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Giinlitk yasamimizda bilgisayar ve teknolojik tirtinler kuskusuz 6nemli bir yer kaplamaktadir. Toplumda yaygin olarak
kullamlan bilgisayar teknolojilerinden biri de bilgisayar oyunlaridir. Ozellikle ¢ocuklarin bilgisayar oyunlarina kars:
ilgilerinin fazla olmasi nedeni ile birgok bilgisayar oyunu egitim sektériinde kullanilmaya baglanmistir. Son yillarda
dijjital oyun sekt6riintin inanilmaz bir hizla gelismesi hayatimiza yeni kavramlarin girmesine ve egitim sektoriinde
kokli degisimler yaganmasina neden olmustur. Sanal gerceklik, kodlama, arttirilmig gerceklik, dijital oyunlar gibi
uygulamalarin egitime entegre edilmesi egitim diinyasinda yeni bir ¢agin agilmasinda etkili olmustur. Bu dogrultuda
Ogretmen adaylari, 6gretmenler ve 6grencilerin bir¢ok gelistirme ortaminda oldugu gibi oyun gelistirme yazilimlarim
da kullanmalar1 ayrica 6nem tagimaktadir. Aragtirma nitel aragtirma yontemlerinden “durum c¢aligmasi” ile
yiiriitiilmiistiir. Arastirmanin ¢aligma grubunu 2016-2017 egitim 6gretim yilinda Sivas Cumhuriyet Universitesi Egitim
Fakiiltesi Tiirkce ve Sosyal Bilimler Egitimi B6liimii Sosyal Bilgiler Egitimi Anabilim Dali’'nda 6grenim géren 4. Sinif
ogrencilerinden 14 kisi olusturmaktadir. Arastirma siirecinde ¢alisma grubunun gériisleri yapilan yar1 yapilandirilmis
goriismeler ve yar1 yapilandirilmig goriisme formu ile belirlenmistir. Elde edilen verilerin analizinde igerik analizi
kullanilmigtir. Bulgular Nvivo 10 paket programi kullanilarak analiz edilerek saptanmistir. Goriisme verilerinin analizi
sonucunda aragtirma temalara ayrilarak kodlanmistir. Aragtirma sonucunda katilimcilarin sosyal bilgiler 6gretiminde
egitsel dijital oyunlar kullanimina ve dijital oyun gelistirme yazilimi kullanima y6nelik diisiincelerinin olumlu oldugu,
egitsel dijital oyunlarin sosyal bilgiler 6gretimine katk: saglayacagi, 6grencilerin akademik bagarilarimi olumlu yonde
etkileyecegi, sosyal bilgiler dersine yénelik ilgilerinin ve motivasyonlarinin olumlu y6nde artacagi goriislerine
ulagilmistir.
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The Use of Digital Game Development Software in the Social Studies
Teaching and Related to This Views Social Studies Preservice

In our daily life, computers and technological products certainly take up an important place. One of the
common computer technologies used in society is video games. Many video games have started to be used
in the education industry because particularly children are highly interested in video games. The ever so
rapid development of the digital gaming industry in the recent years caused new concepts to get into our
lives and lead to radical shifts in the education industry. The integration of applications such as virtual
reality, coding, augmented reality and digital games has influenced the world of education in getting into
anew era. In this direction, it bears a particular importance that prospective teachers, teachers, and students
use video game developing software, just like they are used in many different environments of
development. The study group of the study consists of 14 senior students studying in the 2016-2017
academic year in the department of Turkish Language and Social Sciences Education, Faculty of Education
at Cumhuriyet University in Sivas. In this direction, the opinions of prospective teachers on the use of
digital game development software in teaching social studies were determined by semi-structured
interviews and a semi-structured interview form. In the analysis of the data content analysis were used.
The findings obtained through semi-structured interviews were determined through analysis by using
Nvivo 10 packaged software. Following the analysis of the interview data, the study was coded by being
sorted into themes. In conclusion, it was determined that the attitude of the participants towards the use
of digital games and digital game development software in teaching social studies is positive and that
educational digital games will contribute to teaching social studies, it will positively affect students'
academic success and increase their motivation and interest in the social studies course.

Key Words: Social Studies Education, Educational Digital Games, Game Development Software, KODU, Prospective
Teachers' Views

Girig
Giintimiiz diinyasinda insan ve toplum hayatinin hizli degisiminin temelinde bilim ve teknolojide
gorillen hizli artig yatmaktadir. Teknolojinin ilerleyisi ve teknolojik araglarin {iretimindeki
inanilmaz hiz tiikketim toplumu ve kiiresellesme gibi etkenlerle bir araya geldiginde toplumlari,
insanlari, glinlitk hayat1 degistiren ve donistiiren oldukca etkili bir gii¢c olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Bu doniistiiriicti giiciin 6nemli araglarindan birinin de bilgi ve iletisim teknolojileri
oldugu soylenebilir.

Bilgi ve iletisim teknolojileri, her alanda yayginlasarak hayatimizin vazgecilmez bir pargasi haline
gelmistir. Bu teknolojiler, yasamimiza getirdigi kolayliklar nedeniyle bir¢ok alanla da
biitlinlegmigtir (Gillipinar, Kuzu, Dursun, Kurt ve Giiltekin, 2013; Karal, Aktas, Turgut, Gokoglu;
Pamuk, Cakir, Ergun, Yilmaz ve Ayas, 2012). Bilgi ve iletisim teknolojilerinin her alanda
kullanilmasi, kazandirdig yararlarin farkina varilmasi, bu teknolojileri kullanan insan sayisinin her
gecen giin artmas ile birlikte diinyada bilgi ve iletisim teknolojilerinin egitimle biitiinlestirme
cabalarina da hiz verilmistir (Adigiizel, Giirbulak ve Sarigayir, 2011; Aktas, Gokoglu, Turgut ve
Karal, 2014). Yeni teknolojik iiriinlerin egitime entegre edilmesi etkili iletisim ve bireysel 6grenme
araci olan bilgisayarlarin egitim-6gretim siirecine kullanilmasinda etkili olmusgtur. Bilgisayarlarin
bu siirecte yer almasi ile “Bilgisayar Destekli Ogretim” kavrami ortaya ¢cikmistir (Giiven ve Siiliin,
2012).

Bilgisayar destekli 6gretim, yapilandirmacilik yaklasimi ile yakindan iligkilidir. Yapilandirmaci
yaklasim ve bilgisayar destekli 6gretimin bir arada kullamilmasi, 6grencilerin motivasyonlarini
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artirarak derse karsi ilgilerini uzun siire canh tutmasina ve kisisel calisma olanagi saglayan bilgisayar
teknolojilerinden yararlanmasina olanak tamimaktadir (Hanger, 2007). Teknoloji, giintimiizde
yenilike¢i bir anlayisa sahip olan sosyal bilgiler 6gretiminde yapilandirmaci yaklagimin uygulanmasi
icinde gereklidir (Baloglu Ugurlu, 2012). Cagin gerektirdigi donanima sahip, bilgiye hizla ulagabilen,
her gecen giin elektroniklesen diinyamizda; topluma ve diinyaya ve gelisen teknolojiye ayak
uydurabilecek vatandaglar yetistirebilmek icin sosyal bilgiler derslerinde bilgisayar teknolojileri
etkili bir sekilde kullanilmalidir (Yesiltas ve Sonmez, 2009).

Bilgisayar destekli 6gretimden elde edilecek fayda, sadece gelismis bilgisayar donanimina sahip
olmaktan 6te bu amaca hizmet edecek etkili egitim yazilimlarimin gelistirilmesi ile yakindan
iligkilidir (Aric1 ve Dalkilig, 2006). Bilgisayar destekli 6gretim amagl kullanilmak {izere hazirlanmig
bilgisayar yazilimlar1 hemen hemen egitimin her alaninda kullanilabilmektedir. Bu yazilimlar

“alistirma ve wuygulama”, “6zel ders”, “benzetim” ve “egitsel oyun” yazilimlari olarak
gruplandinilmaktadir (Demirel ve Altun, 2014; Seferoglu, 2014).

Egitsel oyun yazihimlann oyun formatini kullanarak 6grencilerin ders konularin1 6grenmesini
saglayan ve problem ¢6zme yeteneklerini gelistiren yazilimlardir (Seferoglu, 2014). Bir bagka
deyisle egitsel oyun o6gretilmek istenen bilgi veya davraniglarin oyunun igine katilarak bireyin
Ogrenmesini, pratik yapmasini ya da beceri kazanmasini saglayan oyunlardir. Bu oyunlarda bazen
soru cevap seklinde bilgi Ogretilir bazen de oyunun iginde seviye atlamak gibi aktiviteleri
gerceklestirmek gerekir (Samur, 2016). Dijital oyunlar iiretildigi ilk yillarda 6ncelikli olarak eglence
amach kullanilirken zaman gegtikge oyunlar egitsel amacla da kullanilmaya baslamis bu durum
giderek yayginlasmistir. Egitsel dijital oyunlar ise teknolojik araglar yardimu ile hazirlanan, biligsel,
sosyal, davranigsal ve duygusal boyutlara sahip; belirli bir hedefe yonelik olarak 6grenmeyi saglayan
oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Cetin, 2013). Egitimdeki yeni yaklasimlarin 6grenciyi merkeze
almasiyla birlikte 6grencilerin ilgi, merak ve istekleri daha 6nemli hale gelmistir. Oyun sektoriiniin
gelismesi ve ¢ocuklarin dijital oyunlara ilgilerinin yogun olmasi, egitimin igerisine oyunun girmesi
gerekliligini ortaya koymustur. Ogrenciler oyun oynarken eglendikleri igin egitimin icine oyunu
katmak, onlar1 eglendirirken derse olan katilimlarimi da artirmaktadir (Kukul, 2013).

Son yillarda dijital oyun gelistirme yazilimi olarak tasarlanan programlardan biri de KODU’dur.
Kodu ¢ocuklarin bilgisayar oyunu yaratmalar i¢in tasarlanmis bir gelistirme ortamidir. Aragtirma
cercevesinde yerli ve yabanci alan yazin incelenmis, genelde oyun gelistirme yazilimlarinin ve
ozelde bu yazilimlarin bir 6rnegi olarak KODU’nun sosyal bilgiler 6gretiminde kullanimina y6nelik
caligmalara rastlanmamistir. Djjital teknolojinin her alanda kullanildig gliniimiiz diinyasinda dijital
oyun yazilimi ile tasarlanan oyunlar hakkinda sosyal bilgiler 6gretmeni adaylarinin goriislerini
belirleyerek bu calismanin alan yazindaki eksikligi giderecegi ve bundan sonra yapilacak olan
calismalara 6rnek teskil edecegi varsayilmaktadir.

KODU Dijital Oyun Geligtirme Yazilimi

Kodu, ¢ocuklarin basit bir gorsel programlama dili iizerinden PC ve Xbox'da oyunlar olusturmalarini
saglar. Kodu vyaraticilik, problem ¢6zme, Oykii anlatma ve programlamayi ogretmek icgin
kullanilabilir. Herkes, tasarim veya programlama becerisine sahip olmayan yetigkinlerin yani sira
kiiciik ¢ocuklar, oyun oynamak i¢cin KODU kullanabilir (www.microsoft.com, 2019).
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Yontem

Aragtirmamin Modeli

Bu arastirma nitel arastirma yontemlerinden durum c¢aligmas: deseni ile yiriitiilmiistiir. Durum
calismasi, bir veya daha fazla durumla ilgili detayl agiklama iizerine odaklanmig aragtirma tiiriidiir
(Johnson & Christensen, 2014). Durum ¢alismasinin amaci ilgi duyulan her bir durum hakkinda
kapsamli, sistematik ve derinlemesine bilgi toplamaktir (Patton, 2014).

