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Ozet

Sosyal bilgiler 6gretim programinda yer alan kiltlr ve miras 6gelerinin 6grencilere aktariimasinda
Q-Bitz oyunun etkililigini 6lgmek g¢alismamizin ana amacini olusturmaktadir. Arastirmanin katilimcilarini
Balikesir’deki bir devlet okuluna devam eden 41 yedinci sinif 6grencisi olusturmustur. Yari deneysel desen 6n
test- son test esitlenmemis kontrol gruplu desene gore gergeklestirilen ¢alismada veri toplama araci olarak Q-
Bitz oyunu ve basari testi kullaniimistir. Elde edile veriler ise SPSS22 programi ile analiz edilmistir. Her iki gruba
da uygulanan 6n ve son test puanlari gruplar arasi ve grup igerisinde karsilastiriimasi Bagimsiz Orneklemler
icin t-Testi kullanilarak yapilmigtir. Arastirma sonucu elde edilen bulgulara gére deney ve kontrol gruplarinin
basarilari arasinda deney grubu lehine anlamli fark oldugu saptanmistir. Buna gére Q- Bitz zeka oyununun
sosyal bilgiler dersinde kullanilmasinin; 6grenci basarilarini arttirmada cok biiylk bir etki yarattigi sonucuna
ulagiimistir. Bu bulgulara dayali olarak; strateji oyunlarinin sosyal bilgiler dersinde kullanimina yonelik 6ncliik
edecegi dusliniimektedir. Arastirmadan elde edilen bulgulara dayanarak; Q- Bitz oyununun farkli sinif
dlzeylerinde yer alan sozel agirlikli derslere uyarlanarak etkisinin arastirilmasi, yapilandirmaci yaklagimi
destekleyecek sekilde ders kitaplarinda da zeka oyunlariyla baglantil etkinliklere yer verilmesi ve farkli zeka
oyunlarinin Osmanl Devleti’'nin kiltlr ve miras ogelerinin aktarilmasinda etkisinin incelenmesi seklinde
oneriler getirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Sosyal bilgiler, Zeka oyunlari, Q-Bitz oyunu

Abstract

The main purpose of this study is to measure the effectiveness of the Q-Bitz game in transferring
the cultural and heritage elements in the social studies curriculum to the students. The participants of the
study consisted of 41 7th grade students attending a public school in Balikesir. The Q-Bitz game and
achievement test were used as data collection tools in the study, which was carried out according to the quasi-
experimental design pretest-posttest unequalized control group design. The obtained data were analyzed
with the SPSS22 program. The comparison of the pre- and post-test scores applied to both groups between

1 Bu galisma, yazarlarin TUBITAK 2242 Universite Ogrencileri Arastirma Proje Yarismalarina katilan “Q-
Bitz’le Sosyal Bilgiler Ogreniyorum” isimli arastirma projesinden yararlanilarak olusturulmustur.

Kabul Tarihi / Received: 05.04.2023 | Onay Tarihi / Accepted: 06.06.2023


https://dergipark.org.tr/tr/pub/uefad
https://doi.org/10.19171/uefad.1277417

Sosyal Bilgiler Ogretiminde Zeka Oyunlarinin... 596

and within the group was made using the t-Test for Independent Samples. According to the findings obtained
as a result of the research, it was determined that there was a significant difference between the
achievements of the experimental and control groups in favor of the experimental group. Accordingly, it can
be said that the use of Q-Bitz intelligence game in social studies course has a great effect on increasing student
achievement. Based on these findings, it is thought that it will lead to the use of strategy games in social
studies lessons. Suggestions were made to investigate the effect of Q-Bitz game by adapting it to verbal-
weighted lessons at different grade levels, to include activities related to mind games in textbooks to support
the constructivist approach, and to examine the effect of different mind games on the transfer of cultural and
heritage elements of the Ottoman Empire.

Keywords: Social studies, Brain teasers, Q-Bitz game
1. Giris

Yapilandirmaci yaklasimin 6gretim programlarinda yer almasi 6grencilerin 6grenme siirecinde
aktif olmasini saglayacak etkinlik ve materyallerin gelistirilmesine zemin hazirlamistir. Bu durum
O0gretim materyallerinin birden fazla duyuya hitap etmesi nedeniyle 6grenmeleri kolaylastirici ve
O0grenci motivasyonunu arttirici etkiye sahip olmasiyla iliskilendirilebilir (Yesiltas, 2009). Ayrica
derslerde materyallerin kullanimi; 6grencinin yasaminda kullanilacak bilgileri olusturmasini ve
yapilandiriimasini saglar (Dewey, 2004; Vadeboncoeur, 1997). Bu baglamda yapilandirmaci yaklasim
temel alinarak olusturulan 6grenme ortamlarinda 6grenmelerin gerceklesmesi icin oyunlar da bir
secenek olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Sadikoglu, 2017). Bu dogrultuda egitsel oyunlara (oyun yoluyla
egitim) basvurulabilir. Sadikoglu’na (2017) gore egitsel oyun kavrami alt basliklardan olusan kapsaml
bir kavramken zeka oyunlari egitsel oyunlar kavraminin alt basliklarindan biridir. Zeka oyunlari; sézel
oyunlar, strateji oyunlari, akil yaritme ve islem oyunlari, hafiza oyunlari, geometrik mekanik oyunlar
ve zeka sorulari 6grenme alanlari altinda kategorize edilebilir (Zeybek ve Saygi, 2018).

