademik basarilar: iizerindeki etkilerini 6lgmek ve bu etkilerin geleneksel oOgretim  yontemleriyle
karsilastirildiginda nasil bir farkhiik gosterdigini ortaya koymaktw. Bu aragtirmamin ydntemi, ontest sontest
kontrol gruplu deneysel bir desende tasarlanmistir. Ontest sontest kontrol gruplu modelde, tarafsiz atama ile
olusturulmus iki grup bulunur. Bu arastrmanin ¢alisma grubu 6grencileri, Hatay ili Kirikhan il¢esinde bulunan
bir ortaokulun 7. simif ogrencileri arasindan rastgele segilen dort sinifian olusmaktadir. Gruplardan biri deney
grubu digeri ise kontrol grubudur. Derste deney grubundaki 6grencilere sanal oyun yontemiyle ders anlatilmus,
kontrol grubundaki ogrencilere de programa gore egitim verilmistiv. Her iki gruba da deney oncesinde ve deney
sonrasinda testler yapilmistir. Uygulama sonunda elde edilen veriler SPSS paket programinda bulunan bagimli
degisken t testi ve bagimsiz degisken t testi teknigi uygulanarak analiz edilmistir. Arastirmanin neticesinde “Ortak
Mirasimiz” égrenme alaninda bulunan Osmanli Devleti ve Kiiltiir Unitesi islenirken sanal oyun kullaniminin
deney grubundaki dgrencilerin basart on testleri ve basart son testleri arasinda énemli farkliliklar meydana
getirdigi goriilmiistiir. Deney grubunda uygulanan sanal oyunlarin ogrencilerin akademik basarilarmi artirdigi
tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Sanal oyun, tarih egitimi, sosyal bilgiler 6gretimi,
Abstract

Virtual games stand out as an effective tool in social studies instruction. The purpose of the study was to examine
the effects of virtual games on student achievement in social studies instruction. The aim was to measure the effects
of virtual games on students' academic achievement during the course of the Ottoman State and Culture unit in
the "Our Common Heritage" learning area and to reveal how these effects differ compared to traditional teaching
methods. This research method was designed as a pretest-posttest control group experimental design. The pretest-
posttest control group design involves two groups formed through unbiased assignment. The study group for this
research consisted of students from four randomly selected 7th-grade classes at a middle school in Kirikhan
district, Hatay province. One group was the experimental group, and the other was the control group. The lesson
was taught to the students in the experimental group using virtual games, while the students in the control group
received instruction according to the program. Both groups were administered pre- and post-experimental tests.
The data obtained at the end of the application were analyzed using the dependent variable t-test and independent
variable t-test techniques in the SPSS package program. The study concluded that the use of virtual games during
the "Ottoman Empire and Culture” unit in the "Our Common Heritage" learning area resulted in significant
differences between the pretest and posttest achievement scores of students in the experimental group. It was
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determined that the virtual games implemented in the experimental group increased the students' academic
achievement.

Keywords: Virtual game, social studies education, history education
1. GIRIS

Giiniimiizde dijital teknolojiler egitimin her alaninda hizla yer almakta, 6grencilerin 6grenme bicimleri
de bu degisime paralel olarak evrim gegirmektedir. Bu degisim 6zellikle Z ve Alfa kusaklar1 gibi
teknolojiyle i¢ ice bilyliyen 0grenci gruplarinda daha belirgin hale gelmektedir. Geleneksel 6gretim
yontemleri, bu 6grencilerin dikkatini ¢cekmede ve 6grenme siireglerini etkili bicimde desteklemede
yetersiz kalabilmektedir. Bu nedenle, 6grenmeyi hem eglenceli hem de anlamli hale getirecek alternatif
yaklagimlara ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu baglamda sanal oyunlar, egitsel icerikleri etkilesimli ve dinamik
yollarla sunma potansiyeli tasiyan yenilik¢i araglar olarak dne ¢ikmaktadir. Ozellikle sosyal bilgiler
dersi gibi tarih, kiiltiir, vatandaslik ve toplum gibi multidisipliner yapidaki derslerde; sanal oyunlar,
soyut kavramlari somutlagtirarak oOgrencilerin anlamasini kolaylastirmakta ve derse katilimi
artirmaktadir. Bu arastirma, sosyal bilgiler 6gretiminde sanal oyunlarin ¢ok yonlii etkilerini deneysel bir
yaklasimla ortaya koyarak, akademik basarty1 kapsamli bir bigimde degerlendirmeyi amaglamaktadir.
Aragtirma sonucunda elde edilen verilerin, 6gretmenlere, program gelistiricilere ve egitim teknolojisi
uzmanlarma yol gosterici olmasi beklenmektedir (Sahin, 2020). Bu yenilik, 6gretmenlerin ve
Ogrencilerin egitimdeki deneyimlerini gelistirir. Sosyal bilgiler 6gretimindeki 6grenci basarisini
artirmak, egitim sisteminin temel hedeflerinden biridir. Bu aragtirma, sanal oyunlarin akademik basar1
tizerindeki olumlu etkilerini ortaya koyarak dgretmenlerin daha etkili stratejiler gelistirmesine yardimci
olur. Dolayisiyla sosyal bilgiler 6gretiminde 6grenci basarisinin artirilmasi, bireyin akademik geligimini
desteklemenin yani sira, elestirel diislinme, problem ¢6zme ve sosyal biling gibi becerilerin
kazandirilmasinit da hedefleyen egitim sisteminin temel Onceliklerinden biridir. Bu arastirma, sanal
oyunlari akademik basar iizerindeki olumlu etkilerini bilimsel verilerle ortaya koyarak, 6gretmenlerin
ders planlarini daha etkili sekilde yapilandirmalarina ve ¢agdas ogretim stratejileri gelistirmelerine
rehberlik etmeyi amaclamaktadir. Giiniimiiz 6grencileri, "dijital yerliler" olarak nitelendirilmekte ve
ogrenme siireglerinde dijital araglarla etkilesimli iceriklere daha fazla ilgi gostermektedir (Prensky,
2001).

Giliniimiiz egitiminde dijital okuryazarlik, bilgiye erigim, analiz etme, degerlendirme ve iiretme
stireclerini kapsayan ¢ok boyutlu bir beceri haline gelmistir. Egitim teknolojilerinin hizla gelistigi bu
cagda, sanal oyunlar 6grencilere yalnizca eglenceli bir 6grenme ortami sunmakla kalmaz, ayn1 zamanda
teknoloji ile bilingli etkilesim kurma, dijital araglar1 etkili ve giivenli bir sekilde kullanma, problem
¢ozme ve elestirel diisiinme yetilerini gelistirme firsati saglar. Bu oyunlar, 6grencilere veri analizi,
strateji olusturma ve karar verme siireglerinde deneyim kazandirarak, onlarin dijital c¢agin
gerekliliklerine uyum saglamalarina katkida bulunur. Boylece, sanal oyunlar araciligiyla edinilen dijital
beceriler, 6grencilerin akademik performanslarini desteklemenin yani sira, onlarin gelecekteki mesleki
ve sosyal yasamlarinda da 6nemli bir avantaj haline gelir (Korkmaz,2019).

Ogrencilerin bireysel 6grenme stillerine uygun dgretim yontemlerinin benimsenmesi, akademik basary1
artirmasiin yani sira derse yonelik ilgi ve katilimi da dogrudan gii¢lendirmektedir. Giiniimiizde bu
katilimi saglamada dijital araglar kritik rol oynasa da okullardaki teknoloji altyapisinin yetersizligi, sanal
oyunlarim egitime entegrasyonunda donanim ve yazilim eksiklikleri gibi smirlayici unsurlan
beraberinde getirmektedir (Aydin, 2020). Mevcut altyapi imkanlarmin yarattigi bu sinirlamalara
ragmen, sosyal bilgiler dersinde sanal oyunlara dayali gretim uygulamalarinin potansiyeli goz ardi
edilmemelidir. Bu dogrultuda gergeklestirilen mevcut ¢alisma, kisitli teknolojik imkanlar ¢ergevesinde
yiirlitiilen oyun tabanli 6gretim siirecinin, dgrencilerin ders basarisi iizerindeki etkisini belirlemeyi
amaglamaktadir.

1.1. Sosyal Bilgiler Ogretiminde Sanal Oyunlar

Sanal oyunlarin sosyal bilgiler 6gretimindeki 6nemi ve gerekliligi, egitim alaninda yeni bir perspektif
ve yontem olarak ortaya ¢ikmaktadir. Sanal oyunlar, 6grencilerin dikkatini ¢ekme ve motive etme
konusunda gii¢lii bir ara¢ olarak goriilmektedir. Geleneksel siif ortamlarinda bazi 6grenciler igin sikici
veya yeterince ilgi ¢ekici olmayan sosyal bilgiler dersleri, interaktif ve oyun temelli bir yaklagimla daha
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etkili hale getirilebilir. Bu sekilde 6grenciler, oyunlar araciligiyla konular1 daha derinlemesine kesfetme
ve 0grenme firsat1 bulurlar (Giingordii, 2002).