Cahigma Grubu (Katihmcilar)

Aragtirmada nitel arastirma da amagli 6rnekleme tiirlerinden kritik durum ornekleme
kullamilmigtir. Kritik durum 6rnekleme, daha 6nce dogrulanmis bir konunun daha iyi bilinmesi
veya bilhassa 6nemli oldugu bilinen durumlarin derinlemesine c¢alisilmasi amaciyla segilen
orneklemedir (Johnson & Christensen, 2014). Kritik durum 6rneklemesinde arastirmaci problemi
ile ilgili durum veya birka¢ durumu derinlemesine inceleyebilir (Yildirnm ve Simgek, 2013).

Tablo 1: Calisma Grubunun Cinsiyetlere Gore Dagilimi

Katihmcilar Sube Cinsiyet
El A Erkek
E2 A Erkek
E3 A Erkek
E4 A Erkek
K5 A Kadin
K6 A Kadin
K7 A Kadin
E8 B Erkek
E9 B Erkek

E10 B Erkek
Ell B Erkek
K12 B Kadin
K13 B Kadin
K14 B Kadin

Aragtirmanin ¢alisma grubunu 2016-2017 egitim-dgretim dénemi Sivas Cumhuriyet Universitesi
Egitim Fakiiltesi Tiirk¢ce ve Sosyal Bilimler Egitimi Boliimii Sosyal Bilgiler Egitimi Ana Bilim
Dalinda 6grenim goren 4. Sinif Ogrencilerinden 14 kisi olusturmaktadir. Calisma grubunun
olusturulmasina sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin 4. Simif 6grencilerinden se¢ilmesinin nedeni
alanlarinda gerekli egitimleri tamamlamis olmalaridir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 8 Erkek, 6
Kadin sosyal bilgiler 6gretmeni aday1 olusturmaktadir. Caligma grubunun olusturulmasinda cinsiyet
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gruplan ozellikle birbirine yakin se¢ilmistir. Calisma grubunun cinsiyetlere gére dagilimi Tablo 1’
de gosterilmistir.

Veri Toplama Araglan ve Uygulama Siireci

Aragtirma siirecinde yar1 yapilandirilmis gériisme teknigi kullamilmis ve aragtirmaci tarafindan
gelistirilen yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullamilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme
tekniginde aragtirmaci sormay1 planladig: sorular igeren goriisme forumunu hazirlar. Goriisme
sirasinda arastirmaci goriismenin akisina bagh olarak degisik ve alt sorular ile goriismenin akisim
etkileyebilmektedir ve kisinin yanitlarinin derinlegsmesini saglayabilmektedir (Ttrniikld, 2009).
Acik uglu sorular iceren ve nitel veri saglayan bir tekniktir (Johnson & Christensen, 2014).
Goriismeler katihmcilarin bir konu hakkindaki duygularini, mantigini, bilgisini ve diistincelerini
derinlemesine incelemektedir (Johnson & Christensen, 2014). Arastirmaci goriisme yontemini
kullanarak goriisme yapilan kisinin igsel diinyasina girmeye ve olaylar1 onun perspektifinden
anlamaya ve kavramaya caligmaktadir (Patton, 2014).

Aragtirmanin amaglar1 dogrultusunda ilgili alanyazin tarandiktan sonra 6n goériisme de 15 soru ve
son goriismede 15 soru olmak tizere taslak yar1 yapilandirilmis goriisme sorular: hazirlanmigtir.
Daha sonraki asamada hélihazirdaki goriisme sorular1 2 Sosyal Bilgiler Egitimcisi ve 1 Olgme
Degerlendirme Uzmani tarafindan incelenmeye tabi tutulmustur. Uzman goriisii ve arastirmanin
amaci dogrultusunda goriise sorular1 tekrar diizenlenmistir. Bir sonraki asamada goriisme formu
sorular1 dil ve anlatim, ifade bozuklugu ve anlagilmasi zor olabilecek sorular yeniden
sekillendirilmistir. Yapilan uygulamalarin ardindan elde edilen bilgilerden yararlanilarak goriisme
formuna son hali verilmis ve arastirma dogrultusunda katilimcilara yoneltilmistir.

Aragtirma kapsaminda goriisme sorular1 arastirmay1 etkilemeyecek sessiz bir ortamda
gerceklestirilmistir. Goriismeler her bir 6grenci ile ayr ayr1 yapmustir. Gorlisme iki asamada
katihimcilara uygulanmigtir. {lk asama dijital oyun gelistirme yazilimi egitimi verilmeden 6nce
gerceklestirilmis, dijital oyun gelistirme yazilimlan ile ilgili her katihma i¢in yaklagik 15 dakika
siiren 6n goriigmeler yapilmistir. On goriisme siirecinde aragtirma 20 katilimer ile yiiriitiiliirken bazi
katilimcilarin son gériismeye katilmamasi nedeni ile 14 kisi ile sinirh kalmistir.

Bir sonraki asama KODU djjital oyun gelistirme yazilim1 egitimi verilmesi siirecidir. Katilimcilara
KODU dijjital oyun gelistirme yazilimi anlatilmadan Once, arastirmaci tarafindan cevrimigi
platformlardan (www.acikakademi,com, www.kodugamelab.com, www.microsoft.com) gerekli
egitim yaklagik 2 ay siire ile alinmigtir. Daha sonra 6gretmen adaylarina 3’er kisilik gruplar halinde
KODU dijjital oyun gelistirme yazilim ile ilgili gerekli egitim arastirmaci tarafindan 4 hafta siire ile
3 ders saatinde verilmistir.

Aragtirma siirecinde katilimcilarla yapilan tim goriisme verileri ses kayit cihazi ile kayit altina
alimistir. Ses kayitlar1 bilgisayar ortaminda aynen yaziya gegirilerek metine donistiirilmistiir.
Calisma 2017 yilimin Nisan-Mayis aylarinda siirdiiriilmiistiir. Aragtirma kapsaminda gerceklesen
goriismeler yaklasik 460 dakika stirmiistiir. Yiiz yiize olan goriismelerde katihmcilarin daha rahat
ve icten davranmalar ve saglikh bilgiler almak amaciyla katilimcilara aragtirmanin amacindan s6z
edilerek kisisel bilgilerinin gizli tutulacagina iligkin agiklama yapilmis, gériisme sorulari1 hakkinda
detayl bilgi verilmistir.
Verilerin Analizi

Veriler kodlanmadan 6nce ses kayit cihazi ile kayit altina alinmig daha sonra ses kayitlar1 Microsoft
Word programinda aynen yaziya gecirilerek 61 sayfa dokuman elde edilmistir. Daha sonra metine

gecirilen veriler iki aragtirmaci tarafindan dikkatlice okunmustur ve kodlamaya gidilmistir. Bununla
beraber arastirmanin amaci gergevesinde 6nemli olan boyutlar saptanmis ve her bir boyutun ne
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anlam ifade ettigi belirlenmeye calisilmistir. Kodlama siirecinde katihimcilarin tarafindan goriis
bildirdikleri kavramlar miimkiin oldugu kadar kod olarak kullamilmistir. Ancak katilimcilarin
kullandiklar1 kelime ve kavramlarin kodlama siirecinde yetersiz kaldiginda durumu/diisiinceyi en
iyi ifade edebilecek bagka kavramlar kod olarak arastirmacilar tarafindan belirlenmigtir. Verilerin
kodlanmasinda, Patton (2014) tarafindan ifade edilen satir-satir analiz (line by line analysis)
yaklagimi kullanilmistir. Bir kelime, kelime 6bekleri veya bir ciimle veri analizi i¢in bir birim tegkil
etmistir. Verilerin kodlanmasinda Nvivo 10 paket programindan yararlamilmigtir.

Gorlisme verilerinin yorumlanmas: stirecinde goriisme dogrultusunda elde edilen verilerin
¢oztimlenmesinde ve verileri agiklayabilecek kavramlara ve iligkilere ulagsmak icin igerik analizi
kullanmilmigtir nitel verilerin analiz tekniklerinden icerik analizi kullanilmigtir. Icerik analizinde
goriisiilen bireylerin goriislerini carpici bir sekilde yansitmak icin katihimcilarin goriislerinden
dogrudan alintilara yer verilmigtir. (Yildirim ve Simsek, 2013). Veriler 6ncelikle boliimlere ayrilmig
ve bu bolimler incelenerek karsilastirilmigtir. Daha sonra bu boliimlerden anlamli kavramlar
olusturup ayni kavramlar ¢agristiran kodlar ortak kategori altinda birlestirilmistir. Son agamada ise
verilerden ¢ikan temalardan anlam biitiinliigii saglanip yorumlama yoluna gidilmistir.

Bulgular
Goriigme verilerinin analizi sonucunda:

1. Sosyal bilgiler 6gretiminde dijital oyunlarin kullanimi
2. Sosyal bilgiler 6gretiminde dijital oyun gelistirme yazilimi kullaniminin 6gretim
siirecine katkilar

w

KODU dijital oyun gelistirme yaziliminin sosyal bilgiler 6gretiminde kullanilmas:

4. Ogretmen adaylarinin KODU dijital oyun gelistirme yazilimu ile hazirlamak istedigi
tasarimlar

5. Egitim-Ogretim siirecinde dijital oyunlarin kullamimi ve dijital oyun kullanimina

yonelik oneriler

Olmak tiizere bes alt kategoriye ulasilmistir. Bu kategoriler birbirleriyle iligkili ve birbirlerini
dogrudan dogruya etkilemektedir.

1. Sosyal Bilgiler Ogretiminde Dijital Oyunlarin Kullanim1

Kullanilabilir

Tzknoloji

Eglenceli

Sekil 1.Sosyal Bilgiler Ogretiminde Dijital Oyunlarin Kullanim1 Modeli
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Belirtilen tema gercevesinde “Sosyal bilgiler 6gretiminde egitsel dijital oyunlar nasil kullamlir?” Alt
problemine yénelik, 6gretmen adaylarina “Sosyal Bilgiler Ogretiminde Egitsel Dijital Oyunlar
Kullanilabilir mi?” ve “Caligma hayatinizda egitsel dijital oyunlar1 kullanmak ister misiniz?” sorular

» o«

yoneltilmistir ve “Eglenceli”, "Coklu Zeka”, “Aktif Ogrenme

»

, “Teknoloji” kodlarina ulagilmigtir.
Katilimcilarin tamamu sosyal bilgiler 6gretiminde egitsel dijital oyunlarin kullanilmas: gerektigini
ayrica is yasamlarinda egitsel dijital oyunlar kullanmak istediklerini belirtmislerdir.

“Kullanilabilir. Ciinkii bizler bile iiniversite Ogrencileri olarak bazi konulari
dinlerken ¢ok sikiliyoruz. Ortaokul ogrencileri ise sosyal bilgiler dersinde egitsel dijital
oyunlarla eglenirler. Bircok konunun ogretilmesinde de rahatlikla kullanilabilir” (K6)

‘Sosyal bilgiler en onemli derslerden biridir. Tarihin, cografyasini bircok disiplini
tek bir derste veriyorsunuz ve bunu bir oyunla zamandan tasarruf ederek yapiyorsunuz. 21.
Yy da artuk teknolojinin kullanilmas: gerekiyor. Kendinizi teknolojiden bagimsiz
hissedemiyorsunuz. Sosyal bilgilerde aslinda teknolojiye en ¢ok uyarlanabilen derstir
diyebilirim. Birde dersi sikici olmaktan ¢ikartip eglenceli hale getirir.” (K5).