Sosyal bilgiler dersinde diger derslere benzer sekilde uzun yillar geleneksel egitim metotlarina
basvurulmustur. Degisen ve gelisen diinya; bilim ve teknolojik gelismeleri de beraberinde getirmistir.
Bilimsel ve teknolojik gelismeler basta egitim olmak tizere bir¢ok alanda etkisini géstermistir. Ogretim
programlarinda degisikliklerin yapilmasi egitim sistemindeki gelismelere de dncilik etmistir (YGradar
ve Cimbiz, 2017). Sosyal bilgiler dersinde ise bu degisim; 2005 ilkdgretim Sosyal Bilgiler Ogretim
Programi’nin uygulanmasiyla kendini géstermistir. 2005 Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi'na
gegilmesiyle birlikte geleneksel egitimin yerini yapilandirmaci egitim almistir. Yapilandirmaci egitim
anlayisi “bilginin insanlar tarafindan sekillendirildigi veya diizenlendigi egitim yaklasimi” (Aydin, 2012,
s. 14) olarak aciklanabilir. Yapilandirmaci egitimde bilginin 6grenci tarafindan yapilandiriimasi ve
islenmesi beklenir. Ogrenci dgretim siirecinde aktif rol alirken 6gretmen ise rehber konumundadir.
Yapilandirmaci anlayis; 6grencinin 6grenme slrecini kendisinin yonetmesi ve dizenlemesini
gelistirirken disilince becerisinin gelismesine de ©nem vermektedir.  Bireysel farkliliklar ve
hazirbulunusluklarin géz ardi edilmedigi bu yaklasimda bilgi igerikleri yerine 6grenciye aktarilmasi
gereken bilgilerin nasil 6gretilmesi gerektigi Uzerinde durulur. Bu sebeple yapilandirmaci egitim
anlayisinin benimsendigi egitim ortaminda 6grenci aktivitelerinde materyallerin kullaniminin énemli
oldugu belirtilmistir (Brooks ve Brooks, 1999, s. 17).

Sosyal bilgiler tarih, cografya, antropoloji, psikoloji, hukuk gibi birbirinden farkli sosyal bilimleri
iceren bir derstir. Sosyal Bilgiler, toplumla bag kurarak, bilgi edinme sireci olarak da tanimlanabilir
(S6nmez, 1997, s.3). Sosyal bilgiler, ¢cok disiplinli ve disiplinler arasi bir alan oldugundan, tarih ve
cografyaya gore daha zor bir yapidadir (Kan, 2010). Sosyal bilgilerin ¢ok disiplinli ve disiplinleri
barindirmasi ders kazanimlarinin 6grencilere aktarilmasini zorlastirmaktadir. Bu nedenle sosyal bilgiler
dersinde geleneksel 6gretim yontem ve tekniklerine siklkla basvurulmustur. Geleneksel egitim; egitim
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siirecinde daha cok 6gretmenin aktif oldugu, soru-cevap, diiz anlatim gibi 6gretim metotlarinin siklikla
kullanildigi, egitim seklidir. Bu bakimdan 6gretmenin islevi 6grenciye bilgi aktarmak olup 6grencinin
ders silrecinde etkin olmasi ve sorgulamasi, arastirma yapabilmesi sinirli diizeydedir (Giirses, 2010).
Ogrenciden, bilginin yalnizca 6gretmen tarafindan dgretilmesiyle 6grenebildigi anlayisiyla, bilgiyi
sorgulamadan kabul etmesi beklenir. Bilginin tanimlanarak kiiglik parcalar halinde 6grenciye aktarildig
egitimde 6gretmen merkez konumundadir. (Zeichner ve Tabachnick, 1981, s.9'dan Akt. Duru, 2014).
Bilginin degismez dogrular olarak aktarilmasi 06grenci-6gretmen iliskisini tek yonli olarak
yapilandirirken 6grencinin sorgulama, problem ¢ézme gibi becerilerinin gelismesine engel olmaktadir.

Sosyal Bilgiler dersi, dogasi geregi, 6gretilmesi zor soyut kavramlar icerdiginden zaman zaman
ogrencilerin bazi ders iceriklerini anlamlandirmakta da zorlandiklari gézlemlenmektedir. Bu bakimdan
kavramlari somutlastirarak aktarmak, orneklerle daha kalici bir héale getirmek ve gorsellerle
desteklemek 6grenmeyi arttirmak adina énemli hale gelmektedir. Ayrica oyun yoluyla egitim ya da
derslerde materyal kullanimi; geleneksel egitime gore kalici izli 6grenme konusunda daha etkili
sonuglar vermektedir (Kirriemur ve McFarlane, 2004; Mackey vd., 2011). Ayrica egitsel oyunlarin
0grenmeye karsi pozitif tutum gelistiriimesine yardimci olma (Lou vd., 2001) ve derse Kkarsi
motivasyonu artirma (Rosas vd., 2003) gibi yararlari oldugu gérilmektedir.

