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Oz

Bu ¢alisma, dijital oyun tabanli 6grenmenin tarih egitimindeki etkililigini, Kavimler Gogii ve Avrupa
Hunlar iinitelerinde yiiriitiilen on test-son test kontrol gruplu yar: deneysel desenle incelenmistir.
Mersin/Yenisehir'deki bir Anadolu lisesinde 9. siniftan 40 6grenci rastgele atama ile deney (n=20) ve
kontrol (n=20) gruplarma ayrilnus; 6 haftalik siirecte 6n test—0gretim (4 hafta)—son test siralamast
izlenmistir. Deney grubu bilgisayar laboratuvarinda strateji temelli dijital oyun senaryolar: ve 6gretmen
rehberli gorev akiglaryla; kontrol grubu ise anlatim, metin ve harita caligmalariyla 6grenmistir. Oleme
araglari, coktan segmeli bagari testi ile kronolojik siralama, harita kullanimi ve baglam kurma icin
rubriklendirilmis performans gorevlerinden olusmugtur. Nicel veriler bagimsiz orneklem t-testi ile
analiz edilmig; son testte deney grubu (X=82, S5=7) kontrol grubuna (X=62, S5=9) anlamli bigcimde
iistiin bulunmustur (t=7,84; p<.05). Nitel boliimde yar1 yapilandirilmig goriismelerden tiiretilen
temalar, olaylar: anlama/kavrama, motivasyon ve katiim artisi, gorsel kalicilik ve harita-temelli
mekdnsal muhakeme olarak kiimelenmigtir. Bulgular, 0z-belirleme kuraminin 6ngordiigii ozerklik—
yeterlik dongiisii ve yapilandirmact 6grenmeyle uyumlu sekilde, dijital oyunlarin tarihsel bilgiyi,
kronolojik dizge kurmayi, cografi iliskileri ve neden—sonug akil yiiriitmesini giiclendirdigini
gostermektedir. Gegerlik-giivenirlik agisindan bagar: testinin madde analizi ve i¢ tutarliligi raporlanmus,
performans rubriklerinde puanlayicilar arast uyum saglannustir. Uygulama okul/veli onamlaryla etik
cercevede yiiriitiilmiistiiv. Bulgular, lise tarih derslerinde strateji temelli oyunlarin pedagojik
entegrasyonunun 08renen motivasyonu ve biligsel aktarimi  giiclendirdigini, diisiik-teknoloji
alternatiflerle dahi Glceklenebilir oldugunu gostermektedir. Gelecek caligmalar uzun siireli izleme ve cok
merkezli 6rneklemler icermelidir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun Tabanli Ogrenme, Taril Egitimi, Ogrenci Motivasyonu

Abstract

This study examined the effectiveness of digital game-based learning in history education using a pre-
test—post-test control group quasi-experimental design conducted in the units on the Migration of
Peoples and the European Huns. Forty 9th-grade students from a high school in Mersin/Yenisehir were
randomly assigned to an experimental (n=20) and a control (n=20) group; a 6-week process was followed
in the order of pre-test—instruction (4 weeks)—post-test. The experimental group learned through
strategy-based digital game scenarios and teacher-guided task flows in the computer lab, while the control
group learned through narration, text, and map work. The measurement tools consisted of a multiple-
choice achievement test and rubric-based performance tasks for chronological sequencing, map use, and
context building. Quantitative data were analyzed using an independent samples t-test; in the final test,
the experimental group (X=82, S5=7) was found to be significantly superior to the control group (X=62,
55=9) (t=7.84; p<.05). In the qualitative section, themes derived from semi-structured interviews were
clustered as understanding/comprehension of events, increased motivation and participation, visual
retention, and map-based spatial reasoning. The findings show that digital games strengthen historical
knowledge, chronological sequencing, geographical relationships, and cause-and-effect reasoning,
consistent with the autonomy-competence cycle and constructivist learning predicted by self-
determination theory. In terms of validity and reliability, the item analysis and internal consistency of
the achievement test were reported, and inter-rater agreement was achieved in the performance rubrics.
The application was conducted within an ethical framework with school/parent consent. The findings
show that the pedagogical integration of strategy-based games in high school history lessons strengthens
learner motivation and cognitive transfer and is scalable even with low-tech alternatives. Future studies
should include long-term follow-up and multi-center samples.

Keywords: Digital Game-Based Learning, History Education, Student Motivation




Dijital Cagda Tarih Egitimi:
"Strateji Tabanli Oyun ile Deneysel Bir Yolculuk"

1.Giris

Tarih egitimi, gegmisteki olaylarin anlasilmasi, giintimiize etkilerinin kavranmasi ve gelecege yonelik
bilgi birikiminin olusturulmasi a¢isindan biiyiik 6nem tagimaktadir (Wineburg, 2001). Ancak geleneksel
yontemler genellikle ezber odakhidir ve 6grencilerin soyut tarihsel olaylari anlamalarini ve bu olaylar
arasinda baglanti kurmalarim1 zorlastirmaktadir (Seixas & Morton, 2012). Bu durum, Ogrenci
motivasyonunun azalmasina ve tarihsel diisiinme becerilerinin simirli kalmasina neden olmaktadir.
Dijital araglarin ve oyun tabanli 6grenmenin entegre edilmesi, 6grencilerin tarihsel olaylar1 daha
derinlemesine kavramalarini ve 0grenme siireclerine aktif katilim gostermelerini saglayabilir (Squire,
2011). Ozellikle Kavimler Gogii gibi genis cografyalari ve uzun zaman dilimlerini kapsayan konular,
Ogrencilerin soyut olaylari anlamakta zorlandig: alanlardir. Geleneksel 6gretim yontemleri 6gretmen
merkezli oldugundan, 6grencilerin dikkatlerini siirdiirmekte ve bilgileri uzun siireli hafizaya aktarmakta
yetersiz kalmaktadir (VanSledright, 2004). Ayrica olaylarin gorsellestirilmesi, kronolojik siralanmasi ve
mekansal iligkilerin anlagilmasi gibi beceriler bu yontemlerle yeterince desteklenememektedir
(McMichael, 2007).