“Tabi ki kullanilabilir. Gérsele ne kadar ¢ok hitap edersek daha ¢ok kaliciliga
ulagiriz. Oyunlar hem isitsel, hem gérsel olarak égrencilere hitap ediyor. Sosyal Bilgiler
derslerinde rahatlikla kullanilabilir. Hatta sosyal bilgiler en uygun derslerden biridir. (linkii
stirekli olarak ayni yéntemlerle ders anlatirsak, geleneksel yontemleri devamli kullanirsak
Ogrencinin dikkati dagilir. Ders icerisinde sikilir. Ogrencilerin aktif olmas: gerekiyor. Bu
yiizden ¢agin gerektirdiklerine ayak uydurmaliyiz.” (E9).

“Tabi ki isterim. Eglence diizeyi daha ¢ok artiyor. Hem kendimiz egleniyoruz
yaparken hem de dgreniyoruz. Ulkemizin 81 tane ili var ve bu illerin tarihi ve kiiltiirel
bircok ozelligi var. Illerimizdeki bu eserleri gosterebilecek bir Tiirkiye turu yaptirmayi
Isterim.” (E9).

“Isterim. Hem zamani etkili kullanirim hem gelecekte teknoloji ¢agina giriyoruz
zaten yeterince ona aktif ve bilgili olmamiz gerekiyor ki o ¢aga ayak uydurabilelim ve
ogrencileri ona gore yonlendirebilelim” seklinde cevaplamistir. (ES).

Nasil Bir Oyun?
Beledive
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Sekil 2.Sosyal Bilgiler Ogretiminde Tasarlanmak Istenen Egitsel Dijital Oyunlarin Modeli

Tema igerisinde katilimcilara “Sosyal bilgiler 6gretiminde egitsel dijital oyunlar nasil kullanilir?” Alt
problemine yonelik, “Sosyal bilgiler &gretiminde kullanmak icin nasil bir oyun tasarlamak
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isterdiniz?” sorusu soruldugunda $ekil 2’de yer alan “Kurum ve Kuruluslar”, “Kiltiirel”, “Tarihi”,
“Cografi” kodlarina ulagilmis ve model olusturulmustur. Katihmcilarin 6zellikle sosyal bilgiler
icerisinde yer alan tarih ve cografya alanlarina yogunlastig1 ortaya ¢ikmistir. Ayrica katihmeilar
Tiirk kiiltiiriiniin 6zellikleri ile ilgili oyunlarinda olmas: gerektigini dile getirmislerdir.

“Kurum ve kuruluslaria 1lgili bir senaryo kurarim. Kahramanlar olur ve ogrenciye
secenekler sunar. Ogrenciler cevap verdikce seviye atlarlar. Tiirkiye haritasi ile sehirlerin
yerlestirilmesi, tlilke bulmaca oyunu olabilir. Aslinda hali hazirda bu tarz oyunlar mevcut
fakat bu oyunlarin biraz daha gelistirilirse daha giizel olur. Birde iilkeler arasi kiiltiirleri ele
alan bir oyun da tasarlamak isterim. Ornegin Azerbaycan’'dan bir égrenci ile karsilikli bir
oyun olacak ve iki taraf da birbirlerinin kiiltiiriinii taniyacak. Tarih alaninda da olaylar
verilip bu olaylarin kim tarafindan gerceklestirildigi sorulabilir.” (E).

“Bizim iilkemizde kendi yapimimiz oyunlar ¢ok yok. Yurt disinda yapilan
oyunlarda kendi kiiltiiriimiize cok ifade etmiyor. Oyle bir oyun tasarlamak isterdim ki kendi
kiiltiiriimiizii 6grencilere aktarabileyim. Tarih ve Cografyayi birlestirerek bir yolculuga
cikan bir insanin maceralarini anlatan bir oyun tasarlamak isterdim. Ayni zamanda
lilkemizin iklim ézelliklerini, cografi o6zelliklerini, kiiltiirel ozelliklerini bu oyunla birlikte
gosterebilirim. Bu sayede hem ogrenci hedefe ulasmak ister hem de fark etmeden konuyu
ogrenir.” (K12).

“Ozellikle Milli tarihimizi anlatan, Tiirk biyiiklerinin hayatlarindan kesitler alan
bir oyun tasarlamak isterim. (iinkii milli bir egitim bu iilkenin gelecegidir. Ornegin Asik
Veysel'in bazi 6zelliklerini veririm, eserlerini dinletirim ve kim oldugunu Jgrencilere
buldururum. Ayrica Tiirkiye Haritasini diisiinelim Sivas yoresine gelince Asik Veysel
cikiyor ve ozelliklerinin bir kismini verip kalanlarinin tamamlanmasini istenebilir. Ya da o
kisinin hangi ybrenin sanatg¢isi oldugu da buldurulabilir.” (E4).

“Tarihi karakterler kimdir diye oyun tasarlanabilir. Mesela Orhan Beyi pek
bilmiyoruz. Orhan Bey’i bir oyun igerisinde gosterip ézelliklerini tanitip fethettigi yerleri
gosterip onu genel anlamda tanitabilirim. Bu doneme ait gorsel yapilar zaten ¢ok az. Birde
dgrenciler nerede hangi iiriin yetistigi konusunu ¢ok karistirirlar. Oyle bir harita tasarlayip
oyun igerisinde sevimli yaratiklar ve karakterler olusturulabilirim” (K6).

“Ogrencilerin kendi sehirlerini kurmasini saglayacak bir oyun tasarlamak isterim.
Kurduklar: sehrin yapisini anlarlar ve belediye baskani, cumhurbaskani, vali gibi kurum ve
kuruluslarin yapisini daha iyi 6grenirler. Yaparak yasayarak ogrenme icin de giizel bir 6rnek
olur.” (K2).

Sosyal bilgiler bir¢ok disiplinlini barindiran migfer bir derstir. Giiniimiiz teknolojisi ile entegre
edilmis sosyal bilgiler 6gretimi de ayrica biiyiikk 6nem tasimaktadir. Sosyal bilgiler 6gretim
programindaki bircok kazanim egitsel dijital oyunlar1 kullanmak i¢in uygundur. Bu nedenle
ogrencilerin merakini uyandiran, onlara farkl bir diinya sunan egitsel dijital oyunlar sosyal bilgiler
ogretiminde kullanilmalidir.
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2. Sosyal Bilgiler Ogretiminde Dijital Oyun Gelistirme Yazilimi Kullanimmin Ogretim
Siirecine Katkilan

Sekil 3.Sosyal Bilgiler Ogretiminde Egitsel Dijital Oyun Kullanim1 Modeli

Aragtirmanin “Sosyal bilgiler 6gretiminde dijital oyun gelistirme yazilimi kullaniminin 6gretim
stireclerine nasil katki saglayacagina yonelik Ogretmen adaylarinin goriisleri nelerdir?” Alt
problemine yonelik olusturulan dijital oyun gelistirme yazilimlarinin sosyal bilgiler 6gretiminde
kullanilmasimin katkilar1 temas: incelendiginde tema egitsel dijital oyunlarinin avantajlar1 ve
dezavantajlan seklinde ele alinmistir. Aragtirma siirecinde $ekil 3’de yer alan kodlara ulagilmis ve
sosyal bilgiler 6gretiminde egitsel dijital oyun kullanimi modeli olusturulmugtur. Ogretmen
adaylarina “Dijital oyunlarinin sosyal bilgiler 6gretim siirecine ne gibi katkilar1 olabilir?” ve “Djjital
oyunlarinin sosyal bilgiler 6gretim stirecinde kullanilmasinin dezavantajlar1 var midir?” sorular
yoneltilmistir. Ogretmen adaylari kavram o6gretiminde ve kavramlarin soyutlastirilmasinda;
konularin Ogrenciye eglenceli bir sekilde aktarilmasinda, oOgrencilerin derse olan ilgi ve
motivasyonlarimi arttirmada ayrica simf icerinde &grencinin aktif katilimimi sagladigi icin de
konularin 6gretiminde dijital oyunlarin kullanilmasinin avantaj olacagini ifade etmislerdir. Bunun
yaninda egitsel dijital oyunlarin bagimlilhik yapmasi, sosyal hayattan uzaklastirmasi, arkadaslar ve
aileleri ile iletisim problemleri yasamasina neden olmasi ve sorumluluklarini ihmal etmesi gibi
dezavantajlarinin oldugunu belirtmislerdir.

‘Soyut konularin ogretilmesinde ¢ok faydali olur. Sosyal bilgiler bircok soyut
konuyu barindiriyor. Yas gruplarin gore bazi tarihi konular var. Bu konular ogrenciye
oyunla dgretilirse daha iyi kavrayabilirler. Ogrencinin yaraticiligh artar bu da dgrencilerin
konuya olan meraklarini artirir. Tekrarlanmasi gereken soyut bir kavramin ogretiminde
yararli olur. Dersi eglenceli bir sekle soktugu icin ogrencilerin derse olan istekleri artar.”
(E11).

“Ogrencilerim derslerde bazi durumlarda sikilabilirler, egitsel oyunlarin ile
motivasyonu artirir ve dersi eglenceli hale getirerek daha anlasilir olmasini saglar.” (E2).

“Kazanimlarin ogrencilere ¢cabuk aktarilmasi, derse katilimin artmasi, kaliciligin
artmasi bir avantajdir. Sosyal bilgiler de egitsel dijital oyunlarin en ¢ok kullanilabilir
oldugunu alanlar biridir. Hedef ve kazanimlari uygundur.” (K13).
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“Egitsel oyunlar ¢oklu zekdya katki saglar. Coklu zekd kuraminda tek bir zekdya
yogunlasmamiz gerekiyor. Gorsel, duysal, isitsel, fiziksel zekd tiirlerine yogunlastigimiz
zaman oOgrenciyi monoton bir yapidan kurtarmis oluyoruz. Tek tip 6¢renci modelinden
¢ikartiyoruz. Ogrenci ¢oklu yetenege biiriinmiis oluyor. Ayrica sinifta farkli zeké tiirlerine
sahip bircok 6grenciye de hitap etmis oluyoruz.” (K5).

“Hitap ettigimiz kesim biraz daha oyun ¢aginda olan ¢ocuklar oldugu icin oyunlari
daha c¢abuk &greniyoriar. Aktif 6grenme sosyal bilgiler acisindan énemli. Ogrenciler
konulan igsellestirmeli. Egitsel oyunlar ile de bu rahatlikla saglanabilir. Bu oyunlar ile
ogrenen ¢ocuklar da ogrendiklerini kolaylikla unutmazlar ve 6gretmenlere yardimci
olurlar.” (F9)

‘Oyun ¢aginda hitap ettigimiz i¢in ¢ocuklar oyuna kendine kaptirip konu ve
kazanimlarin ana temasini kavramayabilir. Yani bir karakter ile muhatap olup diger
karakterin ne oldugunu veya nasil hareket etmesi gerektigi hakkinda tamamen kopabilirler.”
(Ke)

“Oyunlar ogrenciye bagimlilik yapabilir, sosyal hayatindan kopartabilir. Burada da
bizim yetenegimiz devreye giriyor. Biz eger durumu kontrol edebilirsek dezavantaji
avantaja ¢cevirebiliriz. Sosyal bilgiler derslerinde de durum boyledir. Kontrol tamamen bizde
olmali ve dgrencinin hedeflerden uzaklasmasina izin vermemeliyiz.” (K14).

