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oz

Bu ¢alismanin amaci sosyal bilgiler 6gretiminde egitsel oyunlara iligkin 6gretmen
gorlglerini ortaya c¢ikarmaktir. Bu amag¢ dogrultusunda o&gretmenlerle miilakat
yapilmistir. Bu arastirmada nitel yaklasim kullanilmigtir. Nitel yaklagimlardan
goriisme teknigi tercih edilmistir. Veri toplama araci olarak aragtirmaci tarafindan
hazirlanan goriisme formu, verilerin analizinde ise igerik analizi ve betimsel analiz
kullanilmugtir. Trabzon 11 Milli Egitim Miidiirliigii'nden gerekli yasal izin almarak
calisma 2020/2021 Egitim-Ogretim yilmin  ikinci déneminde Trabzon’un
ilgelerindeki Ogretmenlerle yapilmistir. Toplamda 26 Ogretmen ile miilakat
gergeklestirilmigtir. Aragtirmanin sonucunda Ogretmenlerin goriisleri genel olarak
derslerde egitsel oyun kullanmanin faydali oldugu yoniindedir. Konunun 6zelligine
gore derslerde egitsel oyunlar oynatilabilir. Ogretmenlere egitsel oyunlar hakkinda
hizmet i¢i egitim verilebilir.
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The aim of this study is to reveal the opinions of teachers students about educational
games in social studies teaching. For this purpose, interviews were conducted with
teachers . In this study, qualitative approach was used. The interview technique, one
of the qualitative approaches, was preferred in this study. Interview form prepared
by the researcher as a data collection tool was used and in the analysis of the data,
content analysis and descriptive analysis were used. The study was carried out with
the teachers in the districts of Trabzon in the second term of the 2020/2021 academic
year, by obtaining the necessary legal permission from the Trabzon Provincial
Directorate of National Education. Interviews were conducted with 26 teachers . As
a result of the research, the opinions of teachers are generally that using educational
games in lessons is beneficial. Depending on the nature of the subject, educational
games can be used in lessons. In-service training on educational games can be given
for teachers.

Keywords: Educational Game, Social Studies, Teacher Opinions

Giris

Oyun, insanlarin vazgecilmez aktivitelerindendir. Insan ve hayvan yavrularinda en
belirgin ézellik oyundur (Bertrand Russell, geviren: Duran, 2005). Insanlar tarih boyunca,
dogumlarindan oOliimlerine kadar c¢esitli egitimler almig ve oyunlar oynamislardir.
Oyunun ortak bir tanim1 olmamakla birlikte ¢esitli tanimlar bulunmaktadir. Tiirk Dil
Kurumuna gore (2023), oyun yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit
gecirmeye yarayan eglencedir. Bir baska tanimda ise oyun, Insanlarin tek baslarma ya da
birlikte eglenmek ve vakit gegirmek i¢in diizenledikleri, belli kurallar1 olan etkinlik olarak
aciklanmistir (Bener, 2016). Coban ve Nacar (2015) oyunun tarihgesine yonelik asagidaki
bilgileri aktarmaktadir:

Oyunun tarihinin insanlik tarihi kadar eski oldugu yapilan arastirmalarla ortaya
konulmustur. Tapinaklarda toplanip miizige uyarak dans eden insanlarin hareketleri bir
cesit oyundur. Onceleri dini torenler ve senliklerle gelisen oyun daha sonra din dist
konulara yonelmistir. Ilk ¢ag insanlar1 avlarini daha kolay avlayabilmek icin avcilig: taklit
ederek en basit oyunlarin dogmasini saglamislardir.

Oyunun egitime yansimis hali olan egitsel oyunlarm egitime olan katkilar1 yapilan
calismalara da baktigimizda goriilecektir. Cop ve Kaplan (2018)’1in yaptig1 calismada
egitsel oyunlarin akademik basari, kalicilik, erisi diizeyi, 6grenme diizeyi ve 0grenci
tutumu iizerinde olumlu etki yarattigi, anlamli farkhiliklar bulundugu sonucuna
ulagilmistir. Ayrica Can ve Yildirim (2017) yaptiklari calismada egitsel oyunlarla
desteklenen ogretimin Ggrenci basarilarini artirmada etkili oldugunu belirtmislerdir.
Yesilkaya (2013)’ya gore ise sosyal bilgiler dersinde egitsel oyunlar oynatmak
Ogrencilerin basar1 seviyelerini yiikseltmede ve derse karsi olumlu tutum gelistirmede
etkili olabilir. Bu sebeple egitsel amagli oyunlar kullanmanin derslerde yararli olacagi
diistiniilmektedir. Egitsel oyun, 6grenilen bilgilerin dgrencilerin rahat edebilecegi bir
ortamda tekrar edilmesi ve pekistirilmesini saglayan 6gretim teknigidir (Demirel, 2005).
Diger bir tanimda ise egitsel oyun, ¢cocugun ruhsal, fiziksel ve zihinsel gelisimini olumlu
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etkileyen, ¢ocuklarin haz alip neselendigi, iyi davranislar ve aligkanliklar kazandiran
etkinlikler olarak tanimlanmaktadir (Varisoglu, Seref, Gedik ve Yilmaz, 2013).