ilgili literatiirler incelendiginde; zeka oyunlariile ilgili ders materyali gelistirilmesi (Batar, 2021),
O0gretmen veya 6gretmen adaylarinin zeka oyunlarina iliskin degerlendirmeleri (Ekici vd., 2017; Giines
ve Ylinkdl, 2021), zeka ve akil oyunlari dersinin degerler egitimindeki islevi (Sadikoglu, 2017), akil ve
zekd oyunlarini konu edinen lisansistii ¢alismalarin incelenmesi (Ozdevecioglu ve Hark Séylemez,
2021) ve zeka oyunlari dersinin matematik dersinde kullanimi (Sanhdag ve Aykacg, 2021; Zeybek ve
Saygl, 2018) seklinde akil ve zekd oyunlarini farkli agilardan konu edinen galismalar oldugu tespit
edilmistir. Ancak Q-Bitz oyununun sosyal bilgiler dersinde kullanilmasina yonelik uygulamali bir
¢alismaya rastlanmamistir. Bu bakimdan ¢alismanin akil ve zeka oyunlarinin sosyal bilgiler dersinde
kullanimina yonelik 6rnek uygulamalar icermesi acisindan alana ve literatlre katki sunma potansiyeline
sahip oldugu distnitlmektedir. Bu baglamda calisma kapsaminda zeka oyunlarindan biri olan Q-Bitz
oyunu sosyal bilgiler dersine uyarlanarak oyunun 6grencilerin akademik basarilarina etkisini belirlemek
amaclanmaktadir. Sosyal Bilgiler dersini geleneksel 6gretimin yaninda oyun temelli 6gretimle de
desteklemenin dersin 6gretiminde etkililigi arastinimistir. Bu dogrultuda 6grencilere kazandiriimasi
hedeflenen bilissel, duyussal ve psikomotor davranislarin, Q-Bitz oyunuyla her bir duyuya hitap etmesi
saglanarak, 6grencilerin daha hizli diisinme ve karar verebilme becerilerini gelistirmek hedeflenmistir.
Zira, sosyal bilgiler dersi 6gretim programinda “kazanimlarin igerigine uygun olarak hazirlanacak
etkinlikler yoluyla beceri olusturmak” ifadesini kullandigindan (MEB, 2016); bu zekd oyunu ilgili
maddeye dayanarak hazirlanan bir etkinlik olarak da gorilebilir. Bu agilardan ¢alismanin 6zgiin degere
sahip oldugu ve alana katki saglama potansiyeli bulundugu soylenebilir. Bu kapsamda, arastirmada;
“kiltirel miras Unitesindeki kazanimlara uygun hazirlanan Q-Bitz oyununun, 6grencilerin akademik
basarisina etkisi var midir?” sorusuna yanit aranmistir.

2.Yontem

2.1. Arastirma Deseni

Bu calisma nicel arastirma yontemine uygun olarak yirtttlmustir. Nicel arastirmalarda, sayisal
veriler toplanarak nicel verilerle degiskenler arasindaki iliskinin dizeyi belirlenir (Simsek, 2012). Bu
dogrultuda calisma, nicel arastirma desenlerinden esitlenmemis kontrol gruplu modele gore
gerceklestirilmistir (Blytkoztirk vd., 2008). Gruplarin yansiz ya da rastlantisal olarak olusturulmasinin
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veya deney ortaminin kontroliiniin mimkiin olmadigl durumlarda yari deneysel arastirmalar tercih
edilmektedir (Girbiz ve Sahin, 2018). Yari deneysel desenlerde, deney ve kontrol gruplarina 6n test
ve son test uygulanmaktadir. Arastirma kapsaminda 7. sinif 6grencilerinden deney ve kontrol olacak
sekilde iki grup olusturulmustur. Q-Bitz oyununu uygulandigi sinif deney grubu iken Q-Bitz oyunun
uygulanmadigi sinif ise kontrol grubunu olusturmustur. Deney grubunun asamalari 6n test, oyununun
uygulanmasi ve son test olmak lizere lic asamadan olusurken; kontrol grubunun siireci icin ise 0n test
ve son test uygulamalari seklinde gerceklesmistir.

2.2. GCalisma Grubu

Arastirmanin orneklemini; Balikesir'de yer alan bir devlet ortaokulunda 2022-2023 egitim-
o0gretim yilinda 7. sinifta 6grenim goren 41 ortaokul 6grencisi olusturmaktadir. Deney grubuna 18,
kontrol grubuna ise 23 6grencinin dahil oldugu calisma yasal izinler alinarak uygulamistir.

2.3. Veri Toplama Araglari

Yapilan ¢alismanin veri toplama araglarini sosyal bilgiler kapsaminda gelistirilen Q- Bitz oyunu
ve basari testi olusturmaktadir. Oyunun uyarlanma ve uygulanma asamalari; ama¢ zaman sinif
kullanimi, hazirbulunusluk kapsayicilik, uygunluk, esneklik 6gretmen ve 6grenci rolleri ile 6lgme ve
degerlendirme ilkeleri (Bingdlbali ve Ozmantar, 2009) gdzetilerek olusturulmustur.

2.3.1. Klasik Q- Bitz Oyunu

Zeka oyunlari dersi 6gretim programinda; s6zel oyunlar, strateji oyunlari, geometrik mekanik
oyunlar, akil yiritme ve islem oyunlari, zeka sorulari ve hafiza oyunlari seklinde alti 6grenme alani yer
almaktadir (MEB, 2013). Yapilan bu calismada strateji oyunlari kategorisinde yer alan Q-Bitz oyunu
kullanilmistir. Tek ya da cift kisilik veya grup oyunu olarak da oynanabilen strateji oyunlari, strateji
gelistirilerek oynanan ve kurallari olan oyunlar oldugu kadar, hizli karar verme ve problem ¢6zme
becerisi de isteyen oyunlardir. Quoridor, Kulami, Qbitz ve Qwirkle, strateji oyunlari kategorisinde yer
alan oyunlardandir (MEB, 2016). Tek kisilik oynanacagi gibi grup oyunu olarak da oynanabilen beceri
oyunlardan birisi olan Q-Bitz oyunu; her bir oyuncu i¢in 16 kiip ve tizerinde desenler bulunan oyun
kartlarindan olusmaktadir. Secilen bir oyun kartinin tizerinde bulunan desenin/seklin her bir oyuncuya
ait 16 adet kiip araciligiyla olusturulmasina dayanir. Grup ile oynanmasi halinde ise oyun karti tizerinde
bulunan deseni, dogru ve ilk sirada bitiren oyuncu, karti alir ve oyun kartlari bitene kadar slire¢c devam
eder. En ¢ok oyun karti alan oyuncu, oyunu kazanir.