Egitsel dijital oyunlar sosyal bilgiler dersinde kullanildiginda hem 6grenciye hem 6gretmene bir
avantaj saglamaktadir. Sosyal bilgiler icerisinde yer alan kavramlarin 6grenciye kazandirilmasinda,
derse ve 6grenciye kazandirilacak konulara dikkat ¢ekmede, ilgi ve merak uyandirmada, 6gretilen
kazamimlarin tekrar edilmesinde, sosyal bilgilerin programinda yer alan dijital okuryazarlik,
iletisim, yenilik¢i diisinme gibi degerlerin 6grenciye aktarilmasinda egitsel dijital oyunlar
kullanilmalhdar.

3. KODU Dijital Oyun Geligtirme Yaziliminin Sosyal Bilgiler Ogretiminde Kullanilmas:
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Sekil 4. KODU Dijital Oyun Gelistirme Yazilimi1 Modeli

Zaman
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Katihmcilara KODU dijjital oyun gelistirme yazihmi anlatildiktan sonra gergeklestirilen
goriismelerde belirtilen tema gergevesinde “Ogretmen adaylarinin KODU dijital oyun gelistirme
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yazilimina yonelik goriisleri nelerdir?” Alt Problemine yonelik 6gretmen adaylarina goriisleri
sorulmustur. Bu goriisler dogrultusunda Sekil 4’de yer alan kodlara ulagilmis ve KODU djjital oyun
gelistirme yazilimi1 modeli olusturulmusgtur. 3. Alt probleme yonelik 6gretmen adaylarina “KODU
dijital oyun gelistirme yazilimi hakkinda goriisleriniz neler?”, “KODU dijjital oyun gelistirme
yazilimi sosyal bilgiler derslerinde nasil kullanilabilir?”, “KODU dijital oyun gelistirme yazilimi ile
bir oyun tasarlamak neler hissettirdi?” sorular yoneltirmistir.

“Uygulamas: ve 6grenmesi basit bir yazilim. Her yas grubundaki ogrenciler ve
ogretmenler rahatlikla KODU oyun gelistirme yazilimini kullanabilirler. Insanin yaratict
diisiinmesi ile baglantili oldugu icin bir sinirlilik yok. Hayal giiciiniize gore bircok karakter
ve materyal var ve bunlar1 kullanarak ortaya giizel bir iiriin ¢ikartabiliriz.” (E10).

“Ogrenciler ve dgretmenler icin yararli olacagimi diisiiniiyorum. (iinkii sifirdan
bashyorsunuz. Puanlama sistemini kullanarak giizel bir oyun yapabiliriz. Hem 6grenciyi
giidiiler hem de meraklar artar. Ogrenciye gorsel olarak hitap eder ve dgretmenin de isini
kolaylastirir. Dersin sunumu agisindan da etkili olur. Derse katilim artar. Ogretmene zaman
kazandirir.” (E3).

“Yazilimin eglenceli oldugunu diisiiniiyorum. Hem oynayan hem de gelistiren kisi
agisindan ogrenilecek konuyu daha sevimli bir hale getirdigini diisiiniiyorum. Ayrica her
tirlii yas grubunun rahatlikla uygulayabilecegi, basit ama ¢ok yonli, kolay rehberlik
yapilabilen, uygulamas: kolay bir yazilim’. (K6).

‘Giizel bir yazilim fakat iyi bir sey ¢ikartmak igin bunun tiim basamaklarini
ogrenmek gerekiyor. Kendimizi gelistirdikce KODU ile de ortaya ¢ok giizel oyunlar
cikabilir. Ogrenciler igin daha faydali olur.” (E9).

“Ustiin kérii yapilmis bir yazilim gibi geldi bana. Gézii ¢ok yoruyor. Uygulayacak
cocuklarda yas itibari ile gozlerinde problem olabilir. Tablet ve bilgisayarlar da yoruyor
¢tinkii. Daha iyisi yapilabilirdi. Nesneler daha gercek¢i olabilirdi. Insan karakterlerinin
olmamasi da eksiklik ilerleyen zamanlarda insan karakterleri eklenmeli.” (E'4).

‘Sosyal bilgilerin catisi ¢ok genis oldugu icin bircok kazanimda kullanilabilir.
Tarihte tekrarlanmasi miimkiin olmayan bir olay1 KODU karakterleri ile canlandirabiliriz.
Mesela Malazgirt savas: ile ilgili bir kazanimda KODU karakteri olustururuz. Malazgirt
ovasini ve cografyasini zemin fircasi ile yapariz. Karakterleri de konustururduk. Tiirk
birliklerinin daha yukarida oldugunu, ovaya daha hikim oldugunu ve saldirdigini zemin
yiikseltileri ile gosterirdik.” (K12).

“Oyunun yapisi geregi hayal giicii sinirsiz. Bir k6y olusturabilir. Burada ¢esitli
karakterlere gorevler verilebilir. Ornegin bir karakterin gorevi agaclarla ilgilenmek olur
diger karakterin gérevi nesne toplamak olur. Ogrencilerin sorumluluk becerileri gelisir.
Giinliitk hayatimiza yansidigi igin de kalicilik agisindan daha yararl olabilir. Bir yer ele
gecirmek icin bir oyun tasarlanabilir. 3 kisi ayni anda baglanip online oyun yapilabilir. Farkli
kullanicilar bir amag i¢cin bir araya gelebilirler.” (E4).

“Bir insani kiiltiiriine baglayabilir. Sosyal bilgiler okullarimizda genellikle monoton
bir yapida gectigi icin bu monotonlugu biraz daha azaltabilir. Ogrencileri dersin
yogunlugundan uzaklastirip kendi benliginin farkina varmalarini saglayabilir. Ogrencilere
sorumluluk, girisimcilik becerileri saglayabilir. (iinkii bir Ogrencinin oturup sizin
rehberliginizle bir oyun tasarlatirsaniz ¢ocuk kendinin daha ¢ok farkina varir. Sosyal
bilgilerin amag¢larindan biri de zaten etkin vatandas yetistirmektir. Bu da sosyal bilgilerin
amaglari ile ortiigiir.” (K5)
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Katilimcilar KODU dijital oyun gelistirme yazilimi hakkinda olumlu tutum sergilerken yazilimin
biraz daha gelistirilmesi gerektigini, insan karakterlerinin eklenmesi ve gorsellerin biraz daha
gercekci olmasi gerektigi gibi 6nerilerde bulunmusglardar.

KODU oyun gelistirme yazilimimi ¢alisma hayatinizda kullanmak ister misiniz? Sorusu sorulmus,
katilimcilarin hemen hemen hepsi ¢alisma hayatinda KODU djjital oyun gelistirme yazilimi
kullanmay1 diisiiniirken sadece 1'i ¢alisma hayatinda kullanmay1 diisiinmedigini belirtmistir.

“‘Calisma hayatimda kullanmayr isterim. Mesela cografya kazanimlarinda
ogrencilere dag, vadi, irmak gibi gorselleri yaptirarak bu kazanimlarin akilda daha iyi
kalmasini saglayabilirim. Tarih konularinda ise savaslar1 anlatabiliriz. Ornegin KODU
icerisinde kale figiiriinii kullandirarak Istanbul'un fethini anlatabiliriz. Siz Fatih Sultan
Mehmet’siniz bu kaleleri nasil asarsiniz seklinde soru sorarak yonlendirebiliriz.” (E4).

“Evet isterim. (linkii Ogretmenin yiikiini hafiflettigini diisiiniiyorum. Anlamakta
zorluk ¢ceken 6grenciler var ya da ders igerisinde dersten ¢cabuk kopan ogrenciler var. Coklu
zekd kuramini uygularken de 6gretmene biiyiik fayda saglar. Fakat soyle bir durum da var
KODU ile oyun gelistirmek bana ek zamana ihtiyacim olacak. Benim bunu tasarlamadan
once ¢ocuklara anlatmam gerekiyor. Cocuklar bu asamada sikilabilirler.” (E11).

“Evet isterim. Cok fazla isterim hem de. Kullanirim ¢ocuklara da kullandiririm.
Kendi oyunlarini kendileri tasarladiginda daha egitici oldugunu diisiiniiyorum.” (K7).

“Evet isterim, ¢linkii teknoloji ¢cagindayiz. Tabletler, akilli tahtalar kullaniliyor. Bir
de 6grencinin kendi oyununu tasarlamasi ¢ok farkli bir sey, bambaska bir diinya.” (ES).

“Evet kullanmak isterim. Kendi ogrendigim bir seyi de 6grencilerime 6gretmeye
calisiim. Bazi konular1 ben anlatmadan bile kavrayabilirler. Daha verimli olur. Ornegin
depremler konusunu anlatirken ogrencilerin katmanlar1 ve patika aracini kullanarak fay
hatlarini olusturabilecekleri, iilkemizde deprem olasiliginin fazla olan yerlerini dogru bir
sekilde gosterebilecekleri bir gelistirebilirim. Bu patika yollar1 lizerine kaleler insa ederim
ve kalenin y1ikilma derecesini buna gére ayarlarim. Ornegin deprem az yasanan bélgelerde
kaleyi vursalar bile hi¢c yikilmaz. Fakat fay hatlarinin yogun oldugu yerlerde kale yikilir.
Buna gére bir puanlama sistemi olur.” (E9).

KODU yetiskinlerin, ¢ocuklarin oyun yaratmalarina ve bu oyunu bagkalar1 ile paylagsmalarina
olanak taniyan ve halihazirdaki oyunlar1 oynamalarini saglayan bir dijital yazihmdir. KODU da
bulunan sayisiniz nesne ve karakterin yani sira dag olusturma, zemin diizenleme, su alt1 diinyas:
yaratma gibi 6zellikleri Sosyal Bilgiler Ogretim Programindaki birgok kazamim igin uygundur.
KODU, sosyal bilgiler dersinde kullanilmak i¢in ayrica 6grencilerin sosyal bilgiler dersindeki
hedeflerine ulagmasi, 6grencilerin sosyal bilgiler dersinde basarili oyunlar hazirlamak i¢in rahatlikla
kullanilabilir.

4. Ogretmen Adaylarinin KODU Dijital Oyun Gelistirme Yazilim ile Hazirlamak Istedigi
Tasarimlar

“Sosyal bilgiler 6gretmen adaylar1 KODU oyun gelistirme yazilimi kullanarak ne tiir oyunlar
gelistirmek isterler?” Alt Problemine yonelik, belirtilen tema gergevesinde 6gretmen adaylarina
kodu dijital oyun gelistirme yazilimimi kullanmay1 6gretildikten sonra nasil bir dijital oyun
tasarlamak istersiniz sorusu sorulmustur. Katilimcilar genellikle KODU ile iilkemizin kiltiiriinii
anlatan, tarihi ve cografi 6zelliklerinin kavranmasini saglayan oyunlar iizerinde durmuslardir.
KODU karakterleri ve cisimleri ile bagarili oyunlar tasarlanabilecegini ifade etmislerdir.
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‘6. Sinifta beylikler ile ilgili kazanimlari anlatirken beyliklerin ozelliklerini, nerede
kurulduklarini, kimlerle savastiklarini anlatan bir oyun tasarlamak isterim. Kaleler ile
beylikler anlatilir. Her beyligi farkli bir 6grenci yénetir. KODU karakteri ile de o beyligi
yikmaya ¢alisir. Kazanan o6grenciye ddiil verilir. Birde cografi iilkemizin daglarini anlatirken
sira daglar, volkanik daglar, kinkli daglarin olusumlarini. Bunlarin nasil ve nerede
olustuklarini ogrenmelerini saglayacak bir oyun da olabilir. Yerlestirme seklinde olur ve
yanlis yerlestirildiginde puanlari azalir.” (E10).

