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Egitim ve Bilim

Orijinal Makale

4. smif sosyal bilgiler dersinde egitsel dijital oyunlarin finansal

okuryazarhga etkisi
Sinan Ozer !, Ali Ersoy 2

Oz

Hizla dijitallesen diinyada teknolojik gelismeler her alanda oldugu
gibi egitim alaninda da Onemli firsatlar sunmaktadir. Bu
calismanin amaci, egitsel dijital oyunlarin sosyal bilgiler dersinde
finansal okuryazarlik becerilerinin kazandirilmasina olan etkisini
incelemektir. Calismada karma arastirma yontemlerinden gomiilii
deneysel desen kullamilmistir. Calisma grubunu, bir devlet
okulunda 6grenim goren ve Olciit Ornekleme ile basit seckisiz
ornekleme yontemleri kullanilarak belirlenen toplam 54 ilkokul 4.
smif Ogrencisi olusturmaktadir. Bu oOgrencilerden 27’si deney
grubuna, 27’si ise kontrol grubuna atanmistir. Nicel veriler ilkokul
Ogrencileri icin Finansal Okuryazarlik Olgegi ve Finansal
Okuryazarlik Akademik Basar1 Testi aracilifiyla toplanirken, nitel
veriler 6grenci guinliikleri, saha notlari, arastirmaci giinliikleri ve
yari-yapilandirilmis goriismeler araciligiyla toplanmistir. Nicel
verilerin normal dagilim gdstermesi nedeniyle bagimli ve bagimsiz
orneklemler igin t-testi ve tek yonlii varyans analizi (ANOVA)
parametrik testleri kullanilmistir. Eglestirilmis oOrneklem t-
testinden elde edilen sonuglar icin etki biyiiklikleri
hesaplanmustir. Nitel verileri analiz etmek igin nitel icerik analizi
kullanilmistir. Bulgular, egitsel dijital oyunlar araciigiyla
Ogretimin  Ogrencilerin  akademik basarilarmi  artirdigini,
ogrenmenin stirdiirtilebilirligini olumlu yonde etkiledigini ve
finansal okuryazarligi gelistirdigini gostermektedir. Ayrica nitel
sonuglar, 6grencilerin dersleri daha iyi anladiklarini, ders sirasinda
eglendiklerini, siufta gecirdikleri zamandan keyif aldiklarini ve
egitsel dijital oyunlar kullanilarak ders islendiginde daha fazla
motive olduklarini ortaya koymaktadir. Bu ¢alismada, finansal
okuryazarlik egitimi siirecinde egitsel dijital oyunlar
kullanilmistir. Gelecekte gergeklestirilecek arastirmalarda, farkl
egitim  yOntemlerinin  etkinligini = karsilastirmali  olarak
degerlendiren kapsamli ¢caligmalar yapilmas: Onerilmektedir. Bu
tir arastirmalar, Ozellikle egitimciler ve politika yapicilar
acgisindan, finansal okuryazarlik becerilerinin kazandirilmasinda
en etkili 6gretim stratejilerinin belirlenmesine katk: saglayabilir.
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Giris

Finansal kavramlar ekonomik yasamin ayrilmaz bir pargasidir. Bu kavramlar bireylerin siklikla
karsilastiklar1 ancak ¢ogu zaman tam olarak anlamakta zorlandiklari terimlerdir. Bu terimler hem
ginliik hayatta hem de ekonomik tartismalarda cesitli baglamlarda kullanilabilmektedir. Bor¢lanma,
tasarruf, finansal varlik yonetimi, yatirim ve gelir gibi terimler finansal kavramlara 6rnek olarak
verilebilir (Oztiirk, 2021). Finansal okuryazarlik, bireylerin giiniimiiz diinyasinda giderek
karmasiklasan finansal konularla karsilastiklarinda bilingli kararlar alabilmeleri icin gerekli becerileri
ifade eder. Kredi kartlari, bor¢ yonetimi, yatirimlar ve emeklilik planlamasi gibi konular hakkinda bilgi
sahibi olmay1 ve bu bilgileri etkin olarak kullanabilmeyi gerektirir. Finansal okuryazarlik, finansal
piyasalardaki degisimler ve ekonomik zorluklarla basa ¢ikabilmek agisindan giderek 6nem kazanmakta
ve kiiresel olarak kabul gormektedir (Adalar, 2019; Organisation for Economic Co-operation and
Development [OECD], 2020). Kendilerine ve {ilke ekonomisine fayda saglayan bireyler, finansal
dirtinleri dogru kullanir, akilli yatirnm yapar ve riskleri etkin olarak yonetir. Ote yandan, finansal bilgi
eksikligi olan bireyler, zorluklarla karsilasabilir ve ekonomik istikrarsizliga yol agabilir. Bu nedenle,
yatirim karar1 almadan once risk ve getiri analizi yapmak hayati 6nem tasir (Bayrakdaroglu ve Bilge,
2018). Risk ve getiri analizini yapabilmek de finansal okuryazarlik becerilerini etkin bir bigimde
kullanmay1 gerektirir.

Giintimiiziin gengleri, giderek daha karmasik hale gelen bir diinyada finansal gelecekleri icin
daha fazla sorumluluk almak zorunda kalmaktadir. Bagimsiz yasamay1 ve sosyal hayata aktif olarak
katilmay1 6grenen geng yetiskinler, giinlitk yasamlarinda biit¢e yapma, saglikli finansal kararlar alma,
riskleri yonetme ve gelecekteki belirsizlikler i¢in birikim yapma gibi becerileri de edinmelidir. Finansal
okuryazarlik becerisi hem bireyler hem de toplumlar i¢in temel bir yasam becerisidir. Giinliik yasamda
ve emeklilik planlamasinda bilingli finansal kararlar almak icin gereklidir. Finansal okuryazarlik
becerisi yiiksek olan bireyler para yonetimi, fatura 6demeleri, kredi kart1 kullanimi, para transferleri,
biitceleme, tasarruf ve emeklilik birikimleri gibi finansal konularda daha bilingli ve dogru kararlar
alabilmektedir. Bu nedenle bireylerin finansal okuryazarlik diizeylerinin artirilmasi hem kisisel
gelisimleri hem de toplumlarin refahi igin biiyiik 6nem tasimaktadir (Fidanci, 2021).

Finansal okuryazarlik, bireylerin topluma basarili bir bicimde uyumu icin temel bir yasam
becerisi olarak kabul edilmekte olup, finansal okuryazarlik egitimi, bireylerin bu beceriyi kazanmalar:
agisindan son derece énemli bir rol oynamaktadir. Finansal okuryazarlik egitimi, bireylerin finansal
konularda bilingli kararlar verebilmeleri i¢in gerekli bilgi, beceri ve tutumlar: gelistirmeyi amaglayan
bir stirectir. Devlet kurumlari, bireyleri korumak, kayitli finans piyasasina dahil etmek ve bu piyasaya
erisimlerini kolaylagtirmak igin cesitli adimlar atmaktadir. Bu adimlardan biri de finansal egitimle
kazandirilacak finansal okuryazarlik becerileridir. Finansal okuryazarligin tesvik edilmesinin genel
olarak iki temel amaci bulunmaktadir: Bireylerin finansal sisteme katilimini artirmak ve onlarin finansal
erisimlerini kullanirken kendilerini etkin bir bigimde korumalarini saglamaktir. Giiniimiizde ¢ocuklar
finansal iirtin ve hizmetlerle beklenenden daha erken yaslarda tanismaktadir (OECD, 2020). Bu durum,
finansal okuryazarligin ¢ocuklarmn finansal tutum ve davranislarini sekillendirebilecegini ve bu da
yetiskinlikte finansal karar verme becerilerini olumlu yonde etkileyebilecegini gostermektedir (Zhu vd.,
2021). Bununla birlikte, gengler arasinda finansal okuryazarlik diizeyinin diisitk oldugu, finansal
okuryazarligin erken yaslarda edinilmesinin 6nemli oldugu da vurgulanmaktadir (Amagir vd., 2022;
Lusardi, 2019). Finansal okuryazarlig1 artiracak egitimler verilmedigi takdirde, toplumdaki bireyler
finansal bilgi eksikligi nedeniyle finansal iiriin ve hizmetleri kullanmada yetersiz kalabilir. Ayrica, bu
finansal {iriinlerin hayatlarina yapacagi olumlu katkiy1 anlayamayabilirler. Bu durum, finansal {irtinleri
kullanmaktan kaginmalarina yol acarak iilkelerin finansal piyasa yapisini olumsuz etkileyebilir (Er ve
Cetintas, 2018).

Finansal okuryazarlikla ilgili en fazla 6grenme ¢iktisinin sosyal bilgiler dersine ait oldugunu,
bu dersin zorunlu dersler arasinda bu alandaki en kapsaml igeri§e sahip oldugu belirtilmektedir
(Gliveng, 2017). Sosyal bilgiler egitimi, dgrencilerin sadece ezberlemeleri yerine, olaylarin nasil
gelistigini ve insanlarin birbirleriyle olan iliskilerini anlamalarina odaklanir. Bu egitim, ¢ocuklarin
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bagkalarinin istek ve ihtiyaclarina nasil cevap verdiklerini de kesfetmelerini saglar. Ayrica, farkh
goriislere ve kiiltiirlere sayg1 gostermenin yollarim dgretir. Ozetle, sosyal bilgiler, gegmisten giiniimiize
ve gelecekteki toplumlarin politik, kiiltiirel, ekonomik ve cografi yonlerini inceleyen bir disiplindir
(Farris, 2004). Sosyal bilgiler dersi, bireylerin temel demokratik degerleri benimsemis, insan haklarina
saygili, cevreye duyarli, elestirel diisiinme yetenegine sahip, dogru kararlar alabilen, sosyal katilim
becerileri gelismis, tiretken ve haklarinin yani sira sorumluluklarinin da bilincinde olan vatandaslar
yetistirmeyi amaclamaktadir. Bu dersin en Onemli amaglarindan biri de finansal okuryazarlik
becerilerine sahip bireyler yetistirmektir. Finansal okuryazarlik, ekonomi biliminin bir alt alam
olmasina karsin, ilkokul ve ortaokul seviyesinde bu becerilerin kazandirilmasi i¢in en uygun derslerden
biri sosyal bilgilerdir (Arikan, 2021). Sosyal bilgiler derslerinde teknoloji destekli gesitli dgretim
stratejileri etkin olarak kullamilmaktadir. Sosyal bilgiler disiplini; tarih, cografya, antropoloji, arkeoloji
ve siyaset gibi alanlar1 kapsayan ¢ok yonlii bir alandir ve demokratik toplumlarda elestirel diisiinme ile
dogru karar verme becerilerine sahip etkili vatandaslar yetistirmek agisindan biiyiik 6nem tasir.
Teknolojinin kullanimi, 6grencilerin akademik becerilerini gelistirmenin yani sira, demokrasi bilinci
kazanmalarma da katki saglar. Bu baglamda, teknoloji destegiyle 6grencilerin sosyal bilgiler dersinde
yansitici diisiinme, arastirma, problem ¢dzme, elestirel diisiinme ve karar verme gibi {ist diizey zihinsel
becerilerinin gelistirilmesi saglanmaktadir (Baloglu Ugurlu, 2012; Dai vd., 2022).

Sosyal bilgiler derslerinde teknoloji kullaniminin 6nemi goz oniine alindiginda, egitsel dijital
oyunlar sosyal bilgiler kapsamindaki becerilerin kazandirilmasinda etkili bir ara¢ olarak oOne
cikmaktadir. Egitsel dijital oyunlar gesitli teknolojik araglarin kullanimi yoluyla 6grencilerin biligsel ve
duyussal becerilerini gelistirmeyi amaclamaktadir (Aksoy, 2014). Egitsel dijital oyunlar, egitimde
o0grenme basarisina énemli olglide katki saglayabilir (Coleman ve Money, 2019; Mandouit ve Hattie,
2023). Kimi ¢alismalar egitsel dijital oyunlarin etkili bir 6gretim yaklasimi oldugunu ve gesitli konu
alanlarinda 6grencilerin akademik basarilarini artirmada olumlu etkileri oldugunu gostermektedir
(Clark vd., 2016). Egitsel dijital oyunlar, 6grencilerin 6grenme motivasyonunu artirmada (Fadda vd.,
2022) ve finansal okuryazarlik becerilerinin kazandirilmasinda énemli bir arag olarak 6ne ¢ikmaktadir
(Samur, 2016). Egitsel dijital oyunlarin, etkilesimli bir 6grenme deneyimi saglayarak ogrencilerin
motivasyonunu artirirken, belirli egitim hedeflerine dogru ilerlemeyi de kolaylastirabilmektedir.