2.3.2. Calisma Kapsaminda Gelistirilen Q-Bitz Oyunu

Klasik Q-Bitz oyunu ve bu g¢alisma icin gelistirilen Q-Bitz oyunun ortak 6zellikleri; her bir oyuncu
icin 16 kiip olmasi ve lzerinde olusturulmasi istenen sekillerin yer aldigi oyun kartlarinin bulunmasi
olarak ifade edilebilir.
Klasik Q-Bitz oyunu ve bu calisma icin gelistirilen Q-Bitz oyununun farkli yonleri ise sunlardir:
e Gelistirilen oyunda, Klasik Q-Bitz oyundan farkh olarak, 6 adet oyun karti bulunmaktadir.
Gelistirilen oyun kartlarinda her bir kiip icin 16 adet soru ve olusturulmasi gereken sekil veya desen
yer almaktadir.

e Oyunda bulunan kipler; 4 mavi, 4 yesil, 4 kirmizi ve 4 turuncu olmak Uzere farkli renklerden
olusturulmustur.
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e Oyuncu; oyun kartlarinda yer alan cevaplari ve sekilleri dogru olarak tamamladiginda kiplerin arka
ylzeylerinde sosyal bilgilere ait bazi kavramlarin gorsellerine ulasacaktir.

Her bir oyun kartinda bulunan sorular birbirinden farkhdir. Bir oyun kartinda bulunan sorularin
her birinin cevabi kiplerin yalnizca birinde bulunmaktadir. Her dogru cevaba denk gelen kiip renkleri
ve kiip ylizeyinde bulunan desenler oyun kartlarinin sag tarafinda bulunan tabloda belirtilmistir. Kiip
ylzeylerinde bulunan sekiller her bir yiiz icin farkli ve 16 kiip icin ortaktir. Gelistiren Q-Bitz oyununa ait
gorseller Sekil 1 ve Sekil 2’de verilmistir.

Sekil 1. Gelistirilen Q-bitz Oyunu
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Sekil 2. Gelistirilen Q-bitz Oyunu Kart Ornedi

KART : 1|

. lll. Ahmet Cesmesi’'nin yapildigi Osmanli Dnemi
. GUnamuzdeki veresiye defterinin Osmanl Devleti'ndeki ad
. Osmanh Devleti'nin fikir babast

. Rumeli Hisan'ni yaptiran padigah
. Cimpe Kalesi'nin bulundugu il

1
2
3
4,
5. Osmanl Devleti'nin ilk medresesi
6.
7
8
9

. Turk kalttrdnde kahvenin yaninda ikram edilen icecek

10. Osmanli Devleti'nde fakir ve muhtag insanlara yemek verilen
yer

11. Anadolu’da oynanan ve “atli spor” olarak da bilinen bir spor
dal

12.Boya ve su kullanilarak olusturulan desenlerin kagit Gzerine
aktarilma sanati
13. Osmanli Devleti’nin kurucusu

14, ibrahim Muteferrika nculaginde eser basmak igin kurulan

15.0smanli Devleti'nde ulagimi dizenli hale getirmek amaciyla
kurulan kurulug

16.0smanli Devleti'nde halkin temizlik ihtiyaci igin inga edilmis
yapilar
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2.3.3. Basari Testi Olusturma Siireci

1. Asama. 2022 ve 2023 egitim 6gretim dénemi 7. sinif sosyal bilgiler “Kiltir ve Miras”
0grenme alaninin segilmesi test gelistirme siirecinin baslangi¢ noktasi olmustur. Bu 6grenme alani
kiltir ve miras 6grenme alaninda yer alan kavramlarin karmasikhigi ve 6grenme alani kapsaminin genis
olmasi nedenlerine bagli olarak 6grencilerin ders sireclerinde zorlanmalaridir. Gelistirilen test
0grencilerin kazanimlara ulasiima diizeyini 6lgmek amaciyla hazirlanmistir.

2. Asama. Sosyal Bilgiler Ogretim Programi'na (2018) gére 7. sinif kazanimlari belirlenmistir.
Ogrenme alani kapsaminda; “Bir Devlet Doguyor,” “Osmanli Fetih Siyaseti”, “Avrupa Gelisiyor, Osmanli
Diger Devletlerden Etkileniyor”, “Islahatlarla Degisen Osmanli Kurumlar” ve “Kiltirimle Varim”
konulari ve konularla baglantili 6 kazanim bulundugu tespit edilmistir. Tespit edilen kazanimlar Bloom
Taksonomisine gore siniflandiriimis ve belirtke tablosu olusturularak kazanimlarda o6lcllecek
davranislar tespit edilmistir. Hazirlanan belirtke tablosu Ek 1’de sunulmustur.

3. Asama. Gelistirilen basari testinde soru tipi olarak 4 secenekli coktan se¢cmeli sorular
kullanilmistir. Ogretim programinda yer alan 5 kazanim gergevesinde toplam 15 adet ¢coktan se¢cmeli
soru olusturulmustur. Coktan secmeli basari testi verilecek kazanimlarin tamamini kisa siirede yoklama
imkani sundugundan tercih edilmistir (ipek Akbulut ve Cepni, 2013). Sorularin yaziminda 7. Sinif Sosyal
Bilgiler ders kitabi kullanilarak, Kaltlir ve Miras konusu detayl bir sekilde incelenmistir. Sorular,
0grencinin hazirbulunusluk diizeyleri dikkate alinarak ve belirlenen konuya uygun kazanimi 6lgmeye
yonelik hazirlanmistir. Ayrica kazanimlar igerisine yer alan kavramlari destekleyen gorsellere sorularda
yer verilmistir. 15 adet sorunun ¢6zimd i¢in 6grencilere 25 dakika sire taninmistir.