“Bir Tiirkiye haritas: cizdirtmeye cahsirdim. Ornegin; daglarin yapisini, uzanis
sekillerini, olusumlarini gésteririm ve kendilerinin olusturmasini saglarim. Doguya
gidildikce yiikseltinin arttigini anlatinm ve bu sekilde yapmalarini isterim. Ornegin
yenilenebilir enerji kaynaklarindan riizgir enerjisini yel degirmeni karakteri ile olan yerlere
yerlestiririm. Glines tarlalar1 olabilecek yerleri gosteririm. Patika aracini kullanarak bu
glizergdhlarini gezmesini saglardim.” (E2).

‘Sosyal bilgilerde ‘Tiirkiye'nin kabartma haritasi tizerinde yasadigi bolgenin yiizey
sekillerini tanir.” Diye bir kazanim var. Ben bu oyunun bu kazanima uygun oldugunu
diigiiniiyorum. Yakindan uzaga ilkesi vardir ya nerede yasiyorsa oradan baglayarak yer
sekillerini yapabilir. Ornegin ben Sivas ta yastyorsam I¢ Anadolu bélgesinden baglayarak yer
sekillerini yaparim. Daglar, vadiler, plato alanlarini yaparim. Kizilirmag: eklerim mesela
farkli renk de bir vadi olarak. Daha sonra buna Karadeniz bolgesi eklenebilir, Glineydogu
Anadolu bélgesi eklenir. Karadeniz bélgesini daha yegsil bir tabanla olustururum. Daglar
kiy1 sekillerine uygun olarak ¢izerim. Yiikseltilerini ayarlarim. Tarim iiriinii yetistirilebilir.
Yetistirilen iiriine gore puanlama yapilir. Marmara bélgesi daha diizliik yapilabilir. Niifusu
anlatmak icin uygun taban kullanilir ve yerlesmenin yogun olarak yapildigi gésterilir.” (K7).

“Bolgelerimizi Taniyalim 6g¢renme alaninda ‘Yasadig: bolgedeki insanlarin dogal
ortami degistirme ve ondan yararlanma sekillerine kanitlar gosterir’ kazanimi var. KODU
da bulunan kaya nesnelerini kullanilarak ililkemizdeki maden yataklari ile ilgili oyun
tasarlayabilirim. Madenleri ve bolgesini bulduk¢a puan alirlar. Yanlis maden ¢ikarttiginda
puan: silinir. Selale ve akarsu kullanilarak hidroelektrik santralleri anlatilabilir.
Ulkemizdeki akarsular ve bu akarsular iizerinde bulunan barajlar buldurulmaya calisilir.
Urettiklerimiz dgrenme alaninda iilkemizde iiretimi yapilan tarim gidalari eklenebilir.
KODU da bulunan farkli aga¢ karakterleri de tilkemizin bitki oOrtiisiinii anlatmak i¢in oyun
yaratmada kullanilir. Bu orneklerin her biri farkli siniflarda farkli 6grenme alanlarinda
6grenci tarafindan tasarlanabilir.” (ES).

“Kaleleri kullanarak sur yaparak savaglar: canlandirmak isterdim. Gorsel olarak cok
verimli olur. Ulkemizdeki ovalari, denizleri, g0lleri anlatan bir oyun olabilir. Biraz daha
ayrintiya inersek denizlerin derinliklerini, daglarin yiikseltilerini ya da dag olusumlarinin
kavranabilecegi bir oyun olabilir. KODU da daglarin yiikseltileri, denizlerin derinliklerini
ayarlayabiliyorsunuz ¢iinkii. Denizlerin tuzluluk oranlarini anlatirken renk degisimi ile
anlamalarini saglardim boylece daha akilda kalabilir. Dag olusum sekillerini anlatirken
farkli dag sekillerinden yararlanirdim. Aralarindaki farkli daha iyi anlayabilirler boylece.
Deprem fay hattinin yogun oldugu bolgeler de olabilir. Niifus yogunlugunu farkl
karakrterler kullanarak anlatabiliriz.” (E9).

KODU o6grencilerin kendi oyunlarini yapmalarina olanak tamiyan bir dijital oyun gelistirme
yazilimidir. Katihmcilar ile gergeklestirilen goriismelerde bu durum 6zellikle belirtilmis ve “KODU
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dijjital oyun gelistirme yazilimi ile ortaokul 6grencilerinin kendi oyunlarini tasarlamas: 6grencilere
nasil katk: saglar?” Alt problemi dogrultusunda katilimcilara “Sizce 6grencilerin KODU ile kendi
oyunlarim gelistirmesinin avantajlar1 ve dezavantajlar1 nelerdir?” sorusu yoneltilmistir. Katilimcilar
KODU ile 6grencilerin yaraticiliklarinin artacagini, oyun tasarlarken hem egleneceklerini hem de
konular1 daha iyi kavrayabileceklerini, derse olan ilginin artacagini, dersin hedef ve kazanimlarinin
ogrencilere daha kolay aktarilabilecegini ve daha kalici olacagini belirtmislerdir. Ayrica
ogrencilerin 0Ozgiivenlerinin artmasini saglayacagimi ve bu durumun hayatlarina olumlu
yanstyacagini soylemislerdir. KODU ile tasarladiklar1 oyunu gelecek yillarda da kullanilmasinin iyi
bir tekrar etme yontemi oldugunu da belirtmislerdir. Isbirlikli 6grenme yontemi kullanilarak
ogrencilerin beraber oyun tasarlamasi ise arkadaslar arasinda olumlu baghligin artmasim
saglayacagini ayrica aralarindaki rekabetin de onlar i¢in olumlu olabilecegini dile getirmiglerdir.
Ogretmenler acisindan bakildiginda ise, 6gretmenlerin islerini kolaylastiracagini, onlara zaman
kazandiracagim ifade etmislerdir.

“Hep diyoruz ya yaparak yasayarak 6grenmek ¢ok énemli diye. KODU ile bunu
rahatlikla yapabilir. Eglenceli oyunlar iiretirler. Birde bunu evlerinde de kullanabilirler.
Ogrenme siireci sadece okul ile sinirli kalmaz. Bu okula baglanmasini, derse kars ilgisi
arttirir. Mesela sosyal bilgiler dersine karsi tutumu olumsuz olan bir ogrenci icin KODU ile
bir oyun yapmak, hayal giiciine gére bir oyun tasarlamak derse karsi tutumunu degistirebilir.
Ogrenci ile dgretmen arasinda olan iletisimi arttirir. Daha kalici 6grenmeler saglar. Koy
okullarinda ogretmenin kendi bilgisayari ile ogrencilerle birlikte bu oyunu tasarlamasi
onlar1 bagka bir diinyaya iter. Ogretmen ile bagini daha da arttirir.” (K6).

Tiim bunlarin yaninda KODU dijital oyun gelistirme yazilimini kullanan ve kendi
oyunlarini kendilerinin yapmalarinin dezavantajlar1 da sorgulanmistir. Katilimcilar dijital
oyunlarin egitsel olsa da vakitlerini ¢ok aldigini, dersin egitici yoniiniin arka planda
kalabilecegini, tek bir derste ilgilenip diger derslerini thmal edebilecegine, gercek hayattan
kopup bagimlilik yapabilecegine, sosyallesmeyi azaltacagini belirtmislerdir. Ayrica
katilimcilar egitsel dijital oyunlar ile asiri zaman harcayan Ogrencilerin goz sagliginda
problem olabilecegine, oyun bagimlig: yaratabilecegine ve psikolojik agidan olumsuz yonde
etkilenebileceklerine deginmislerdir.

‘Oyun yapma yonii 6n planda oldugu i¢in ogrenciler ciddiye almayabilir. Yaris
durumunda olurlar. Biz konuyu anlatirken ogrenciler bunu sadece bir oyun olarak gérebilir
ve egitsel tarafini unutabilirler”. (E1).

“Ogretmen olarak cocuklara bu oyunun tasarlanmasini anlatmam gerekecek. Ders
saatinin disinda bir zaman kaybi olabilir.” (K14).

KODU ogretmenlerin ve o6grencilerin kendi oyunlarini yaratmalarimi saglamasi 6grenciye ve
dgretmene bircok avantaj saglamaktadir. Oncelikle ‘Kodlama’ giiniimiizde son derece énemli bir
kavramdir. Her birey kodlama becerisine sahip olmayabilir. KODU ile kodlama becerisine sahip
olmayan bireyler de oyun tasarlayabilirler. KODU 6gretmen ve Ogrencileri ortak bir noktada
bulusturan bir yazilimdir.

5. Egitim-Ogretim Siirecinde Dijital Oyunlarin Kullanim1 ve Dijital Oyun Kullanimina
Yonelik Oneriler

Belirtilen tema cergevesinde “Egitim-0gretim siirecinde egitsel dijital oyunlarin kullaniminin
avantajlar1 veya dezavantajlar1 nelerdir?” alt problemi dogrultusunda katihimcilarin goriislerini
belirlemek ve arastirmayr derinlestirmek amaci ile katilimcilara cesitli sorular yoneltilmistir.
Oncelikle egitim dgretim siirecinde dijital oyunlarin kullamimi hakkinda katihimcilara gériisleri
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sorulmustur. “Sizce egitsel dijital oyunlar egitim-6gretim siirecinin bir parcas: olmali mi1?” Sorusu
katilmcilara yoneltilmigstir. Katilimcilarin tamami dijital oyunlarin egitim-6gretim siirecinin bir
parcasi olmasi gerektigini belirtmislerdir. FATIH Projesi (Firsatlari Arttirma ve Teknolojiyi
Iyilestirme Hareketi) kapsaminda dagitilan tabletlerde egitsel dijital oyunlarin bulunmasi gerektigi
onerisinde bulunmuglardir.

Katilimcilar teknolojinin hayatimizin 6nemli bir parcas: oldugunu, telefonlarin, bilgisayarlarin ve
tabletlerin kullanilmasinin yasamimizi kolaylastirdigini sdyleyerek egitim alaninda bu iriinlerin
yer almas: gerektigini dile getirmislerdir. Oyunlarin ise yasayarak 6grenmenin 6nemli bir parcasi
oldugunu ve egitimle icsellestirilmesi gerektigini soylemislerdir. Katihmcilarin tamami egitim-
Ogretim siirecinde dijital oyunlarin mutlaka kullanilmas: gerektigini belirterek egitsel oyunlarin
egitimin bir parcasi olmas: gerektigini ifade etmislerdir. Katilimcilar ayni zamanda egitim-6gretim
siirecinde de dijital oyunlarin kullanilmasinin sinirli olmasi gerektigini de dile getirmislerdir.

‘Olmali, ogrencilerin bircogu okuldan dondiiklerinde ilk once bilgisayarlarini
aciyor ve oyun bagsina gegiyor. Bazen ders c¢alismayi bile unutuyorlar. Dijital oyunlan
egitimde kullanilirsak da hem Jgrenirler hem de oyun oynarlar.” (K12).

“Olmali zaten 6grenciler teknoloji ile i¢ ice. Hatta kiiciik yastaki ¢ocuklar bile
teknolojik aletleri kullanmayi biliyorlar. Staja gittigimizde goriiyoruz ki akilli tahtalar
acildiginda ogrencilerin dikkatleri daha da artiyor. Hepsi tahtaya bakiyor. Dijital oyunlarda
bunun gibi dgrencilerin dikkatlerini ceker. Kullanmak ve oyun yaratmak isterler. Derse
ilgisini olmayan 6grencilerin bile derse katilmak isteyecegini diistiniiyorum.” (E10).