Sonug olarak, Tiirkiye'de Ogrencilerin egitsel dijital oyunlar araciigiyla finansal
okuryazarliklarinin artirilmasina yonelik ¢alismalar yapmak, egitimde teknolojinin etkin kullanimini
ve finansal okuryazarlik becerilerinin kazandirilmasini saglamak agisindan onemlidir. Egitsel dijital
oyunlar, soyut finansal kavramlar1 somutlastirarak 6grencilerin bu kavramlar1 kalici bir bigcimde
ogrenmelerine yardimei olur (Cheng vd., 2015). Bu oyunlar, akademik basariy artirirken, 6grencilerin
finansal kararlar alirken daha bilingli olmalarini saglar (Sabirli, 2018). Ozellikle dijital oyunlarin gelir,
gider, biitge ve denge gibi konularda etkili bir 6grenme araci olarak éne ¢iktig1 soylenebilir.

[lkokul diizeyinde sosyal bilgiler dersi, finansal okuryazarlik becerilerinin kazandirilmasi
acgisindan en uygun derslerden biri olarak one ¢ikmaktadir. Bu ders; tarihsel, toplumsal, ekonomik ve
siyasal konulari kapsayarak d6grencilere ¢ok yonlii ve biitiinciil bir bakis agis1 sunmaktadir. Ayrica, sinif
dig1 etkinliklerle de desteklenerek 6grencilerin gercek diinyayla baglanti kurmalarin saglar. Tarihi
pazar yerlerine geziler, ekonomik bdlgelerdeki ziyaretler ve bankalarla yapilan saha calismalari,
ogrencilerin finansal becerilerini gelistirmelerine katki sunar (Akengin ve Ersoy, 2015). Sosyal bilgiler
dersinde finansal okuryazarlik egitimi verilmesi, 6grencilerin finansal kararlar alabilme ve tasarruf
yapma gibi becerileri kazanmalarin saglar (Akhan, 2009). Finansal okuryazarlik egitiminin, okullarda
ayr1 bir ders olarak sunulmasi ya da mevcut derslerin 6gretim programlarina dahil edilmesinin,
ogrencilere etkili bir 6grenme firsati saglayacagi vurgulamaktadir (OECD, 2012). Bu arastirmada
finansal okuryazarlik becerilerinin kazandirilmasinda egitsel dijital oyunlarin tercih edilmesinin sebebi
ise, teknolojik gelismelerin ve dijital oyunlarin 6gretim siiregleri iizerindeki etkisidir. Bu sayede
teknolojik yeniliklerin 6grencilerin hedeflenen bilgi ve becerilerle donatilmasindaki rolii anlagilacak ve
egitsel dijital oyunlarin finansal okuryazarlik becerilerinin kazandirilmasindaki etkisi
degerlendirilebilecektir.
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Egitsel dijital oyunlarin 4. smif sosyal bilgiler dersinde finansal okuryazarlik becerilerinin
kazandirilmasina etkisini incelemeyi amaglayan bu ¢alismada asagidaki sorulara yanit aranmistir:

1. Egitsel dijital oyun destekli 6gretim etkinliklerinin 6grencilerin finansal okuryazarliga yonelik
akademik bagarilarina etkisi nedir?

2. Egitsel dijital oyun destekli 6gretim etkinliklerinin 6grencilerin finansal okuryazarlik tutum ve
davraniglarina etkisi nedir?

3. Egitsel dijital oyunlarla desteklenen 6gretim etkinliklerinin, 6grencilerin finansal okuryazarlik
farkindalig1 kazanmalarina yonelik goriisleri nelerdir?

Yontem

Arastirma Modeli

Dordiincii sinif sosyal bilgiler dersinde egitsel dijital oyunlarin finansal okuryazarlik becerisini
kazandirmadaki etkisi incelenen bu arastirmada karma yontem deseni kullanilmistir. Karma yontem
aragtirmalarnin amact birden fazla veri kaynagmi birlestirerek tek bir yaklasim ile yapilan
aragtirmalara gore arastirma probleminin daha derinlemesine anlasilmasini saglamaya calismaktir
(Guest ve Fleming, 2015). Veri kaynaginin tek oldugu durumlarda verilerin arastirmay: tiim yonleri ile
yansitamamasi ve daha fazla veri ile ¢alisiimasina gerek duyuldugu durumlarda karma yontem tercih
edilmektedir (Creswell ve Plano Clark, 2018). Creswell ve Plano Clark (2018) karma yontem
arastirmalar: icin belirttigi dort desenden biri de gomiilii (i¢ ice) deneysel desendir. Bu desende
toplanan nicel veriler arastirmanin temel veri setini olustururken nitel veriler ise toplanan nicel veri
setini desteklemek icin kullanilmaktadir. Bazi durumlarda bunun tam tersi olarak nicel verilerden nitel
verileri desteklemek i¢in de yararlanilmaktadir. Arastirma siireci sematik olarak Sekil 1’de verilmistir.

e “ “
Deneysel Islem Deneysel Islem Siireci Deneysel Islem Sonrast
Oncesi
\. J J
Veri Toplama On-Test Son-Test | Goriismeler
Araclarmnin N ) Egitsel Dijital B *
[zzalipnnzey Olgek ve Olyun | Olgek ve Nicel ve Nitel Verilerin Analiz
Bzein Uygulamalan e Sonuglarma Dayali
Testi Testi
Yorumlamast
C)grenci ve Ara@ﬁ‘maa Giinliikleri, '
Gozlem/Video Kaydi

Sekil 1. Gomiilii Deneysel Desen Arastirma Siireci

Calisma Grubu

Aragtirmanin karma yontem desenine sahip olmasi nedeniyle, 6rneklem segimi siirecinde de
farkli 6rnekleme tekniklerinden yararlanilmistir. Finansal okuryazarlik, tiim yas gruplari i¢in 6nemli
bir beceri olmasina ragmen, 6zellikle erken yaslarda kazandirilmasi, bireylerin ilerleyen yasamlarinda
daha saglam bir finansal temel kurmalarmni saglar. Finansal okuryazarlik becerisinin erken yaslarda
kazandirilmasinin 6neminden dolay1 arastirmanin orneklem grubunu ilkokul 4. siif 6grencileri
olusturmaktadir. Uygulama yapilacak okulu belirlemek igin 06lgiit Ornekleme teknigine
bagvurulmustur. Yildirnrm ve Simsek (2013) Ol¢lit 6rneklemede bahsedilen Olgiitleri arastirmaci
tarafindan 6nceden bir liste halinde hazirlanabilecegini ve tiim bu 0dlgiitlerin karsilanmaya ¢alisilmast
gerektigini belirtmistir. Bu ¢alismadaki Olgiitlerin basinda okulda internet aginin bulunmasi ve bu
internet aginin ayrni anda birden ¢ok bilgisayarin baglanmasi1 durumunda baglanti hizinin iyi olmasi,
okulda uygulamay1 yapacak yeterli sayida bilgisayar bulunmas1 gelmektedir. Belirlenen Olgiitler
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dogrultusunda A li A Tlge merkezinde bulunan bir devlet okulu uygulama igin secilmistir. Yapilacak
uygulama i¢in deney ve kontrol grubu 6grencilerini belirlemek igin okulda yer alan dordiincii sinif
Ogrencilerine arastirmaci (birinci yazar) tarafindan hazirlanan Finansal Okuryazarlik Akademik Basar1
Testi ve Ozer ve Ersoy (2022) tarafindan gelistirilen Ilkokul Ogrencileri icin Finansal Okuryazarlik
Olgegi on-test olarak uygulanmistir. Uygulanan test ve Slgek sonuglarina gore siiflar arasinda anlamlt
bir fark ¢itkmamustir. Deney ve kontrol grubunun belirlenmesi i¢in kura ¢ekilmistir. Kura sonucuna gore
4/B smuf1 (14 kiz 13 erkek) deney grubu, 4/D sinufi (15 kiz 12 erkek) kontrol grubu olarak belirlenmistir.
Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin yas istatistikleri Tablo 1’de verilmistir. On-test sonuglar
bulgular kisminda sunulmustur.

Tablo 1. Deney ve Kontrol Grubu Yas Istatistikleri

Sinif AE X S
Deney Grubu 9~11 9,81 0,48
Kontrol Grubu 9~11 9,92 0,47

Tablo 1’de sunulan verilere gore, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin yas araligi 9 ile 11
arasinda degismektedir. Deney grubunun yas ortalamasi X =9.81, kontrol grubunun ise X =9.92 olarak
belirlenmistir.

Veri Toplama Araglari

Nicel veri toplama araglar

Aragtirmada nicel verileri toplamak igin sosyal bilgiler dersi “Uretim, Dagitim ve Tiiketim”
ogrenme alam Finansal Okuryazarlik Akademik Basari Testi ve Ilkokul Ogrencileri igin Finansal
Okuryazarlik Olgegi'nden (Ozer ve Ersoy, 2022) yararlanilmistur.

Finansal Okuryazarlik Akademik Basar: Testi

Arastirmada Ogrencilerin basarilarini 6l¢mek amaciyla, sosyal bilgiler dersi "Uretim, Dagitim
ve Tiiketim" 6grenme alani Finansal Okuryazarlik Akademik Basari Testi gelistirilmistir. Bu testin
gelistirilmesi stirecinde, finansal okuryazarlik becerisinin c¢alisma kapsaminda kullanilmasi ve
uygulanmasi i¢in uygun konu alan1 ve kazanimlarin belirlenmesi amaciyla 4. siif Sosyal Bilgiler Dersi
Ogretim Programi incelenmistir. Yapilan inceleme sonucunda, 4. smif Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim
Programinda finansal okuryazarlik becerisinin kazandirilmasiyla dogrudan iliskili olan "Uretim,
Dagitim ve Tiiketim" 6grenme alaninin, akademik basar: testinin konu alan1 olarak segilmesine karar
verilmistir.

Sosyal bilgiler dersi “Uretim, Dagitim ve Tiiketim” &grenme alari Finansal Okuryazarlik
Akademik Basar1 Testi hazirlanirken, arastirmaci tinitedeki tim kazanimlari analiz etmistir. Bu
analizler, Bloom Taksonomisine dayandirilmis, belirtke tablosu hazirlanmis ve uzman goriisleri ile
desteklenmistir. Kazanimlar belirlendikten sonra, bes temel kazanim se¢ilmis ve her biri i¢in sekiz soru
olmak tiizere toplamda 40 ¢oktan se¢meli ve dort segenekli soru taslagi hazirlanmistir. Bu kazanimlar
sunlardir: "Istek ve ihtiyaglarini ayirt ederek bilingli secimler yapar, ailesi ve yakin gevresindeki temel
ekonomik faaliyetleri tanir, sorumluluk sahibi bir birey olarak bilingli tiiketici davraniglar sergiler,
kendi biitgesini olusturur ve cevresindeki kaynaklari israf etmeden kullanir.” Soru havuzunun
hazirlanmasinda, 4. smif sosyal bilgiler ders kitaplari, Egitim Bilisim Ag1 (EBA) ve diger yardima
kaynaklardan faydalamilmistir. Taslak sorular, sosyal bilgiler egitimi uzmanlari, Olgme ve
degerlendirme uzmanlari, program gelistirme uzmanlari ve smif 6gretmenlerinden olusan bir grup
tarafindan incelenmis, sorularin kapsami, anlasilirligi ve seviyeye uygunlugu acilarindan uzmanlardan
geri bildirim alinmigstir. Uzmanlardan gelen doniitler dogrultusunda, dort sorudaki geldiriciler
diizeltilmis ve bir soruda kok degisikligi yapilmigtir. Bu diizenlemelerle birlikte, 40 taslak soru nihai
haline getirilmistir. Testin 6grenciler tarafindan yanitlanma siiresi ve anlagilirlik diizeyinin belirlenmesi
amaciyla, 4. sinifta 6grenim goren 31 dgrenciye pilot uygulama yapilmistir. Uygulama Oncesinde
Ogrencilere, anlasilmayan yerleri belirtmeleri ve uygulama sonrasinda ise testte yapilmasi gereken
diizenlemeler hakkinda geri bildirimde bulunmalar: istenmistir. Pilot uygulama icin 6grencilere 30
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dakika siire verilmis (pandemi doéneminde ders siiresi 30 dakika olarak belirlenmisti) ve en hizl
tamamlayan 6grenci testi 21 dakikada, en ge¢ tamamlayan ise 35 dakikada bitirmistir (en sondan bir
onceki ogrenci 30 dakikada tamamlamugtir). Ogrenciler testi tamamlayana kadar miidahalede
bulunulmamustir ve ¢cogunlukla 6grenciler 30 dakika i¢inde testi tamamlamistir: Bu da verilen siirenin
yeterli oldugunu gostermektedir. Ogrencilerden alman geri bildirimler, testteki soru kokleri ve
seceneklerinin anlasilmasinda herhangi bir sorun olmadigini ortaya koymustur. Bu veriler 1s181inda,
basari testi taslaginin giivenirlik ¢alismasinin yapilmasina karar verilmistir. Basar1 Testi taslagi, 2021-
2022 egitim dgretim yilinda A 1li A Tlgesi merkezinde yer alan i¢ ilkokulun 4. sinifina devam eden 200
ogrenciye (kiz: 105, %52.5, erkek: 95, %47.5) uygulanmustir. Testin puanlamasi, dogru cevaplar igin “1
(bir)” ve yanlis cevaplar i¢in “0 (sifir)” olarak yapilmistir. Uygulama sonrasinda 6grencilerin verdikleri
cevaplar, Test Analysis Program (TAP) programi kullanilarak analiz edilmistir. Analiz sonucunda,
ogrencilerin puanlar1 en yiiksekten en diisiige siralanarak alttan ve iistten %27’lik gruplar
belirlenmistir. Yapilan analizde, 6grencilerin her bir soruya verdikleri cevaplarin ayirt edicilik degeri
("r") ve madde giicliik indeksleri ("p") hesaplanmistir. Bu analiz sonuglari Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. Finansal Okuryazarlik Akademik Basar1 Testi Madde Analizi