Sanal oyunlar, 6grencilere soyut kavramlari somut durumlarla iligkilendirme ve bu kavramlar
uygulamali olarak deneyimleme sansi verir. Ornegin, tarihi olaylar1 simiile eden bir sanal oyun,
Ogrencilere ge¢misteki kararlarin sonuglarini anlama ve bu kararlarin giiniimiiz diinyasina etkilerini
degerlendirme imkani sunar. Her 6grenci farkli bir 6grenme stiline ve giiclii yonlere sahiptir. Sanal
oyunlar, gorsel, isitsel, kinestetik gibi farkli 6grenme stillerine hitap edebilir ve bdylece her 6grencinin
potansiyelini daha iyi ortaya ¢ikarmasina olanak tanir. Ornegin, bir oyun aracihigiyla tarihi bir olay1
deneyimlemek isteyen bir 6grenci, bu siirecte daha derin bir 6grenme saglayabilir. Sanal oyunlar ayni
zamanda 6grencilerin teknoloji kullanma becerilerini gelistirmelerine yardimet olur. Giiniimiiziin dijital
caginda, teknolojiyi etkili ve giivenli bir sekilde kullanabilme yetisi, 6grenciler i¢in kritik bir beceridir.
Sanal oyunlar bu beceriyi eglenceli bir baglamda kazandirma sans1 sunar.

Sanal oyunlar, 6gretmenlere geleneksel ders materyallerine alternatif olarak kullanabilecekleri yenilik¢i
bir 6gretim araci saglar. Bu araglar, 6gretmenlerin derslerini zenginlestirme, 6grenci merkezli 6grenmeyi
tesvik etme ve sinif ici etkilesimi artirma konusunda yardime1 olabilir. Bu noktalar, sanal oyunlarin
sosyal bilgiler dgretimindeki dnemini ve gerekliligini vurgulayan temel kanitlardandir. Bu tiir bir
arastirma, bu potansiyellerin nasil daha etkin sekilde kullanilabilecegini anlamak ve gelecekteki egitim
pratiklerini sekillendirmek i¢in 6nemli bir adim olacaktir (Erdem, 2020).

Davranisci, bilissel, yapilandirmaci ve sosyal ingact 6grenme teorileri, egitimde farkli 6grenme
siireclerini ve Ogrencilerin nasil bilgi edindigini agiklamaya calisan temel teorik yaklagimlardir. Bu
teorilerin her biri, sanal oyunlarin egitimdeki roliinii anlamak ve degerlendirmek i¢in 6nemli bir ¢erceve
sunar (Kaymake1, 2013). Davranisgt 6grenme teorisi, dgrencilerin davranislarinin dis uyaricilar ve
sonuglar arasindaki iliskiler yoluyla sekillendigini savunur. Sanal oyunlar, bu teoriye gore dgrencilerin
istenen davranislart sergilemesini tegvik eden yapilar sunar.
Biligsel 6grenme teorisi, 0grenmenin i¢ siirecler ve diisiinme siirecleri aracilifiyla gerceklestigini
vurgular (Simsek, 2009). Sanal oyunlar, bu teoriye gore Ogrencilerin bilgi isleme becerilerini
gelistirmelerine yardimci olur (Arslan, 2018). Yapilandirmaci 6grenme teorisi, 6grencilerin mevcut
bilgileri ve deneyimleriyle yeni bilgilerini nasil yapilandirdigini vurgular (Bozkurt, 1995). Bu teoriye
gore sanal oyunlar, 6grencilerin kendi bilgi yapilarini olusturmalarina ve derinlestirmelerine yardimci
olmaktadir. Sosyal ingac1 6grenme teorisi ise 6grenmenin sosyal etkilesimler ve is birligi yoluyla insa
edildigini savunur (Ozdemir, 1983). Cok oyunculu sanal oyunlar, 6grenciler arasinda is birligi, etkilesim
ve bilgi paylagimini tegvik eder. Her bir 6grenme teorisi, sanal oyunlarin egitimde nasil kullanilabilecegi
konusunda farkli bir bakis agist sunar (Akman, 2022).

Egitim alanindaki temel O6grenme teorilerinde 6nemi agik¢a ortaya konulan sanal oyunlarin smif
ortaminda basarili bir sekilde uygulanabilmesi i¢in dikkatli planlama ve yonetim gereklidir.
Ogretmenlerin oyun siirecini yonetmeleri, 6grencilerin dikkatini toplamasi ve dgrenme hedeflerine
ulagmasin1 saglamalar1 6nemlidir. Ayrica teknolojik altyapinin yeterli olmasi, gerekli donanim ve
yazilim desteginin saglanmasi oyunlarin verimli kullanilabilmesi i¢in kritik bir gerekliliktir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Aragtirmanin amact, sosyal bilgiler 6gretiminde sanal oyunlarin 6grenci basarisina etkisini incelemektir.
“Ortak Mirasimiz” 6grenme alaninda bulunan Osmanli Devleti ve Kiiltiir Unitesi islenirken sanal
oyunlarin ogrencilerin ders i¢indeki akademik basarilari iizerindeki etkilerini 6lgmek ve bu etkilerin
geleneksel 6gretim yontemleriyle karsilastirildiginda nasil bir farklilik gosterdigini ortaya koymaktir.
Ayni zamanda oOgrencilerin bilgi diizeylerinde meydana gelen degisimi Olgerek sanal oyunlarin
o6grenmenin kalicilig tizerindeki etkisini degerlendirmektir. Bu amagla, ortaokul 7. Sinif sosyal bilgiler
dersi “Ortak Mirasimiz” 6grenme alaninda bulunan Osmanli Devleti ve Kiiltiir Unitesi islenirken sanal
oyun tabanli 6gretim yapilan deney grubu 6grencileri ile geleneksel yontemle 6gretim yapilan kontrol
grubu Ogrencilerine 6n test ve son test uygulanarak, sonuclarin farklilagip farklilasmadigini etki
biiylikliigli hesaplanarak sosyal bilgiler 6gretiminde sanal oyunlarin Ogrenci basarisina etkisini
degerlendirmektir. Sanal oyunlarin, egitimdeki yerini ve bu teknolojilerin entegrasyonunun 6gretim
stireclerine katkilarin1 6grenme siirecindeki zihinsel siireklilik agisindan oyun tabanli yontemlerin
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katkisim1 ortaya koymak ve bu hedefler dogrultusunda yapilan aragtirma, sosyal bilgiler egitimine
yonelik yenilikei ve etkili yontemlerin gelistirilmesine katkida bulunmay1 amaglamaktadir.

1.3. Arastirmanin Problemi ve Alt Problemler

Bu aragtirmada temel soru 7.smif sosyal bilgiler dersi “Ortak Mirasimiz”6grenme alaninda bulunan
Osmanli Devleti ve Kiiltiir Unitesi islenirken su sekilde formiile edilebilir: “Sanal oyunlarla ders islenen
deney grubu 6grencileriyle sosyal bilgiler programina gore 6gretim yapilan kontrol grubu 6grencilerinin
akademik basarilar1 arasinda bir farklilik var midir?” Bu problem ciimlesine goére alt problemler
asagidaki sekilde siralanmistir:

1. Ortaokul 7. sinif sosyal bilgiler dersi “Ortak Mirasimiz’ 6grenme alaninda bulunan Osmanli
Devleti ve Kiiltiir Unitesi islenirken sanal oyun tabanli 6gretim yapilan deney grubu dgrencileri ile
programa dayali 6gretim yoOntemle Ogretim yapilan kontrol grubu Ogrencilerinin 6n test puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?

2. Ortaokul 7. smif sosyal bilgiler dersi “Ortak Mirasimiz”6grenme alaninda bulunan Osmanli
Devleti ve Kiiltiir Unitesi islenirken sanal oyun tabanli 6gretim yapilan deney grubu dgrencileri ile
programa dayali 6gretim yontemle 6gretim yapilan kontrol grubu 6grencilerinin son test basar1 puanlar
arasinda anlaml bir fark var midir?

3. Ortaokul 7. sif sosyal bilgiler dersi “Ortak Mirasimiz”6grenme alaninda bulunan Osmanli
Devleti ve Kiiltiir Unitesi iglenirken deney ve kontrol grubundaki dgrencilerin 6n test ve son test basari
puanlarn arasindaki fark (fark puanlar1) bakimindan gruplar arasinda anlamli bir fark var midir?

4. Ortaokul 7. smif sosyal bilgiler dersi “Ortak Mirasimiz”’6grenme alaninda bulunan Osmanli
Devleti ve Kiiltiir Unitesi islenirken sanal oyun tabanli 6gretim yapilan deney grubu 6grencilerinin 6n
test—son test basar1 puanlari arasinda bir farklilik var midir?

5. Ortaokul 7. smif sosyal bilgiler dersi “Ortak Mirasimiz”’6grenme alaninda bulunan Osmanli
Devleti ve Kiiltiir Unitesi iglenirken kontrol grubu 6grencilerinin 6n test—son test puanlar1 arasinda
farklilik var midir?