Tarihsel diisiinme becerilerinin (kanit, nedensellik, siireklilik-degisim, perspektif alma) oyun tabanh
ogrenme ile kesisimi, yapilandirmaci tasarim ilkeleri dogrultusunda 6grencinin tarihsel olgulara aktif
katilimiyla, senaryo/simiilasyon iginde problem ¢6zerek bilgi insas1 yapmasiyla agiklanur (Plass, Homer
ve Kinzer, 2015; Corbeil ve Laveault, 2011). Oz-belirleme kurami (Self-Determination Theory)
cercevesinde ise dijital oyunlar, 6zerklik (gorev/rota secimi), yeterlik (kademeli zorluk-anhk geri
bildirim) ve iliskilenme (isbirlik¢i roller) gereksinimlerini besleyerek igsel giidiilenmeyi artirir; bu da
tarihsel diisiinmenin derinlesmesine elverisli, kalici etkilesim dongiileri tiretir (Ryan ve Deci, 2000; Ryan,
Rigby ve Przybylski, 2006). Tiirkiye baglaminda bulgular, egitsel/strateji oyunlariin mekan algis1 ve
kronolojik diisiinme gibi alt becerilere katki sundugunu (Aydogan ve Karabag, 2020), sosyal bilgiler
alaninda egitsel dijital oyun arastirmalarmin artis egilimi ve tematik odaklarini ortaya koydugunu
(Kagar, 2023), 6gretmen adaylarinin oyun gelistirme yazilimlariyla ders tasarimina olumlu yaklastigini
(Isci ve Yesiltas, 2020) ve saha 6gretmenlerinin uygulama kosullari-engel algilarmna iligkin giincel nitel
veriler saglandigini gostermektedir (Gormez, 2022). Bu kuramsal-ampirik hat, calismanizin deneysel
bulgularii hem yapilandirmaci 6grenme hem de 6z-belirleme temelli motivasyon modelleri iizerinde
yerellestirilmis bir literatiir i¢ginde konumlandirir.

Tarih egitiminde dijital oyunlar, Ogrencilerin tarihsel diisiinme bilesenleri (kanit, nedensellik,
stireklilik-degisim, tarihsel bakis acisi) ile etkilesimli bag kurmay: kolaylastiran 6zgiin bir 6grenme
baglami sunar (Seixas ve Morton, 2013; Wineburg, 2001). Alanyazin, 6zellikle tarih odakli simiilasyon ve
strateji oyunlarmin sinif i¢i uygulamalarinda tasarim ilkeleri ve en iyi uygulamalarin belirlendigini;
oyunlarin “savunulabilir agiklayici modeller” iireterek tarihsel akil yiiriitmeyi canlandirabildigini
gostermektedir (McCall, 2016; Squire, 2011). Tiirkiye baglaminda ise oyun ici temsiller ile ders kitab:
anlatilarmin gostergebilimsel eslestirmesi, tarihsel figiir/ikonografi sunumlarinin yerel miifredatla ne
Olclide oOrtiistiiglinii tartismaya a¢mis; bu hat iizerinden sinif ici uygulamalara kanita dayali bir zemin
saglanmistir (Erdogan ve Erol Sahin, 2023; 2024). Tiirkiye baglaminda tarih temali oyunlarin temsil ve
aktarim giicti, gorsel-isitsel gostergelerin ders kitab: anlatilariyla iliskisini ortaya koyan karsilastirmali
calismalarla da desteklenmistir (Erdogan ve Erol Sahin, 2023). Dijital oyunlar, bu sorunlarin iistesinden
gelmek icin yenilik¢i bir yaklasim sunarak motivasyonu artirabilir ve tarihsel analiz becerilerini
gelistirebilir (Stirmeli & Kaya, 2024; Erdem & Pamuk, 2020). Bu baglamda dijital oyunlarin tarih
Ogretiminde ara¢ olarak kullanilmasi, hem soyut kavramlarin somutlastirilmasinda hem de 6grenme
deneyiminin zenginlestirilmesinde etkili bir yontemdir.

Hizla degisen diinyada ozellikle bilim ve teknoloji alanindaki gelismeler giinliik hayatimizi farklh
bigimlerde etkilemektedir (Giiven ve Azkeskin, 2018). Bu hizl1 degisime uyum saglamak icin 6grenmeye
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acik olmak ve yasam boyu 6grenme gibi 6zellikler 6nemlidir. Son yillarda dijital oyunlar, egitimde etkili
bir ara¢ olarak one cikmus; Ozellikle strateji oyunlariyla 6grencilerin karmasik tarihsel kavramlar:
somutlastirmalarina ve mekansal-kronolojik baglamlar: kavramalarina katki saglamistir (McCall, 2016;
Squire, 2011; Siirmeli & Kaya, 2024). Ozellikle tarihsel strateji oyunlarinda Tiirk imgesinin ders
kitaplartyla gostergebilimsel karsilastirmasi, baglamsal cerceveyi belirginlestirerek calismamizin
kuramsal temelini giiglendirmektedir (Erdogan ve Erol Sahin, 2024). Ayrica oyun tabanli 6grenmenin,
geleneksel yontemlere kiyasla motivasyon ve ilgiyi artirdig1 gosterilmistir (Stirmeli & Kaya, 2024).