Soru Numaras1  Giigliik (p) 1\]/3[3(113;31 g}zgt Soru Numaras1  Giigliik (p) l\écal?i; ;};g‘t
1 0,25* 0,06* 21 0,79 0,56
2 0,69 0,46 22 0,67 0,68
3 0,82* 0,24* 23 0,51 0,79
4 0,79 0,45 24 0,72 0,64
5 0,72 0,66 25 0,72 0,58
6 0,87* 0,29* 26 0,55 0,68
7 0,77 0,47 27 0,54 0,73
8 0,77* 0,24* 28 0,44 0,35
9 0,53 0,62 29 0,64 0,64
10 0,57 0,75 30 0,80 0,49
11 0,60 0,75 31 0,69 0,82
12 0,67 0,62 32 0,66 0,58
13 0,52 0,61 33 0,60 0,62
14 0,57 0,75 34 0,78 0,53
15 0,64 0,42 35 0,69 0,68
16 0,71 0,57 36 0,71 0,65
17 0,61 0,76 37 0,67 0,57
18 0,68 0,48 38 0,58 0,80
19 0,79 0,56 39 0,74 0,64
20 0,72 0,51 40 0,62 0,69
Toplam 0,66 0,57

*isaretli sorular testten gikarilmigtir.

Alan yazina gore, madde ayirt ediciligi 0.20'den kiigiik olan maddelerin ayirt ediciligi ¢ok
diisiik kabul edilerek testten ¢ikarilmasi onerilmektedir. 0.20 ile 0.29 arasindaki maddeler diizeltilerek
testte tekrar kullanilabilirken, 0.30 ve {izeri indeks degerine sahip maddeler iyidir ve degisiklik
yapilmadan kullanilabilir (Baykul, 2015). Tablo 2'de yer alan maddelerin ayirt edicilik indeksine
bakildiginda, 1. sorunun indeks degeri 0.20'den kiiglik, 3., 6. ve 8. sorular ise 0.20 ile 0.29 arasinda yer
almaktadir. Alan yazina gore, bu sorular diizeltilerek kullanilabilir. Testte, ayni kazanimi 6lgen yeterli
sayida soru bulunmasi nedeniyle, bu dort soru testten ¢ikarilmistir. Bu diizenleme sonucunda geriye 36
soru kalmistir. Tablo 2'ye gore, madde ayirt edicilik indekslerinin 0.35 ile 0.82 arasinda degistigi ve
testin ortalama ayirt edicilik indeksinin (r) 0.57 oldugu goriilmektedir, bu da testin ayirt ediciliginin iyi
diizeyde oldugunu gostermektedir. Madde giigliik indeksleri ise 0.44 ile 0.80 arasinda yer almakta ve
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ortalama giigliik indeksi 0.66'd1r. Giigliik indeksi, 0 ile 1 arasinda degisir ve 1'e yaklastikca sorular daha
kolay, 0'a yaklastik¢a zorlasir (Gomleksiz ve Erkan, 2010). Testin giivenirlik katsayis1 (KR-20) ise 0.92
olarak bulunmus, bu da testin yiiksek giivenirlige sahip oldugunu gostermektedir (Biiyiikoztiirk, 2014).

Tlkokul Ogrencileri icin Finansal Okuryazarlik Olgegi

Tkokul Ogrencilerinin finansal okuryazarlik tutum ve davraniglarini belirlemeye yonelik
gelistirilen Ikokul Ogrencileri i¢in Finansal Okuryazarhik Olgegi’nin (Ozer ve Ersoy, 2022) agimlayici
faktor analizi (AFA) A 1li A Ilcesi'nde yer alan devlet okullarinda 4. smifta okuyan 294 dgrenci ile
gerceklestirilmistir. Yiiriitiilen giivenirlik analizi sonucunda, 6lgegin genel Cronbach Alfa katsay1s10.77
olarak hesaplanmistir. Olgegin alt boyutlarina iligkin Cronbach Alfa katsayilari ise 0.65 ile 0.67 arasinda
degismektedir. Bu baglamda, Ozdamar’a (2016) gore giivenirlik icin kabul edilebilir alt smirin 0.60
olarak belirlenmis olmasi dikkate alindiginda, hem oOl¢egin geneli hem de alt boyutlar giivenirlik
agisindan yeterli kabul edilebilir diizeydedir. AFA sonucunda, toplam varyansin %40,9'u agiklanmis ve
17 maddeden olusan 3 alt boyutlu bir 6l¢ek elde edilmistir: Planli birey, Tasarruflu birey ve Savurgan birey.
Olgek, 3 dereceli Likert tipi olup, her bir sorudan alinacak puan 1 ile 3 arasinda degismektedir. Planli
birey alt boyutu 5 maddeden, Tasarruflu birey alt boyutu 4 maddeden ve Savurgan birey alt boyutu 8
maddeden olusmaktadir. Planli birey alt boyutundan alinabilecek puan 5 ile 15 arasinda, Tasarruflu birey
alt boyutundan 4 ile 12 arasinda, Savurgan birey alt boyutundan ise 8 ile 24 arasinda degismektedir.
Yiiksek puanlar, bireylerin daha planly, tasarruflu ve savurgan davraniglarim yansitmaktadir. Ornek
maddeler ise sirasiyla: “Harcamalarimi yaparken haftalik plan hazirlarim” (Planl birey), “Bayramlarda
veya 6zel giinlerde topladigim hargliklarimi biriktiririm” (Tasarruflu birey), “Istedigim bir iiriin pahali
bile olsa almak isterim” (Savurgan birey) seklindedir. Olas1 puan araliklar1 Planl: birey alt boyutu i¢in; 5-
7 Puan (Diisiik diizeyde planli birey), 8-11 Puan (Orta diizeyde planl birey), 12-15 Puan (Yiiksek
diizeyde planli birey): Bu puan araligindaki 6grenciler, harcamalarini diizenli olarak ve detayli bir
sekilde planlayan bireylerdir. Tasarruflu birey alt boyutu igin; 4-5 Puan (Diisiik diizeyde tasarruflu
birey), 6-8 Puan (Orta diizeyde tasarruflu birey), 9-12 Puan (Yiiksek diizeyde tasarruflu birey): Bu puan
araligindaki ogrenciler, tasarruf yapmaya ve mali kaynaklarimi dikkatlice yonetmeye biiyiik 6nem
verirler. Savurgan birey alt boyutu igin; 8-12 Puan (Diisiik diizeyde savurgan birey), 13-18 Puan (Orta
diizeyde savurgan birey), 19-24 Puan (Yiiksek diizeyde savurgan birey): Bu puan araligindaki
ogrenciler, harcamalarini denetleyemeyen ve genellikle savurgan bir sekilde tiiketim yapan bireylerdir.
AFA’dan sonra yapilan yine A 1li A Ilgesinde yer alan devlet okullarinda 4. sifta okuyan 273
ogrenciyle gerceklestirilen dogrulayici faktor analizi (DFA) sonrasinda x?/sd degeri 1.38 olarak
bulunmus (Ideal Uyum: <=2.00, Iyi Uyum: 2.00-5.00), RMSEA degeri 0.023 (Ideal Uyum: 0-0.05, lyi
Uyum: 0.05-0.08), SRMR degeri 0.049, CFI degeri 0.98 (Ideal Uyum: 1.00, Iyi Uyum: 0.95-1.00) ve TLI
degeri 0.97 (ideal Uyum: 1.00, Tyi Uyum: 0.90-1.00) olarak bulunmustur. Bu degerler, modelin ideal
uyum gosterdigini ve yiiksek bir uyum sagladigimi gostermektedir (Ozdamar, 2016). AFA’dan elde
edilen madde faktor yiik degerleri 0.439 ile 0.840 arasinda degisirken, DFA analizi sonucunda elde
edilen faktor yiik degerleri ise 0.31 ile 0.82 arasinda yer almaktadir.

Nitel veri toplama araclar

Bu arastirmada nitel veri toplama araclar olarak yari-yapilandirilmis goriismeler, gézlemler,
video ve ses kaydi, Ogrenci giinliikleri ve arastirmaci giinliigiinden yararlanilmistir. Bu araglar,
ogrencilerin finansal okuryazarlik becerilerini, egitsel dijital oyunlarin bu becerilerin gelisimindeki
etkilerini, 6grencilerin oyunlarla olan etkilesimlerini ve oyunlarin 6grenme siirecindeki roliinii
belirlemek amaciyla kullanilmistir. Yari-yapilandirilmis goriisme sorular: hazirlanirken, aragtirmanin
amact dikkate almnarak alan yazindan faydalanilmigtir. Sorular, 6grencilerin finansal okuryazarlik
becerilerini gelistirme siireglerini, egitsel dijital oyunlarmn bu siiregteki etkisini, bilgilerini ve
diisiincelerini derinlemesine anlamak amaciyla olusturulmustur. Bu nedenle, sorularin tam olarak
anlagilmasini saglamak ve daha ayrintili veriler elde edebilmek icin alt sorulara da yer verilmisgtir.
Hazirlanan bes soru, deneyim, bilgi ve diislince sorularimi icermekte olup, Ornegin, "Finansal
okuryazarlik derslerinde en ¢ok hosuna giden oyun(lar)/uygulamalar/etkinlikler hangisiydi? Ornek
verebilir misin? Neden?" sorusu, Ogrencilerin oyunlar {izerinden finansal okuryazarlik 6grenme
deneyimlerini anlamay1 amaglamaktadir. Hazirlanan taslak sorular uzman (Smif egitimi alaninda iki
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uzman ve iki smif Ogretmeni) goriisiine sunulmustur. Uzmanlardan alinan geri bildirimler
dogrultusunda sorular {izerinde gerekli diizenlemeler yapilmis ve sonrasinda bu sorular, 6grenci
goriismelerinde kullanilmistir. Ayrica nitel veri toplama araglari olarak gozlemler, video ve ses
kayitlari, 6grenci giinliikleri ve arastirmaci giinliigi kullanilmistir. Gozlemler, 6grencilerin egitsel
dijital oyunlarla etkilesimlerini, oyun oynarken sergiledikleri davraruslari, oyunlara olan ilgilerini ve
odaklanma diizeylerini anlamak amaciyla yapilmistir. Ses kayitlarl, Ogrenci goriismelerinin
kaydedilmesi i¢in kullanilmis, bu kayitlar 6grenci ifadelerinin dogru bir bicimde analiz edilmesini
saglamistir. Video kayitlari, gozlemlerle ilgili daha fazla detay saglamak ve goriisme analizlerine destek
olmak amaciyla kullanilmigtir. Ogrenci giinliikleri, 6grencilere {i¢ soru iceren bir form verilerek,
oyunlarla ilgili deneyimlerini, 6grendikleri finansal kavramlari ve oyunlarin &grenmelerine nasil
yardimct oldugunu yazili olarak ifade etmelerine olanak tarumistir. Arastirmact gilinligi,
aragtirmacinin  siire¢ boyunca yaptig1 gozlemler, analizler ve yorumlar1 kaydetmek amaciyla
kullanilmais, 6grencilerle yapilan goriismeler ve gozlemlenen davranislar detayli olarak not edilmistir.
Bu araglar, nitel verilerin derinlemesine analiz edilmesine olanak saglamistir.