‘Olmali. Zaten giiniimiiz sartlarina baktigimiz zaman teknoloji her alana yayilmis
durumda. Egitim sisteminde de akill1 tahtalar, projeksiyonlar, tabletler gibi her sey gorsellige
doniismiis. Zamanin sartlarina uyum saglamaliyiz. Dijital oyunlarda bu nedenle egitim
Ogretim stirecinin pargas: olmall.” (E9).

“Hitap ettigimiz yas grubu genelde oyun ¢aginda olan ogrenciler oldugundan bu tarz
egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grenciyi dersin bir parcasi yaptigi igin avantajli olacagini
diisiiniiyorum.” (K6).

Katilmcilara “Dijital oyunlarimin egitim-6gretim siirecine ne gibi katkilari olabilir?” sorusu
yoneltilmis ve egitim &gretim siirecinde egitsel dijital oyunlarinin kullanimi derinlestirilmeye
calisilmistir. Katihmcilar egitsel dijital oyunlarin egitimi eglenceli hale getirdigi, konularin
somutlagmasin1  sagladigi, Ogrencilerin yaraticiliklarinin artmasini  sagladigi, derse karsi
tutumlarinin olumlu yénde degisecegini ve 6grencilerinin okula ilgilerinin artacagini, karmasik
konularin 6gretiminde fayda saglayacagini, 6grencilerin akademik bagarilarini arttiracagini, ayni
zamanda ev 6devi yapmak istemeyen 6grenciler i¢in egitsel oyunlarin giizel bir se¢cenek oldugunu
ifade etmislerdir. Ayrica 6grencilerin egitsel dijital oyunlar ile teknoloji ile i¢ ice oldugunu ve
gelecek yillarda bu teknolojik bilginin yagsamlarini kolaylastirabilecegini dile getirmislerdir.

Katilimcilardan bazilan egitsel dijital oyunlarin egitim ogretim siirecine katkilarinin yani sira bu
oyunlarin 6grencilerde bagimlilik yapabilecegini, dersin amacindan saptirabileceklerini bu sebeple
ogretmenlerin ve ailelerin kontrolii ellerinde tutmas1 gerektigini de dile getirmislerdir. Ayrica
egitsel dijital oyunlarin yas gruplarina gore diizenlenmesini, oyunlarda kullanilan dilin sade ve
anlagilir olmasi gibi 6nerilerde bulunmuslardir.

“Katihimcilara Egitsel Dijital Oyunlar dersin hangi asamasinda kullanilabilir? Sorusu yoneltilmis,
katilimcilardan 6’ ders esnasinda 7’si degerlendirme ve tekrar asamasinda kullanilmasinin uygun
oldugunu 1'i ise dersin her agamasinda kullanilabilecegini ifade etmistir.
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Egitsel dijital oyunlar; eglendirirken Ogrendiren, 06grencinin o&diillendirilmeye imkam
saglamasindan onlar giidiileyen, basarma hissinin kazandirilmasinda 6nemli bir ara¢ olan ayrica
pasif ve sadece zaman gecirerek degil, aktif katilim1 saglayacak bir siire¢ sagladigi icin de 6grenme
icin 6nemli olan kavramlardan biridir. Egitsel dijital oyunlar 6grencilerin bir¢ok farkli duruma
yonelik kaygi ve endiselerini azaltma da ve problem ¢6zme, yaraticilik, stratejik diisiinme gibi
bircok becerinin gelistirilmesinde de fayda olacaktir. Diinyanin herhangi bir yerindeki bireyler ile
oynanacak olan egitsel dijital oyunlar da 6grencilerin sosyallesmesinde ve iletisim becerilerinin
artmasinda yararl olacaktir. Giintimiiz diinyasinda ¢ocuklarin yani sira yetigkinlerin bile bu tarz
oyunlara meraki azimsanamayacak kadar biiytiktiir. Bu nedenle egitim-6gretim siirecinde mutlaka
kullanilmalidir. Her 6grencinin rahatlikla ulasabilmesi i¢in FATIH Projesi kapsaminda dagitilan
tablet ve akilli tahtalara, Elektronik Bilisim Agina ve sosyal paylasim platformlarina branglara gore
egitsel dijital oyun uygulamalar eklenmelidir.

Tartigma, Sonug ve Oneriler

Giintimiizde dijital oyunlar eglence, saghk, egitim gibi bircok alanda yaygin bir sekilde
kullanilmaktadir. Egitim diinyasinda dijital oyunlarin yayginlasmasi ile birlikte egitsel oyunlar,
egitsel dijital oyunlar, egitim yazilimlar1 konularinda bir¢ok arastirma yapilmistir.

“Sosyal bilgiler 6gretiminde egitsel dijital oyunlar nasil kullanilir?” Alt problemine yonelik, sosyal
bilgiler 6gretiminde dijital oyunlarin kullanimi konusunda tiim katilimcilarin goriislerinin olumlu
oldugu sonucuna ulagilmigtir. Ogretmen adaylarinin tamami meslek hayatlarinda dijital oyunlari
kullanmak istedikleri, teknolojiden bagimsiz bir sosyal bilgiler 6gretimi diisiinemediklerini
belirlenmistir. Katilimcilar 6zellikle tarihi konularin, tilkemizin ve diinyanin cografi 6zelliklerin
ayrica Tirk kiltliriinin 6grencilere aktarilmasini saglayan egitsel dijital oyunlar gelistirmek
istedikleri sonucuna ulagilmistir.

Ogretmen adaylarinin sosyal bilgiler 6gretimine dijital oyunlarin kullanimi ile ilgili gériisleri
cinsiyetlere gore incelendiginde, erkek 6gretmen adaylarinin konuya daha ilgili olduklari, kadin
Ogretmen adaylarinin ise erkek Ogretmen adaylarina gore ilgi meraklarinin daha az oldugu
gozlemlenmistir. Alkan ve Mertol (2019) ise ¢aligmalarinda kadin 6gretmen adaylarimin egitsel
dijital oyunlar1 kullanmada daha olumlu oldugu sonucuna ulagmislardir.

“Sosyal bilgiler 6gretiminde dijital oyun gelistirme yazilimi kullaniminin 6gretim siireglerine nasil
katki saglayacagina yonelik 6gretmen adaylarinin goriisleri nelerdir?” Alt problemine iligkin egitsel
dijital oyunlarin sosyal bilgiler 6gretiminde kullanilmasinin katkilar incelendiginde; Sosyal bilgiler
icerisinde yer alan soyut konularin somutlastirilmasina egitsel dijital oyunlarin katk: saglayacagi ve
ogrencinin ilgisini cekmeyen tarihi olaylarin, karakterlerin, mekénlarin 6gretiminde yararh olacag:
sonucuna ulagilmigtir. Ogretmen adaylari egitsel dijital oyunlarin sosyal bilgiler 6gretiminde
kullanilmas1 sonucunda 6grencilerin akademik basgarilarinin ve 6grenilen konularda kaliciligin
artacagini ifade etmislerdir. Katilimcilar egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin sosyal bilgiler dersine
karg1 tutumlarinin olumlu yonde degismesine ve derse kars: ilgilerinin artacagini belirtmiglerdir.
Bakar, Tiiziin, Cagiltay (2008) tarafindan yiiriitiilen aragtirma sonucuna gore 6grencilerin bilgisayar
oyunlarina olan ilgilerinin egitsel bilgisayar oyunu ile sosyal bilgiler dersine ¢ekilmesine katk:
sagladig1 ayrica sosyal bilgiler dersine yonelik motivasyonlarinda da artis oldugu saptanmigtir.
Karakus, Inal, Cagiltay (2008)'1n ¢alismasina gore egitsel bilgisayar oyunlarinin dgrencilerin sosyal
bilgiler dersine kars ilgilerinin ve motivasyonlarinin artt1g1 sonucuna ulagmasi da arastirma sonucu
ile paralellik gostermektedir.

“Ogretmen adaylarinin KODU dijital oyun gelistirme yazilimina yénelik goriisleri nelerdir?” Alt
problemine yonelik, 6gretmen adaylarinin KODU dijital oyun gelistirme yazilimu ile ilgili goriisleri
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incelenmistir. Ogretmen adaylar1 KODU dijital oyun gelistirme yazihmini; uygulamasi ve
ogrenilmesi kolay, 6gretici ve oyun yaratmasi eglenceli bulmuslardir. Her yasta 6gretmenin ve
ogrencinin bu yazilimi rahathkla kullanabilecegini ve kendi oyunlarini kendilerinin
yaratabilecegini ifade etmiglerdir. Ayrica yazihmin 6gretmenin isini kolaylastirdigini, 6gretmene
zaman kazandirdigini eklemislerdir. Katihmcilardan sadece 1'i KODU dijital oyun gelistirme
yazilimini basit bulmus ve gelistirilmesi gerektigi 6nerisinde bulunmustur.

“KODU dijjital oyun gelistirme yazilimi ile ortaokul 6grencilerinin kendi oyunlarini tasarlamasi
ogrencilere nasil katki saglar?” Alt problemine iligkin 6gretmen adaylarinin goriisleri dogrultusunda
KODU dijital oyun gelistirme yaziliminin 6grenciye kendi oyununu yaratma imkani sunmasini
Ogrencinin yaraticiligini gelistirecegini, 6zgiivenlerinin artacagl, konu ve kazanimlan kendileri
tasarlarken daha iyi kavrayacaklar1 sonucuna ulasgilmigtir. Katilimcilar ayrica KODU djjital oyun
gelistirme yazilimina insan karakterlerinin eklenmesi gerektigini, karakterlerin daha gercekci
olmas1 gibi énerilerde bulunmuslardir. Ogretmen adaylarinin hemen hemen hepsinin KODU djjital
oyun gelistirme yazilimini meslek hayatlarinda kullanmak istedigi sadece 1 tanesinin meslek
hayatinda kullanmak istemedigi sonucuna ulasilmistir.

“Egitim-6gretim siirecinde egitsel dijital oyunlarin kullaniminin avantajlar1 veya dezavantajlar
nelerdir?” Alt problemine yonelik 6gretmen adaylar1 ile yapilan goriismeler neticesinde egitim-
ogretim siirecinde egitsel dijital oyunlarin kullanilmasi ve egitimin bir parcasi olmas: gerektigi
sonucuna ulasilmistir. Ayrica tablet ve akilli tahtalara da derslere gore egitsel dijital oyun
uygulamalann eklenmeli, her Ogrencinin rahatlikla ulagabilmesi igin de sosyal paylasim
platformlarina kullanmalar1 i¢in eklenmelidir. Bilgisayarlarin hem donanimsal hem
kullanilabilirlik agisindan egitsel dijital oyunlarina uygun hale getirilmeleri, internet kesintisi,
givenlik duvann gibi uygulamalarn1 aksatabilecek teknik problemlere ¢6ziim bulunmasi
gerekmektedir (Akinci ve dig., 2010). Dijital oyunlarin egitime entegrasyonu konusunda bir diger
problem de dgretmen yeterlilikleridir. Ogretmenlerin egitsel dijital oyunlar konusunda yeterli
donanima sahip olmamalari, teknik yeterliliklerinin bulunmamas1 da egitsel dijital oyunlarin
egitim-ogretim siirecinde kullanilmasini olumsuz yonde etkilemektedir (Kebritchi, Hirumi,
Kappers, & Henry, 2009).