Giiniimiizde egitim daha ¢ok 6grencinin yaparak yasayarak 6grenmesi i¢in tasarlanmistir.
Ogrencilerin bizzat dgrenme eyleminin iginde olmas1 onlarm kalic1 §grenmelerine olanak
saglamaktadir. Bu 6grenme sekline uygun bir teknik olan egitsel oyunlar sosyal bilgilerde
rahatca uygulanabilecek bir tekniktir. Sosyal bilgiler gibi bir derste 6grenciyi giidiilemek,
konularin daha anlasilir bir hale gelmesini saglamak, 6grenciyi derste aktif kilmak, tekrar
gerektiren konularin tekrarini saglamak gibi amaglarla egitsel oyunlar1 derslerde tercih
etmek, konular1 zevkli hale getirecek ve 6gretim isini kolaylasacaktir (Akdogan ve
Bilgili, 2016). Sosyal Bilgiler Ogretim Programi’na baktigimizda programda, degerler,
beceriler, kavram 6gretimi bulunmaktadir. Bu alanlarin 6gretiminde egitsel oyunlar
faydali bir teknik olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sosyal bilgiler dersindeki degerleri
Ogretirken drama, oyunlastirma gibi etkinlikler kullanilabilir (Bozkurt ve Emir, 2021).
Diger yandan Biter ve Caligkan (2019)’1n yaptig1 ¢alismada egitsel oyunlarin agirlikli
olarak kullanildig1 bir 6gretimin 6grencilerin farkliliklara saygi, sorumluluk ve 6zgiirliik
degerlerinin gelisimine katki sagladig1 ortaya ¢ikarilmistir (Biter ve Caligkan, 2019).
Sosyal bilgilerin diger konularini iceren cografya, tarih, arkeoloji gibi alanlarda da egitsel
oyun teknigi kullanilmasi Ogrencilerin yaparak yasayarak Ogrenmesine olanak
saglamaktadir. Ozellikle tarih 6gretiminde egitsel oyunlarmn ortaokul seviyesinde
kullanilmas1 6grencilerde kalic1 6grenmeleri saglayabilecegi diisliniilmektedir.

Arastirmanin Problem Ciimlesi

Bu arastirmada “Sosyal Bilgiler Ogretiminde Egitsel Oyunlara iliskin Ogretmen
Gortigleri” nelerdir? sorusuna cevap aranmustir. Bu genel probleme yonelik olarak
asagidaki sorulara yer verilmistir.

Alt Problemler

1. Ogretmenler egitsel oyunlar1 kullaniyor mu? (Kullanma durumlari, kullanma siklig,
kullanilan ders asamasi, kullanmama nedenleri)

2.Sosyal Bilgiler 6gretiminde egitsel oyunlarin kazanim, beceri ve degerlerle iliskisi
nedir? (Egitsel oyunlarin kazanim, beceri ve degerlerin 6gretiminde etkisi)

3. Egitsel oyunlarin sosyal bilgiler dersinde kullanim1 uygun mu? (Ogrenilmesi gii¢/soyut
konularin 6gretiminde etkisi, sosyal bilgiler dersinde 6grenmeye katkisi)

Onemi

Literatiir incelendiginde egitsel oyunlarla ilgili sosyal bilgiler alaninda fazla ¢calismaya
rastlanmamaktadir. Egitsel oyunlar gerek 6grenci gerekse 6gretmen acisindan 6gretim
stirecinin daha verimli gegmesi ve hedeflenen kazanimlara ulasmada 6nemli bir 6gretim
teknigidir. Egitsel oyunlar, 6grenci agisindan yaparak-yasayarak Ogrenme imkani
sunarken, 6gretmen agisindan ise, farkli oyun tiirleriyle 6grencilerin farkli zeka alanlarina
hitap edebilme, bireysel farkliliklar1 degerlendirebilme imkani sunar (Hazar, Altun,
2018).