Dijital oyunlar, gorsel ve etkilesimli icerikleriyle tarihsel olaylari anlamayi, analitik diisiinme ve
elestirel degerlendirme becerilerini desteklerken soyut kavramlarin somutlastirilmasini saglamaktadir
(Erdem & Pamuk, 2020). Hernandez-Cardona ve arkadaslar1 (2022) bu yontemin tarihsel baglamlar:
anlamlandirmay1 kolaylastirdigini, Matvyeyeva (2024) ise soyut kavramlarin somutlagtirilmasina katki
sundugunu belirtmistir.

Bu ¢alismada, dijital oyun tabanli 6grenmenin tarih egitimine etkilerini anlamak amaciyla asagidaki
aragtirma sorulari belirlenmistir:

1. Dijital oyun tabanli 6grenme modeli, 6grencilerin tarihsel bilgi edinme diizeylerini nasil etkiler?

2. Oyun tabanli 6grenme, 6grencilerin tarihsel olaylar1 kronolojik siralama ve baglama oturtma
becerilerini nasil gelistirir?

3. Dijital oyunlar, 6grencilerin harita okuma ve cografi bilgileri kavrama becerilerini nasil etkiler?
Oyun tabanli 0grenme yontemi, 0grencilerin motivasyon, ilgi ve 0grenme siirecine katihm
diizeylerini nasil etkiler?

5. Deney grubu ve kontrol grubu arasinda bilgi edinme, analiz ve kavrama becerileri agisindan
anlamh farklar bulunmakta midir?

6. Ogrenciler, dijital oyun tabanl 6grenme siirecini nasil deneyimlemis ve bu siire¢ hakkinda ne tiir
geri bildirimler saglamislardir?

7. Dijital oyun tabanl 6grenmenin tarih egitiminde uygulanabilirliine dair hangi sonuglara
ulasilabilir?

Bu arastirma sorulari, dijital oyun tabanli 6grenmenin geleneksel yontemlere kiyasla tarih egitimi
tizerindeki etkisini kapsamli bir sekilde incelemeyi amaclamaktadir.

2. Yontem
2.1. Tasarim

Lise ogrencilerinin tarih temali dijital oyunlara yonelik tutumlarinin 6l¢timii i¢in yerli baglamda
ylriitiilen Olcek gelistirme ¢alismalari, nicel izlemede yol haritas: sunmaktadir (Erdogan & Erol Sahin,
2025). Bu arastirma, nicel ve nitel verilerin bir arada kullanildigi karma arastirma deseni ile
gerceklestirilmistir. Calismada, nicel verilerin 6ncelikli olarak toplandig: ve nitel verilerin bu bulgular:
destekleyici bigcimde kullanildigi gomiilii karma desen (embedded mixed methods design)
benimsenmistir (Creswell & Plano Clark, 2018).

Nicel veri toplama siirecinde, deneysel bir desen uygulanarak 6n test-son test kontrol gruplu model
tercih edilmistir. Bu model, deney ve kontrol gruplarmin énceden belirlenmis bagimsiz bir degiskene
(oyun tabanli 6grenme) maruz birakilarak etkilerinin incelenmesini saglamistir (Creswell, 2014). Nitel
veri toplama siirecinde ise yar1 yapilandirilmis goriisme yontemi kullanilmis; boylece katilimcilarin
o0grenme deneyimlerine iliskin derinlemesine ve baglamsal bilgiler elde edilmistir.

2.2. Katilimcilar ve Prosediir
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Calisma grubu, Mersin ili Yenisehir ilcesinde bulunan Mahmut Arslan Anadolu Lisesinde 9. smif
seviyesindeki ogrencilerden olusmaktadir. Arastirmaya toplam 40 6grenci katilmistir. Bu 6grenciler,
rastgele atama yontemiyle 20 kisilik deney grubu ve 20 kisilik kontrol grubu olarak ikiye ayrilmistir.
Deney grubu, dijital oyun tabanli 6grenme modeli ile ders goriirken, kontrol grubu geleneksel
yontemlerle egitim almistir. Katilimcilar, benzer sosyoekonomik 6zelliklere sahip olup, tarih dersine
yonelik temel bilgi diizeyleri 6n testlerle esitlenmistir.

2.3. Veri Toplama Siireci

Arastirma, Mahmut Arslan Anadolu Lisesi'nin bilgisayar laboratuvarinda ve geleneksel sinif ortaminda
gerceklestirilmistir. Deney grubu, bilgisayar destekli 6grenme igin uygun teknoloji altyapisina sahip
laboratuvarda ¢alisirken, kontrol grubu klasik sinif diizeninde ders almistir.

Calisma, toplamda 6 hafta siirmiistiir. {lk hafta 6n test uygulanmis, sonraki 4 hafta boyunca deney ve
kontrol gruplarina ders verilmis, son hafta ise son test ve nitel veri toplama siireci gerceklestirilmistir.

Aragtirmada kullanilan veri toplama araglar1 sunlardir:

1. On Test ve Son Test: Kavimler Gogii ve Avrupa Hunlar1 konularini kapsayan ¢oktan segmeli testler
gelistirilmis ve her iki gruba da uygulanmustir. Bu testler, 6grencilerin bilgi diizeylerini 6lgmek igin
kullanilmistr.

2. Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu: Deney grubundaki ogrencilere, oyun tabanli 6grenme
stirecine iliskin gortislerini belirlemek amaciyla uygulanmistir. Goriismeler, 6grenci merkezli 6grenme
deneyimlerini anlamak i¢in nitel veri saglamistir.

2.4. Veri Analizi

Nicel veriler, SPSS Statistics 29 yazilim1 kullanilarak analiz edilmistir. Bagimsiz 6rneklem t-testi,
deney ve kontrol gruplarinin 6n test ve son test sonuglarini karsilastirmak igin uygulanmistir. Nitel
veriler ise, tematik analiz yontemiyle incelenmis ve elde edilen yanitlar kategorilere ve temalara
ayrilmistir (Braun & Clarke, 2006).