Ogretmen adaylari, egitsel dijital oyunlarin egitimi eglenceli hale getirdigi, 6grencilerin
motivasyonlarinin ve okula karg: ilgilerinin artacagini, karmasik konularin 6gretiminde fayda
saglayacagini, 6grencilerin akademik bagarilarim arttiracagini, ayni zamanda ev 6devi yapmak
istemeyen Ogrenciler i¢in egitsel oyunlarin giizel bir secenek oldugu belirtmislerdir. Arastirma
bulgular ile bircok akademik ¢aligma paralellik gostermektedir. Tagdemir ve $iiyun (2016) ‘a gore
de egitsel oyunlar eglenerek 6grenmek i¢in en uygun arag ve etkili bir yontemdir. Egitsel oyunlar
ile 6grenciler konular1 daha ¢ok kavrar ve egitim-6gretim siireci daha saglikli ve verimli hale gelir.
Ayrica Kirriemur & McFarlane (2004) calismalarinda egitsel dijital oyunlarin oynanmasinin
ogrencilerin stratejik diisiinme, planlama, iletisim, sayilar1 kullanma, goriisme, grupla karar alma ve
veri isleme gibi becerileri gelistirmektedir. Egitsel dijital oyunlar i¢giidiisel basarma, ilerleme,
problem ¢6zme, sorumluluk alma gibi becerileri ve el-g6z koordinasyonunu gelistirmede 6nemlidir
(Tiiztin, 2004). Bozkurt (2014)’a gore dijital oyunlar “big bang” ile evreni sifirdan olusturma imkam
sunmaktadir. Sanal gercekligin olusturulabilecegi dijital diinyanin akademik bilgilerin
kazandinlmasinda bir ara¢ gibi diisinmek yerine planlama, hedef koyma, strateji olusturma,
elestirel diisinme gibi becerilerin kazandirilmasinda 6nemli bir egitim ve eglence araci olarak
distiniilmelidir. Bayat, Kilicaslan, Sentiirk (2014), bilgisayar oyunlarn1 ile desteklenmis fen
ogretiminin 6grencilerin akademik bagarilar arttirdig1 sonucuna ulasmistir. Kaya ve Elgiin (2015),
Kebritchi & Hirumi (2008), Onen, Demir ve Sahin (2012), Tiiziin (2004), Yurt (2007) tarafindan
yapilan caligmalar da egitsel bilgisayar oyunlarinin akademik bagariy: arttirdigi sonucu arastirma
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bulgularini desteklerken Romine (2004); Yigit (2007), Malta (2010) tarafindan gerceklestirilen
arastirmalarda egitsel oyunlarla 6gretimin akademik basar1 {izerinde anlaml bir fark bulunmadig:
sonucuna ulagilmstir.

Yapilan goriismeler sonucunda katihmcilar egitsel dijital oyunlarinda bagimlilik yapabilecegi,
dersin egitim amacinin arka planda kalabilecegi, 6grencilerde bazi saglik ve psikolojik problemlere
neden olabilecegi belirtmiglerdir (Lim, Nonis, Hedberg, 2006). Karakus, Inal, Cagiltay (2008)
calismasinda egitsel dijital oyunlarin asinn kullaniminin 6grencilerin géz ve beyin sagliginda
problem yaratabilecegi ayrica tutum ve davranislarim degistirerek 6grencilerin daha agresif yapida
olabilecegi sonucuna ulagmistir.

Sosyal bilgiler 6gretiminde dijital oyun gelistirme yazilimi kullanimina yo6nelik 6gretmen aday:
gortislerini belirlemek amaci ile yapilan bu ¢aligmanin sonucunda su 6neriler yapilabilir.

Milli Egitim Bakanhigina Yénelik Oneriler

Sosyal Bilgiler Egitimi Lisans programlarinda dijital oyun gelistirmeye yonelik miistakil bir ders
olmadig: icin Milli Egitim Bakanlig: tarafindan 6zel okullarda ve devlet okullarinda ¢alisan
Ogretmenlere uzmanlar tarafindan egitsel dijital oyunlar ile ilgili branglara gére hizmet i¢i egitim
verilmelidir.

Sosyal Bilgiler Ogretmeni Yetistiren Kurumlara Yénelik Oneriler
Dijjital Oyun Gelistirme ve Kodlama tizerine zorunlu ya da se¢meli bir ders olmas: faydal olacaktir.
Aragtirmacilara Yonelik Oneriler

Sosyal bilgiler 6gretiminde dijital oyun gelistirme yazilimi kullanimi iizerine yaptigimiz bu ¢aligma
sosyal bilgiler Ogretmen adaylarn ile yapilmistir. Diger branslarda da benzer c¢aligmalar
gerceklestirilebilir.

Aragtirmamiz sosyal bilgiler 6gretmen adaylan ile yapilmistir. Sosyal Bilgiler Ogretmenleri ve
ortaokul 6grencilerinin de dahil oldugu 6rneklemlerle yeni arastirmalar yapilabilir

Aragtirmamiz durum c¢aligmasi metodu ile yapilmistir. Diger nicel ve nitel yontemlerle daha
kapsaml aragtirmalar yapilabilir.

Aragtirmamizda Ornek olarak secilen KODU oyun gelistirme platformu disindaki gelistirme
ortamlar {izerine spesifik aragtirmalar yapilabilir

Kaynakca
Adagiizel, T., Girbulak, N., & Saricayir, H. (2011). Akill tahtalar ve 6gretim uygulamalari. Mustafa Kemal
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, 8(15), 457 — 471.

Aksoy, N. C., & Kiicitk Demir, B. (2019). Matematik &gretiminde dijital oyun tasarlamanin 6gretmen
adaylarinin yaraticiliklarina etkisi. Gazs University Journal of Gazi Educational Faculty (GUJGEF),
391),. https://doi.org/10.17152/gefad 421615

Aksoy, N. C. (2014). Djjital oyun tabanli matematik 6gretiminin ortaokul 6. sinif 6grencilerinin basarilarina,
basar1 giidiisti, oz-yeterlik ve tutum Ozelliklerine etkisi [Yayinlanmamis Doktora Tezi]. Gazi
Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii.

Aktas, 1., Gokoglu, S., Turgut, E. Y., & Karal, H. (2014). Ogretmenlerin FATIH Projesine yénelik gériisleri:

farkindalik, 6ngorii ve beklentiler. Necatibey Egitim Fakiiltesi Elektronik Fen ve Matematik Egitimi
Dergisi, 81), 257- 286. https://doi.org/10.12973/nefmed.2014.8.1.a11

278



TUBAD Cilt V, Say1II, Aralik, 2020

Alkan, A., & Mertol, H. (2019). Teacher candidates' state of using digital educational games. /nternational
Journal of Evaluation and Research in Education, 8(2), 344-350.
https://doi.org/10.14686/buefad.424575

Arnci, N, & Dalkilig, E. (2006). Animasyonlarin bilgisayar destekli 6gretime katkisi: Bir uygulama ornegi.
Kastamonu Egitim Dergisi, 14(2). 421-430.

Bakar, A., Tiiziin H., & Cagiltay, K. (2008). Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunu kullanimina iligkin goriisleri:
sosyal bilgiler dersi 6rnegi. Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 35, 27-37.

Baloglu Ugurlu, N. (2012). Sosyal bilgiler egitiminde teknoloji araglarinin kullanimi. (M. Safran, Ed.). Sosyal
Bilgiler Ogretimi. PegemA Yayincilik.

Bayat, S., Kilicarslan, H., & Sentiirk, S. (2014). Fen ve teknoloji dersinde egitsel oyunlarin yedinci sinif
égrencilerinin akademik bagarisina etkisinin incelenmesi. Abant Izzet Baysal Universitesi Egitim
Fakiiltesi Dergisi, 14(2), 204-216. https://doi.org/10.17240/aibuefd.2014.14.2-5000091535

Biyikli, C., & Yagcy, E. (2015). 5E Ogrenme modeline gore diizenlenmis egitim durumlarinin akademik basar
ve tutuma etkisi. Abant Izzet Baysal Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi 15(1), 302-325.
https://doi.org/10.12984/eed.59097

Bozkurt, A. (2014). Homo ludens: Dijital oyunlar ve egitim. Egitim Teknolojileri Arastirmalar: Dergisi, 5(1),
1-21.

Creswell, J. W. (2013). Arastirma deseni (Cev Edt: Demir, S. B.). Egiten Kitap

Cankaya, M., & Karamete, A. (2008). Egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin matematik dersine ve egitsel
bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlarina etkisi. Mersin Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 4(2),
115-127.

Cetin, E. (2013). Tamimlar ve temel kavramlar (Ed. M. A. Ocak), Egitsel Dijital Oyunlar: Kuram, Tasarim ve
Uygulama. PegemA Yayincilik.

Demirel, O., & Altun, E. (2014). Og”reﬂ'.m teknolojileri ve materyal tasarimi. Pegem Akademi.

Firat, S. (2011). Bilgisayar destekli egitsel oyunlarla gerceklestirilen matematik 6gretiminin kavramsal
dgrenmeye etkisi [Yayinlanmamis Yiiksek Lisans Tezi] Adiyaman Universitesi, Fen Bilimleri

Enstitiisii.

Giilliipinar, F., Kuzu, A., Dursun, O.0O., Kurt, A.A. & Giiltekin, M. (2013). Milli egitimde teknoloji kullanim1
ve sonuglari: velilerin bakis agisindan fatih projesi’nin pilot uygulamasinin degerlendirilmesi. SDU
Fen Edebiyat Fakiiltesi Sosyal Bilimler Dergisi, 30, 195-216.

Giiven, G. & Siiliin, Y. (2012). Bilgisayar destekli 6gretimin 8. Sinif fen ve teknoloji dersindeki akademik

basariya ve 6grencilerin derse karg1 tutumlarina etkisi. Tiirk Fen Egitimi Dergisi, 1), 68-79.

Hanger, A. H. (2007). Fen egitiminde yapilandirmaci yaklasima dayali bilgisayar destekli 6grenmenin kavram
yanilgilari iizerine etkisi. Cumhuriyet Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 31(1), 69-91.

Isman, A. (2011). Ogretim teknolojileri ve materyal tasarimi. Pegem Akademi
Johnson, B., & Christensen, L. (2014). Egitim arastirmalar: (Cev Edt: Demir, S. B.), Ankara: Egiten Kitap.

Karakus, T., Inal, Y. & Cagiltay, K. (2008). A Descriptive study of turkish high school students’ game-playing
characteristics and their considerations concerning the effects of games. Computers in Human
Behavior, 24(6), 2520-2529. https://doi.org/10.1016/j.chb.2008.03.011

279



TUBAD Cilt V, Say1II, Aralik, 2020

Karal, H., Aktas, 1., Turgut, Y. E., Gékoglu, S., Aksoy N. & Cakir, O. (2013). FATIH Projesine yonelik goriisleri
degerlendirme o6lcegi: giivenirlik ve gecerlilik calismasi. Ahi Evran Universitesi, Kirsehir Egitim
Fakiiltesi Dergisi, 14(2), 325-348.

Karamustafaoglu, O. & Kaya M. (2013). Egitsel oyunlarla ‘yansima ve aynalar’ konusunun 6gretimi: yansimal
konu 6rnegi. Arastirma Temelli Etkinlik Dergisi (ATED), 3(2), 41-49.

Kaya, S. & Elgiin, A. (2015). Egitsel oyunlar ile desteklenmis fen 6gretiminin ilkokul 6grencilerinin akademik
basarisina etkisi. Kastamonu Egitim Dergisi, 23(1), 329-342.

Kebritchi, M. & Hirumi, A. (2008). Examining the pedagogical foundations of modern educational computer
games to inform research and practice. Computers & Education, 51(4), 1729-1743.
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2008.05.004

Kebritchi, M., Hirumi, A., Kappers, W. & Henry, R. (2009). Analysis of the supporting websites for the use of
instructional games in K-12 settings. British Journal of Educational Technology, 40(4), 733-754.
https://doi.org/10.1111/j.1467-8535.2008.00854.x

Kukul, V. (2013). Oyunla ilgili tarihsel gelisim ve yaklasimlar (Ed. M. A. Ocak), Egitsel Dijital Oyunlar: Kuram,

Tasarim ve Uygulama. PegemA Yayincilik.