TOBIDER
International Journal of Social Sciences
Volume 7/4 2023 p. 326-346



329 flhan TURAN & Sencer Bilal BOSTAN

Egitsel oyunlarin sosyal bilgiler dersine uygun bir teknik oldugu ve farkindalik
olusturarak derslerde daha fazla kullanilmasi tesvik etmek, egitsel oyunlarla ilgili
sorunlart ortaya koymak literatiirde 6nemli bir boslugu dolduracaktir. Bu c¢alismay1
yaparak bu boslugu doldurmak ve sosyal bilgiler alanmna bir katki saglanmak
istenmektedir.

Strlhiliklar

* Arastirmada sadece ulasilan agik kaynaklardan yararlanilmistir.
* Arastirmada egitsel oyunlar konu alanini olugturmustur.

* Arastirma 2020/2021 egitim- Ogretin yilinda Trabzon ilinde 26 Ogretmen ile
yuritilmistiir.

* Arastirma ogretmenlere uygulanan goriisme formuyla siirhidir.

*  Arastirma Trabzon ilinin Akgaabat, Arakli, Besikdiizii, Carsibasi, Caykara,
Dernekpazari, Dilizkdy, Macgka, Of, Ortahisar, Salpazari, Tonya, Vakfikebir ve Tonya
ilgeleri siirhdir.

Varsayimlar

Arastirmaya katilan 6gretmenlerin samimi ve nesnel cevaplar verdigi varsayilmistir.

YONTEM

Bu boliimde arasgtirmanin modeli, calisma grubu, veri toplama araglari, verilerin
toplanmasinda izlenen yol ve veri analizine iliskin bilgiler yer almaktadir.

Arastirmanin Modeli

Sosyal bilgiler o6gretiminde egitsel oyunlara iliskin 6gretmen goriislerini almay1
amaglayan bu arastirmada nitel yaklagim kullanilmistir. Nitel arastirma, gézlem, miilakat
ve dokiiman analizi gibi nitel veri toplama yontemlerinin kullanildigi, alg1 ve olaylarin
dogal ortamda gercekei ve biitiinciil bir sekilde meydana getirmeye yonelik nitel bir
stirecin takip edildigi arastirmadir (Yildirim ve Simsek, 2018).

Arastirmada nitel arastirma yaklasimlarindan goriisme teknigi kullanilmistir. Oral ve
Coban’a (2020) gore nitel arastirmalarda goriisme, veri toplamak amaciyla belli bir
disiplin ¢er¢evesinde gergeklestirilen soylesileri igerir. Gorlisme formu yapilandirilmisg
ya da esnek sekilde yeni sorularin sorulabilecegi yar1 yapilandirilmis formatta olabilir
(Saymm, 2019). Yar1 yapilandirilmis goriismede, sormayr planladigi sorulari igeren
goriisme formunu arastirmact dnceden hazirlar ve goriismenin gidisatina gore alternatif
ve sonda sorular sorabilir, kisinin cevaplarimi ayrintili isteyebilir (Patton, 2002’den
aktaran Kaplan, 2017).

Verilerin Toplanmasi ve Veri Toplama Araclar

Trabzon i1 Milli Egitim Miidiirliigiinden alman izinle asil uygulamadan &nce
Ogretmenlere goriisme formlarinin kontroliinli saglamak i¢in Trabzon ilinin Akcaabat
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ilcesindeki bir devlet okulunda 2 ogretmen ile pilot uygulama yapilmistir. Pilot
uygulamadan sonra asil uygulamaya gec¢ilmistir. Calisma grubunda yer alan
ogretmenlerin okullartyla iletisime gegilip gerekli izinlerin oldugu belirtilmis,
ogretmenlerle calisma yapilmak istendigi sOylenmistir. Daha sonra 6gretmenlerle uygun
olduklar1 bir tarihte goriigme yapilmigtir. Pandemi sartlarindan dolay1 kimi 6gretmenler
yiiz yiize gorlisme yapmak istememistir. Bu sebeple 6gretmenlerin 9’u ile yiiz yiize 17’si
ile telefonla goriisme yapilmistir. Ogretmenlerle yapilan goriismeler yaklasik 25 dakika
stirmistlir. Calisma grubu segilirken covid-19 salginindan dolay1 ¢alisma grubunun
ulagilabilir ve katilim gontilligii esas alinmugtir.