2.5. Gegerlilik, Giivenirlilik ve Etik Hususlar

Kapsam ve icerik gecerligi. On test-son test coktan secmeli basari testi ile rubrik tabanli performans
gorevleri (kronolojik siralama, harita kullanimi, nedensel bag kurma) alan uzmanlarinca gozden
gecirilmis, Olciilecek kazanimlarin kapsamini temsil edecek bigcimde maddeler ve rubrik gostergeleri
icerik uyumu acisindan diizenlenmistir. Madde kokleri ve segenekleri “tek hedef-tek dlgiit” ilkesine gore
sadelestirilmis; belirsiz/ikili anlam {ireten ifadeler temizlenmistir.

Pilot uygulama ve bilissel gozden gecirme. Ana uygulama oncesinde kiigiik bir 6grenci grubuyla
pilot deneme yapilmis; maddelerin anlasilirligini smamak icin kisa bilissel goriismeler
gerceklestirilmistir. Bu siirecte tespit edilen dilsel ve gorsel sorunlar giderilmis, dikkat dagitan unsurlar
cikarilmstir.

Madde analizi ve i¢ tutarlilik. Ana uygulama sonrasinda basari testi, madde glicliigii ve madde-
toplam ayirt edicilik 6lgiitleri bakimindan incelenmis; asir1 kolay/zor ya da ayirt ediciligi diisitk maddeler
egitimsel icerikle uyum gozetilerek diizeltilmistir. Coktan seg¢meli test icin i¢ tutarlilik (KR-20),
performans gorevlerinin toplam puanlar: i¢in Cronbach’s a hesaplanmis ve kabul edilebilir diizeyde
bulunmustur.

Puanlayicilar aras1 uyum (rubrikler). Performans gorevleri iki bagimsiz puanlayici tarafindan,
Onceden paylasilan ¢apa Ornekler tizerinden kalibre edilerek puanlanmistir. Uyusmazlik durumlarinda
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kisa mutabakat oturumlar1 yapilarak ortak karar kayda alinmistir. Rubrik diizey tamimlar1 su sekilde
Ozetlenebilir:
e Yetkin (3): Olaylar1 eksiksiz ve dogru sirada verir; neden-sonug baglarini tarihsel kavramlarla
iligkilendirir.
e Gelisen (2): Olaylarin ¢gogunu dogru siralar; stnirli nedensellik kurar, yer yer kronoloji hatas:
yapar.
e Baslangig (1): Olaylar1 eksik/yanls siralar; nedensellik kuramaz.

Varsayim testleri ve istatistiksel yontem. Nicel ¢oziimlemelerde normallik (Shapiro-Wilk) ve
varyans esitligi (Levene) varsayimlar1 kontrol edilmis, gruplar aras1 karsilastirmada bagimsiz 6rneklem
t-testi kullanilmigtir. Bulgular tablolarla raporlanmis; 6ntest ve sontest betimsel degerler icin sirasiyla
Tablo 1-2, t-testi sonuglari i¢in Tablo 3 sunulmustur.

Etik hususlar. Calisma okul yonetimi/veli onamai ve ilgili kurumsal izinler ¢ercevesinde yiiriitiilmiis;
veriler gizlilik esaslarina gore saklanmis ve yalnizca arastirma amach kullanilmistir.

3. Bulgular

Bu calisma, dijital oyun tabanli 6grenmenin tarih egitimindeki etkinligini degerlendirmek amaciyla
gerceklestirilmistir. Arastirma, Mersin ili Yenisehir ilcesindeki Mahmut Arslan Anadolu Lisesi'nde 9.
sinif diizeyindeki 40 6grenci ile yiiriitiilmiistiir. Ogrenciler, rastgele atama yontemiyle iki gruba
ayrilmistir: deney grubu dijital oyun tabanli 6grenme yontemiyle ders alirken, kontrol grubu geleneksel
Ogretim yontemlerini kullanmistir.

Aragtirma kapsaminda Kavimler Gogii ve Avrupa Hunlar1 konulari ele alinmis, her iki gruba da bu
konularla ilgili 6n test ve son test uygulanmistir. Ayrica, deney grubundaki Ogrencilerle yari
yapilandirilmis goriismeler yapilarak dijital oyun tabanli 6grenme siirecine iliskin nitel veriler
toplanmastir.

Table 1.

Deney ve kontrol grubunun én test sonuclar

Grup Ortalama Puan (100 Standart Sapma
iizerinden)

Deney Grubu 47 9

Kontrol Grubu 46 10

On test sonuclari, deney grubunun ortalama puaninin 47, kontrol grubunun ise 46 oldugunu ve
gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmadigini gostermistir. Bu durum, dijital oyun tabanli 6grenmenin
etkilerini giivenilir sekilde incelemeye olanak saglamistir. Her iki grubun Kavimler Gogli ve Avrupa
Hunlar1 konularinda sinurl bilgiye sahip olmasi, miidahalenin etkisinin net gézlemlenebilecegini ortaya
koymustur.

Deney grubu, dijital oyun tabanl igeriklerle bilgisayar laboratuvarinda rehber 6gretmen esliginde
O0grenim goriirken, kontrol grubu geleneksel ders anlatimi, kitap okuma ve harita ¢alismalari ile aynm
konular1 6grenmistir. Dort haftalik 6gretim siireci sonunda, her iki gruba da tarihsel bilgi, kronolojik
siralama, harita okuma ve baglam kavrama becerilerini 6l¢gmek icin son test uygulanmistir. Son testler,
On testle uyumlu sekilde gruplar arasindaki gelisimi degerlendirmek i¢gin tasarlanmstir.