Islem ve Uygulama Siireci

Arastirmada uygulama oncesinde islenecek derslere yonelik ders planlari hazirlanmistir.
Uygulama dncesinde Anadolu Universitesi Sosyal ve Begeri Bilimler Bilimsel Arastirma ve Yaymn Etigi
Kurulundan gerekli izinler alinmistir. Uygulama 6ncesinde A Ili A Ilge merkezinde bulunan bir
ilkokulda 4. smifta okuyan 28 ilkokul Ogrencisi ile deneysel uygulama Oncesi pilot calisma
yliriitiilmiistiir. Pilot calisma, okul idaresi ve sinif 6gretmeninden alinan gerekli izinlerin ardindan dort
hafta siiresince gerceklestirilmistir. Calisma, okulun bilgisayar laboratuvarinda bulunan 8 bilgisayar ile
yapilmustir. Uygulama planlanurken, okul ortamini yansitan bir ortam olusturulmus ve gikabilecek olas1
sorunlar 6nceden belirlenmeye calisilmistir. Oyunlar, her biri ortalama {i¢ ila dort dakika siirecek
sekilde tasarlanmis ve her bilgisayarda {i¢ 6grenci sirayla oyunlar1 oynayacak sekilde bir ders plan
hazirlanmistir. Pilot uygulama sirasinda internet baglantisi veya bilgisayar kaynakli herhangi bir sorun
yasanmamus, ancak uygulama esnasinda yiiksek veri kullanimi goézlemlenmistir. Bu sorunla ilgili
olarak, deneysel uygulama yapilacak okulda internet hizinin kontrol edilmesi ve veri kullannminda
sorun olmamasi igin gerekli 6nlemler alinmis, olumsuz bir durumda mobil internet baglantisi ile gecici
¢Ozlim saglanmasi planlanmistir. Egitsel oyunlarla ders islenirken ve dersin sonunda Ogrencilere
fikirleri sorulmus ve geri bildirimler kaydedilmistir. Alinan geri bildirimlerde, iki oyunda siirenin
yetersiz oldugu, bir oyunda yukaridan gelen nesnelerin ¢ok hizli diistiigii, bir diger oyunda ekranin alt
kismindaki yonergelerin zor okundugu ve bir oyunun oynanmasinin ¢ok zor oldugu belirtilmistir. Bu
geri bildirimler dogrultusunda gerekli diizenlemeler yapilmis ve oyunlar, deneysel uygulama icin son
hale getirilmistir.

Dijital Oyun Destekli Ogretim Programi

Bu arastirmada kullanulan egitsel dijital oyunlar, Akgiin ve digerleri (2011) tarafindan
gelistirilen “Sarmal Egitsel Oyun Tasarimi Modeli” 6rnek almnarak, modeldeki analiz, tasarim,
gelistirme-uygulama ve degerlendirme asamalarina uygun olarak tasarlanmistir. Egitsel analiz
asamasinda, 4. siif Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi'nda yer alan finansal okuryazarlikla ilgili
kazamimlar, yapilan alan yazin taramasi gercevesinde 4. sif 6grencilerinin sahip olmasi gereken
finansal okuryazarlik bilgileri, oyunun amaci ve igerigi belirlenmistir. Bu dogrultuda oyunda
kullanilacak igerikler olusturulmustur. Oyun analizi asamasina gegcildiginde ise, egitsel analizden elde
edilen veriler dogrultusunda, ilkokul 6grencilerinin dijital oyun deneyimlerinin sinrli olmasi gibi
nedenler géz oniinde bulundurularak, iki boyutlu ve bireysel oynanabilen oyun tarzi tercih edilmistir.
Egitsel tasarim asamasinda, motivasyon, etkilesim, hikayesel baglam, giidiileme ve adaptasyon gibi
bilesenlerin oyun icinde nasil kurgulanacagina karar verilmistir. Tasarim siireci, ii¢ sosyal bilgiler
egitimi uzmani ve iki bilgisayar ve Ogretim teknolojileri egitimi uzmani ile is birligi icinde
gergeklestirilmis, uzmanlarin goriisleri dogrultusunda oyun tasarimina karar verildikten sonra oyunun
gelistirilecegi platform belirlenmigtir. Bu aragtirmada dijital oyunlarin gelistirilmesinde Wordwall ve
Scratch gibi Web 2.0 araglarindan yararlanilmis; Wordwall {izerinde eslestirme, nesne bulma ve yapboz
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gibi etkinlikler tasarlanmis, Scratch ise blok tabanli kodlama yoluyla 6zgiin oyun igerikleri olusturmak
i¢in kullanilmistir. Ayrica, Cevkococuk.org web sitesinde yer alan hazir geri doniisiim temal1 dijital
oyunlardan da faydalanilmigtir. Oyunlar bu sitelerde 4. sinif Uretim, Dagitim, Tiiketim {initesi ismi ile
yer almaktadir. Gelistirme asamasinda tasarlanan oyunlarin sahne tasarimlar yapilmistir. Gelistirilen
oyunlar ilkokul egitimi, sosyal bilgiler egitimi ve sinf 6gretmeni uzmanlarinin goriisleri alinarak ig
degerlendirmeye tabi tutulmustur. Goriisler dogrultusunda oyunda kullanilan gorsellerin ve nesnelerin
seviyeye ve kazanimlara uygunlugu gibi konularda diizenlemeler yapilmistir. Yukarida da agiklandig:
gibi uygulama agsamasinda ise oyunlarin pilot uygulama calismas: yapilarak 6grencilerin oyunlari nasil
oynadiklar1 arastirmaci tarafindan gozlemlenmis ve gozden kacan veya oOgrencilerin bulduklar:
hatalarin ortaya ¢ikarilmasi saglanmistir. Degerlendirme asamasinda oyun igeriklerinin kazanimlara ve
Ogrenci seviyesine uygun oldugu uzman goriisleri ve pilot uygulanma sonuglarmna dayanarak
gelistirilen egitsel dijital oyunlarin arastirmanin uygulama asamasinda kullanilmasina karar verilmistir.
Pilot calisma sonrasinda egitsel dijital oyunlarda gerekli degisiklikler yapilarak uygulama siirecine
gecilmistir.

Uygulama alti hafta devam etmistir. Deney grubunda yer alan 4. siflar ile finansal
okuryazarlik becerisinin kazandirilmasma yonelik hazirlanan egitsel dijital oyun destekli 6gretim
uygulamasi arastirmaci tarafindan gerceklestirilmistir. Dersler, hazirlanan ders planlar1 dogrultusunda
haftada ii¢ ders olacak bi¢imde toplamda alt1 hafta boyunca 18 ders olarak islenmistir. Son {i¢ ders ise
degerlendirme amagh gergeklestirilmistir. Uygulamada her derste iki oyun oynanacak bigimde
planlama yapilmistir. Hangi 6grencinin hangi bilgisayarda oyun oynayacag bilgisayarlarin 6n tarafina
asilan pusula ile belirtilmistir. Oyunlarin oynamasina gecilmeden 6nce her oyun 6grencilere etkilesimli
tahta lizerinden tanitilmistir. Her asamada 8 Ogrenci oyunlari oynamistir. Geri kalan o6grenciler
yerlerinde siralarini beklemistir. Oyunlar rekabet ortaminda oynanmais ders sonunda her oyunda birinci
olanlara kiiglik odiiller verilmistir. Bu sayede oyun icin bekleyen o6grenciler motive bir sekilde
beklemislerdir. Oyunlarin derslerde oynanmasinda 6grenciler zorlanmamuistir. Sadece birkag¢ 6grenci
fare kullaniminda sorun yasamustir. Arastirmact derste rehber roliinii iistlenmis ve gerektigi
zamanlarda miidahalelerde bulunmustur. Bilgisayarlarin sinuf i¢inde kurulumu ve oyun oynama
esnasinda Ogrencilerin oturma diizenleri Sekil 2’de verilmistir. Kontrol grubunda dersler alt1 hafta
siireyle mevcut Ogretim programina uygun olarak islenmistir. Kontrol grubu, derslerini kendi
Ogretmenleriyle takip etmistir. Her hafta, kontrol grubunun oOgretmeni ile yapilan diizenli
goriismelerde, derslerin nasil islendigi ve uygulanan 6gretim yontemleri hakkinda bilgi toplanmustir.
Kontrol grubundaki dersler, 6gretmen tarafindan egitsel dijjital oyunlarin olmadigl Ogretim
yontemleriyle yiiritiilmistiir. Bu stiregte, ders anlatimi, soru-cevap etkinlikleri ve etkilesimli tahta
kullanim1 gibi stratejilerle 6grencilerin derse katilimi saglanmistir. Ayrica, gorsel ve isitsel materyaller
de derslerin igerigiyle iliskilendirilerek Ogrencilere sunulmus ve bu materyallerin derslerin
anlasilmasina katki saglamasi amacglanmistir. Arastirmada kullanilan egitsel dijital oyunlardan
gorseller (Sekil 3 ve Sekil 4) asagida sunulmustur.
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Sekil 2. Ogrencilerin Bilgisayarlara Oturma Diizenleri
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Dogru buluta ugun

Kaglt israfi olan reS|mIer| bulunuz.

Sekil 4. Geri Doniisiim Oyunu

Gegerlilige ve Giivenirlige Iliskin Alinan Onlemler

Arastirmada karma yontem kullanildig1 i¢in nicel ve nitel verilerden yararlanilmistir. Nicel veri
toplama araglari olan Finansal Okuryazarlik Akademik Basari Testi ve Ilkokul Ogrencileri igin Finansal
Okuryazarlik Olgegi (Ozer ve Ersoy, 2022) gegerlik ve giivenirlik verileri yukarida nicel veri toplama
araglar1 baghg: altinda sunulmustur. Nitel veriler i¢in inandiricilik, aktarilabilirlik, tutarlilik ve teyit
edilebilirlik ¢alismalar1 yapilmistir (Erlandson vd., 1993). Inandiricilik: Arastirmada inandiriciligt
saglamak amaciyla uygulama Oncesi, sirasi ve sonrasinda basari testi, dlgek, gozlem, goriisme, 6grenci
giinliigii ve arastirmaci giinliigii gibi ¢esitli veri toplama araglar1 kullamlmigtir. Bu yontemle farkl
kaynaklardan veri toplanarak ¢oklu veri tiirlerinin siirecte yer almasi saglanmistir. Aragtirmaci ayni
zamanda uygulayic oldugu igin arastirma ortaminda uzun siire bulunmus, bu sayede baglamsal
zenginlige sahip veriler elde edilmis ve kapsamli gozlemler gerceklestirilmistir. Veri toplama
araglarinin hazirlanmasi, verilerin analiz edilmesi ve temalarin son haline getirilmesi asamalarinda
sistematik bir yaklasim benimsenmistir. Veri kaybinin 6niine gecmek amaciyla dersler goriintiilii ve
sesli olarak kayit altina alinmus, bilgisayar ekranlar1 da ekran kaydetme yazilimlariyla kayit edilmistir.
Arastirmanin inandiriciligini artirmak amaciyla sinif igi ve ekran goriintiilerinden 6rnek kesitler Sekil
5’te sunulmustur.

Sekil 5. Uygulamadan Goriintiiler
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Aktarilabilirlik: Arastirma siireci ayrintili ve seffaf bir bigimde betimlenmistir. Katiimcilarin
gizliligi gozetilerek kod isimler kullanilmis ve dogrudan alintilar bu kod isimler araciligiyla
sunulmustur. Arastirmanin tiim asamalari; 6ncesi, uygulama siireci ve sonrasma dair detaylar tarafsiz
bir yaklasimla aktarilmistir. Tutarliik: Aragtirmada kullanilan veri toplama araglarindan elde edilen
veriler, birbirini destekleyecek bicimde yapilandirilmis ve veri kaynaklar1 arasinda igerik biitiinliigii
saglanmistir. Gorsel ve isitsel veriler dogruluk acisindan 6zenle analiz edilmis; 6zellikle video kayitlari,
uygulayia tarafindan izlenerek analiz siirecinin dogrulugu teyit edilmis ve olas1 veri kayiplarinin
Oniine gecilmistir. Boylece arastirma siirecinde elde edilen veriler arasinda metodolojik tutarlilik
saglanarak, bulgularin giivenilirligi artirllmastir. Teyit Edilebilirlik: Nitel ve nicel veri toplama araglarinin
birlikte kullanildig1 arastirmada, farkli veri kaynaklarindan elde edilen bulgular karsilastirmal
analizlerle degerlendirilmistir. Bu kapsamda, nitel verilerden (goriisme, gozlem, giinliik vb.) elde edilen
temalar ile nicel bulgular (6lgek ve basar: testi sonuglari) arasinda anlamh iligkiler olup olmadig:
incelenmis; bulgular arasi Ortiisme, benzerlikler ve farkliliklar sistematik olarak analiz edilmistir.

Verilerin Analizi
Arastirmada veri toplama asamasinda hem nicel hem de nitel veriler toplanmistir. Bu nedenle
verilerine analizin nicel ve nitel analiz tekniklerine yer verilmistir.