Lim, C.P., Nonis, D., & Hedberg, J. (2006). Gaming in a 3D multiuser virtual environment: Engaging students
in science lessons. British Journal of FEducational Technology, 372), 211-231.
https://doi.org/10.1111/j.1467-8535.2006.00531.x

Malta, E. (2010). /ikogretimde kullanilan egitsel bilgisayar oyunlarinin grencilerin akademik basarilarina
etkisi [Yayinlanmamus Yiiksek Lisans Tezi], Sakarya Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii.

Miles, M. B., & Huberman, A. M. (1994). Qualitative data analysis (2nd edition). Thousand Oaks, CA: Sage.

Onen, F., Demir, S. & Sahin, F. (2012). Fen égretmen adaylarinin oyunlara iligkin goriisleri ve hazirladiklar
oyunlarin degerlendirilmesi. AA7 Evran Universitesi Kirsehir Egitim Fakiiltesi Dergisi, 13(3), 299-
318.

Ozer, A., Giirkan, A. C., & Ramazanoglu, M. O. (2006). Oyunun ¢ocuk gelisimi iizerine etkileri. Dogu Anadolu
Bolgesi Arastirmalari, 53-57.

Pamuk, S., Cakir, R., Ergun, M., Yilmaz, H.B., & Ayas, C. (2012) Ogretmen ve 6grenci bakis agisiyla tablet PC
ve etkilesimli tahta kullanimi: Fatih projesi degerlendirmesi. Kuram ve Uygulamada Egitim Bilimleri,
13(3), 1799 -1822.

Patton, Q. M. (2014) Nitel arastirma ve degerlendirme yéntemleri (Cev Edt: Biitiin, M. Ve Demir, S. B). Pegem
Akademi

Romine, X. (2004). Using games in the classroom to enhance motivation, participation, andretention: a pretest
and post-test evaluation. Culminating Experience Action Research Projects, 5, 283-295.

Samur, Y. (2016). Dijital oyun tasarimi. Pusula Yayincilik.
Seferoglu, S. S. (2014). Ogretim teknolojileri ve materyal tasarim1. Pegem Akademi.

Tagdemir, S., & Suyiin, S. B. (2016). Bilgisayar oyun tasarim: ve egitsellik kazandirilmasina yonelik bir
yaklasim. Selcuk Universitesi Teknik Egitim Fakiiltesi Dergisi, 15(2), 113-124.

Tirntiklid, A. (2009). Egitim bilim arastirmalarinda etkin olarak kullanilabilecek nitel bir arastirma teknigi:
goriisme. Kuram ve Uygulamada Egitim Yonetimi, 24, 543-559.

280



TUBAD Cilt V, Say1II, Aralik, 2020

Tiztn, H. (2004). Motivating learners in educational computer games. Unpublished doctoral dissertation,
Indiana University.

Yagiz, E. (2007). Oyun tabanl 6grenme ortamlarinin ilkégretim 6grencilerinin bilgisayar dersindeki basarilar
ve dz-yeterlik algilan iizerine etkileri [Yayinlanmamis Yiiksek Lisans Tezi]. Hacettepe Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisti.

Yesiltas, E., & Sonmez, O. F. (2009). Sosyal bilgiler dgretiminde bilgisayar kullanimi ve bilgisayar tabanli
materyal gelistirme. Sosyal Bilgiler Ogretiminde Yeni Yaklagimlar — I. PegemA Yayincilik.

Yesiltas, E. (2010). Sosyal bilgiler 6gretimine yénelik gelistirilen bilgisayar yaziliminin akademik bagsar1 ve
tutuma etkisi [Yayimlanmamis Doktora Tezi]. Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii

Yildirim, A. & Simsek, H. (2013). Nitel arastirma yéntemleri. Seckin Yayinlari

Yildiz Durak, H. & Karaoglan Yilmaz, F. G. (2019). Ogretmen adaylarinin matematik 6gretimine yonelik
egitsel dijital oyun tasarimlarinin ve tasarim siirecine iliskin goriislerinin incelenmesi. Ege Egitim
Dergisi, 20(1), 262-278. https://doi.org/10.12984/egeefd. 439146

Yigit A. (2007). IIkdgretim 2. sinif seviyesinde bilgisayar destekli egitici matematik oyunlarinin basariya ve
kaliciliga etkisi [Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi]. Gukurova Universitesi Sosyal Bilimler
Enstitiisii.

Yurt, E. (2007). Egitsel oyun teknigi ile fen ogretimi ve yeni ilkégretim miifredatindaki yeri ve onemi
[Yayinlanmamis Yiiksek Lisans Tezi] Mugla Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii.

http://www.acikakademi.com/ (Erigim Tarihi: 15.11.2019)
http://www.kodugamelab.com/ (Erigim Tarihi: 16.11.2019)

https://www.microsoft.com/ (Erigim Tarihi: 15.11.2019)

281


https://doi.org/10.12984/egeefd.439146

TUBAD Cilt V, Say1II, Aralik, 2020

Structured Abstract: Introduction

In the present day, the rapid advancement of science and technology underlies the significant
change of human and social life. When the advances in technology and the incredible speed with
which technological tools are produced are combined with factors like consumer society and
globalisation, it emerges as a powerful force changing and transforming societies, individuals, and
day-to-day life. It is possible to claim that one of the significant means of this transformative force
is information and communication technologies.

Having spread to every aspect of daily life, information and communication technologies have
become an indispensable part of it (Gillipinar, Kuzu, Dursun, Kurt & Giiltekin, 2013; Karal, Aktas,
Turgut, Gokoglu, Aksoy & Cakir, 2013; Pamuk, Cakir, Ergun, Yilmaz & Ayas, 2012). The use of
information and communication technologies in every domain, the rising awareness regarding their
benefits, and the continuous increase in the number of people using these technologies have acted
as an impetus for the endeavours to integrate information and communication technologies into
education (Adigiizel, Giirbulak & Saricayir, 2011; Aktas, Gokoglu, Turgut & Karal, 2014). The
inclusion of rapidly-advancing technologies in Social Studies classes, which are crucial for countries
and societies, has become imperative (Yesiltas & Sonmez, 2009). Games occupy a pivotal role in
children's lives. They should not be regarded as a mere means of entertainment. On the contrary,
they are vital for the education and personality development of a child (Ozer, Giirkan &
Ramazanoglu, 2006). The rapid advancement of technology has also brought about a change in the
way children perceive entertainment and games. As a result, digital games have emerged (Kukul,
2013). The gradual surge in the interest among children in computer games has made the use of
pedagogic games in education inevitable. The fact that younger generations spend time playing
digital games voluntarily has encouraged educators to use these games. Digital games force the
learner to go through mental processes as almost every digital game requires a time limit or a race
with time. This might contribute to the cognitive development of learners (Aksoy, 2014). Digital
game software is being developed for the specific purpose of using games for education. Research
reveals that the creative skills of students designing games are significantly improved. Students
designing games using various software showed increased interest in and motivation about their
courses (Samur, 2016). One of the software tools allowing educators and students to design digital
games is "KODU". KODU allows the user to design computer games with a simple visual
programming language. It enables the user to improve their creative, problem-solving, and
programming skills (www.microsoft.com, 2019). Proposing a novel dimension to the existing
literature by correlating the use of digital games and game development software in social studies
education with opinions of prospective teachers is essential because the academic assessment of the
perspective of prospective social studies teachers is crucial to come up with plans in the short and
medium term.

Purpose of the Study

The majority of the studies in Turkey concerning the use of digital games in education deals with
the subjects of mathematics, sciences, and language learning (Aksoy & Kii¢iik Demir, 2018; Alkan
& Mertol, 2019; Bayat, Kilicaslan & $entiirk, 2014; Bozkurt, 2014; Cankaya & Karamete, 2008; Firat,
2011; Karamustafaoglu & Kaya, 2013; Kaya & Elgiin, 2014; Tasdemir & $iiyun, 2016; Yagiz, 2007;
Yildiz Durak & Karaoglan Yilmaz, 2019; Yigit, 2007; Yurt, 2007). However, the fact that the number
of studies concerning the use of digital games in social studies education is limited is worthy of
attention (Bakar, Tiiziin & Cagiltay, 2008; Malta, 2010). The purpose of the study is to determine
the opinions of prospective social studies teachers regarding the use of digital game development
software in social studies education.
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In this respect, the following sub-problems were dealt with in the study:
1. How does one use pedagogic digital games in social studies education?

2. What are the opinions of prospective teachers on the question of how digital game development
software would contribute to educational processes in social studies education?

3. What are the opinions of prospective teachers on KODU, the digital game development software?

4. How do prospective social studies teacher think the digital game development software named
KODU and the use of this software by middle-school students to design their own games would
contribute to students?

5. What kind of games would prospective social studies teachers want to design using KODU?
6. What are the advantages and disadvantages of using pedagogic digital games in education?

Method

The research employs the case study pattern, one of the qualitative research methods. A case study
is a type of research focusing on detailed explanations regarding one case or multiple cases (Johnson
& Christensen, 2014). The purpose of a case study is to acquire comprehensive, systematic, and in-
depth knowledge on each case in question (Patton, 2014). The study also employs another
qualitative research method, i.e. critical case sampling. Critical case sampling signifies the selection
of samplings with the aim of understanding a previously-confirmed subject better or studying cases
considered to be particularly important (Johnson & Christensen, 2014). In critical case sampling,
the researcher can examine a case or multiple cases concerning their research problem thoroughly
(Yildirnm & $imgek, 2013). The study group consists of 14 fourth-year students of the Department
of Turkish and Social Studies Education within the Faculty of Education of Sivas Cumhuriyet
University in the 2016-2017 academic year. The research process involved semi-structured
interviews as the data collection tool with the semi-structured interview form created by the
researcher. While interpreting the data collected from the interviews, content analysis was used to
analyse the data and to reach concepts and relationships that can be used to explain the data.

Findings and Conclusion

The research conducted within the scope of the study showed that pedagogic digital games used in
education contributed to the interest in and motivation about the course among students, influenced
their academic success and attitudes towards the course, increased the permanence of students, and
improved their creative skills. Bayat, Kilicaslan, and $entiirk (2014) concluded that science
education supported by computer games increases the academic success of students. While studies
conducted by Kaya and Elgiin (2015), Kebritchi and Hirumi (2008), Onen, Demir and Sahin (2012),
Tiiziin (2004), and Yurt (2007) confirmed the findings indicating the positive contributions of
educational computer games to academic success, some other studies conducted by Romine (2004),
Yigit (2007), and Malta (2010) found no significant impact of the use of educational games on
academic success. Furthermore, it was also striking that the pedagogic digital game development
software used in social studies education was rather inadequate for prospective teachers, teachers,
and students. Prospective teachers indicated that the use of pedagogic digital games in social studies
education would increase the academic success of students as well as the permanence of knowledge
among students. The participants stated that educational digital games would improve the attitudes
among students towards the social studies class while fostering interest in the course. The study
conducted by Bakar, Tiiziin, and Cagiltay (2008) concluded that the interest of students in computer
games contributes to their increased interest in social studies classes through educational digital
games and motivates them concerning the course. The findings of the study by Karakus, Inal, and
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Cagiltay (2008) indicating a surge in the interest in and motivation about the social studies class
among students stemming from educational computer games also support the research outcomes.
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