4. Asama. Hazirlanan basari testi bir sosyal bilgiler egitimi, dil bilgisi, 6lcme ve degerlendirme
uzmani ve sosyal bilgiler 6gretmeninin gorlstu alinarak maddelerin 6grenci diizeyine uygunlugu
saglanmaya calisiimistir. Basari testinin gelistirilmesi asamasinda 46 6grencinin katiimiyla pilot calisma
yapilmistir. Sorularin madde glglik indeksi o maddeyi dogru cevap verenlerin sayisinin sinava
girenlerin sayisina orani seklinde, madde ayirt edicilik indeksi hesaplamalari ise, korelasyon
katsayilarindan yararlanarak (Henryson yontemi) ile hesaplanmistir (Baykul, 2000). Pilot ¢alismanin
analiz sonuglari ve degerlendirmesi Tablo 1’de verilmistir.
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Tablo 1. Basari Testinin Pilot Calismasi Analiz Sonuglari

Gligliik Ayirt Edicilik
Soru indeksi Degerlendirme indeksi Degerlendirme
1 0,54 Kolay 0,52 Cok iyi madde
2 0,54 Kolay 0,69 Cok iyi madde
3 0,76 Cok kolay 0,45 Cok iyi madde
4 0,30 Orta gliclikte 0,30 Dizeltilmesi ve gelistirilmesi gerekir
5 0,30 Orta gliclukte 0,36 Oldukga iyi ama yine de gelistirilebilir
6 0,24 Zor 0,11 Cok zayif mutlaka ¢ikarilmah
7 0,96 Cok kolay 0,43 Cok iyi madde
8 0,24 Zor 0,18 Cok zayif mutlaka ¢ikarilmal
9 0,30 Orta gliclukte 0,34 Oldukga iyi ama yine de gelistirilebilir
10 0,52 Kolay 0,27 Dizeltilmesi ve gelistirilmesi gerekir
11 0,22 Zor 0,25 Dizeltilmesi ve gelistirilmesi gerekir
12 0,26 Zor 0,19 Cok zayif mutlaka cikarilmali
13 0,65 Kolay 0,51 Cok iyi madde
14 0,41 Orta guclukte 0,25 Diizeltilmesi ve gelistirilmesi gerekir
15 0,85 Cok kolay 0,42 Cok iyi madde
16 0,22 Zor 0,15 Dizeltilmesi ve gelistirilmesi gerekir
17 0,26 Zor 0,19 Cok zayif mutlaka cikarilmali
18 0,65 Kolay 0,51 Cok iyi madde
19 0,81 Cok kolay 0,15 Cok zayif mutlaka cikarilmal
20 041 Cok kolay 0,42 Cok iyi madde

Tablo 1’de yer alan analiz sonuglarina gére aday sorularin giiclik indeksleri; kolay (5), cok kolay
(5), orta guicliikte (4) ve zor (6) olarak belirlenmistir. Aday sorularin ayirt edicilik indeksleri; ayirt ediciligi
cok zayif (19, 17, 12, 8 ve 6), dizeltilip gelistirilmesi gerekir (4, 10, 11, 14 ve 16), oldukga iyi ama yine
de gelistirilebilir (5 ve 9) ve ¢ok iyi madde (1, 2, 3, 7, 13, 18 ve 20) seklinde degerlere sahip olduklari
gorlilmektedir. Analiz sonuglarinin degerlendirilmesi sonucu dizetilmesi gereken maddeler
dizeltilerek kullaniimis, ¢ok zayif olan bes madde ise (19, 17, 12, 8 ve 6) testten ¢ikariimistir.

5. Asama. “Q-Bitz Zeka Oyunu ile Osmanli Kiltlirini Taniyorum” bashgi altinda gelistirilen
coktan se¢meli 15 sorudan olusan test, madde ayirt edicilik indeksi dikkate alinarak, 100 puan
Gzerinden (1, 2, 3.,7.,13.ve 18. sorular 6 puan, diger sorular 7 puan, bos ve yanlis sorular O puan)
degerlendirilmistir.

2.4. Verilerin Analizi

Verilerin analiz stirecinde; deney ve kontrol gruplarinin 6n ve son test puanlarina, Bagimsiz
Orneklemler [BO] icin t-Testi uygulanmis, gruplar arasindaki fark sorgulanmis ve gruplarin erisi
dizeyleri 6lcilmeye calisiimistir. Verilerin her iki grupta da normal dagilim sergiledigi (hem 6n hem de
son testler agisindan) tespit edilmistir. Verilere uygulanan Levene Testi (p=0,302/p=0,844) sonuglarina
gdre p>0,05 oldugundan gruplarin varyanslarinin esit oldugu gériilmiis ve BO t-testi uygulanabilecegine
karar verilmistir (Tablo 2).
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2.5. Etik

Calisma, arastirma ve yayin etigine uygun olarak, gerekli tim izinler alindiktan sonra
gerceklestirilmistir. Bu kapsamda Milli Egitim MuadarlGgd uygulama izni, etik kurul onayi [Balikesir
Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu, 16.12.2022] ve veli izni alinmistir.

3. Bulgular

Arastirma verilerinin analizi ile elde edilen bulgular devam eden kisimda tablolar halinde

verilerek yorumlanmistir.

3.1. Gruplarin On-Son Test Puanlarinin Karsilastiriimasi

Gruplarin test puanlari arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamliligi ¢alismada isik tutulmak
istenen bir baska problem durumudur. Gruplarinin 6n-son test puanlarina BO t-Testi uygulayabilmesi
icin saglanmasi gereken kosullar Tablo 2’de sunularak tablonun devaminda yorumlanmistir.

Tablo 2. BO T-Testi Uygulayabilmek icin Saglanmasi Gerekli Kosullar

G Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk Levene
ru
P Statistic df Sig. Statistic df Sig. (p)

.. Deney 0,142 18 0,200° 0,958 18 0,572

On test . 0,302
Kontrol 0,116 23 0,200 0,965 23 0,573
Deney 0,181 18 0,123 0,910 18 0,085

Son test . 0,844
Kontrol 0,123 23 0,200 0,948 23 0,271

Tablo 2’ye gore verilerin her iki grupta da hem 6n hem de son testler agisindan normal dagildigi
tespit edilmistir. Verilere BO icin t-testi uygulayabilmenin diger kosulu olan Levene Testi
(p=0,302/p=0,844) sonuglarina gore p>0,05 oldugundan gruplarin varyanslari arasindaki farkin anlamli
olmadig belirlenmis ve verilere BO t-Testi uygulanabilecegine karar verilerek analize devam edilmistir.