Nicel verilerin analizi

Arastirmada nicel verilerin analizi igin Statistical Package for the Social Sciences 2024 (SPSS)
programi kullanilmistir. Uygulama oncesi ve sonrasinda yapilan on-test, son-test ve kalicilik
testlerinden elde edilen nicel verilerin analizinde kullanilacak testlerin belirlenebilmesi i¢in 6ncelikle
verilerin normallik varsayimi test edilmistir. Bu asamada veri gruplarinin basiklik, carpiklik katsayilari,
standart hatalarina bakilmistir. Bununla beraber Shapiro Wilk hipotez testi verileri incelenmistir.
Biiytikoztiirk’e (2014) gore Shapiro Wilk testi 50’den kiiciik 6rneklem grubundan elde edilen verilerin
normal dagilip dagilmadigini gosteren hipotezlerin sinanmasi igin kullanilabilir. Sosyal bilgiler dersi
“Uretim, Dagitim ve Tiiketim” 6grenme alam Finansal Okuryazarlik Akademik Basari Testi ve Ilkokul
Ogrencileri i¢in Finansal Okuryazarlik Olgegi (Ozer ve Ersoy, 2022) 6n-test, son-test ve kalicilik testi
puan ortalamalar1 normal dagilim gostermektedir. Toplanan verilerin normal dagilim gostermesinden
dolay1 deney ve kontrol grubu verilerinin karsilastirilmasi icin parametrik olan bagiml ve bagimsiz
orneklem t-testi, tek yonlit ANOVA testi kullanilmistir.

Nitel verilerin analizi

Arastirmada nitel veriler tiimevarimsal icerik analizi yontemi kullanilarak analiz edilmistir.
Tiimevarimsal ve tiimdengelimli yontemle yapilabilen igerik analizinde amag veri igerisindeki
Ortintiileri, temalar1 ve kategorileri kesfetmektir (Patton, 2014). Arastirma siirecinde toplanan video
kayitlari, 6grencilerle yapilan goriismeler, arastirmact ve dgrenci giinliiklerinden elde edilen veriler
tiimevarim igerik analizi ile ¢6ziimlenmistir. Tiim nitel veriler toplandiktan sonra, agik kodlama
siirecine gegilmis ve veriler defalarca incelenmistir. Ogrenci goriismeleri ve 6grenci giinliiklerinden
elde edilen veriler ana veri olarak analiz edilmistir. Ogrenci goriismelerinden elde edilen ses kayitlari
yazili metinlere doniistiiriilerek dijital ortama aktarilmistir. Ardindan, 6grenci giinliikleri ve goriisme
dokiimlerinden elde edilen nitel veriler sistematik bigimde kodlanmistir. Bu siireci takiben, arastirmaci
giinliikleri de analiz edilerek kodlamalardan kategorilere ve temalara ulagilmistir. Elde edilen temalarin
gecerliligini ve verilerin biitiinciil bir sekilde degerlendirilmesini saglamak amaciyla, uygulama
siirecine ait video kayitlar1 ayrintili bigimde incelenmis ve analiz bulgularimi destekleyici bir kaynak
olarak kullanilmistir. Analiz sonucunda "Egitsel Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Deneyimi" temast ile bu
temaya bagl 6 alt tema ortaya ¢ikarilmistir. Finansal okuryazarlik becerisinin kazandirilmasina yonelik
bulgular ise "Finansal Okuryazarlik Farkindalig1" temasi altinda toplanmis ve bu ana tema kapsaminda
9 alt tema belirlenmistir.
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Bulgular

Finansal Okuryazarlik Akademik Basar: Testi ve Ilkokul Ogrencileri igin Finansal Okuryazarlik Olgegi
tek yonlii ANOVA Testi On-test Sonuglar:

Arastirmaci tarafindan hazirlanan Finansal Okuryazarlik Akademik Basar1 Testi ve Ozer ve
Ersoy (2022) tarafindan gelistirilen Ilkokul Ogrencileri igin Finansal Okuryazarlik Olgegi 6n-test olarak
uygulanmistir. Yapilan 6n-test sonuglar: Tablo 3 ve Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 3. Sosyal Bilgiler Dersi “Uretim, Dagitim ve Tiiketim” C)grenme Alani Finansal Okuryazarlik
Akademik Basar1 Testi Tek Yonliit ANOVA Testi On-Test Sonuclari

Sinif n X S Varyansin Kaynagi Kareler Toplami Kareler Ort. F )
4/A subesi 27 19.78 6.84 Gruplar Arasi 369.435 123.145 2.301 .082
4/B subesi (D)* 27 1893 7.58 Grup I¢i 5565.481 53.514

4/C subesi 27 2044 8.00 Toplam 5934.917

4/D subesi (K)* 27 15.63 6.74

Toplam 108 18.69 7.44

*(D: Deney Grubu, K: Kontrol Grubu)

Tablo 4. flkokul Ogrencileri icin Finansal Okuryazarlik Olgegi Tek Yonlii ANOVA Testi On-Test
Sonuglari

Sinif n X S  Varyansin Kaynag: Kareler Toplam1 Kareler Ort. F p
4/A subesi 27 43.70 4.49 Gruplar Arasi 73.667 24.556 1.290 .282
4/B subesi (D)* 27 42  3.93 Grup I¢i 1980.296 19.041

4/C subesi 27 4389 513 Toplam 2053.963

4/D subesi (K)* 27 4233 3.75

Toplam 108 4298 4.38

*(D: Deney Grubu, K: Kontrol Grubu)

Tablo 3 ve Tablo 4'te sunulan 6n-test analizi sonuglarina gore, tiim siniflarin akademik basari
testlerine ve Olceklere verdikleri yanitlarin akademik bilgiler acisindan birbirine denk oldugu
goriilmektedir (p > .05). Deney ve kontrol grubunu belirlemek i¢in bu dort sube arasinda kura
cekilmistir. Kura sonucuna gore 4/B sinfi (14 kiz 13 erkek) deney grubu, 4/D sinifi (15 kiz 12 erkek)
kontrol grubu olarak belirlenmistir.

Nicel Arastirma Sorularina Yonelik Bulgular ve Yorumlar

Deney ve kontrol grubu finansal okuryazarlik akademik basari testi son-test puanlarma iliskin
bulgular

Deney ve kontrol gruplarinin akademik basar: testi son-test puanlar1 bagimsiz gruplar t-testi
yapilarak karsilastirilmistir. Tablo 5'te deney ve kontrol grubunun akademik basari testi son-testinden
aldig1 puanlarin bagimsiz 6rneklem t-testi sonuglar1 verilmistir.

Tablo 5. Deney ve Kontrol Grubu Finansal Okuryazarlik Akademik Basari Testi Son-test Puanlarina
Tliskin Bagimsiz Orneklem t-Testi Analizi Sonuglar

n X ss sd t p d
Deney Grubu 27 28.33 5.40 52 6.19 .001* 1.68
Kontrol Grubu 27 18.11 6.65

*p<.05
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Tablo 5’e bakildiginda deney ve kontrol gruplarinin akademik basar testi son-test puanlari
arasinda anlamli bir fark olup olmadigin belirlemek icin yapilan iliskisiz bagimsiz 6rneklem t-testi
sonuclarma gore deney grubu son-test puanlar ortalamasi X =28.33 ile kontrol grubu son-test puanlar
ortalamasi X=18.11 arasinda deney grubunun lehine anlamli bir fark bulunmustur (p<.05). Deney ve
kontrol grubu ortalamas: arasindaki etki biiyiikliigii degeri (cohen d) 1.68 bulunmustur. Bu deger,
deney ve kontrol grubu son-test puanlari arasindaki farkin biiyiik bir etkiye sahip oldugunu
gostermektedir. Pallant’a (2017) gore etki biiytikliigii degeri 0.2 < d < 0.5 arasinda ise “kiigiik”, 0.5 <d <
0.8 arasinda ise “orta”, d > 0.8 ise “biiyiik” etki olarak degerlendirilmektedir.

Deney ve kontrol grubu finansal okuryazarhk akademik basari testi kalicilik testi puanlarna iligkin
bulgular

Arastirmada deney ve kontrol grubunun finansal okuryazarlik akademik basar: testi kalicilik
puanlar1 analizi Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6. Deney ve Kontrol Grubu Finansal Okuryazarlik Akademik Basar1 Testi Kalicilik Testi
Puanlarimna Iliskin Bagimsiz Orneklem t-Testi Analizi Sonuclar

n X ss sd t p d
Deney Grubu 27 27.81 5.77 52 6.53 .001* 1.77
Kontrol Grubu 27 17.00 6.36

*p<.05

Tablo 6 incelendiginde deney ve kontrol gruplarinin Finansal Okuryazarlik Akademik Basar1
Testi kalicilik testi puanlari arasinda anlamli bir fark olup olmadigini kontrol etmek icin yapilan
bagimsiz rneklem t-testi sonuclarina gore deney grubu kalicilik testi puanlar1 ortalamasi X =27.81
kontrol grubu kalicilik testi puanlari ortalamasi X =17.00 arasinda deney grubunun lehine anlamli bir
fark bulunmustur (p<.05). Cikan bu anlaml fark finansal okuryazarlik ile ilgili yapilan egitsel dijital
oyun destekli 6gretimin 6grencilerin finansal okuryazarliga yonelik akademik basarilarmin kalict
oldugunu gostermektedir. Deney ve kontrol grubu ortalamasi arasindaki etki biiyiikliigii degeri d=1.77
bulunmustur. Bu deger deney ve kontrol grubu kalicilik testi puanlari arasindaki etkinin biiyiik
oldugunu gostermektedir.

Deney grubu finansal okuryazarlik akademik basar: testi son-test ve kalicilik testi karsilastirilmasina
iliskin bulgular

Deney grubunun son-testten aldigi puanlar ile kalicilik testinden aldigi puanlar arasinda
anlamli bir farkin olup olmadigin belirlemek igin bagimli 6rneklem t-testi yapilmistir. Tablo 7'de deney
grubunun bagimli 6rneklem t-testi sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 7. Deney Grubu Finansal Okuryazarlik Akademik Basar1 Testi Son-test ve Kalicilik Testi
Puanlarina Iliskin Bagimli Orneklem t-Testi Analizi Sonuglart

n X ss sd t p
Deney Grubu Kalicilik testi 27 27.81 5.77 26 1.92 .065
Son-test 27 28.33 5.40
p<.05

Tablo 7 incelendiginde deney grubu 6grencilerine finansal okuryazarlik akademik basar: testi
son-test puanlari ortalamalar1 ile kalicilik testi puanlari ortalamalar1 arasinda anlamh bir fark
bulunamamustir (p<.05). Deneysel uygulama sonrasinda yapilan basar: testinde &grencilerin testten
aldiklari puanlarin ortalamast X= 28.33 iken, uygulama bittikten {i¢c hafta sonrasnda yapilan test
puanlarin ortalamasi X=27.81"e diismiistiir.
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Kontrol grubu finansal okuryazarlik akademik bagari testi son-test ve kalicilik testi puanlari
karsilastirilmasina iliskin bulgular

Kontrol grubunun son-testten aldig1 puanlar ile kalicilik testinden aldig1 puanlar arasinda
anlamli bir farkin olup olmadigina bakmak icin bagimli 6rneklem t-testi yapilmistir. Tablo 8’de kontrol
grubunun bagimli 6rneklem t-testi sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 8. Kontrol Grubunun Finansal Okuryazarlik Akademik Basar1 Testi Son-test ve Kalicilik Testi
Puanlarina Iliskin Bagimli Orneklem t-Testi Analizi Sonuglart

n X ss sd t p d
Kontrol Grubu Kalialik testi 27 17.00 6.36 26 4.50 .001* 17
Son-test 27 18.11 6.65
*p<.05

Tablo 8 incelendiginde kontrol grubu 6grencilerine uygulanan finansal okuryazarlik akademik
basar testi son-test puanlar1 ortalamalar: ile kalicilik testi puanlar ortalamalar: arasinda anlamli bir
fark bulunmustur (p<.05). Deneysel uygulama sonrasi yapilan akademik basar: testinde 6grencilerin
testten aldiklar1 puanlarin ortalamasi X= 18.11 iken, uygulamadan ii¢ hafta sonra yapilan testten
aldiklar1 puanlarin ortalamasi X=17.00’e diismiistiir. Son-test ve kalicilik testi puanlari ortalamasi
arasindaki etki biiytikligli degeri d=.17 bulunmustur. Bu deger, kalicilik diizeyinin istatistiksel olarak
diisiik diizeyde bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir.

Deney ve kontrol grubu Ilkokul Ogrencileri icin Finansal Okuryazarlik Olgegi olcek geneli ve alt
boyutlaridan aldig son-test puanlarimin karsilastirilmasina iliskin bulgular

Deney ve kontrol gruplarimin {lkokul Ogrencileri igin Finansal Okuryazarlik Olgegi dlgek geneli
ve alt boyutlarindan aldiklar1 son-test puanlar1 bagimsiz gruplar t-testi yapilarak karsilastirilmistir.
Tablo 9’da yapilan bu analizin sonuglar1 verilmistir.