2. YONTEM
2.1. Arastirma Deseni

Sanal oyunlarin sosyal bilgiler 6gretimindeki etkilerini incelemek amaciyla yapilan bu arastirmada 6n
test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desende tasarlanmistir. On test-son test kontrol gruplu desenin
iceriginde, tarafsiz secimle meydana getirilen iki grup vardir. Birinci grup deney grubu olarak
belirlenirken ikinci grup ise kontrol grubu olarak belirlenmistir. Her iki grupta da deney oncesi ve deney
sonrasi Ol¢iimler yapilmistir (Karasar, 2008). Arastirmada sanal oyun kullanilarak 6gretim yapilan grup
deney grubu olarak secilmis, kontrol grubu olarak secilen grupta ise sanal oyun kullanimina yer
verilmeden Ogretim yapilmistir. Bu sekilde, sanal oyun kullaniminin etkilerini degerlendirmek ve
O0grenme siireglerini karsilagtirmak amaciyla iki farkli grupta yapilan Olgiimlere yonelik analiz
yapilmigtir. Bu kapsamda, sanal oyunlarin egitimde nasil bir ara¢ olarak kullanilabilecegini ortaya
koymak ve egitimciler i¢in etkili 6gretim stratejileri gelistirmeye yonelik oneriler sunmaktir (Barton,
2005).

Bu calisma yar1 deneysel desende tasarlanmistir. Deney grubu Ontest-sontest, kontrol grubu ontest-
sontest 2x2 deney diizenine gore gruplar diizenlenmistir. Kirikhan Yunus Emre Ortaokulu 7/A ve 7/E
smiflarina sanal oyunla desteklenen sosyal bilgiler 6gretimi yapilirken, 7/B ve 7/D smiflarina ise normal
yontemlerle 6gretim yapilmistir. Veri toplamak icin Ontest ve sontest teknigi uygulanmistir. Sanal
oyunlarin etkilerini istatistiksel analizlerle degerlendirmek i¢cin SPSS paket programi t etki biiyiikligii
teknigi kullanilmistir.

2.2. Veri Toplama Araclari

Ortaokul 7. smif sosyal bilgiler dersi “Ortak Mirasimiz” §grenme alaninda bulunan Osmanli Devleti ve
Kiiltiir Unitesi islenirken sosyal bilgiler 6gretiminde sanal oyunlarin &grenci akademik basarisi
Ol¢iilmiistiir. Bu kapsamda aragtirmaci tarafindan uzman goriiglerine bagvurularak gelistirilen basari testi
kullanilmistir. Caligsmanin verileri 6n test ve son test uygulamali deneysel desende tasarlanmis olup veri
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analizinde ¢alismaya uygun olan SPSS paket programi kullanilmistir (Simsek, 2017). Etki biiyikligi
ise t etki biiyiikliigli teknigi kullanilarak sosyal bilgiler 6gretiminde sanal oyunlarin 6grenci basarisi
tizerine etkisi hesaplanmistir.

2.3. Calisma Grubu

Bu aragtirmanin ¢alisma grubu 6grencileri, Hatay ili Kirikhan ilgesi Yunus Emre Ortaokulu 7. sinif
Ogrencileri arasindan rastgele sec¢ilen dort siniftan olusmaktadir. Kiz-erkek ayrimi yapilmadan, iki sinif
kontrol grubu, iki sinif ise deney grubu olarak belirlenmistir. Bu 6grencilerin yaslari ve egitim seviyeleri,
arastirmanin amacina gore se¢ilmistir (Turan, 1999). Calisma grubunda yer alan 6grencilerin tanimlayici
istatistikleri Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. Calisma Grubundaki Ogrencilerin Tanimlayic1 Ozellikleri

Degiskenler Grup N %
. . Kontrol 50 100
Toplam Ogrenci Sayis1 Deney 50 100
Deney Kiz 25 50
Cinsiyet Erkek 25 50
Kontrol Kiz 27 >4
Erkek 23 46
Diisiik 31 62
Deney Orta 11 22
Ailenin Ekonomik Yiiksek 8 16
Durumu Diisiik 30 60
Kontrol Orta 13 26
Yiiksek 7 14
Deney Evet 48 96
Sanal Oyunlarin Hayir 2 4
Basariya Etkisi Evet 43 86
Kontrol Hayir 7 14
Deney Evet 49 98
Sanal Oyunla Ders Hayir 1 2
Islenmeli mi? Evet 43 86
Kontrol Hayir 7 14
Toplam 100 100

Tablo 1’de goriildiigii gibi her iki grupta da toplam 6grenci sayist 50 olup, cinsiyet dagilimimin oldukga
dengeli oldugu goriilmektedir. Deney grubunda kiz ve erkek Ogrenciler esit sayida (%50, n=25) yer
alirken, kontrol grubunda kiz 6grencilerin oran1 %54 (n=27), erkek 6grencilerin orani ise %46 (n=23)
olarak belirlenmistir. Ogrencilerin ailelerinin ekonomik durumlari incelendiginde hem deney hem de
kontrol grubunda agirlikli olarak diisiik sosyoekonomik diizeye sahip ailelerden gelen 6grencilerin yer
aldig1 goriilmektedir. Deney grubunun %62’°si (n=31), kontrol grubunun ise %60°1 (n=30) diisiik gelir
diizeyine sahiptir. Ogrencilerin sanal oyunlarin akademik basariya etkisine yonelik goriisleri
incelendiginde, her iki grubun da biiyilk ¢cogunlugunun bu araglarin etkili oldugu yoniinde goriis
belirttigi goriilmektedir. Deney grubunun %96’s1 (n=48) ve kontrol grubunun %86’s1 (n=43) sanal
oyunlarin 6grenci basarisini artirdigini ifade etmistir. Benzer sekilde, derslerin sanal oyunlarla
islenmesine yonelik olumlu tutum orant da oldukga yiiksektir. Deney grubunun %98’i (n=49), kontrol
grubunun ise %86’s1 (n=43) bu yontemin ders isleme siirecinde kullanilmasini uygun buldugunu
belirtmistir.

2.4. Orneklem Secimi

Arastirmanin gegerliligini artirmak i¢in, hedef kitle i¢erisinden rastgele bir 6rneklem se¢imi yapilmgtir.
Bu, farkli sosyoekonomik ve akademik arka planlara sahip 6grencilerin aragtirmaya dahil edilmesini
saglamistir (Stannard, 1966). Ogrenciler, deney grubu (sanal oyunlar ile desteklenen dgretim) ve kontrol
grubu (miifredata gore normal 6gretim) olarak ikiye ayrilmigtir. Her grubun biyiikliigi, istatistiksel
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analizlerin gegerliligi icin yeterli olmalidir (Nadel, 1984). Bu arastirmada orneklem se¢imi rastgele
olarak atanmis, Hatay ili Kirikhan ilgesine bagl bir ortaokuldaki 7/A ve 7/E smiflar1 deney grubu; 7/B
ve 7/D smiflari kontrol grubu olarak se¢ilmistir.

2.5. Uygulama Siireci

Aragtirma, 2024-2025 egitim-6gretim y1l1 birinci déoneminde Hatay ili Kirikhan ilgesinde bulunan bir
ortaokulda gergeklestirilmistir. Yapilan ¢alisma,7. Sinif sosyal bilgiler dersi “Ortak Mirasimiz” 6grenme
alaninda bulunan Osmanli Devleti ve Kiiltiir iinitesinde yer alan tiim konular1 kapsamaktadir. Ders
islenirken, arastirmaci konu alanlarina uygun olarak Tablo 2 de belirtilen sanal oyunlar 6gretim
materyali olarak kullanmistir.

Calismaya baglamadan 6nce, deney ve kontrol gruplarinin 6grenme diizeyleri birbirine yakin tutulmus
ve smiflarin igerisinde homojen bir dagilim (akademik basari, 6grenme seviyesi, ailelerin kiiltiirel
ozelliklerinin benzer oldugu siniflar derse katilan 6gretmenlerin ifadelerine ve basar1 durumlar sinif
ders ortalamalarina goére belirlenmistir.) saglanmasina dikkat edilmistir. Bu dogrultuda 7/A ve 7/E
siniflart deney grubu; 7/B ve 7/D siniflar1 kontrol grubu olarak belirlenmistir. Caligmaya katilan
ogrencilere siire¢ hakkinda bilgilendirme yapilmistr.

Uygulama, kontrol grubu (7/B, 7/D) ve deney grubu (7/A, 7/E) simiflarinda 14 Ekim 2024’ te baslamis
ve 31 Aralik 2024’ te sona ermistir. Toplam 11 hafta siirmiistiir. Arastirmanin basinda her iki gruba da
ayn1 akademik basar testi uygulanmistir. Sosyal bilgiler dersi haftada {i¢ saat olarak, hem kontrol hem
deney grubunda ayni 6gretmen tarafindan yiiriitiilmiistiir. Kontrol grubunda 6gretim yillik plana bagh
kalinarak yapilmis, deney grubunda ise sanal oyunlarla desteklenmistir. Uygulama sonunda, her iki
gruba da ayni1 akademik basar testi tekrar uygulanmigtir. Sonuglar analiz edilerek yontemin etkililigi
degerlendirilmistir.