Bu calismada veri toplama araci olarak arastirmaci tarafinda gelistirilen “Ogretmen
Gorligme Formu” kullanilmistir. Bu gériisme formu yar1 yapilandirilmis goériisme formu
niteligindedir. Yar1 yapilandirilmis goriismede, arastirmaci 6nceden sormay1 planladigi
sorular1 igeren goriisme formunu hazirlar. Buna karsin arastirmaci goériigmenin akisina
bagl olarak alternatif ve sonda sorular sorabilir ve kisinin cevaplarini detaylandirmasini
isteyebilir (Patton, 2002°den aktaran Kaplan, 2017). Goériisme formu olusturma siirecinde
sorular 0gretmenler ve 6lgme degerlendirme uzmanina incelemeleri i¢in gonderilmistir.
Ogretmenlerin déoniitlerine gére sorularda diizenleme yapilmustir. Bu siiregten sonra
sorular 5 akademisyene gonderilmis, doniitlerden sonra tekrar diizenlenmistir. En son
olarak sorular 1 6lgme degerlendirme uzmanina gonderilmis gerekli doniitlerden sonra
goriigme formuna son hali verilmigtir. Gorlisme formunun son halinde 6gretmenlere 23
soru sorulmustur.

Bu ¢aligmada veri toplama aracinin gegerlik ve giivenirligini artirmak i¢in 4 6gretmen, 5
akademisyen, 1 6lgme ve degerlendirme uzmani ve 1 dil bilgisi uzmaninin goriisiine
basvurulmustur.

Sosyal bilgiler o6gretiminde egitsel oyunlara iliskin 6gretmen goriislerini almay1
amaglayan bu arastirma 2020-2021 egitim 6gretim yili iginde yapilmistir. Arastirmanin
calisma grubunu Trabzon ili ve ilgelerinde Milli Egitim Bakanligina bagli resmi
ortaokullarda gorev yapan 6gretmenler olusturmaktadir. Trabzon ili genelinde toplam 26
ogretmen ile goriisme yapilmustir. 11 genelinde 18 ilgenin 14’iindeki dgretmenler ile
goriisme yapilmigtir. Calisma grubunda yer alan 6gretmenlerin demografik 6zellikleri
Tablo 1’de belirtilmistir.

Tablo 1. Caliyma grubunda yer alan 6gretmenlerin demografik ozellikleri

Demografik Ozellikler f
1. Cinsiyet
Erkek 17
Kadin 9
Toplam 26
2. Yas
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26-30 1
31-35 12
36-40 5
41-45 3
46-50 5
Toplam 26
3. Egitim Durumu

Lisans 26
Toplam 26
4. Mezun Olunan Alan

Sosyal Bilgiler Ogrt. 22
Tarih Ogrt. 4
Toplam 26
5. Mesleki Deneyim

1-5 1
6-10 12
11-15 6
16-20 4
21 ve Uzeri 3
Toplam 26

Tablo 1 incelendiginde 6gretmenlerin 17°si erkek, 9’u ise kadindir. Arastirmaya katilan
ogretmenlerden erkekler daha fazladir. Caligsma grubuna bakildiginda 6gretmenlerin 12’si
31-35 yas araliginda, 5’1 36-40 yas araliginda, 5’1 46-50 yas araliginda, 3’1 41-45 yas
araliginda, 1’1 ise 26-30 yas araliginda bulunmaktadir. Calisma grubuna katilan
Ogretmenlerden en ¢ok 12 kisi ile 31-35 yas araliginda katilimc1 bulunmaktadir. Calisma
grubundaki Ogretmenlerin tamami (26) lisans mezunudur. Tablo 1 incelendiginde
goriisme yapilan 6gretmenlerin 22°si sosyal bilgiler 6gretmenligi programindan, 4°i ise
tarih Ogretmenligi programindan mezun oldugu goriilecektir. Arastirmaya katilan
Ogretmenlerden sosyal bilgiler 6gretmenligi mezunu olanlar acik ara fazladir.
Arastirmaya katilan 6gretmenlerin 12°si 6-10 yillik, 6’s1 11-15 yillik, 4’4 16-20 yillik,
3’0 21 yil ve iizeri, 1’1 ise 1-5 yillik kidemleri bulunmaktadir. Arastirmaya katilan
ogretmenlerden en ¢ok kidemi bulunanlar 6-10 yillik olan 6gretmenlerdir.