Tablo 9. Deney ve Kontrol Grubu flkokul Ogrencileri igin Finansal Okuryazarlik Olgegi Olcek Geneli
ve Alt Boyutlar1 Son-test Puanlarina {ligkin Bagimsiz Orneklem t-Testi Analizi Sonuglari

Olcek Gruplar n X ss sd t p d

Olgek Geneli Deney Grubu 27 47.44 2.48 52 5.36 .001* 1.45
Kontrol Grubu 27 43.04 3.46

Planl: Birey Deney Grubu 27 13.37 121 52 3.03 .004* 82

alt boyutu Kontrol Grubu 27 1204 193

Tasarruflu Birey Deney Grubu 27 11.74 44 52 4.43 .001* 1.20

alt boyutu Kontrol Grubu 27 10.67 1.17

Savurgan Birey =~ Deney Grubu 27 22.33 1.54 52 441 .001* 1.19

alt boyutu Kontrol Grubu 27 20.30 1.83

*p<.05

Tablo 9a bakildiginda deney ve kontrol gruplarmin flkokul Ogrencileri igin Finansal
Okuryazarlik Olgegi (Ozer ve Ersoy, 2022) dlgek geneli ve alt boyutlarinin son-test puanlari arasinda
anlaml bir fark olup olmadigini kontrol etmek igin yapilan bagimsiz 6rneklem t-testi sonuglarma gore
olcek geneli deney grubu son-test puanlari ortalamasi X= 47.44, kontrol grubu son-test puanlari
ortalamasi X=43.04 arasinda deney grubunun lehine anlamli bir fark bulunmustur (p<.05). Ayrica deney
grubu Olgek alt boyutlar1 son-test puanlar: ile kontrol grubu alt boyutlar1 puanlar karsilastirildiginda
tiim alt boyutlarda deney grubu lehine anlamli bir fark bulunmustur. Cikan bu anlaml fark finansal
okuryazarlik ile ilgili yapilan egitsel dijital oyun destekli 6gretimin 6grencilerin finansal okuryazarliga
yonelik tutum ve davraniglarini 6nemli derecede arttirdigini gostermektedir. Deney ve kontrol grubu
ortalamas arasindaki etki biiyiikliigii degeri dlgek geneli d= 1.45 bulunmustur. Olgek alt boyutlarmdan
Planli birey alt boyutu d=0.82, Tasarruflu birey alt boyutu d=1.20, Savurgan birey alt boyutu d=1.19 olarak
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bulunmustur. Olgek geneli ve alt boyutlarina ait sonuglar, deney ve kontrol grubu son test puanlar
arasindaki farkin biiytiik bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir.

Deney ve kontrol grubu Ilkokul Ogrencileri icin Finansal Okuryazarlik Olcegi dlcek geneli ve alt
boyutlarimdan aldig1 6n-test, son-test ve kalicilik testi puanlarimin karsilastirilmasina iliskin bulgular

Bu baglik altinda, deney ve kontrol gruplarina uygulanan flkokul Ogrencileri i¢in Finansal
Okuryazarlik Olgegi'nin dlgek geneli ve alt boyutlarina ait n-test, son-test ve kalicilik testi puanlarmin
karsilastirilmasina dair grafiksel veriler Sekil 6’da sunulmustur.

20
45

40
a5
30
25
: LI | ||

Deney Kontrol Deney Kontrol Deney Kontrol Deney HKontrol
Gurubu Gurubu Gurubu Gurubu Gurubu Gurubu Gurubu Gurubu
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Olgek Planl Birey Tasarrufiu Savurgan
geneli Alt boyutu Birey Al Birey Al
Boyutu Boyutu

mOn-test MW Son-test Kahcihk testi

Sekil 6. Deney ve Kontrol Grubu Ikokul Ogrencileri i¢in Finansal Okuryazarlik Olgegi Olcek
Geneli ve Alt Boyutlarindan Aldigi On-Test, Son-Test ve Kalicilik Testi Puanlarinin
Karsilastirilmasina Iliskin Grafik Gorseli

Sekil 6 incelendiginde deney ve kontrol gruplarinin 6n-test ve son-test puanlarina iliskin analiz
sonucunda, deney grubunun tiim 6l¢ek genelinde ve her bir alt boyutta anlaml1 diizeyde artis gosterdigi
gozlemlenmistir. Ozellikle Planli birey, Tasarruflu birey ve Savurgan birey alt boyutlarinda elde edilen
gelismeler, uygulamanin Ogrenciler tizerindeki etkisini ortaya koymaktadir. Kahcilik testi olarak
degerlendirilen etki biiytikliigii degerleri de bu kazanimlarin sadece kisa vadeli degil, ayni1 zamanda
siirdiiriilebilir oldugunu gostermektedir.

Nitel Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular ve Yorumlar

Arastirmada nitel verilerden elde edilen bulgular; 6grencilerin finansal okuryazarlik becerisinin
kazandirilmasinda egitsel dijital oyun destekli 6gretim etkinliginin kullanilmasi hakkinda goriislerine
iliskin bulgular ve finansal okuryazarlik becerisinin kazandirilmasina yonelik bulgular olarak iki baslik
altinda analiz edilmistir. Arastirmaya katilan 6grencilerin egitsel dijital oyunlarla ders islenmesi
hakkinda diisiindiikleri ile ilgili elde edilen verilerin analizinden “Egitsel Dijital Oyun Tabanli Ogrenme
Deneyimi” temas: ve temaya baglh olarak 6 alt temaya ulasilmistir. Finansal okuryazarlik becerisinin
kazandirilmasina yonelik verilerin analizinden ise “Finansal Okuryazarlik Farkindalig1” temasi ve bu
ana tema altinda 9 alt temaya ulasilmistir. Sekil 7’de bu temalar ve alt temalara iliskin bilgiler verilmistir.
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Sekil 7. Nitel Verilerin Analizini Sonucunda Ulagilan Tema ve Alt Temalar

Sekil 7'de, arastirmanin nitel verilerinin analizinden elde edilen bulgular dogrultusunda ortaya
¢ikan tema ve alt temalar birlikte sunulmustur. Nitel verilerden elde edilen bulgulardan “6gretici” alt
temasi, arastirmanin nicel verilerinden elde edilen akademik basarinin artmas: bulgulariyla
ortiismektedir. Bu tema kapsaminda, egitsel dijital oyunla yiiriitiilen dersler sonucunda 6grencilerin
konuya dair bilgi edinmelerine iligskin elde edilen bulgulara yer verilmistir. Ogrenciler, dijital oyun
destekli derslerde konular1 daha iyi anladiklarini ve 6grenmeye karsi daha istekli olduklarini ifade
etmislerdir. Bu duruma iliskin olarak Ela kod adli 6grenci: “ Derslerimizi oyun oynayarak yapti§imizda daha
iyi anliyoruz. Derslerimize konsantremiz daha ¢ok artiyor.” biciminde goriis bildirmistir. Bilingli tiiketici
davranislar1 temas: kapsaminda, egitsel dijital oyunla yiiriitiilen dersler sonucunda o6grencilerin
titketim siireclerinde haklarini tanima, bilingli alisveris yapma ve elestirel degerlendirme becerileri
geligtirdiklerine iligkin elde edilen bulgulara yer verilmistir. Ornek olarak Yaren kod adli égrenci:
“Bugiin derste alisverige gitmeden énce aligveris listesi hazirlamamiz, cikarken ise fis veya fatura almamiz
gerektigini dgrendim. TSE damgas: olan, son tiiketim tarihi gecmeyen iiriinleri almalyyiz. Tiiketici damisma
hattinin 175 oldugunu 6grendim.” sozleriyle ifade etmistir. Tasarruf temasi kapsaminda, egitsel dijital
oyunla yiiriitiilen dersler sonucunda 6grencilerin kaynaklar1 verimli kullanma, israftan ka¢ginma ve
glnliik yasamda enerji tasarrufuna yonelik biling gelistirdiklerine iliskin elde edilen bulgulara yer
verilmistir. Gokge kod adli 6grenci: “Tasarrufu o3rendik, birikimi Ogrendik. Fazla paramiz kalirsa
kumbaramiza katacagiz. Israf cesitlerini 6grendik. Geri doniisiimii 6grendik. Defterimiz varken yeni bir defter
almamiza gerek yok. Biten defterlerimizi geri doniisiime atmaliyiz.” sozleriyle ifade etmistir. Geri doniistim
temas1 kapsaminda, egitsel dijital oyunla yiiriitiilen dersler sonucunda 6grencilerin geri doniigtimiin
onemi konusunda farkindalik kazandiklari, geri doniistiiriilebilir ve doniistiiriilemez materyalleri ayirt
edebildikleri ve ¢evresel sorumluluk bilinci gelistirdiklerine iliskin elde edilen bulgulara yer verilmistir.
Tarik kod adli 6grenci: “Derste ekmek israfi gida israfi. Hangi qidalarin geri doniisiimiinii olacagim 63rendik.
Bayatlayan ekmeklerden kifte yapilabildigini 63rendik. Birikim ve israfi 6grendik. Camin, metalin, kartonun,
kigidin geri doniisiime gidebilecegini 6grendik.” sozleriyle ifade etmistir. Ayrica, nitel verilerden elde edilen
bilingli tiiketici davranislari, tasarruf ve geri doniisiim gibi alt temalar, arastirmanin nicel bulgulari olan
planli ve tasarruflu davranma bilinci ile uyum gostermektedir. Bu bulgular, nitel ve nicel verilerin
birbiriyle ortiistiigiinii ortaya koymaktadir.
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Egitsel dijital oyun tabanli 6grenme deneyimine yonelik bulgular

Arastirmaya katillan Ogrencilere egitsel dijital oyunlarla ders islenmesi hakkinda ne
diistindiikleri sorulmustur. Sosyal bilgiler dersinin egitsel dijital oyunlarla islenmesine yonelik Yaren
isimli 6grenci; “Cok giizeldi, her oyunun ayr: bir diisiincesi vardr. Konuyu onceden igledigimiz sekilden daha
cok sey 6grendim. Her oyun cok giizeldi. Cok eglendim.” bigiminde diistincelerini belirtmistir. Benzer sekilde
Ela isimli 6grenci diisiincelerini; “Sosyal Bilgiler dersi oyunlar oynayarak ok eglenceli oluyor. Derslerimizi
oyun oynayarak yaptigimizda daha iyi anliyoruz. Derslerimize konsantremiz daha ¢ok artiyor.” olarak ifade
etmistir. Ogrencilerin ifadelerine baktigimizda egitsel dijital oyunlarla desteklenen derslerde dersi daha
iyi anladiklarini ve ¢ok sey 6grendiklerini, derslerde ¢ok eglendiklerini ve derslerin daha giizel gectigini
belirtmislerdir. Egitsel dijital oyunlarin en 6nemli 6zelliklerinden biri de 6grenmeyi eglenceli hale
getirmesidir. Omer isimli 6grenci derste cok eglenerek 6grendigini sdyle ifade etmistir: “Bugiin cok ama
cok eglendim ve cok mutluydum bugiin iiretim, tiiketim ve dagitim oyununda cok eglendim, ham madde ve iiriin
oyununda kaybettigimi sandim ama kazandun ve ¢ok mutlu oldum, sonraki oyunu kaybettigim halde ¢ok
mutluydum.” Nida isimli 6grenci de mutlulugunu; “Oynadigimiz oyunlar ¢ok giizeldi ¢ok mutlu oldum.”
diyerek belirtmistir. Mustafa isimli 6grenci derse olan sevgisini; “Ben ¢ok sevdim eminim ki diger
arkadaslarim da sevmistir. Keske her giin yapsak ¢iinkii vakit gecirmek cok giizel.” bigiminde belirtmistir. Nida
isimli 6grenci; “Derste ¢cok heyecanlandim, biitiin oyunlar birbirinden giizeldi. Eminim ki arkadaslarim da
sevmistir. Ben bugiin cok giizel vakit gecirdim ve bitmesine iiziildiim.” bicimindeki ifadeleri ile derste
heyecanlandigini ve dersi sevdigini sdylemistir. Mehmet isimli 6grenci oyunlar1 begenmesini; “Ugak
oyununu ¢ok beendim ve ¢ok giizel quiz oyununu herkes cok begendi ve cok sevdiler bence de ¢ok giizel.” diyerek
aciklamistir.