Tabloe 2. Haftalara Gore Uygulama Tablosu

Hafta | Tarih Kullanilan Sanal Oyun | Konu

1 14-18 Ekim 2024 Wordwall.net Tiirkiye Sel¢uklu Devleti

2 21-25 Ekim 2024 Anagram Osmanli Devleti’nin kurulusuyla ilgili goriisler
3 28Ekim-01 Kasim 2024 | Eslestir Osmanli Devleti’nin Kurulugu

4 4-9 Kasim 2024 Eslesmeyi Bul Osman Bey Donemi

5 11-16 Kasim 2024 Bulmaca Orhan Bey Dénemi

6 18-22 Kasim 2024 Grup Siralamasi I. Murat Dénemi

7 25-30 Kasim 2024 Gameshow testi Osmanli Devleti’nde Fetihler

8 2-6 Aralik 2024 Kutuyu A¢ Ankara Savasi ve Fetret Devri

9 9-13 Aralik 2024 Labirent Kovalamaca Avrupa’daki Gelismeler ve Osmanli Devleti
10 16-20 Aralik 2024 Carkifelek Osmanli Devleti’nde Degisim Yillari

11 23-27 Aralik 2024 Balon Patlatma Seyahatnamelerde Osmanli

2.6. Verilerin Analizi

Veri analizi, SPSS istatistik paket programinda bulunan, bagimli 6rneklem t-testi ve bagimsiz 6rneklem
t-testi teknigi uygulanarak gergeklestirilmistir. Analiz ¢alismasinda, kontrol ve deney gruplarinda basari
testi puanlarimin on test-son test karsilastirmasi yapilmistir. Calismada, kontrol grubu ve deney grubu
bulunan deneysel bir diizen yapilmis ve uygulamanin dncesinde ve sonrasinda uygulanan testin bagari
puanlarinin karsilastirilmasi istenmistir. Kontrol grubu 6n test-son test ve deney grubu 6n test-son test
seklinde 2x2 deney diizeni olusturulmustur. Kontrol grubu ve deney grubunda bulunan dgrencilerin 6n
test ve son test ortalamalarn arasindaki farkliligin anlamli olup olmadigini anlamak i¢in bagiml
orneklem t-testi kullanilmistur.

Kontrol ve deney gruplarinin ayri ayri karsilagtirilmast i¢in bagimsiz oérneklem t-testi kullanilmaistir.
Bagimsiz 6rneklem t-testi, iki bagimsiz grubun ortalamalarinin birbirinden farkli olup olmadigini test
etmek icin kullanilan bir istatistiksel analiz yontemidir.
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Veri analizine ge¢ilmeden once, oncelikle verilerin dagilim 6zellikleri degerlendirilmistir. Bu ¢ercevede
carpiklik ve basiklik katsayilari hesaplanmis; ayrica verilerin normal dagilim gosterip gostermedigini
belirlemek amaciyla Shapiro-Wilk ve Kolmogorov-Smirnov testlerinden yararlanilmistir. Elde edilen
carpiklik kat say1s1 .125, basiklik katsayisi ise-.766 olarak bulunmustur. Tabachnick ve Fidell’in (2013)
belirttigi tizere, ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin-1.5 ile +1.5 araliginda yer almasi ve her iki normallik
testinin anlamlilik diizeyinin .05° in {izerinde ¢ikmast (p> .05), verilerin normal dagildigini
gostermektedir. Bu bulgular dogrultusunda, veri analizinde parametrik testlerin kullanilmast uygun
goriilmiistiir. Yapilan analizlerin ardindan, elde edilen sonuglarin etki diizeyini belirlemek amaciyla
Cohen’s d etki biiyiikliigii hesaplanmistir. Buna gore, Cohen (1988)’e gore etki biiyiikliigii degeri
0.20’den diisiikse kiiciik, 0.50 civarindaysa orta ve 0.80’in {lizerindeyse biiylik diizeyde etkiyi ifade
etmektedir.

2.7. Etik Kurul Onay1

Bu arastirmanin kavramsal ¢ercevesinin hazirlanmasi, veri toplama araglarinin uygulanmasi, verilerin
toplanmasi, verilerin analizi ve yorumlanmasi agsamalarinin tamaminda etik kurallara uygun hareket
edilmistir. Karsilagilacak tiim etik ihlallerde ANKAD Yaym Kurulu'nun higbir sorumlulugu
bulunmamaktadir. Tiim sorumluluk yazarlara aittir. Bu calismanin ANKAD disinda herhangi bir
akademik yayin ortamina degerlendirme i¢in gonderilmemis oldugunu taahhiit ederim. Yapilan bu
caligmada “Yiiksekogretim Kurumlart Bilimsel Aragtirma ve Yayin Etigi Yonergesi” kapsaminda
uyulmasi belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci boliimii olan “Bilimsel Arastirma ve
Yayin Etigine Aykirt Eylemler” bagligi altinda belirtilen eylemlerden higbiri gerceklestirilmemistir.
Arastirma i¢in Hatay Mustafa Kemal Universitesi Rektorliigii Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel
Aragtirma ve Yaym Etigi Kurulu'nun 03.09.2024 tarih ve E- 21817443-050.99-415890 sayili
toplantisinda 14 numaral karari ile etik kurul izni alinmistir.

3. BULGULAR

Calismanin bu boliimiinde arastirmanin alt problemlerine iligkin analiz sonuglari, bulgular ve yorumlar
asagidaki gibidir.

3.1. Birinci Alt Probleme Yonelik Bulgular

“Ortaokul 7. simif sosyal bilgiler dersi ‘““Ortak Mirasimiz” 6grenme alaminda bulunan “Osmanl
Devleti ve Kiiltiir ” iinitesi iglenirken, sanal oyun tabanli ogretim uygulanan deney grubu ile geleneksel
yontemle ogretim yapilan kontrol grubunun ontest puanlart arasinda anlamlt bir fark var midir?”
seklindeki alt probleme iligskin bulgular Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3. Deney ve Kontrol Grubunun Ontest Puan Karsilastirmalar

Degisken Grup N X S sd t p
Osmanl1 Devleti ve Kiiltiir Deney 50 22.60 17.12
Unitesi Kontrol |50 | 2440 | 1640 | 0 |37 |53

Tablo 3 incelendiginde, deney grubunun dntest basari puani ortalamasi ile kontrol grubunun 6ntest basari
puani ortalamasi arasinda anlamli bir farklilik bulunmadigr goériilmektedir (t(og) = —.537, p> .05). Bu
bulgu, deneysel islem oncesinde her iki grubun “Osmanli Devleti ve Kiiltiir” Uinitesine yonelik basari
diizeylerinin birbirine denk oldugunu gostermektedir.

3.2. ikinci Alt Probleme Yonelik Bulgular

93 9 e

“Ortaokul 7. simif sosyal bilgiler dersi ‘“Ortak Mirasimiz” 6grenme alaminda bulunan “Osmanll
Devleti ve Kiiltiir " tinitesi islenirken, sanal oyun tabanli 6gretim uygulanan deney grubu 6grencileri ile
geleneksel yontemle 6gretim yapilan kontrol grubu ogrencilerinin sontest basart puanlart arasinda
anlamly bir fark var midir? ” seklindeki alt probleme iligkin bulgular ise Tablo 4 ’te sunulmustur.
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Tablo 4. Deney ve Kontrol Grubunun Sontest Puan Karsilagtirmalari

Degisken Grup N X S sd t p Cohen’s d
Osmanli Devleti ve | Kontrol 50 ]60.90 | 15.14 .
Kiiltiir Unitesi Deney 50 | 83.70 | 16.18 | ° 7273 000" | 1.46

* p<.05

Tablo 4. incelendiginde, deney grubunun sontest bagar1 puani ortalamasi ile kontrol grubunun sontest
basar1 puan1 ortalamasi arasinda anlamli bir fark oldugu belirlenmistir (t(o3)=-7.273, p<.05). Elde edilen

bulgular dogrultusunda, deney grubundaki 6grencilerin basari puani ortalamasinin (X =83.70), kontrol

grubundaki 6grencilerin basar1 puani ortalamasindan ( X =60.90) daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu
bulguya dayanarak, sosyal bilgiler 6gretiminde sanal oyunlarin kullanildig1r 6gretim uygulamasinin,
geleneksel 6gretim yontemine kiyasla daha etkili oldugu sdylenebilir. Bu etkinin diizeyini belirlemek
amaciyla Cohen’s d etki bilyilikligii hesaplanmistir. Elde edilen Cohen’s d = 1.46 degeri, sosyal bilgiler
Ogretiminde sanal oyunlarin kullanildig1 6gretim uygulamasinin, 6grencilerin akademik basarisini
artirmada yiiksek diizeyde bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir.

3.3. Ugiincii Alt Probleme Yonelik Bulgular

“Ortaokul 7. sinif sosyal bilgiler dersi *“Ortak Mirasimiz” ogrenme alaminda bulunan “Osmanll
Devleti ve Kiiltiir " tinitesi iglenirken, deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin éntest ve sontest basari
puanlart arasindaki fark (fark puanlary) bakimindan gruplar arasinda anlamh bir fark var midir?”
Seklindeki alt probleme iliskin bulgular ise Tablo 5°te verilmistir.