3.2.1. Gruplarin On Test Puanlarinin Karsilastiriimasi

Deney ve kontrol gruplarinin 6n test puanlar arasindaki farkin anlamlilik dizeyini ortaya
cikarmak icin basvurulan BO t-Testi analiz sonuclari Tablo 3’te sunularak tablonun devaminda
yorumlanmistir.

Tablo 3.Gruplarin On Test Puanlarinin Karsilastirilmasi

Gruplar-Sinif N 7 s df t p
Deney Grubu 18 47,17 15,74 39 -1,17 0,982
Kontrol Grubu 23 41,56 14,77

BO t-testi, 6grencilerin 6n test puanlari arasindaki farki ortaya koymak amaciyla kullaniimistir.
Analiz sonuglari gruplarin 6n test aritmetik ortalamalari arasinda istatiksel olarak anlamh bir fark
olmadigini gostermektedir. Bu bulgular uygulama Oncesinde gruplarin denk olduguna isaret
etmektedir.
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3.2.2. Gruplarin Son Test Puanlari Farkinin Karsilastirilmasi

Deney ve kontrol gruplarinin son test puanlari arasindaki farkin anlamlilik diizeyini ortaya
cikarmak icin basvurulan BO t-testi analiz sonuglari Tablo 4’te sunularak tablonun devaminda
yorumlanmistir.

Tablo 4. Gruplarin Son Test Puanlarinin Karsilastiriimasi

Gruplar-Sinif N 7 s df t p
Deney Grubu 18 73,50 17,20 39 2,92 0,006
Kontrol Grubu 23 58,22 16,13

BO t-testi, dgrencilerin son test puanlari arasindaki farki ortaya koymak amaciyla kullaniimistir.
Analiz sonuglari gruplarin aritmetik ortalamalari arasinda deney grubu lehine istatistiksel olarak fark
oldugunu gdéstermistir. iki grup arasindaki bu fark p=.006<0,05 oldugundan istatistiksel olarak da
anlamlidir. Bu farkin etki blyukligu ise 0,91 olarak hesaplanmistir. 0,80’nin Ustlindeki d degeri
deneysel uygulama sonucunda olusan etkinin bliyiik olduguna isaret etmektedir (Green ve Salkind,
2005). Buna sonuglar deneysel uygulamanin 6grencilerin basarilarini arttirmada blyk bir etki yarattigi
seklinde yorumlanabilir.

3.3.3. Gruplarin On ve Son Test Puanlari Farkinin Karsilastirlmasi

Arastirmanin cevap aradigl bir baska problem durumu da gruplarin 6n-son test puanlari
farkinin istatistiksel olarak anlamli olup olmadigi olmustur. Bu soruya cevap bulmak adina, deney ve
kontrol gruplarinin 6n ve son test puanlari arasindaki farka BO t-testi uygulanmis ve gruplarin erisi
dizeyleri tespit edilmek amaglanmistir. Bu amagla uygulanan testlere ait bulgulara devam eden
bolimde yer verilmistir.

Gruplarin 6n ve son test puanlari farkina uygulanan BO t-Testi analiz sonuglari Tablo 5’te
sunularak tablonun devaminda yorumlanmistir.

Tablo 5. Gruplarin On ve Son Test Puanlari Farkinin Karsilastiriimasi

Gruplar-Sinif N _ sd t p
X
Fark Deney Grubu 18 31,94 19,24 3,72 0,001
ar
Kontrol Grubu 23 11,04 16,61

Gruplarin 6n ve son test sonuglarinin farklari arasindaki farkin anlamhlik diizeyini tespit etmek
amaciyla basvurulan BO t-testinde, kontrol grubunun én-son test farki (x=11,04) ile deney grubunun
On-son test puanlar (%x=31,94) arasinda istatiksel olarak anlamli fark oldugu (p=0,001<0,05
oldugundan) tespit edilmistir. Bu noktadan hareketle deney ve kontrol gruplarinin basarilari arasinda
deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli fark oldugu séylenebilir. Bu farkin etki blytkligi; 1,16
olarak hesaplanmistir. 1’in tstiindeki d degeri deneysel uygulama neticesinde olusan etkinin ¢ok biyuik
oldugu anlamina gelmektedir (Green ve Salkind, 2005). Buna sonuglara dayal olarak deneysel
uygulamanin 6grenci basarisini arttirmada cok biyik dizeyde bir etki yarattigi ifade edilebilir.
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4. Sonug ve Tartisma

Alan yazin incelendiginde zeka oyunlarinin bircok derse uyarlandigi ¢calismalara rastlansa da
sosyal bilgiler dersi kapsaminda zeka oyunlarinin uyarlanmasinda eksiklik oldugu saptanmistir. Strateji
oyunlari kategorisinde yer alan Q-Bitz zeka oyunu araciligiyla sosyal bilgiler ders kapsaminda gelistirilen
materyalin (Q-Bitz Oyun Etkinligi) 7. sinif sosyal bilgiler kazanimlarindan biri olan Osmanl Kiltlr ve
Miras konusunun 6grencilere aktarilmasinda etkisinin arastirildigi bir calismaya rastlanmamistir. Bu
bendenle arastirma bulgulari benzer galismalardan yararlanilarak arastirma problemleri baslginda
tartisilmistir.

4.1. Kiiltiirel Miras Unitesindeki Kazanimlara Uygun Hazirlanan Q-Bitz Oyununun, Ogrencilerin
Akademik Basarisina Etkisi Var Midir?