Table 2.
Deney ve kontrol grubunun son test sonuglar

Grup Ortalama Puan (100 Standart Sapma
iizerinden)
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Deney Grubu 82 7
Kontrol Grubu 62 9

Son test sonuglarinda, dijital oyun tabanli 6grenme yontemiyle egitim alan deney grubunun ortalama
puani 82 (S5=7), kontrol grubunun ise 62 (S5=9) olarak belirlenmistir. Bu bulgular, dijital oyun tabanh
o0grenmenin tarihsel bilgi edinme ve analitik beceriler {izerinde olumlu bir etki yarattigin1 gostermektedir
(McCall, 2016; Hernandez-Cardona & Feliu-Torruella, 2022). Deney grubundaki yiiksek basari, dijital
oyunlarin elestirel diisiinme, problem ¢6zme, kronolojik siralama ve mekansal farkindalik gibi becerileri
gelistirdigini ortaya koymaktadir (Stirmeli & Kaya, 2024).

Mozelius ve digerlerinin (2017) motivasyon artirict etkilerle ilgili bulgular1 da bu sonuglar
desteklemektedir. Kontrol grubunun diisiik puanlari, geleneksel yontemlerin tarihsel olaylar: anlamada
yetersiz kaldigii gostermistir. Bagimsiz orneklem t-testi analizleri, dijital oyun tabanli 6grenmenin
tarihsel bilgi ve beceriler {izerindeki anlaml etkisini istatistiksel olarak dogrulamis ve yontemin 6grenme
stirecindeki etkinligini ortaya koymustur.

Table 3.

T test verileri

Test T Degeri P Degeri
Son Test 7.84 p=<0.05

Son testlerin t-testi analizi, deney ve kontrol gruplari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
oldugunu gostermistir (t = 7.84, p < 0.05). Bu sonug, dijital oyun tabanli 6grenmenin, geleneksel
yontemlere gore tarihsel bilgi edinme ve analitik beceriler agisindan daha etkili oldugunu ortaya
koymaktadir (McCall, 2016; Squire, 2011). Mozelius ve digerleri (2017), oyun tabanli 0grenmenin
motivasyonu artirarak 6grenmeyi daha etkili hale getirdigini vurgulamis, Erdem ve Pamuk (2020) ise
dijital oyunlarin soyut kavramlar: somutlastiric1 etkisine dikkat ¢ekmistir.

Deney grubundan elde edilen yar1 yapilandirilmis goriisme sonuglari, 6grencilerin Kavimler Gogtii ve
Avrupa Hunlar1 konularini 6grenme siireclerinde olumlu deneyimler yasadigin ve tarihsel olaylar: daha
iyi kavradigini gostermektedir. Bu bulgular, dijital oyun tabanli 6grenmenin tarih egitiminde etkili bir
ara¢ oldugunu kanitlamaktadir.

Table 4.
Strateji Oyunu ile Kavimler Gécii Ogrenme Frekans Dagilim
Tema/Kategori Alt Tema Frekans
Olaylar1 Anlama ve Kavrama Konularin daha iyi 7
anlagilmasi
Hgi ve Motivasyon Artisi Derslere olan ilginin artmas1 5
Gorsel ve Akilda Kalicilik Gorsel destekle konularin 5
kaliaa olmasi
Harita Kullanimi ve Cografi Bilgi Harita iizerinde olaylar1 3

daha iyi kavrama

Tablo 4'teki dagilim, dijital oyunlarin tarih 6grenmesini ¢ok boyutlu olarak destekledigini
gostermektedir. Olaylar1 anlama ve kavrama temasi, oyun igi senaryo—-gorev akisinin tarihsel baglam
kurmay1 kolaylagtirdigim isaret eder (Gee, 2021). {lgi ve motivasyon artisi, segim olanagi, anlik geri
bildirim ve ilerleme duygusuyla katilimi yiikseltir (Hamari & Koivisto, 2021). Gorsel ve akilda kalicilik,
zengin gorseller ve etkilesimle soyut kavramlarin somutlasmasini ve bilginin kaliciligini destekler (Clark,
Tanner-Smith & Killingsworth, 2016). Harita kullanim1 ve cografi bilgi ise mekansal akil yiiriitmeyi
gliclendirir; 6grencilerin yon, sinir ve gilizergah degiskenlerini nedensel sonugclarla iliskilendirmesini
kolaylastirir (Beavis, O'Mara & Thompson, 2021). Nitel alintilar bu temalar: somutlastirmaktadir:
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O12: “Haritada kavimlerin hareket yéniinii degistirdigimde sonuglarin da nasil degistigini gordiim;
bu denemeler Bati Roma’nin neden daha ¢ok etkilendigini adim adim anlamami sagladi. Derste
metinden okurken fark edemedigim neden-sonug baglarmi, oyun iginde rotayr degistirince hemen
gorebildim.”

O15: “Haritay1 yakinlastirinca ticaret yollari, gegitler ve nehirler daha belirgin oldu; giizergah
degistiginde sehirlerin giiciiniin nasil etkilendigini agikca fark ettim. Metinde gozden kacirdigim bu
ayrintilar, oyundaki etkilesim sayesinde aklimda kalici hale geldi.” Toplamda, oyun tabanli 6grenme
bilgi edinimi, giidiilenme ve analitik/mekansal diistinme eksenlerinde biitiinciil bir kazanim profili
iretmektedir.

Table 5.