Tablo 5. Deney ve Kontrol Grubunun Ontest ve Sontest Basar1 Puanlari Arasindaki Fark Puami
Kargilagtirmalart

Degisken Grup N X S sd t p Cohen’s d
Osmanli Devleti ve | Deney 50 |59.30 | 1547 «
Kiiltiir Unitesi Kontrol 50 |38.30 | 17.02 o8 -6.455 1000 1.29

* p<.05

Tablo 5 incelendiginde, deney grubunun 6n test—son test basari puan farki ile kontrol grubunun 6n test—
son test basar1 puan farki arasinda anlaml bir farklilik oldugu goriilmektedir, t (98) = -6.46, p < .05.
Elde edilen bulgulara gore, deney grubundaki 6grencilerin bagart puan farki ortalamasinin (= 59.30),
kontrol grubundaki 6grencilerin basar1 puan farki ortalamasindan ( = 38.30) daha yiiksek oldugu
anlagilmaktadir. Bu sonu¢ dogrultusunda, sanal oyunlar kullanmilarak yiiriitilen Sosyal Bilgiler
Ogretiminin, geleneksel Ogretim yontemine kiyasla daha etkili oldugu soylenebilir. Ayrica, analiz
sonucunda hesaplanan Cohen’s d etki biiyiikliigli degerinin 1.29 olmasi, sanal oyunlarin Sosyal Bilgiler
ogretiminde Ogrencilerin akademik basarisin1 artirmada yiliksek diizeyde bir etkiye sahip oldugunu
gostermektedir.

3.4. Dordiincii Alt Probleme Yénelik Bulgular

“Ortaokul 7. simif sosyal bilgiler dersi *“Ortak Mirasimiz” 6grenme alaminda bulunan “Osmanl
Devleti ve Kiiltiir ” tinitesi iglenirken, Sanal oyun tabanli 6gretim yapilan deney grubu 6grencilerinin
ontest- sontest bagart puanlart arasinda bir farklilk var midir?” alt probleminin sonuglarina iligkin
bulgular Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. Deney Grubunun Ontest ve Sontest Basar1 Puan Karsilastirmalart

< Deney _ ,
Degisken Grubu N | x S sd t p Cohen’s d
Osmanli  Devleti | Ontest 50 | 24.40 | 16.40 .
ve Kiiltiir Unitesi | Sontest 50 | 83.70 | 16.18 49 -24.631 1 .000 3.64

* p<.05

Tablo 6 incelendiginde, deney grubunun 6n test—son test basar1 puan farki arasinda anlamli bir farklilik
oldugu tespit edilmistir, t(49) = -24.63, p < .05. Elde edilen verilere gore, deneysel islem sonrasinda
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deney grubundaki 6grencilerin basari puani ortalamasi ( = 83.70), deneysel islem oncesindeki basari
puani ortalamasindan ( = 24.40) daha yiiksektir. Bu sonug, sanal oyunlar kullanilarak ytiriitiilen Sosyal
Bilgiler 6gretiminin, 6grencilerin akademik basarilarmi 6nemli 6lgiide artirdigini gostermektedir.
Ayrica, hesaplanan Cohen’s d etki biiyiikliigii degerinin 3.64 olmasi, sanal oyunlarin Sosyal Bilgiler
ogretiminde Ogrencilerin akademik basarisin1 artirmada yliksek diizeyde bir etkiye sahip oldugunu
ortaya koymaktadir.

3.5. Besinci Alt Probleme Yonelik Bulgular

“Ortaokul 7. suif sosyal bilgiler dersi ‘“Ortak Mirasimiz” 6grenme alaninda bulunan “Osmanl
Devleti ve Kiiltiir " iinitesi islenirken, kontrol grubu ogrencilerinin ontest-sontest puanlart arasinda
farkluik var midir?” alt probleminin sonuglarina iliskin bulgular Tablo 7’ da verilmistir.

Tablo 7. Kontrol Grubunun Ontest ve Sontest Basar1 Puan Karsilastirmalar

Degisken Ié::lt;fl N | x S sd t p Cohen’s d
Osmanli Devleti | Ontest 50 |22.60 | 17.12 .

e 49 -17.503 | .000 2.37
ve Kiltiir Unitesi | Son test 50 |60.90 | 15.14

* p<.05

Tablo 7 incelendiginde, kontrol grubunun 6n test—son test basari puan farki arasinda anlamli bir farklilik
oldugu belirlenmistir, t(49) = -17.50, p < .05. Elde edilen bulgulara goére, islem sonrasinda kontrol
grubundaki &grencilerin basari puani ortalamasinin ( = 60.90), islem Oncesindeki basari puani
ortalamasindan ( = 22.60) daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu sonug, geleneksel 6gretim yontemiyle
yiriitillen Sosyal Bilgiler 6gretiminin 6grencilerin akademik basarilarini artirdigin1 gostermektedir.
Ayrica, hesaplanan Cohen’s d etki biiyiikliigii degerinin 2.37 olmasi, geleneksel 6gretim yonteminin
Sosyal Bilgiler 6gretiminde 6grencilerin akademik basarisini artirmada yiiksek diizeyde bir etkiye sahip
oldugunu ortaya koymaktadir.

4. TARTISMA

Aragtirmanin birinci alt probleminden elde edilen bulgular neticesinde sanal oyun ile 6gretim yapilan
deney grubu Ogrencileri ile programa dayali 6gretim yapilan kontrol grubu 6grencilerinin 6n test
puanlarinin farklilasmadig: elde edilmistir. Ik durumda &grenci akademik basarisinin birbirine yakin
oldugu deney ve kontrol gruplarinin homojen bir yapida oldugu tespit edilmistir. Sonug olarak arastirma
basar1 olarak birbirine denk iki grup arasinda yapilmistir. Sonug ifadelerini karsilayacak benzer ve farkli
literatiir incelendiginde sonucu destekler niteligindedir.

Aragtirmadan elde ettigimiz bulgular 15181inda sonuglara bakildiginda sanal oyun kullaniminin
Ogrencilerin akademik basarilarii arttirdigi  goriilmiistiir. Literatiir arastirmasina yer vererek
arastirmamizin literatiirii de destekledigi ispat edilmistir. Sanal oyunlarin sosyal bilgiler 6gretimine
etkisi lizerine yapilan calismalarin sonuglari, 6nemli bulgular ve genel degerlendirme su sekilde
ozetlenebilir:  Ogrenciler, oyunlar aracilifiyla sosyal bilgiler konularmi daha etkili bir sekilde
Ogrenirken, 6grenme siirecinde aktif rol alir ve deneyimsel 6grenme yasarlar.

Sanal oyunlarin sosyal bilgiler 6gretiminde 6grenci basarisina etkisi konusunda yapilan ¢alismalar hem
olumlu hem de zorluklarla karsilasilan noktalar1 ortaya koymaktadir. Oyunlar, 6grencilerin sosyal
bilgiler konularimi daha ilgi ¢ekici ve interaktif bir sekilde 6grenmelerine olanak tanirken, elestirel
diisiinme ve problem ¢dzme becerilerini de gelistirebilir. Ornegin, tarihle ilgili senaryolar veya
simiilasyonlar iizerinden yapilan oyunlar, 6grencilerin ge¢misteki olaylari analiz etmelerini ve farkli
perspektiflerden degerlendirmelerini saglar. Konu ile ilgili literatiire bakildiginda arastirmamizin
sonuclarini destekler sonuglarin elde edildigi goriilmektedir. Benzer bir arastirmada ‘sanal oyunlar
gorsel ve isitsel unsurlarla zenginlestirilmis interaktif ortamlar sunarak 6grencilerin tarih bilgilerini daha
etkili bir sekilde 6grenmelerini saglar’ sonucu ¢alismamizin sonuglarini desteklemektedir. Oyunlar,
ogrencilerin bilgiyi derinlemesine anlamalarina ve uzun siire hatirlamalarina katki saglar (Levent, 1973).

Arastirmalar ayni1 zamanda teknik altyap1 eksiklikleri, zaman yonetimi sorunlari ve 6gretmenlerin egitim
ihtiyaglar gibi zorluklar1 da vurgulamaktadir. Bu alanlarda iyilestirmeler yapilmasi, sanal oyunlarin
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etkin kullanimin1 artirabilir (Ata, 1998). Bir¢ok okulda yeterli teknik altyapi ve internet erigimi
bulunmamaktadir. Bu durum, sanal oyunlarin egitim siirecine entegrasyonunu zorlastirabilir. Tyilestirme
icin, okullarm teknolojik altyapilariin giiclendirilmesi ve tiim 6grencilerin esit sekilde bu teknolojilere
erisim saglamasi énemlidir (Erdem ve Orug, 2010).

Bulgular, sanal oyunlarin egitimde yenilik¢i ve etkili bir arag olarak kullanilabilme potansiyelini ortaya
koymakta olup, egitim uygulamalarinin gelistirilmesi ve Ogrenci Ogrenme deneyimlerinin
tyilestirilmesine yonelik ¢esitli onerilere de yol agmaktadir (Oguzkan, 2000). Ayrica, oyunlar genellikle
tekrar etmeyi ve 0grenilen bilgilerin farkli baglamlarda uygulanmasin tesvik eder. Bu da dgrencilerin
ogrendikleri bilgileri uzun siire hatirlamalarina yardime1 olmaktadir. Ozellikle, bilgiyi pratige dékme
firsat1 sunan interaktif gérevler veya simiilasyonlar, 6grencilerin 6grenmelerini kalici hale getirmelerine
yardimc1 olmaktadir (Oguzkan, 2000).