Verilerin Analizi

Verilerin analizinde betimsel ve igerik analizi kullanilmistir. Betimsel analiz, ¢esitli veri
toplama teknikleri ile elde edilmis verilerin 6nceden belirlenmis temalara gore
yorumlanmasi ve dzetlenmesidir (Giilyllmaz ve Deniz, 2019). Igerik analizinde ise temel
amag, toplanan verileri agiklayabilecek kavramlara ve iligkilere ulasmaktir. Bu amagla
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toplanan verilerin 6nce kavramsallastirilmasi, daha sonra da ortaya ¢ikan kavramlara gore
mantikli bir bi¢imde diizenlenmesi ve buna gore veriyi agiklayan temalarin saptanmasi
gerekmektedir (Yildirim, Simsek, 2018).

1. Verilerin kodlanmasi

2. Temalarm bulunmasi

3. Kodlarin ve temalarin diizenlenmesi

4. Bulgularin tanimlanmasi ve yorumlanmasi

Yukarida verilen siralama takip edilerek “Ogretmen Gériisme Formuundan elde edilen
veriler analiz edilmistir. Arastirmaci tarafindan birka¢ kere okunarak hata payi en aza
indirilmeye c¢alisilmistir. Goriisme verilerinden kodlar olusturulmus, bu kodlardan
kategorilere ulagilmistir. Kategoriler ve kodlar tekrar gézden gegirilerek diizenlenmistir.

Miles ve Huberman’a (1994) gore nitel veri analizi; verilerin toplanmasi, verilerin
azaltilmasi, verilerin gosterilmesi, sonu¢ ¢ikarma ve dogrulama olarak {i¢ asamalidir
(Miles ve Huberman’dan 1994 aktaran: Kiral, 2020). Verilerin analizinde Miles ve
Huberman’in gelistirdigi gilivenirlik formiili kullanilmistir. Calismanin analizleri iki
uzman tarafindan yapilmistir. Uzmanlar arasinda goriis ayriligi ve goriis birligi olan
kategoriler ayr1 ayri tespit edilerek uyum orani belirlenmistir (Giivenirlik Formiilii: Goriis
Birligi/ Goriis Birligi+ Goriis Ayrilig1). Ogretmenler igin olusturulan toplam 23 kategori
ve alt kategoride uzmanlar arasinda giivenirlik 0.86 (20/20+3) tespit edilmistir. Bu durum
elde edilen sonuglarin giivenilir oldugunu ortaya koymaktadir.

Bulgular ve Yorum

Bu béliimde “Ogretmen Goriisme Formu” ndan elde edilen bulgulara yer verilmistir. Bu
dogrultuda arastirmanin alt problemlerine yonelik gériismelerden elde edilen bulgular alt
basliklar altinda sunulmustur. Bulgular kisminda goriislerine yer verilen dgretmenlerin
gercek isimleri kullanilmayip kod isimler verilmistir. Ogretmene “M” kod ismi
verilmistir.

Birinci Alt Probleme Yonelik Bulgular

Bulgular kapsaminda ilk olarak “Ogretmenler egitsel oyunlar1 kullantyor mu?” alt
problemi ele alinmis ve toplamda 5 soru sorulmustur. Bu kapsamda 6gretmenlere sorulan
egitsel oyun kullanma durumlari, kullanma sikligi, kullanilan ders agamasi, kullanmama
nedenleri, kullanilan oyunlar, sorularina yonelik bulgular sirayla sunulmustur.

Tablo 2. Ogretmenlerin egitsel oyunlar1 kullanma durumlari

Kodlar Katilmcilar f
M1, M2, M3, M4, M5, M7, M8, M9, M10, M11, M12,
Kullanan M13, M14, M18, M19, M20, M22, M23, M24, M25, 21
M26
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Kullanmayan M6, M15, M16, M17, M21 5

Tablo 2 incelendiginde goriismeye katilan 26 6gretmenin 21°1 egitsel oyunlari derslerinde
kullandigimi, 5 6gretmen ise kullanmadigini belirtmistir. Kullanan 6gretmenlerin sayisi
fazla oldugu dikkat ¢ekici bir durumdur