Arastirma bulgulari kiltiirel miras Unitesindeki kazanimlara uygun hazirlanan Q-Bitz oyununun,
ogrencilerin akademik basarisini artirdigina isaret etmektedir. Zeka oyunlarina yonelik ¢alismalar zeka
oyunu dersi alan ortaokul 6grencilerinin matematiksel problem ¢ézme ve matematiksel problem
¢6zmeye yonelik yansitici dislinme becerilerinin gelistigini (Sanlidag ve Aykac, 2021) ve gelistirilen zeka
oyunlari egitim materyallerinin; 6grencilerin psikomotor becerilerinin gelisimine katki sundugunu
(Batar, 2021) ortaya koymuslardir. Bu kanitlarin mevcut arastirma bulgulariyla 6rtistigi séylenebilir.
Ayni zamanda arastirma bulgularinin; zeka oyunlarinin okul basarisi Gizerinde olumlu etkisinin oldugu
(Gunes ve Yiankal, 2021) ve bilissel olarak zeka oyunlarinin problem ¢dzme becerisini gelistirdigi,
ogrencilerin zekd oyunlarini severek oynadig (Ozdevecioglu ve Hark Séylemez, 2021) yéniindeki
arastirmalarla da paralellik gosterdigi ifade edilebilir.

Sosyal bilgiler dersinde egitsel zeka oyunlarinin kullanimina yonelik ¢alismalar, tarih gibi soyut
konularin 6gretilmesinde oyun yoluyla 6gretimin 6grenci basarisini olumlu yonde etkiledigini (Korucu,
2019; Uygun vd., 2018) ve Ogrenme alanlarinin ait kavramlarin 6gretilmesinde zeka oyunlarinin
kullanilmasinin 6grencilerin sosyal bilgiler dersine yonelik olumlu tutum gelistirdiklerini (Cagir, 2020)
ve O6grenci motivasyonunu arttirmasina yonelik etkisinin oldugunu ortaya koymaktadir (Yesilkaya,
2013). Bu bulgularin egitsel oyunlara yer verilmesinin sosyal bilgiler dersinde 6grencilerin akademik
basarilarini artirdig1 yoniinde elde ettigimiz bulgulari destekler nitelikte oldugu séylenebilir.

5. Oneriler

Arastirma kapsaminda elde edilen bulgular 1s1ginda;

e Yapilan calismada strateji oyunlar kategorisinde olan zeka oyunlarinin soyut kavram agirlikl
derslere uygulanabilecegi goruldiigiinden Q-Bitz oyununun farkh sinif diizeylerinde yer alan
sozel agirlikli derslere uyarlanarak etkisi arastiriimasi,

o Akl ve zekd oyunlarinin sosyal bilgiler dersinde kullaniminin yapilandirmaci yaklasimi
destekleyecegi yoninde bulgulardan hareketle ders kitaplarinda da zeka oyunlariyla baglantili
etkinliklere yer verilmesi.

e (Q-Bitz oyunun sosyal bilgilerdeki diger 6grenme alanlarina da uyarlanarak etkililiginin
belirlenmesi seklinde dneriler getirilmistir.
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Ekler

Ek 1. Belirtke Tablosu

Kazamimlar Bilgi Kavrama Uygulama Analiz Sentez Degerlendirme

5.B.7.2.1 Osmanl Devleti'nin
siyasi glic olarak crtaya cikig
stirecini ve bu sireci etkileyen
faktarleri agiklar.

5.B.7.2.1 Osmanh Devleti'nin
fetih siyasetini drnekler X
Gzerinden analiz eder.

5.6.7.2.3 Avrupa'daki
gelismelerle baglantih olarak
Osmanh Devleti'ni degismeye
zorlayan strecleri kavrar,

5.B.7.2.4 Osmanl Devleti'nde
1slahat hareketleri sonucu
ortaya gikan kurumlardan
hareketle toplumsal ve
ekonomik degisim hakkinda
cikarimlarda bulunur.

5.B.7.2.5 Osmanh kaltir, sanat
ve estetik anlayisina érnekler X
verir.

Extended Abstract

Introduction

Including the constructivist approach in the curriculum has paved the way for the development
of activities and materials that will enable students to be active in the learning process. This can be
associated with the fact that teaching materials have an effect that facilitates learning and increases
student motivation since they appeal to more than one sense (Yesiltas, 2009). In addition, using such
materials in lessons enables students to create and structure the information to be used in their lives
(Dewey, 2004; Vadeboncoeur, 1997). In this context, games are attractive options to realize learning
in the learning environments established with the constructivist approach (Sadikoglu, 2017) and
educational games can be used (education through games). According to Sadikoglu (2017), the concept
of educational games is a comprehensive concept consisting of subheadings, including intelligence
games. Intelligence games can be categorized under the learning areas of verbal games, strategy
games, reasoning and processing games, memory games, geometric mechanical games and
intelligence questions (Zeybek and Saygi, 2018).