Tarihi Beceriler Kazanim Deneyimi Frekans Dagilim

Tema/Kategori Alt Tema Frekans

Kronolojik Siralama Olaylarin sirasin1 dahaiyi 6
anlama 5
Olaylarin zihinde daha net 4
siralanmasi
Kronolojik siralamay1 daha
hizli yapabilme

Harita Kullanimi Olaylarin yerini harita 7
lizerinde gosterebilme 6
Harita tizerinden mekansal 3
iligkileri anlama
Harita isaretleme ile olaylar1
O0grenme

Baglanti Kurma Olaylar arasindaki 5
baglantilar1 daha iyi kurma 4
Olaylar arasindaki iligkileri
netlestirme

Tablo 5in bulgulari, dijital oyun tabanli 6grenmenin Ogrencilerin kronolojik siralama, harita
kullannmi1 ve olaylar arasinda baglanti kurma becerilerini eszamanli olarak giiclendirdigini
gostermektedir. Kronolojik siralama temas: altinda “olaylarin sirasini daha iyi anlama” ve “zihinde
siralama kolaylig1” alt temalari, oyun igi gorev akisi ve ilerleme mantigimin zaman dizgesini
yapilandirmaya yardimci oldugunu ima etmektedir (Squire, 2011; Clark ve digerleri, 2016). Harita
kullanim1 temast en yiiksek frekansa ulasmis; bu durum oyunlarin mekansal iliskileri gortiniir kilma ve
konumsal muhakemeyi destekleme giiciiyle tutarhidir (Beavis, O'Mara & Thompson, 2021; Siirmeli ve
Kaya, 2024). Baglant1 kurma temasi ise 6grencilerin nedensel iliskileri modelleyebilmesini ve olaylar aras1
etkilesimleri ¢oziimlerken analitik diisiinmeyi devreye sokmasini agiklar (Mozelius ve digerleri, 2017;
Hernandez-Cardona ve Feliu-Torruella, 2022). Nitel alintilar bu 6riintiiyii somutlastirir:

O3: “Gogten 6nceki olaylari siiriikleyip siralayinca neden—-sonug baglantisini daha net gordiim; tarihi
yanlis koyunca gorev ilerlemedi.”

O7: “Olaylar1 y1l yil yerlestirmek metinden daha kalict oldu; &nce anlagsmalar bozuldu, sonra gog
hizland1 gibi aklimda kald1i.” Toplamda tablo, oyun tabanli 6grenmenin soyut tarihi kavramlar:
somutlastirarak kronoloji, mekan ve nedensellik eksenlerinde biitiinciil bir beceri kazanimi iirettigini
gostermektedir.
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Table 6.
Oyun Tabanli Ogrenme ile Motivasyon ve [Igi Frekans Dagilim

Tema/Kategori Alt Tema Frekans

Motivasyon Artist Derslere olan motivasyonun 6
artmasi
Geleneksel derslere kiyasla 5
daha motive olma
Derslerde dikkat ve 4
bagliligin artmasi

Hgi ve Katilim Derslerin daha ilgi gekici 6
hale gelmesi
Derslere olan katilimin 5
artmasi

Eglence ve Ogrenme Derslerin eglenceli hale
gelmesi 6
Oyunlarla 6grenmenin etkili
olmasi 4

Tablo 6, oyun tabanli 6grenmenin Ogrencilerin motivasyon, ilgi/katihim ve eglence-6grenme
boyutlarinda eszamanli artis {irettigini gostermektedir. Motivasyon artisi, 0z-belirleme kuraminin
ongordiigii 6zerklik-yeterlik dongiisiiyle tutarlidir: se¢cim hakki, anlik geri bildirim ve ilerleme duygusu
igsel giidiilenmeyi giiclendirir (Hamari & Koivisto, 2021; Deci & Ryan, 2020). Ilgi ve katilim, derslerin
oyun mekanigi sayesinde daha cekici hale gelmesi ve etkilesim yogunlugunun yiikselmesiyle
artmaktadir (Siirmeli & Kaya, 2024; Beavis, O’'Mara & Thompson, 2021). Eglence ve 6grenme ekseninde
ise oyunlarin akig-benzeri deneyimi, olumlu tutum ve kalicilik saglar; gorsel-etkilesimli yap: bilissel
ylikii yOneterek Ogrenme c¢iktilarinin stirekliligini destekler (Gee, 2021; Clark, Tanner-Smith &
Killingsworth, 2016). Nitel alintilar bu oriintiiyti somutlar:

09: “Gorevleri kendim segince derse daha ¢ok baglandim; puan ve geri bildirimler gelince
‘basarabiliyorum’ hissi motive etti.”

O14: “Seviye atlayip yeni haritalar agildik¢a merakim artt;; her dogru hamlede ilerlemek, konuyu
O0grenmeye devam etmemi sagladi.” Genel olarak tablo, oyun tabanli yaklasimin giidiilenme, dikkat ve
kalicilig1 ayn1 anda besleyen biitiinciil bir 6grenme ekosistemi kurdugunu gostermektedir.

4. Tartisma, Sonug ve Oneriler

Bu calismada, dijital oyun tabanli 6grenmenin tarih egitiminde &grencilerin bilgi edinme, analitik
diisiinme, kronolojik siralama ve mekansal farkindalik gibi beceriler iizerindeki etkisi deneysel bir
tasarimla incelenmistir. Deney ve kontrol grubu arasinda yapilan 6n test sonuglari, her iki grubun
baslangic diizeylerinin benzer oldugunu ortaya koyarken, son test sonuglar1 deney grubunda belirgin bir
artis gozlemlenmistir. Bu durum, dijital oyun tabanl 6grenme stratejisinin geleneksel yontemlere kiyasla
tarihsel bilgi edinme ve becerilerin gelisiminde istiin performans sergiledigini gostermektedir (McCall,
2016; Squire, 2011).