Finansal okuryazarlik farkindaliginin kazandirilmasina yonelik bulgular

Finansal okuryazarlik becerisinin egitsel dijital oyunlarla kazandirilmasi hakkinda Yaren isimli
ogrenci; “Istek ve ihtiyaglart ayirmayr 6grendim. Ilk dnce ihtiyaglarimizi karsilamamiz gerektigini 6grendim.
Intiyaglarimiz neler? Isteklerimiz neler? Bunlari 6grendim ve cok eglendim.” diyerek diisiincelerini ifade
etmistir. Ogrencinin ifadesinden istek ve ihtiyaglarin ne oldugunu &grendigini ve hangisine dncelik
vermesi gerektigini kavradig1 anlasilmaktadir. Benzer bicimde Tarik isimli 6grenci ifadesinde; “ Sosyal
bilgiler dersinde istek, ihtiyag ve sosyal ihtiyaclar: 6grendik. Sinema, tiyatro ve kitap okumak sosyal ihtiyag
oldugunu 6grendim.” diyerek sosyal ihtiyacin ne olduguna da 6rnek vererek agiklamistir. Gokge isimli
dgrenci meslek bilinci ve ekonomik faaliyetler ile ilgili sunlar1 sdylemistir: “Uriin, ham maddeyi 63rendik
ekonomik faaliyetleri 6grendik. Uretim, dagitim ve tiiketim, meslekleri tamidik. Meslekleri kendimize gire
olduguna gore secmeliyiz. Firindan ekmek almak tiiketim. Mesleklerden maaslar: fazla olanlar: degil kendimize
gdre olani se¢meliyiz.” Ogrenci meslekleri kendimize gore secmeliyiz diyerek kisinin kendisine uygun
meslek secmesi gerektigini belirtmistir. Benzer bicimde Yaren isimli 6grenci de; “Uriin ve ham maddeyi
ogrendik. Uretim, tiiketim ve dagitimi 6§rendik. Ekonomik faaliyetleri; tarum, hayvancilik, sanayiyi 6grendik.
Meslekler; iiriin, hizmetleri 6grendik. Meslekleri tandik. Hangi meslegi nicin secmeliyiz? Onu 6grendik. Uriine
ornek olarak; bardak, masa, ham maddeye drnek olarak; demir, ¢elik, tiretime; bugdayn tiretilmesi, dagitima; ekmek
dagitmak, tiiketime; tost yemek olabilir.” bigimindeki agiklamasiyla meslek se¢iminin Sneminden ekonomik
faaliyetlerin neler oldugundan bahsetmistir. Esra isimli 6grenci bilingli tiiketici davranislar: hakkinda;
“Bugiin sunlar1 6grendik geri doniisiimii 6grendik. Gidalarin S.K.T [son kullanma tarihi], diretim tarihine
dikkat edece§imizi 63rendik, geri doniistiiriilebilen malzemeleri 6grendik. Yerli mallar: almamiz gerektigini
ogrendik. TSE kalite belgesi olan iiriinleri 6grendik, alisveris listesini hazirlamamizi 6grendik tiiketici hakem
heyetini 63rendik fazla harchiklarimizi biriktirmeliyiz.” diyerek konuyla ilgili ayrintili bilgiler vermistir.

Nida isimli 6grenci; “Gelir, gider, biitce ve madeni paralari 63rendik. Nasl biitcemi dengeleyebilecegimi
ogrendim. Madeni Tiirk livalarini 63rendik, maag almanin gelir oldugunu 6grendim. Kisin kendime mont almanin
gider oldugunu 6grendim elli kurusun madeni para oldugunu 63rendim.” ifadesinde gelir-gideri, biitceyi ve
madeni paralar1 6grendigini belirtmistir. Yaren isimli O6grenci ise; “Bugiin derste israf cesitlerini,
gelirimizin giderimizden az oldugu zamanlarda borglanabileceimizi, giderlerimizin gelirimizden az oldugu
zamanlarda ise tasarruf yapabilece§imizi, geri doniistiiriilebilen malzemeleri ve doniistiiriilmeyen malzemeleri
ogrendik. Su israfi, ekmek israfi, giyecek israfi, kigit israfi, zaman israfi hepsinin birer israf cesidi oldugunu
ogrendik ve daha neler, neler. Cam, plastik, kidgit ... gibi” bicimindeki ifadesiyle israf, tasarruf ve geri
dontisiim hakkinda bilgiler 6grendiginden bahsetmistir.
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Tartisma, Sonug ve Oneriler

Tartisma ve Sonug

Egitsel dijital oyunlarin sosyal bilgiler dersinde finansal okuryazarlik becerilerinin
kazanilmasina etkisinin incelendigi bu arastirmada, uygulamanin yapilacag: ilkokuldaki gruplar
arasinda anlaml bir 6n-test farki bulunmadigindan, 4. sinif subelerinden kura yontemiyle deney ve
kontrol gruplar: belirlenmistir. 6 hafta siiren uygulama siirecinin ardindan her iki gruba akademik
basar1 testi son-test olarak uygulanmistir. 6 haftalik deneysel uygulama sonucunda deney grubu
Ogrencilerinin basar1 ve tutum ortalamalarinda istatistiksel olarak anlamli bir artis gézlemlenmistir.

Bu arastirmanin 6nemli sonuglarindan biri egitsel dijital oyunlarla islenen 4. sinif sosyal bilgiler
dersinde Ogrencilerin finansal okuryazarlik bagari ve tutum puan ortamlarinda istatistiksel olarak
deney grubu lehine anlamli bir artisin belirlenmis olmasidir. Baska bir ifadeyle egitsel dijital oyunlarla
islenen sosyal bilgiler dersinde ilkokul Ogrencilerinin finansal okuryazarlik bilgi ve tutumlarinin
gelistirilebilecegi ortaya ¢ikmistir. Alan yazinda, ilkdgretim diizeyinde farkli derslerde egitsel dijital
oyunlarin akademik basariya etkisine iliskin ¢alismalar bulunmaktadir. Bu arastirmalara fen bilgisi
(Agirgol vd., 2022; Bag, 2020; Ivgin ve Akgay, 2024), matematik (Boussaha vd., 2025), sosyal bilgiler
(Dogan ve Kog, 2017; Erkan, 2019; Koka, 2018) ve hayat bilgisi (Kaynar, 2020) dersleri 6rnek olarak
verilebilir. Bu arastirmada sosyal bilgiler dersinde gergeklestirilmistir. Bununla birlikte alan yazinda
egitsel dijital oyunlarin farkli derslerdeki akademik basariy1 artirdigina iligskin arastirma sonuglari da
vardir. Ornegin, Ivgin ve Akgay (2024) 5. siif dgrencilerinin fen bagarisinda egitsel oyunlar ve egitsel
dijital oyunlarin birlikte kullanilmasimin akademik basariyr anlamli diizeyde artirdigini, ancak
oyunlarin ayr1 ayr1 kullanildiginda akademik basariya etkisi olmadigini belirlenmislerdir.
Gergeklestirilen arastirmada egitsel dijital oyunlarin tek basina kullanilmasi akademik basariy1 artirdig:
sonucunun Ivgin ve Akcay’in (2024) arastirmasinin sonuglarinin kismen Ortiistiigii anlasilmaktadir.
Boussaha ve digerlerinin (2025) ilkokul 2. ve 3. simuf Ogrencileriyle matematik dersinde
gerceklestirdikleri arastirmada egitsel dijital oyunlarla Ogrencilerin aritmetik kazanimlarinin
gelismesine etkisi deneysel olarak ortaya konulmustur. Boussaha ve digerleri ¢alismalarini ilkokul 2. ve
3. smif 6grencileriyle matematik dersinde ytiiriitmiigler, bu arastirma ise 4. siuf 6grencileriyle sosyal
bilgiler dersinde gerceklestirilmistir. Sonug olarak egitsel dijital oyunlar kullanilarak Boussaha ve
digerleri (2025) ilkokulda aritmetik becerilerinin artisin1 ve bu arastirmada ise finansal okuryazarlik
bilgi ve tutumlarinin artis1 belirlenmistir. Her iki arastirma sonucuna gore egitsel dijital oyunlar
ogrencilerin akademik basarilarinda anlamli bir artis sagladiginin istatistiksel olarak ortaya konmasi
ortak bir sonuctur. Chuang ve Chen (2009) bilgisayar tabanli video oyunlarin ilkokul dgrencilerinin
bilgi hatirlama ve problem ¢6zme becerilerine anlamli diizeyde yiiksek performans gosterdigini
bulmuslardir. Bu sonug gergeklestirilen arastirmadaki egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin akademik
basar1y1 artirdig1 sonucuyla ortiismektedir. Bag (2020) arastirmasinda 4. sinif 6grencilerinin fen bilimleri
dersinde egitsel dijital oyunun kavramsal anlama diizeylerini, bilimsel diistinme aliskanliklarini ve
arglimantasyon becerilerini gelistirdigini ortaya koymustur. Bu sonug ile gerceklestirilen arastirmanin
sonucu benzemektedir. Agirgol ve digerleri (2022) arastirmalarinda fen bilgisi dersinde egitsel dijital
oyunlarmn 6grencilerin hem akademik basar1 hem de bilgilerin kaliciig1 agisindan istatistiksel olarak
anlamli diizeyde daha yiiksek oldugunu belirlenmistir. Bu ¢alisma ile yapilan arastirma arasinda gesitli
benzerlik ve farkliliklar bulunmaktadir. Her iki arastirmada da akademik basarmin artig1 ve kalict
O0grenmenin gerceklesmis olmasi benzerdir. Dogan ve Kog¢ (2017) aragtirmasinda sosyal bilgiler
dersinde egitsel dijital oyunlarin akademik basari tizerindeki etkili oldugunu bulmustur. Bu yoniiyle
her iki arastirmanin sonuglar1 ortiismektedir. Erkan (2019) arastirmasinda sosyal bilgiler dersinde
egitsel dijital oyunlarin akademik basarida anlamh artis gosterdigini, ancak bu sonucun gruplar aras:
farkinin istatistiksel olarak anlamli olmadigini bulmustur. Bu ¢alismanin sonucu ile gergeklestirilen
arastirma sonucu akademik basarinin artis gostermesi bakimindan benzer, bu artisin istatistiksel olarak
anlamlilik bakimindan farkliik gostermektedir. Koka (2018) arastirmasinda 4. smif sosyal bilgiler
dersinde bilgisayar destekli egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basar: diizeylerini ve 6grenmenin
kalicthigint artirdigini ortaya koymustur. Her iki aragtirmanin sonucu da akademik bagarinin artmasi
ve 6grenmede kalicilik saglama bakimindan ortiigmektedir.
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Arastirmanin 6nemli sonuglarindan biri de egitsel dijital oyun gelistirmede kullanilan dijital
araglarin alan yazinda gerceklestirilen benzer arastirmalarla Ortiismesidir. Bu arastirmada dijital
oyunlarin gelistirilmesinde Wordwall ve Scratch gibi Web 2.0 araglarindan yararlanilmis; ayrica
Cevkococuk.org web sitesinde yer alan hazir geri doniisiim temali oyunlar da kullanilmistir. Boussaha
ve digerleri (2025) arastirmalarinda kendilerinin gelistirdigi GAME-calcul adh dijital bir platform
kullanmiglardir. Ivgin ve Akgay (2024) tarafindan yiiriitiilen calismada, hem egitsel hem de dijital
oyunlara yer verilmis; dijital oyunlar olarak Cevkococuk.org sitesindeki igeriklerle birlikte cesitli hazir
oyunlar (Catch a Mole, Space Attack, Space Sale, Recyclebuse, Falling) kullanilmistir. Chuang ve Chen
(2009) calismalarinda hazir ticari oyunlarda Fire Captain adli {i¢ boyutlu dijital oyunlara yer
vermislerdir. Bag (2020) ¢alismasinda Unity adli kendisinin gelistirdigi bir oyunu kullanmistir. Agirgol
ve digerleri (2022) arastirmasinda egitsel dijital oyunlarin hazirlanmasinda PowerPoint kullanilmistir.
Dogan ve Kog (2017) tarafindan Adobe Captivate programinda dijital oyunlar gelistirilmistir. Erkan
(2019) calismasinda Scratch tabanli dijital oyunlara yer vermistir. Koka (2018 arastirmasinda egitsel
dijital oyunlarin hazirlanmasimnda PowerPoint kullanmistir. Sonug olarak alan yazinda 6gretimde djijital
oyunlarin kullaniminda oyunlar1 arastirmacilarin kendilerinin gelistirdigi, hazir ticari oyunlar: tercih
ettikleri, her ikisini de birlikte kullandiklar1 veya uzman kisilere oyun gelistirdikleri sonucuna
ulasilmistir. Bu ¢alismada kullanilan dijital oyunlarin biiyiik boliimii arastirmaci tarafindan 6zgiin
olarak gelistirilmis; buna ek olarak {i¢ oyun ise Cevkococuk.org sitesi {izerinden uygulanmustir.