Tablo 3. Ogretmenlerin egitsel oyunlari kullanma sikhg1

Kod Katiimcilar f
Nadir- Unite sonu M3, M5, M11, M13, M18, M19, M20,
M22, M23, M24, M26, M25

Hicbir zaman M6, M15, M16, M17, M21 5
Ara sira M1, M2, M7, M8, M12 5
Haftada bir M4, M14 2
Her zaman M9 1
Ayda bir M10 1

Tablo 3 incelendiginde Ogretmenlerin egitsel oyun kullanma sikli§1 sorusuna verilen
cevaplarda “nadir-linite sonu”, “hi¢bir zaman”, “ara sira”, “haftada bir”, “her zaman” ve
“ayda bir” kodu olusturuldugu goriilecektir (Katilimcilarin kodlar1 en coktan en aza dogru
siralanmugstir).

Egitsel oyunu kullanma siklig1 ile ilgili goriislerine yer verilen 6gretmenlerden bazilarinin
goriigleri su sekildedir: M1 konularin durumuna gore ara sira kullantyorum derken, M3
tinite sonu degerlendirmelerde genellikle kullaniyorum, M9 ise hemen hemen her konuda
konuyu pekistirme amagh kullaniyorum cevabini vermistir.

Tablo 4. Ogretmenlerin egitsel oyunu kullandig1 ders asamasi

Kod Katihmcilar f
Ders sonu M1, M4, M7, M11, M18, M24, M25, M10, M14, 17
M8, M9, M13, M26, M3, M12, M13, M5
Dersin
M1, M2, M7, M11 M19, M20, M22, M24 8
baslangici
Ders ortasi M2, M5, M9, M7, M11, M23 6
Ders dis1 M25 1

Tablo 4’de goriildiigii tizere katilimecilarin “Egitsel oyunlar1 dersin hangi asamasinda
kullaniyorsunuz?” sorusuna verdikleri cevaplardan , “ders sonu”, “dersin baglangic1”,
“ders ortas1”, “ders dis1” adlarinda dort tane kod olusturulmustur.
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Bulgulara dair bazi katilimcilarin  goriisleri su sekildedir: M1 “Dersin basinda
kullaniyorum” derken katilimc1 M 19 daha ¢ok giris, dikkat cekme kisminda kullandigini
belirtmistir. Katilimer M9 en ¢ok kesfetme ve pekistirme asamasinda kullanirken, M4
dersin sonlarina dogru, pekistirme amacgl, M25 ders disinda ve sonunda yapilan 6gretim
faaliyeti sonrasinda kullandigin1 belirtmistir.

Tablo 5. Ogretmenlerin egitsel oyunlar1 kullanmama nedenleri

Kod Katihmeilar f
Ortamin uygun olmamasi M6, M17, M20, M21 4
Zaman sorunlari M15, M16, M26 3
Kisisel bilgi yetersizlik M19, M25 2

Tablo 5’de gorildiigii lizere Ogretmenlerin “Egitsel oyunlar1 derslerde neden
kullanmiyorsunuz?” sorusuna verdikleri cevaplara bakildiginda “ortamin uygun
olmamas1”, “zaman sorunlar1’” ve “kisisel bilgi yetersizligi” adlarinda 3 tane kod
olusturulmustur.

Bulgularla ilgili baz1 katilimcilarin goriisleri su sekildedir: M6 “Egitim sistemimizde
bdyle bir kiiltiir heniiz olusmadi. Cogu 6grenci bu tiir etkinliklere katilmak istemez ya da
cok erken sikilir diye diistiniiyorum. Farkli algilamalar sonucu velilerden de sikayet
gelebilecegini disiinliyorum. Velilerin bilingsiz ve asir1 miidahaleci tutumlarindan
cekiniyorum.” diye cevap verirken, M15 “Zaman bulamiyorum. Miifredati ancak
yetistirebiliyorum. Zaman bulsam bile 6grencilere test ¢ozdiiriyorum. Akademik
sinavlara yonelik ¢aligmalar yapiyorum.” cevabini vermistir. M26, “Yeterli zaman
olmadig1r durumlarda kullanmiyorum” M25 ise “Aktif olarak kullanmama nedenim
varliklar1 ve kullanimi konusunda yeterli bilgiye sahip olmamam.” cevabini vermistir.