Bulgular, deney grubundaki 6grencilerin yalnizca tarihsel bilgilerini artirmakla kalmayip, aymn
zamanda kronolojik siralama, harita kullanimi ve olaylar arasindaki baglantilar1 kurma becerilerinde de
anlamli ilerlemeler kaydettigini ortaya koymustur. Ozellikle, strateji oyunu ile elde edilen frekans
dagilimi sonuglary; dijital ortamin, soyut tarihsel kavramlarin somutlastirilmasinda (Gee, 2021;
Hellerstedt & Mozelius, 2024) ve 6grencilerin motivasyonunu artirmada (Hamari & Koivisto, 2021;
Bakhsh et al., 2022) etkili oldugunu destekler niteliktedir. Ayrica, yar1 yapilandirilmis goriisme sonuglars,
ogrencilerin dijital oyun deneyimlerini olumlu degerlendirerek, 6grenmeye yonelik ilgi ve katilimlarinin
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artmasina paralel olarak, ders ici etkilesimin ve Ogrenme siirecinin daha verimli hale geldigini
gostermistir (Fernes et al., 2024; Ilmiev & Chuprova, 2024). Ogrenciler, tarih derslerinde oyun tabanli
O0grenme yonteminin, tarihsel olaylarin daha iyi kavranmasini ve bilgi kaliciligini artirdigini belirtmistir
(Belyaev & Belyaeva, 2023). Elde edilen bulgular, dijital oyunlarin, tarihsel diisiinme becerilerinin
gelistirilmesi ve disiplinleraras: baglantilarin kurulmasinda dnemli bir ara¢ oldugunu gostermektedir.
Ogrencilerin oyunlar araciligiyla tarihsel olaylara aktif olarak katilmasi, elestirel diisiinme becerilerini
gelistirmekte ve tarihsel olaylarin neden-sonug iliskilerini daha iyi anlamalarini saglamaktadir (Chen &
Jenks, 2023; Viccari et al., 2024). Sonug olarak, oyun tabanli 6grenme stratejileri, tarih egitiminde etkili
bir yontem olarak one ¢ikmakta ve Ogrencilerin tarihsel olaylar1 daha anlamh ve kalici bir sekilde
ogrenmelerine katki saglamaktadir.

Calismanin metodolojik yapisi, randomize gruplar kullanilarak yapilan 6n test-son test kontrol grubu
modelinin, miidahale etkilerinin istatistiksel olarak giivenilir bir sekilde 6lgiilmesine olanak sagladigini
gostermektedir (Creswell, 2014). Bagimsiz 6rneklem t-testi analizinde elde edilen (t=7.84, p <0.05) sonug,
dijital oyun tabanli 6grenmenin istatistiksel olarak anlaml faydalarini ortaya koymustur. Bu durum,
Mozelius ve arkadaslarmin (2017) djjital oyunlarin 6grenme siireclerinde motivasyonu artirici etkilerine
iliskin bulgulariyla uyumlu olarak, dijital oyun tabanli yontemin tarih egitimi baglaminda da etkili
oldugunu dogrulamaktadir.

Ote yandan, caligmanin siirliliklari da tartismaya degerdir. Orneklem biiyiikliigiiniin nispeten
kiiciik olmasi, sonuglarin genellenebilirligini kisitlayabilir. Ayrica, miidahale siiresinin dort haftalik
olmasi, dijital oyun tabanli 6grenmenin uzun donemli etkilerinin tam anlamiyla gozlemlenmesini
engelleyebilir. Bu nedenle, gelecekteki ¢alismalarda daha genis 6rneklemler ve uzunlamasina arastirma
tasarimlar1 6nerilmektedir.

Calismanin bulgular1 sonucunda dijital oyun tabanli 6grenmenin, tarih egitiminde yalnizca bilgi
aktarimini desteklemekle kalmayip, ayn1 zamanda 6grencilerin elestirel diisiinme, problem ¢6zme ve
analitik becerilerini gelistirdigi saptanmistir. Bu bulgular, dijital teknolojilerin egitimde daha yaygin ve
stratejik bir sekilde kullanilmasinin gerekliligini vurgulamakta, 6zellikle de tarih gibi soyut kavramlarin
somutlastirilmas1 gereken alanlarda onemli bir alternatif 0gretim yontemi sunmaktadir (Erdem &
Pamuk, 2020).