Oguzkan (2000) ve Ata (2002)’ye gore; oyunlar, 6grencilere karmagik senaryolarla karsilasma ve bu
senaryolar1 analiz etme firsat1 verir. Ogrenciler, stratejik diisiinme, alternatif ¢dziimler iiretme ve elestirel
diistinme becerilerini gelistirirler. Sanal oyunlarin ders siireglerine entegre edilmesi, zaman yonetimi
becerilerinin gelismesini gerektirir. Ders planlamas1 yapilirken, oyunlarin nasil ve ne zaman
kullanilacag dikkatlice diisiiniilmelidir. Iyilestirme icin, 6gretmenlerin ders planlamasi siireglerinde
sanal oyunlarin entegrasyonunu dikkate almalar1 ve ders siirecini verimli bir sekilde ydnetmeleri
gerekmektedir.

Oztiirk ve Otluoglu (2003), yaptiklari ¢aligmada sanal oyunlarin seciminin énemini vurgulayarak
oyunlarin icerigi, 6grencilerin 6grenme hedeflerini desteklemeli ve miifredatla uyumlu olmalidir.
Ornegin, tarih dersinde kullanilacak bir oyun, 6grencilere tarihi olaylar1 deneyimleme ve analiz etme
firsatt sunmalidir ifadesini kullanmaktadir. Buradan yola ¢ikarak sanal oyunlarin programda bulunan
temalara uygunlugunun 6nemi 6ne ¢ikmaktadir. Literatiir incelendiginde sanal oyunlarin sosyal bilgiler
dersinde tarih 6gretimine olan etkileri, grencilerin tarih bilgilerini kalic1 hale getirme siirecinde énemli
bir rol oynadig1 ortaya konulmaktadir. Bu baglamda, egitimde teknolojinin etkin kullanimi ve sanal
oyunlarin entegrasyonu, Ogrencilerin daha derinlemesine dgrenmelerini saglayarak bilgi kaliciliginm
arttirir. Sanal oyunlarin sosyal bilgiler dersinde tarih 6gretimine entegrasyonu, egitimde teknolojinin
etkin kullanimini ve dgrencilerin 6grenme siireclerini destekleme potansiyelini ortaya koyar (Apaydin
ve Er, 2005).

Calisma konusu ile ilgili 6ne ¢ikan bir diger 6nemli nokta ise teknik altyapinin entegrasyon siirecinin
basariy1 etkileyen bir faktdr oldugudur. Okullarin ve smiflarin yeterli teknolojik altyapiya sahip olmasi,
oyunlarm sorunsuz bir sekilde kullanilabilmesini saglar. Bu nedenle, oyunlarin kullanilacagi ortamlarin
teknik gereksinimlerinin kargilanmasi ve uygun donanim ve yazilimin saglanmasi énemlidir. Ayrica,
egitim siirecine entegre edilen oyunlar, 6grencilerin aktif katilimini tesvik eder ve 6grenmeyi daha
eglenceli hale getirir. Ogrenciler, oyunlar araciligiyla problem ¢cdzme becerilerini gelistirir, elestirel
diisiinme yetilerini artirir ve is birligi yapma firsat1 bulur (Simsek, 2006).

Yapilandirmaci Ogrenme Teorisine gore sanal oyunlar, dgrencilere kendi bilgilerini yapilandirma firsati
sunar. Oyunlar, dgrencilerin deneyimlerini ve bilgilerini baglamalarina, anlamlandirmalarina ve yeni
bilgilerle entegre etmelerine olanak tanir (Uysal, 2006). Sanal oyunlar ayn1 zamanda 6grenciler arasinda
rekabet ve isbirligi duygularmi da tetikler. Birbirleriyle yarisma veya isbirligi yapma firsatlari,
Ogrencilerin birlikte ¢calisma ve problem ¢dzme becerilerini gelistirmelerine yardimci olur. Bu durum da
Ogrencilerin motivasyonunu artiran unsurlardan biridir (Celebioglu, 2007).

Arastirmada elde edilen bulgulara gore sanal oyunlar genellikle 6grencilere aktif 6grenme deneyimi
sunmaktadir ve bu nedenle, geleneksel 6lgme ve degerlendirme yontemleriyle 6grenci performansini
degerlendirmenin zorlugu ortaya ¢ikmaktadir. Iyilestirme icin, oyunlarin dgrenci basarilar: iizerindeki
etkisini degerlendirebilen yeni degerlendirme yontemleri gelistirilmelidir. Sanal oyunlar, 6grencilerin
tarihi olaylar1 ve kisilikleri grup halinde tartismasini saglar, bu da 6grencilerin farkli perspektiflerden
O0grenme firsati bulmasini ve tarihi konulara daha genis bir bakis acisiyla yaklagsmasini destekler
(Schrader ve McCreery, 2008).

Ogretmenler, oyunlarin 6grencilerin elestirel diisiinme becerilerini gelistirdigini, is birligi ve problem
cozme yeteneklerini destekledigini belirtmektedir. Bununla birlikte, teknolojinin entegrasyonu ve oyun
tabanli 6grenme yontemlerinin etkili kullamim1 konusunda Ornegin teknik altyapi yetersizlikleri,
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ogretmenlerin yeterli egitim ve destek eksiklikleri gibi baz1 zorluklar da rapor edilmektedir (Kaymakgi
ve Er, 2009).

Aragtirmadan elde ettigimiz bulgular 1s181nda sanal oyunlarin sosyal bilgiler dersinde tarih konularinin
ogretimine etkisi incelendiginde, bilgi kalicilig1 tizerindeki etkileri nemli bir aragtirma alan1 olmustur.
Bilgi kalicilig1, 6grencilerin 6grendikleri bilgileri uzun siire hatirlama ve kullanabilme kapasitesini ifade
eder (Alpaslan, 2009).

Bilgi kalicilig1 tizerindeki etkileri degerlendirirken, oyunlarin dikkatle secilmesi ve pedagojik amaglarla
entegre edilmesi dnemlidir. Egitimcilerin oyunlarin igerigini dikkatlice planlamasi ve Ogrencilerin
ihtiyac¢larina gore uyarlamasi, bilgi kaliciligini artirmak igin kritik 6neme sahiptir (Erdem, 2010).

Oyunlar genellikle 6grencilere olaylar1 ve kavramlari deneyimleme firsati sunar ve bu sayede
ogrenmenin daha derinlemesine olmasini saglar. Ornegin, tarihle ilgili senaryolar1 oynayan dgrenciler,
olaylarin i¢ dinamiklerini ve sebeplerini daha iyi anlamaktadir (Kaymakg1 ve Er, 2009).

Sanal oyunlar genellikle 6grencilere karmasik senaryolar ve simiilasyonlar sunarak elestirel diisiinme
becerilerini gelistirmelerine yardime1 olur. Oyunlar, 6grencilerin farkli durumlar1 analiz etmelerini, veri
toplamalarmi ve bu verileri yorumlamalarini saglar. Ornegin, tarihi olaylari simiile eden oyunlar,
Ogrencilere olaylarin nedenlerini ve sonuglarini anlama firsati sunar ve bu siirecte elestirel diistinme
becerilerini gii¢lendirir. Ancak, bu olumlu etkilerin saglanabilmesi i¢in oyunlarin dikkatle secilmesi ve
pedagojik amaglarla entegre edilmesi onemlidir. Oyunlarin 6grencilere dogrudan 6gretim veya rehberlik
sunan bir arag¢ olarak kullanilmasi, elestirel diisiinme ve problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesine
katk1 saglamaktadir (Oztiirk, 2009).

Sanal oyunlarin sosyal bilgiler dersi Ogretimine etkisi konusunda yapilan g¢aligmalarin olumlu
yanlarindan biri de 6grenci motivasyonu tlizerindeki olumlu etkileridir. Egitimde teknolojinin etkin bir
sekilde kullanilmasinin ve 6grenme ortamlarinin daha etkili hale getirilmesinin 6nemi vurgulanmaktadir
(Er, 2010). Bu baglamda, egitimcilerin oyun tabanl 6grenme yontemlerini dikkatlice planlamasi ve
entegre etmesi, Ogrencilerin motivasyonunu artirmak ve daha basarili bir 6grenme deneyimi
yasamalarini saglamak i¢in kritik 6neme sahiptir. Bu entegrasyon siireci, 6grencilerin derinlemesine
Ogrenmelerine ve Onemli beceriler kazanmalarma katki saglayabilir, bu da gelecekteki egitim
uygulamalarimin gelistirilmesinde kritik bir rol oynar (Akbaba, 2010).

Erdem ve Er (2010) yaptiklar1 calismada sanal oyunlarin ders 6ncesi hazirliginin 6nemini vurgulayarak
entegrasyon siirecinde egitimcilerin roliiniin biiyiik oldugunu belirtmislerdir. Ogretmenler, oyunlari
nasil kullanacaklarini planlamali, 6grencileri oyun siirecinde rehberlik etmeli ve 6grenme siirecini
degerlendirmelidir.

Oyunlar, 6grencilere 6grenme materyallerini kesfetme ve anlama firsati verirken, 6gretmenler de
Ogrencilerin ilerlemesini takip edebilir ve gerektiginde destek saglayabilir. Bu ¢alismada sanal oyunlarin
kullanimina y6nelik hazirligin ¢ok 6nemli oldugu goriilmiistiir. Literatiir incelendiginde 6gretmenlerin
sanal oyunlar etkin bir sekilde kullanabilmesi i¢in yeterli egitim ve hazirlik siirecine ihtiyaglari oldugu
ifade edilebilir. Ogrenciler, interaktif ve gorsel olarak zenginlestirilmis igeriklerin tarih bilgilerini daha
etkili bir sekilde 6grenmelerine yardimei oldugunu vurgulamaktadir (Akar, 2013).