Tablo 6. Ogretmenlerin kullandig oyunlar

Oynanan Oyunlar Katihmcilar f
Carki Sosyal M9, M14, M18, M26 4
Kim Milyoner Olmak Ister, M1, M9 2
Bulmaca M7, M18 2
Penalt M7, M9 2
Ucte Ug Tarih M14 1
Ucte Ug Sosyal M26 1
Yarigma Icerikli Oyunlar M10 1
Adam Asmaca M7 1
Google Earth M7 1
Sehir Eglestirme M7 1
Tabu M7 1
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Sosyal bilgiler biz vb. sitelerindeki oyunlar M12 1
Dogru-Yanlis M18 1
Bosluk Doldurma M18 1
Park Bulma M1 1
Puzzle M22 1
Bilgi Yarigmasi M22 1

Tablo 6’da hangi oyunlar1 oynatiyorsunuz diye sorulmustur. Ogretmenler toplamda 17
tane oyun ismi vermistir. Baz1 Ogretmenlerin oynattiklart oyunlarla ilgili yorumlar
sOyledir: katilime1 M1 “kim milyoner olmak ister ve park bulma oyunlarini oynatryorum”
cevabmi vermistir. Katilimer M9 “kim milyoner ister, penalti, ¢arki sosyal” cevabini
vermisken, katilimct M7 ise “Google Earth, bulmaca, adam asmaca, penalti, sehir
eslestirme, tabu v.s. oyunlarini oynatiyorum.” cevabini vermistir.

Ikinci Alt Probleme Yonelik Bulgular
Bu kapsamda “Sosyal bilgiler 6gretiminde egitsel oyunlarin kazanim, beceri ve degerlerle
iligkisi nedir?” alt problemi ele alinmis ve toplamda 3 soru sorulmustur. Bu kapsaminda

ogretmenlere sorulan egitsel oyunlarin kazanim, beceri ve degerlerin 6gretiminde etkisine

yonelik bulgular sirayla sunulmustur.

Tablo 7. Egitsel oyunlarin kazamim 6gretiminde etkisi

Kategori Kod Katihmcilar f
Ogrenci
merkezli
Aktif katihm M10, M21, M22, M25 4
Ogretimi
destekleme
M2, M3, M6, M17, M22, M25, M5,
. Verimli 6gretim 13
Ogretimin M8, M9, M19, M21, M23, M24
etkililigini Kazanimlarin
M1, M4, M8, M11, M12, M13, M14 7
artirma pekistirilmesi
Etkili M15 1
M2, M3, M10, M12, M13, M16, M19,
Zevkli 6gretim
M21
Somut yasanti M26 1
olusturmasi
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M2, M3, M5, M8, M9, M19, M21,
Kalic1 6gretim

M23, M24
Dikkat cekme M1, M12, M13, M20 4
ilgi ve merak M7, M13, M16, M24, M25
uyandirma
On bilgilerin kontrol
) ) M1 1
edilmesi
Gorsel materyal M18 1
kullanimi
Farkli duygulara
Ve M16 1
dokunmak
Eksiklerin Aninda doniit M14 1
giderilmesi Eksik 6grenmelerin
M11 1
tamamlanmasi
Kazanim
Ogretimindeki M16 1
sikintilar

Tablo 7°de goriildiigii iizere 6gretmenlerin “Egitsel oyunlarin kazanim 6gretimindeki
etkisi?” sorusuna verdikleri cevaplarda ortaya ¢ikan kodlardan; “6grenci merkezli

ogretimi destekleme”, “Ogretimin etkililigin artirma” ve “eksiklerin giderilmesi” adli 3
tane kategori olusturulmustur.

Konu ile alakali goriislerine bagvurulan bazi katilimcilarin goriigleri su sekildedir:
katilimc1 M10 “Teorik yonii fazla olan bir alanimiz oldugu i¢in 6grencilerin daha aktif
katilimini sagliyor. Ayni zamanda ise eglence katiyor diyebilirim” fikrini sdylemistir.
Katilimer M12 ise “Ogrencilerin egitsel oyunlarda aktif rol almasi kalict ve siirekli
ogrenmelerin olusmast agisindan yararhidir.” diisiincesindedir. Katilimc1 M22 “Cocuklar
derse daha aktif katilir. Ogrenme siirecine kendileri olduklari i¢in kazanimlari daha cabuk
ogreneceklerdir.” diisiincesindeyken katilime1r M25 “Kazanimlarin &gretilmesinde
faydali oldugunu diisiiniiyorum. Ogrenciler oyun ile yarisma icerinde daha aktif ve istekli
oluyorlar. Giidiilemek daha kolay oluyor.” fikrindedir. Katilimc1 M12 ise “Egitsel
oyunlar dikkat ¢ekme, konuyu eglenceli bir bicimde 6grenme ve pekistirme amaciyla
kullanildiginda kazanimlarin da daha etkili verilebilmesinde etkili oluyor” diislincesini
dile getirmistir.