Relevant literature presents studies addressing mind and intelligence games from different
perspectives such as developing course materials for intelligence games (Batar, 2021), assessment of
intelligence games by teachers or prospective teachers (Ekici et al, 2017; Glines and Yiinkil, 2021), the
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function of intelligence and mind games course in values education (Sadikoglu, 2017), the examination
of graduate studies researching intelligence and mind games (Ozdevecioglu & Hark Séylemez, 2021)
and the use of intelligence games in mathematics course (Sanlidag & Aykag, 2021; Zeybek & Saygi,
2018). However, there were no studies on the use of Q-Bitz game in social studies courses. Hence, the
present study is thought to have the potential to contribute to the field and literature to introduce
sample applications for using mind and intelligence games in social studies courses. In this context, this
study aimed to determine the effect of the Q-Bitz game, one of the intelligence games, on students'
academic achievement by adapting the game to the social studies course. The study investigated the
effectiveness of supporting the Social Studies course, taught with the traditional teaching approach,
with game-based teaching to provide permanence and efficiency. In this direction, the study aimed to
improve students' ability to think and make decisions faster by ensuring that the targeted cognitive,
affective and psychomotor behaviors are acquired by students with the help of the Q-Bitz game, which
appeals to all senses. The social studies course curriculum has the goal of: "building skills through
activities prepared in line with the content relevant to the outcomes" (MONE, 2016), hence, this game
can be regarded as an activity referred to in this statement. It can be argued that the study has original
value and has the potential to contribute to the field. In this context, the study sought to answer the
following question: “Does the Q-Bitz game adapted to social studies course in line with the outcomes
of the Cultural Heritage Unit have an effect on students' academic achievement?”

Method

The quantitative research method was used in the study. In quantitative research, numerical
data are collected to determine the level of the relationship between quantitative data and the
variables (Simsek, 2012). In this direction, the study was carried out with nonequivalent control group
model, a quantitative research design (Blyukoztiirk et al., 2008). The sample of the study consisted of
41 middle school students (18 students in the experimental group and 23 were in the control group)
studying in the 7*" grade in a public middle school in Balikesir in the 2022-2023 academic year. The
study was conducted after legal permissions were obtained. The Q-Bitz game and the achievement
test developed within the scope of social studies were used as data collection tools. During the
adaptation and implementation of the game, the following principles were followed such as of
purpose, use of time and classroom, readiness, inclusiveness, appropriateness, flexibility, teacher and
student roles and measurement and evaluation (Bingdlbali & Ozmantar, 2009).

Findings

The results of the analysis conducted to measure the difference between students’ pre-test
scores showed no statistically significant difference between groups’ pre-test arithmetic means. These
findings indicate that the groups were equal before the application. The independent samples t-test
conducted to reveal the difference between students’ post-test scores pointed to a statistically
significant difference between groups’ arithmetic means in favor of the experimental group. The
difference between the two groups was statistically significant; p=.006<0,05. The effect size of the
difference was calculated as 0,91. The d value above 0,80 indicates that the effect of the experimental
implementation is large (Green & Salkind, 2005). It can be argued that the experimental
implementation had a significant effect on increasing student achievement.

The independent samples t-test conducted to determine the significance level of the
difference between groups’ pre and post-test results showed a statistically significant difference
between the pre-post test difference of the control group (x=11,04) and the pre-post test scores of the
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experimental group (x=31,94) (p=0.001<0,05). Based on these findings, it can be argued that there was
a statistically significant difference between the achievements of the experimental and control groups
in favor of the experimental group. The effect size of this difference was calculated as 1,16. The d value
above 1 points to a very large effect (Green & Salkind, 2005). Based on these results, it can be
concluded that the experimental implementation had a significant effect on increasing student
achievement

Conclusion and Results

The research findings indicate that the Q-Bitz game, adapted to social studies course in line
with the learning outcomes of the Cultural Heritage Unit, increased students' academic achievement.
The studies on intelligence games pointed that secondary school students who received elective
intelligence games improved their mathematical problem solving skills and reflective thinking skills for
mathematical problem solving (Sanlidag & Aykag, 2021) and the developed educational materials
based on intelligence games contributed to the development of students' psychomotor skills (Batar,
2021). These findings overlap with the current research findings. At the same time, it can be reported
that the current research findings are in parallel with the studies concluding that intelligence games
have a positive effect on school achievement (Glnes & Yinkil, 2021) and cognitively, intelligence
games improve problem solving skills and students love playing these (Ozdevecioglu & Hark Séylemez,
2021).

Examination of the studies on the use of educational games in the social studies course and
intelligence showed that teaching through games positively affects student achievement in teaching
abstract subjects such as history (Korucu, 2019; Uygun et al, 2018) and that the use of intelligence
games in teaching the concepts of learning areas creates positive attitude in students towards the
social studies course (Cagir, 2020) and increases student motivation (Yesilkaya, 2013). It can be argued
that these findings support the finding of the current study that educational games increase students'
academic achievement in the social studies course.

Recommendations

In the light of the findings obtained within the scope of this research, it is recommended;

- to adapt the Q-Bitz game to be used in non-science classes and study its effect at different
grade levels since intelligence games, which are in the category of strategy games, can also be
applied to abstract concept-oriented courses,

- to include activities related to intelligence games in textbooks based on the findings that the
use of mind and intelligence games in the social studies course will support the constructivist
approach,

- to investigate and determine the effectiveness of the Q-Bitz game by adapting the game to
other learning areas in social studies.

Yayin Etigi Beyani

Bu arastirmanin, Balikesir Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu, tarafindan
16.12.2022 tarihinde 2022/06 sayil karariyla verilen etik kurul izni bulunmaktadir. Bu arastirmanin
planlanmasindan, uygulanmasina, verilerin toplanmasindan verilerin analizine kadar olan tiim siirecte
“Yiksekogretim Kurumlari Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi” kapsaminda uyulmasi belirtilen
tiim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci bélimi olan “Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigine Aykiri
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Eylemler” bashg: altinda belirtilen eylemlerden hicbiri gerceklestiriimemistir. Bu arastirmanin yazim
surecinde bilimsel, etik ve alinti kurallarina uyulmus; toplanan veriler tzerinde herhangi bir tahrifat
yaptimamistir. Bu calisma herhangi baska bir akademik yayin ortamina degerlendirme icin
gonderilmemistir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyani

Her arastirmaci ¢alismaya esit diizeyde katki sunmustur.

Catisma Beyani

Arastirmanin yazarlari olarak Q-Bitz oyunuyla ilgili herhangi bir ¢ikar/catisma beyanimiz
olmadigini ifade ederiz.