Sanal oyunlar, 6grencilerin derse katilimini artirir ve 6grenme materyallerine karst daha olumlu bir
tutum gelistirmelerini saglar. Ogrenci motivasyonunu artiran faktorler arasinda oyunlarm sundugu
hedefler, ddiiller ve basarimlar da yer alir. Ornegin, oyun ici ddiiller veya seviyeler ilerledik¢e kazanilan
basarilar, 6grencilerde bagarma arzusunu artirir. Ayrica, oyunlar genellikle 6grencilere 6zgiirliikk ve
kontrol hissi saglar, bu da 6grencilerin kendi 6grenme siireclerini yonetmelerini tesvik eder (Kaya,
2011).

Sanal oyunlarin pedagojik amaglarla entegre edilmesi ve 0gretmenlerin bu siiregte rehberlik yapmasi
onemlidir. Oyunlarin ders igerigiyle uyumlu bir sekilde kullanilmasi, etkilerin maksimum diizeye
cikarilmasina yardimci olur. Sanal oyunlarin sosyal bilgiler dersinde tarih konularinin 6gretimine
entegrasyonu, egitim siirecinde Onemli bir stratejik yaklagimi gerektirir. Bu entegrasyon siireci,
oyunlar egitim amaglarina uygun bir sekilde nasil kullanilacagini ve 6grencilerin 6grenme hedeflerine
nasil yonlendirilecegini belirlemeyi igerir (Yurt, 2018).
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ogrenme hedeflerini desteklemeli ve miifredatla biitiinlesmelidir. Iyilestirme igin, oyunlarin pedagojik
acidan degerlendirilmesi ve bu degerlendirme sonuglarina gore se¢cim yapilmasi énemlidir (Simsek,
2019). Konu ile ilgili literatiire bakildiginda arastirmamizin sonuglarini destekler sonucglarin elde
edildigi gortilmektedir.

Sanal oyunlarin sosyal bilgiler 6gretimine etkisi {izerine yapilan arastirmalar, 6grencilerin elestirel
diisiinme ve problem ¢dzme becerilerini gelistirmelerine olanak tanidigini gdstermektedir. Elestirel
diistinme, bilgiyi analiz etme, farkli perspektifleri degerlendirme, mantikli sonuglar ¢ikarma ve elestirme
yetenegi olarak tanimlanirken, problem ¢ozme becerileri ise karsilasilan zorluklari asma, cesitli
stratejiler gelistirme ve ¢6zlim yollar1 bulma siirecidir (Akgtil, 2019).

Problem ¢dzme becerileri agisindan, sanal oyunlar genellikle 6grencilere alternatif ¢oziim yollar
diistinme, strateji gelistirme ve karar verme pratigi yapma firsatt verir. Oyunlar, 6grencilerin
karsilagtiklar1 zorluklar1 agmalarina ve bu siiregte deneme-yanilma yontemleriyle 6grenmelerine olanak
tamir. Ornegin, tarihi bir sorunu ¢6zmek icin oyunda farkli stratejiler deneyen dgrenciler, problem ¢dzme
yeteneklerini gelistirirler (Kilig, 2020).

Sanal oyunlarin sosyal bilgilerin 6gretimine entegrasyonunda karsilasilan zorluklar ve iyilestirme
alanlari, bu teknolojinin etkin kullanimini saglamak i¢in dikkate alinmasi gereken onemli noktalardir
(Kogak, 2021). Konu ile ilgili literatiire bakildiginda arastirmamizin sonuglarini destekler sonuglarin
elde edildigi goriilmektedir.

Oyunlarin 6grencilerin ilgisini ¢cekmesi ve 6grenme siirecini desteklemesi i¢in dikkatlice planlanmasi
gerekmektedir. Sanal oyunlarin sosyal bilgiler 6gretimnde daha yaygin bir sekilde kullanilabilmesi i¢in
egitim politikalarinin destekleyici olmas1 gerekmektedir. Egitim kurumlar1 ve karar vericiler, sanal
oyunlarin potansiyellerini tanimali ve bu teknolojik aracglar1 etkin bir sekilde entegre etmek icin gerekli
adimlar1 atmalar1 gerekmektedir. Tiim bu sonuglar, sanal oyunlarin sosyal bilgiler 6gretimindeki roliinii
giiclendirerek Ogrencilerin 6grenme deneyimlerini daha etkili hale getirmeyi amaglamaktadir. Bu
sekilde, gelecegin egitim ortamlarinda teknolojinin potansiyellerinden tam olarak faydalanarak
dgrencilerin bilgi ve becerilerini giiclendirmek miimkiin olacaktir. Ogrenciler, sanal oyunlar araciligiyla
tarihi olaylar1 yeniden yasayarak ve bu olaylara aktif olarak katilarak, daha kalic1 ve anlamli 6grenme
deneyimleri yasarlar (Uysal, 2019).

Caliskan ve Celik (2021), yaptiklar1 caligmalarda sanal oyunlarin sosyal bilgiler dersi 6gretimine
entegrasyonunun degerlendirme asamasinda énemli oldugunu vurgulamiglardir. Bu baglamda, ileriye
doniik arastirmalarmn, 6gretmenlerin egitim ihtiyaclarmi belirlemeye ve sanal oyunlarin etkin kullanimi
icin uygun stratejiler gelistirmeye odaklanmasi gerekmektedir.

Sonug olarak, sanal oyunlarin sosyal bilgiler 6gretimine ve ozellikle tarih 6gretimine olan etkileri,
Ogrencilerin elestirel diisiinme ve problem ¢ézme becerilerini gelistirmelerine yardimci olmaktadir. Bu
baglamda, egitimde teknolojinin etkin kullaniminin ve sanal oyunlarin &gretim siireclerine
entegrasyonu, 6grencilerin bu énemli becerileri kazanmalarina ve gelistirmelerine katki saglamaktadir
(Kaymake1 &Er, 2014).

5. SONUC VE ONERILER

Arastirmanin problemleri 1s181nda elde edilen bulgular neticesinde “Ortak Mirasimiz” 6grenme alaninda
bulunan Osmanli Devleti ve Kiiltiir Unitesi islenirken sanal oyun kullaniminin deney grubundaki
Ogrencilerin basar1 On testleri ve basar1 son testleri arasinda onemli farkliliklar meydana getirdigi
goriilmiigtiir. Bu nedenle deney grubunda uygulanan sanal oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarini
artirdig1 tespit edilmistir.

Arastirmanin birinci alt probleminden elde edilen bulgular neticesinde sanal oyun ile 6gretim yapilan
deney grubu Ogrencileri ile programa dayali 6gretim yapilan kontrol grubu 6grencilerinin 6n test
puanlarinin farklilasmadigi elde edilmistir. 1lk durumda 6grenci akademik basarisinin birbirine yakin
oldugu deney ve kontrol gruplarinin homojen bir yapida oldugu tespit edilmistir. Sonug olarak arastirma
basar1 olarak birbirine denk iki grup arasinda yapilmistir.
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Aragtirmanin ikinci alt probleminden elde edilen bulgular neticesinde “Ortak Mirasimiz” 6grenme
alaninda bulunan Osmanli Devleti ve Kiiltiir Unitesi islenirken sanal oyun tabanli 6gretim yapilan deney
grubu 6grencileri ile programa dayali 6gretim yapilan kontrol grubu égrencilerinin son test puanlarinin
farklilastigi tespit edilmistir. Elde edilen buradaki anlamli farklilik, sosyal bilgiler dersinin 6gretiminde
kullanilan sanal oyunlarin deney grubunda yer alan 6grencilerin akademik basarisin1 anlaml bir sekilde
artirdigin1 gostermektedir.

Aragtirmanin tigiincii alt probleminden elde edilen bulgular neticesinde sanal oyun ile 6gretim yapilan
deney grubu Ogrencileri ile programa dayali &gretim yapilan kontrol grubu Ogrencilerinin fark
puanlarinin farklilagtig1 tespit edilmistir. Deney grubundaki ortalama fark puaninin kontrol grubundaki
fark puanmin ortalamasindan fazla ¢ikmasi, deney grubunda uygulanan sanal oyunlarin 6grencilerin
akademik basarilarini anlamli bir sekilde artirdigin1 gostermektedir.

Arastirmanin dordiincii alt probleminden elde edilen bulgular neticesinde, sanal oyun tabanl 6gretim
yapilan deney grubu 6grencilerinin 6n test-son test basari puanlari arasinda anlamli bir farkliligin olmasi,
ogrencilerin akademik bagarilarini dnemli Sl¢lide artirdigini kanitlamaktadir. Sosyal bilgiler 6gretiminde
sanal oyun kullaniminin 6grencilerin akademik basarisini artirmada ytiksek diizeyde bir etkiye sahip
oldugunu gostermektedir.