Calismanin sonuglari, dijital oyun tabanli 6grenme yonteminin tarih egitiminde 6grencilerin 6grenme
ciktilar1 {izerinde olumlu etkiler yarattigini gostermektedir. Dijital oyunlarmn kullanimi, 6grencilerin
tarihsel olaylar1 kavrama, kronolojik siralama, harita okuma ve analitik diisiinme becerilerini gelistirme
acisindan 6nemli katkilar saglamaktadir (Lee & Park, 2021). Deney grubunda gozlemlenen yiiksek son
test puanlari, dijital oyun tabanl 6grenmenin tarih egitimi tizerindeki etkisini dogrulamaktadir (Belyaev
& Belyaeva, 2023). Ogrencilerin dijital oyun deneyimleriyle elde ettikleri olumlu geri bildirimler, derslere
olan ilgi ve motivasyonun artmasina katkida bulunmus ve bu durum, dijital oyunlarin tarih egitiminde
dgrenci katilimini artirict etkisini ortaya koymustur (Lampropoulos, 2024). Ozellikle, tarihsel oyunlarin
pedagojik etkinligi ve 6grenci motivasyonu iizerindeki etkileri tizerine yapilan ¢alismalar, oyunlarin
tarih egitiminde yapilandirmaci bir 6grenme ortami sunabilecegini gostermektedir (Hellerstedt &
Mozelius, 2024). Bu bulgular 15181nda, dijital oyun tabanli 6grenme stratejisinin egitim programlarina
entegrasyonunun, 6grencilerin tarihsel olaylar: daha derinlemesine kavramalarina ve elestirel diisiinme
becerilerinin gelisimine katki saglayacagi soylenebilir (Bjerner, 2024). Ancak, calismanin 6rneklem
biiytikligii ve miidahale stiresi gibi simirliliklar1 goz oniinde bulundurularak, gelecekte daha genis
kapsamli ve uzun donemli ¢alismalarin yapilmasi, dijital oyunlarin egitimdeki etkinliginin daha
kapsamli bir sekilde degerlendirilmesine olanak taniyacaktir (Chen & Jenks, 2023).Bu baglamda,
egitimcilerin dijital oyun tabanli 6grenme yontemlerini siif ortamlaria dahil etmeleri, 6grencilerin
tarihsel bilgiyi sadece 6grenmelerini degil, ayn1 zamanda bu bilgiyi analiz etme, yorumlama ve
uygulama stireclerinde aktif rol almalarini saglayacaktir. Ayrica, teknolojinin sundugu etkilesimli ve
gorsel 0grenme materyalleri, 6grencilerin 6grenme siireglerini daha eglenceli ve etkili hale getirmektedir
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(Deci & Ryan, 2020). Sonug olarak, dijital oyun tabanli 6grenmenin, tarih egitiminde yenilikgi ve etkin bir
alternatif oldugu; bu yontemin, mevcut 6gretim stratejilerinin tamamlayicisi olarak, egitimde kalici
degisimlere onciiliik edebilecegi sonucuna varilmaistir.

Bulgular olumlu olsa da oyun tabanli yaklasimin elestirel bigimde yonetilmesi gerekir: 6diil dongtileri
ve uzun ekran siiresi aligkanlik/bagimlilik riskini artirabilir; bu nedenle siire-kontrollii oturumlar ve her
blok sonrasi kanit temelli kisa yansimalar onerilir. Oyun anlatist igerik dogrulugu ve deger aktarimi
acisindan kendiliginden yeterli degildir; 6gretmen arabuluculugu (6n-yapilandirma, yonlendirilmis
sorgulama, yanls inanislarin diizeltilmesi) esastir. Donanim/lisans erisimi ve smif mevcudu gibi kaynak
kisitlar1 uygulama kalitesini etkileyebilir; diisiik-teknoloji alternatifleri ve paylasimli istasyonlar
planlanmalidir. Olasi temsili 6nyargilar igin oyun ici igerik tarihsel belgelerle caprazlanmali ve elestirel
medya okuryazarhig: etkinlikleri eklenmelidir. Erisilebilirlik amacryla UDL ilkeleri (altyazi, kontrast, hiz/
kontrol ayarlar1) uygulanarak tiim 6grenciler icin giivenli, etik ve siirdiiriilebilir bir 6grenme ortami
saglanabilir.

Bu calismanin bazi sinirliliklar: bulunmaktadir. Ilk olarak, drneklemin 40 dgrenci ile sinirli olmast,
bulgularin genellenebilirligini azaltmaktadir; 6zellikle farkli okul tiirleri, sosyo-ekonomik diizeyler ve
dgretmen degiskenleri goz oniine alindiginda, dis gegerlik sinirlidir. Tkinci olarak, miidahale siiresi 4
hafta olup gorece kisadir; kalic1 6grenme ve aktarim etkilerinin degerlendirilebilmesi i¢in uzunlamasina
izleme gereklidir. Ugiincii olarak, grup atamalarinda [sinuf/dgretmen] etkisi ile olasi bulagma
(contamination) riskleri tamamen kontrol edilememistir. Son olarak, Olgme araglari bu arastirma
baglaminda gelistirilmis olup, psikometrik gostergeler raporlanmakla birlikte farkli 6rneklemlerde
yeniden dogrulanmaya ihtiya¢ duyar. Bu smirhiliklar, bulgularin temkinli yorumlanmasin ve gelecekte
daha genis, ¢cok merkezli ve uzunlamasina tasarimlarla tekrarini gerektirmektedir.

Dijital oyun tabanl 6grenme, tarih egitiminde 6grenci basarisini artirmada etkili bir yontem olarak
Oone cikmaktadir. Bu yontemin daha genis kapsamli sekilde incelenebilmesi igin gelecekteki
arastirmalarda daha biiylik Orneklemler ve uzun siireli miidahale tasarimlarinin kullanilmasi
Onerilmektedir. Egitimcilerin, dijital oyunlar1 tarih derslerine entegre ederek Ogrencilerin elestirel
diisiinme, problem ¢dzme ve tarihsel olaylar1 analiz etme becerilerini gelistirmelerine katki saglamalar:
onemlidir. Ayrica, dijital oyunlarin motivasyonu artirici etkisi goz oniinde bulundurularak, egitimde
ogrenci merkezli ve etkilesimli 6grenme stratejilerine daha fazla yer verilmelidir. Son olarak, dijital
oyunlarin pedagojik etkinligini artirmak adina, Ogretmenlerin bu alanda profesyonel gelisim
programlarma katilmalari tegvik edilmelidir.

5. Arastirmacilarin Beyani

5.1. Arastirmacilarin Katki Oran1 Beyam1

Bu arastirmada arastirmacilar esit katk: oranina sahiptir.
5.2. Catisma Beyani

Arastirmacilarin arastirma ile ilgili diger kisi ve kurumlarla herhangi bir kisisel ve finansal ¢ikar
catismasi yoktur.

5.3. Destek ve Tesekkiir

Bu calisma 6 Eyliil 2024 tarihinde "Uluslararas1 Egitimde Teknoloji, AR-GE ve Kalite Zirvesi (ETAK 24)"
da sozlii sunum olarak sunulmustur.
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