Akademik basariya etkilerinin yani sira, egitsel dijital oyunlarin &grencilerin tutumlar
iizerinde de ©nemli bir etkisi oldugu gozlemlenmistir. Bu baglamda, egitsel dijital oyunlarin
Ogrencilerin tutumlar1 iizerindeki etkisini inceleyen cesitli arastirmalar literatiirde yer almaktadir.
Dursun (2024) tarafindan gergeklestirilen arastirmada, egitsel dijital oyunlarin ilkokul ikinci simf
ogrencilerinin matematik 6grenmeye yonelik tutumlar1 {izerindeki etkisi incelenmistir. Arastirma
bulgulars, egitsel dijital oyunlarin matematik derslerinde kullaniminin, 6grencilerin tutumlari iizerinde
geleneksel Ogretim yontemlerine kiyasla oOgrencilerin tutumlar:i iizerinde anlamh bir etki
olusturdugunu ortaya koymaktadir. Deney grubunda, egitsel dijital oyunlarin kullanimi ile
ogrencilerin matematik dersine yonelik tutumlarinda anlamli bir artis gozlemlenirken, kontrol
grubunda ise tutumda diisiis yasanmistir. Cankaya ve Karamete (2008) tarafindan yapilan ¢alismada,
Ogrencilerin matematik dersinde egitsel dijital oyunlara yonelik tutumlari incelenmistir. Arastirma
sonucunda, O0grencilerin egitsel bilgisayar oyunlarina karsi olumlu bir tutum sergiledikleri ortaya
¢ikmistir. Erkan (2019) tarafindan yapilan arastirmada, sosyal bilgiler dersinde egitsel dijital oyunlarin
ogrencilerin tutumlaria etkisi incelenmistir. Deney ve kontrol grubu arasinda on-test ve son-test
puanlar1 arasinda anlaml bir fark bulunmazken, deney ve kontrol grubu son-test puanlar1 arasinda
deney grubu lehine anlamli bir fark ortaya ¢ikmistir. Agirgol ve digerleri (2022) aragtirmalarinda fen
bilgisi dersinde egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin tutumlarina etkisini inceledigi arastirmada deney
ve kontrol grubu arasinda anlamli bir fark bulamamistir. Bu bulgular, arastirmamizin sonucuyla
benzerlik gostermekte olup, egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin tutumlar1 iizerindeki etkisinin,
uygulama siiresi ve igerik gibi faktorlere bagli olarak degisebilecegini gdstermektedir.

Arastirmanin nitel sonuglarindan biri egitsel dijital oyunlarla islenen sosyal bilgiler derslerinde
Ogrenciler finansal okuryazarlik konularini daha iyi anladiklarini belirtmeleridir. Ayrica 6grenciler
dersleri ¢ok eglenceli bulduklarmni ve ¢ok sevdiklerini ifade etmislerdir. Alan yazinda arastirmanin bu
nitel sonuglarina benzerlik gosteren ilkogretimde gerceklestirilen arastirmalara rastlanmaktadir.
Ornegin Aksoy (2014) 6. sinif 6grencileriyle gerceklestirdigi calismasinda dijital oyun tabanli matematik
Ogretiminde yer alan dgrenciler 6grenmeye olan ilgilerinin arttigini, derslerin eglenceli gectigini ve
o0grenmenin kolaylastigini belirtmislerdir. Avci ve digerleri (2009) egitsel bilgisayar oyunlariyla islenen
bilisim teknolojileri dersinde 6grencilerin bu tiir oyunlarla islenen dersleri daha eglenceli bulduklarma,
derse katiimlarmin arttigini ve o6grenme motivasyonlarmin olumlu ydnde etkilendigini ifade
edilmistir. Bozkurt (2013) tarafindan egitsel dijital oyunlarin degerlendirildigi bir calismada; egitsel
derse olan ilgisini ve katilimimi artirdigi vurgulanmustir. Gergeklestirilen arastirmanin nitel
sonuglarindan olan egitsel dijital oyunla islenen sosyal bilgiler derslerindeki finansal okuryazarlik
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konularmin daha iyi anlasildigi, eglenceli oldugu ve dgrenciler tarafindan derslerin sevildigi derslerin
Ogretici oldugu sonuglar1 alan yazindaki arastirma sonuglari (Aksoy, 2014; Ava vd., 2009) ve
degerlendirmelerle (Bozkurt, 2013) ortiismektedir.

Arastirmada egitsel dijital oyunlarin akademik basariya etkisinin yaninda basarinin kalicilig
tizerindeki etkisini anlamak icin deney ve kontrol grubuna uygulama bitiminden 3 hafta sonra kalicilik
testi uygulanmistir. Yapilan analiz sonucunda deney grubu son-test ve kalicilik testi arasinda anlamh
bir fark bulunmazken kontrol grubu son-test ve kalicilik testi arasinda anlamli bir fark bulunmustur.
Bu sonug egitsel dijital oyunlarla gergeklestirilen 6gretimin 6grenmenin kaliciligina pozitif etkisi
oldugu bigiminde degerlendirilebilir. Bu sonucun egitsel dijital oyunlarla yapilan 6gretimin akademik
basarmin kaliciligina etkisini inceleyen benzer ¢alismalarin sonuglariyla ortiistiigii goriilmektedir.
Ornegin, egitsel oyunlarin ingﬂizce ogretiminde (Donmus, 2012), ingilizce kelimelerin 6gretiminde
(Glinel, 2019), fen bilgisi dersinde Viicudumuzdaki Sistemler ve Saglig1 6grenme alaninin 6gretiminde
(Agirgol, 2020) ve egitsel dijital oyunlarla ilgili diger disiplinlerle yapilan arastirmalarin sonucunda da
(Bayat vd., 2014; Karamustafaoglu ve Kaya, 2013; Yapic1 ve Karakoyun, 2017; Yigit, 2007) akademik
basarmnin kaliciligr tizerine etkisi oldugu bulunmustur. Bu yoniiyle c¢alismanin kalicilik testi
sonuglarinin alan yazindaki bazi ¢alismalarin sonuglariyla tutarh oldugu anlasilmaktadir.

Aragtirmanin diger 6nemli sonuclarindan biri de egitsel dijital oyunlar ile 6gretimin
ogrencilerin finansal okuryazarliklarina deney grubu lehine anlamli bir farkin belirlenmis olmasidir. Bu
amagla deney ve kontrol grubu &grencilerine Ozer ve Ersoy’un (2022) gelistirdigi ilkokul Ogrencileri
igin Finansal Okuryazarlik Olgegi 6n-test olarak uygulanmis deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli
bir fark bulunmamustir. 6 hafta siiren uygulama sonucunda 6lgek son-test olarak uygulanmis ve yapilan
analiz sonucunda deney grubunun 6lgek 6n-test son-test puanlari analizi sonucunda da 6lgek geneli ve
alt boyutlar arasi anlamli bir fark ¢ikarken; kontrol grubunda yalnizca Savurgan birey alt boyutunda
anlamli bir fark bulunmustur. Bu sonuca gore, egitsel dijital oyunlarla yapilan 6gretimin, finansal
okuryazarlig: gelistirmede daha etkili oldugu goriilmektedir. Arastirmanin nitel sonuglar1 arasinda yer
alan 6grencilerin egitsel dijital oyunlarla islenen finansal okuryazarlik konularma iligskin ifade ettikleri;
isteklerinin ve ihtiyaclarinin neler oldugunu daha iyi anlayabildikleri, meslek se¢ciminde nelere dikkat
etmeleri gerektigi, ekonomik faaliyetleri, bilingli tiiketici davranislari, tasarrufun nasil yapildigi,
biit¢enin ne oldugu ve nasil yapilmasi gerektigi, geri doniisiim ve israf gesitlerinin neler oldugu gibi
konular1 6grendikleri anlagilmaktadir. Finansal okuryazarliga iliskin bu kapsamda ulasilan nicel ve
nitel sonuglar birlikte incelendiginde sonuclarin benzerlik gosterdigi, ortiistiigii ve egitsel dijital
oyunlarla yapilan 6gretimin finansal okuryazarlik becerilerini kazandirmada etkili oldugunun teyit
edildigi anlasilmaktadir. Alan yazinda finansal okuryazarlik {izerine sosyal bilgiler ve diger derslerde
¢alismalar bulunmaktadir. Sosyal bilgiler dersinde baglam temelli 6grenme yaklagiminin finansal
okuryazarliga etkisini inceleyen Arikan (2021) arastirmasinda ogrencilerin biitce yapmanin 6nemini,
istek ve ihtiya¢ ayrimini, harcama ve tasarrufun nasil yapilmas: gerektigini 6grendikleri sonucuna
ulasmistir. Benzer bicimde Celikten (2020) gelistirdigi Marmara Finansal Okuryazarlik Programi’nin
finansal okuryazarliga etkisini inceledigi ¢alismasinda Ogrencilerin istek ve ihtiyaglarmnin neler
oldugunu; paralari, biitge yapmanin 6nemini, israfi, tasarrufu, planli davranmayi, bilingli tiiketici
davraniglarint 6grendiklerini belirlemistir. Arikan (2021) ve Celikten’in (2020) arastirmalarinin
sonuglari 6zellikle gercgeklestirilen arastirmanin nitel sonuglar: ortiismektedir.

Blue ve digerlerinin (2018) arastirmasinda matematik dersinde verilen finansal egitim
sonucunda 4. sinif dgrencilerin finansal karar verme siireglerinin olumlu yonde gelistigini bulmustur.
Bu sonug gergeklestirilen arastirmada 0zellikle 6grencilerin istek ve ihtiyaglarinin ne oldugu ve 6nce
ihtiyaclarin1 almaya karar verilmesi gerektigi sonucu ile benzerdir. Kandak ve Mertol (2021)
aragtirmalarinda ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin finansal egitimden once ¢ogunun verginin ne
demek oldugunu, fig ve faturanin ne ise yaradigin bilmedigin belirlenmigtir. Verilen egitimden sonra
Ogrencilerde vergi bilincinin arttigy, fis ve fatura gibi kavramlarin 6grenildigi sonucuna varilmistir. Bu
sonug gergeklestirilen aragtirmada da 6grencilerin fis ve fatura gibi kavramlari 6grendikleri bigcimindeki
ifadeleriyle benzerlik gostermektedir.
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Alan yazinda ilkokul 6grencileriyle finansal okuryazarlik iizerine yapilan ¢alismalar (Carikg,
2019; Celikten, 2020; Simsek, 2023) bulunmaktadir. Bu arastirmada egitsel dijital oyunlar araciligiyla
finansal okuryazarlik becerilerinin ilkokul 6grencilerine kazandirilmaya ¢alisilmasi nedeniyle arastirma
sonuglarinin alan yazina katk: saglayabilecek nitelikte oldugu diistiniilmektedir. Arastirmada sosyal
bilgiler dersinde egitsel dijital oyunla 6gretimin finansal okuryazarliga etkisinin incelenmesi bir ilge
merkezinde bulunan bir ilkokulda 6grenim goren iki 4. sinif subesindeki 6grencilerle simirhidir. Aym
zamanda finansal okuryazarligin kazandirilmasi i¢in hazirlanan etkinlikler 4. sinif Sosyal Bilgiler Dersi
Ogretim Programinda yer alan bir 6grenme alaninin kazanmimlarina dayanmaktadir. Bu sinirliliklar
giderilerek diger smif seviyelerinde ve farkli 6grenme alanlarinda kalicilik ve akademik basari
temelinde 6grenme ¢iktilarinin goriilmesi saglanabilir.

Oneriler

Bu c¢alisma, finansal okuryazarlik becerilerini gelistirmek icin egitsel dijital oyunlarin
kullanimini aragtirmistir. Bu alanda benzer calismalarin siirh sayida oldugu goz oniine alindiginda,
bu arastirmanin 6nemli bir boslugu dolduracag: soylenebilir. Calismanin sonuglari, egitsel dijital
oyunlarin ilkokul 6grencilerinin finansal okuryazarlik diizeylerini gelistirmede etkili bir ara¢ oldugunu
gostermektedir. Bu ¢galismanin sinirliliklar goz 6niinde bulunduruldugunda, gelecekteki arastirmalarin
farkli sif seviyelerinde ve farkli 6grenme alanlarinda ¢alismalar yaparak bu boslugu ele almasi
onemlidir. Ayrica, finansal okuryazarlik becerilerinin siirdiiriilebilirligini ve akademik basar1
iizerindeki etkisini daha uzun bir siire boyunca takip etmek i¢in boylamsal ¢alismalar yapilabilir. Yine,
basta egitsel dijital oyunlar olmak {izere farkl egitim yontemlerinin finansal okuryazarlik egitimindeki
roliinii aragtiran daha kapsaml calismalara ihtiya¢ vardir. Bu tiir ¢alismalar, finansal okuryazarlik
egitimi icin en etkili stratejilerin belirlenmesinde egitimcilere ve politika yapicilara yardime olabilir.
Arastirma esnasinda ogrencilerin egitsel dijital oyunlar1 oynarken eglenerek 6grendikleri goriilmiistiir.
Derslere yonelik hazirlanacak egitsel dijital oyunlarin evde de &grenciler tarafindan oynanmas: tesvik
edilebilir. Ogretmenler farkli derslerde 6zellikle becerilerin kazandirilmasinda Web 2.0 araglarini ve
ticretsiz oyun platformlar1 kullanarak egitsel dijital oyunlar gelistirip 6gretimlerini iyilestirmek igin
kullanabilir.
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