Arastirmanin besinci alt probleminden elde edilen bulgular neticesinde, kontrol grubu 6grencilerinin 6n
test-son test basar1 puanlar1 arasinda farklilik oldugu tespit edilmistir. Kontrol grubunun 6n test puan
ortalamasi 22,60 iken son test puan ortalamasi 60,90’ dir. Deney grubunun 6n test ortalamasi 24,40 iken,
son test puan ortalamasi 83,70’tir. Her iki grupta da son testlerde artis goriilmektedir. Ama sanal oyun
yontemi ile egitim verilen deney grubunun puanlarinin fazla olmasi, sanal oyun yonteminin dgrencilerin
akademik basarilar iizerindeki etkisini ortaya koymaktadir.

Sanal oyunlarin egitimdeki rolii ve etkisi {izerine yiiriitiilen ¢alisma bu teknolojilerin egitim siireglerine
nasil entegre edilebilecegi konusunda 6énemli ipuglari sunmaktadir. Sanal oyunlar, 6grencilerin derse
olan ilgilerini artirir ve dgrenme siirecini daha keyifli hale getirir. Ogrenciler, oyunlar aracihigiyla
O0grenme materyallerine daha fazla katilim gosterirler bu sayede akademik basarida artis gdzlenmektedir.
Ancak, sanal oyunlarin etkili bir sekilde entegre edilebilmesi ve potansiyellerinden tam olarak
faydalanilabilmesi i¢in bazi énemli sonuclar ve oneriler 6ne ¢ikmaktadir. Oncelikle, dgretmenlerin bu
teknolojik araclar1 kullanma konusundaki hazirliklarmnin arttirlmasi gerekmektedir. Ogretmenler, sanal
oyunlart pedagojik olarak nasil entegre edeceklerini ve Ogrencilerin 6grenme siireclerini nasil
destekleyeceklerini 6grenmelidir. Bu siiregte teknik yeterliliklerinin yani sira, oyunlarin egitim
amagclarma uygun olarak se¢ilmesi ve kullanilmasi da kritik 6nem tasir. Diger bir nemli husus ise teknik
altyap1 ve erisim sorunlaridir. Sanal oyunlarin etkili bir sekilde kullanilabilmesi i¢in uygun teknolojik
altyap1 ve internet erisimi saglanmalidir. Egitim kurumlarinin bu konuda yeterli destek ve kaynak
saglamasi, 0grencilerin egitimde esit firsatlara sahip olmalarimi saglayabilir. Ayrica, sanal oyunlarin
iceriginin Ogrencilerin 6grenme ihtiyaglarina ve yas gruplarina uygun olarak tasarlanmasi 6nemlidir.
Calisma ile ilgili literatiire bakildiginda aragtirmamizin sonuglarini destekler sonuglarin elde edildigi
goriilmektedir.

Caligmadan elde edinilen sonuglara gore su oneriler gelistirilmistir;
-Egitim fakiiltelerinde sanal oyun destekli programa uygun egitimler verilmelidir.

-Egitim kurumlari, egitmenlere yonelik diizenli olarak teknoloji egitimleri diizenlemesi énemle
onerilmektedir.

-Egitim kurumlari, sanal oyunlarin potansiyelinden nasil faydalanabileceklerini 6gretmelidir.
-Politika yapicilar, oncelikle teknoloji entegrasyonunu tesvik eden stratejiler gelistirilebilir.

-Akademik basariy1 artirmak i¢in sanal oyun temelli ¢alismalar1 6grencilerle birlikte yapilabilir.
Ogrencilerin sanal oyun iizerinde ¢alismasi saglanmali ele alinan dénem her acidan gretmen dgrenci
etkilesimi ile birlikte degerlendirilebilir.

- Sanal oyunlarin igeriklerinin, 6grenme hedefleri ve yas gruplarina uygun olarak secilmesi ve
tasarlanmasi onerilmektedir.

Anadolu Kiiltiirel Aragtirmalar Dergisi (ANKAD)
589



Hali, S. & Unlii, G., 10(2), 2026, 577-594

- Sanal oyunlar, dgrencilerin tarihle ilgili kavramlar1 anlamalarina ve bu kavramlar1 gergek diinya
baglamlarinda uygulamalarina yardime1 olacak sekilde tasarlanmasi 6nerilmektedir.

- Ogrencilerin, okul dis1 zamanlarinda da sosyal bilgiler ile ilgili egitici sanal oyunlar1 segip
oynamalari tesvik edilmelidir.

- Ogrenciler kendi sanal oyunlarini yapmalar1 yoniinde tesvik edilmelidir.
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Extended Abstract
Introduction

Virtual games stand out as an effective tool in social studies education. The purpose of the study is to
examine the effects of virtual games on student achievement in social studies education. In today's
education, digital literacy has become a multifaceted skill encompassing the processes of accessing,
analyzing, evaluating, and producing information. In this era of rapidly evolving educational
technologies, virtual games not only provide students with an enjoyable learning environment but also
provide opportunities to consciously interact with technology, use digital tools effectively and safely,
and develop problem-solving and critical thinking skills. These games provide students with experience
in data analysis, strategy development, and decision-making, helping them adapt to the demands of the
digital age. Thus, the digital skills acquired through virtual games not only support students' academic
performance but also become a significant advantage in their future professional and social lives
(Korkmaz, 2019).

Methods

The aim is to measure the effects of virtual games on students' academic achievement while teaching
the Ottoman Empire and Culture unit in the "Our Common Heritage" learning area and to reveal how
these effects differ when compared to traditional teaching methods. This study, conducted to examine
the effects of virtual games on social studies education, was designed with a pretest-posttest control
group experimental design. The pretest-posttest control group design included two groups created
through unbiased selection. The first group was designated as the experimental group, while the second
group was designated as the control group. Pre- and post-experiment measurements were taken in both
groups. Student academic achievement in social studies education was measured by using virtual games
while teaching the Ottoman Empire and Culture unit in the "Our Common Heritage" learning area of
the 7th grade social studies course in middle school. The SPSS package program, appropriate for the
study, was used in data analysis. The effect size of virtual games on student success in social studies
teaching was calculated using the t effect size technique.

The study group for this study consisted of four randomly selected seventh-grade students from Yunus
Emre Middle School in the Kirikhan district of Hatay province. One group was an experimental group
and the other a control group. During the lesson, students in the experimental group were taught using
virtual games, while students in the control group received instruction according to the program. Both
groups were tested before and after the experiment.

The research was conducted at Yunus Emre Middle School in the Kirikhan district of Hatay province
during the first semester of the 2024-2025 academic year. The study covered all topics covered in the
Ottoman Empire and Culture unit within the "Our Common Heritage" learning area of the 7th-grade
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social studies course. During the course, the researcher used the virtual games listed in Table 2 as
teaching materials, in accordance with the subject areas.

Data analysis was conducted using the dependent samples t-test and independent samples t-test
techniques found in the SPSS statistical package. In the analysis, a pretest-posttest comparison of
achievement test scores was conducted in the control and experimental groups. An experimental design
was created with a control group and an experimental group, and achievement scores were compared
before and after the application. A 2x2 experimental design was created with a pretest-posttest in the
control group and a pretest-posttest in the experimental group. A dependent samples t-test was used to
determine whether the difference between the pretest and posttest means of the students in the control
and experimental groups was significant.

The independent samples t-test was used to compare the control and experimental groups separately.
The independent samples t-test is a statistical analysis method used to test whether the means of two
independent groups differ from each other. This analysis method requires that the groups being
compared are independent of each other and that the measurements obtained from these groups are at
least on an equally spaced scale. This allows reliable results to be obtained to determine whether the
difference between the groups is statistically significant. In correlated samples, the t-test is used to
determine whether the difference between variables is significant. The independent samples t-test is a
statistical analysis method used to compare the means of two separate groups and determine whether
the difference is due to chance or statistically significant. This test allows for the statistical assessment
of potential differences between groups and has helped to obtain reliable results in research.

Before proceeding with data analysis, the distributional properties of the data were first evaluated.
Within this framework, skewness and kurtosis coefficients were calculated; the Shapiro-Wilk and
Kolmogorov-Smirnov tests were also used to determine whether the data exhibited a normal distribution.
The skewness coefficient was found to be 0.125, and the kurtosis coefficient was -0.766. As stated by
Tabachnick and Fidell (2013), skewness and kurtosis values between -1.5 and +1.5, and the significance
level of both normality tests being above 0.05 (p > 05), indicate that the data were normally distributed.
In line with these findings, the use of parametric tests in data analysis was deemed appropriate.
Following the analyses, Cohen's d effect size was calculated to determine the effect size of the obtained
results. According to Cohen (1988), if the effect size value is less than 0.20, it indicates a small effect,
if it is around 0.50, it indicates a medium effect, and if it is above 0.80, it indicates a large effect.

Results and Discussion

The study concluded that the use of virtual games during the "Ottoman Empire and Culture" unit in the
"Our Common Heritage" learning area resulted in significant differences between the pretest and posttest
achievement scores of students in the experimental group. It was determined that the virtual games
implemented in the experimental group increased the students' academic achievement. In conclusion,
the effects of virtual games on social studies instruction, and particularly history instruction, help
students develop critical thinking and problem-solving skills. In this context, the effective use of
technology in education and the integration of virtual games into teaching processes contribute to
students' acquisition and development of these important skills (Kaymake1 & Er, 2014).
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