Tablo 8. Egitsel oyunlarin beceri kazandirmada etkisi
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Kategori Alt Kod Katihmecilar f
kategori
Iletisim Kendini ifade Etme M1, M15 2
becerisi Empati M7, M15 2
Tletisim M15 1
Bilissel Etkili ve kalic1 olma M3, M6, M11, 9
Ogrenme M16, M18, M19,
M24, M25, M26,
Zihinsel Yetenek M2, M9, M20 3
Problem Cdzme M8, M22 2
Yorumlama Becerisi M4 1
Iliskilendirme M4 1
Kazandirmada ] -Analiz ] M7 !
etkili olan Devir?issel Fiziksel Beceri M2, M9 2
beceriler beceri Yaparﬁak Yasayarak M16 1
Ogrenme
Uygulama M5 1
Duyugsal Olumlu Tutum M23 1
beceri
Bireysel Bireysel Beceri M10, M21 2
gelisimi Sosyallesme Becerisi M1, M7, M14 3
GoOzlem Yapma M13 1
Dijital Etkinlik Becerisi M14 1
Hedefe Ulasma M2 1
Dogaclama M7 1
Sosyal Katilim M13 1
yasanti Girigimcilik M12 1
Zaman Zaman etkili kullanma 2
o M13, M17
yonetimi

Tabloda 8’de gorildiigi lizere Ogretmenlerin “Becerilerin kazandirilmasinda egitsel
oyunlarin etkisini/kullanimini agiklaymiz” sorusuna verdikleri cevaplarda ortaya ¢ikan
kodlardan; “iletisim becerisi”, “biligsel 6grenme”, “devinigsel beceri”, “duyussal beceri”,
zaman yOnetimi” isimli 7 tane alt kategori ve bu alt
olan beceriler”

29 ¢

“bireysel gelisim”, “sosyal yasanti
“kazandirmada etkili

kategorilere bagli olarak
olusturulmustur.

99 ¢

adl

kategori
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Konu ile alakali goriislerine bagvurulan katilimci goriisleri su sekildedir: katilimer M1
“Sosyallesme, kendini ifade edebilme gibi becerilerde etkili oldugunu diisiiniiyorum”
diistincesini dile getirmisken katilime1 M7 “Empati kurma, dogaclama, analiz yapma ve
sosyallik yoniinden Ogrenciye katki saglar.” fikrini beyan etmistir. M2 ise “Egitsel
oyunlarla bireylerin fiziksel, =zihinsel yetenekleri, yaraticiliklar1 gelistirilerek
belirledigimiz hedefe Ogrencinin ulasmasini saglariz.” diislincesini dile getirmistir.
Katilimc1 M6 “Davranis gelistirmede ve beceri kazandirma da egitsel oyunlarin klasik
yontemlere gore daha etkili olabilecek kanisindayim. Clinkii yaparak yasayarak 6grenme,
becerinin kalic1 hale gelmesinde etkilidir diye diisliniiyorum.” fikrindeyken katilimci
M13 ise “Zamani verimli kullanma, gézlem yapma, katilim vb. becerilerin gelismesi
tizerinde etkilidir.” diisiincesini beyan etmistir.

Tablo 9. Egitsel oyunlarin deger kazandirmada etkisi

Kategori Kod Katilimcilar f
Deger o M3, M4, M6, M7, M9, M11, M17, M19,
Etkililik 10
kazanimi M25, M26
Kalic1 Ogrenme M18, M24 2
Olumlu Tutum M4, M23 2
Deger Saygi M1, M2, M8, M12, M22 5
cesitleri Sevgi M1 1
baglamin Adalet M1 1
da Esitlik M1 1
Demokrasi M22 1
Sorumluluk M8 1
Hosgori M13, M22 2
Sabir M13, M20 2
Empati M9, M12, M13 3
Sosyal Kurallara Uyma M5, M16, M20, M10, M15 5
beceri Giinlik Yagama
M8, M21 2
Aktarma
Birlik Ve Beraberlik
M13 1
Duygusu
Rekabet M5 1

Tablo 9’da gorildiigi lizere Ogretmenlerin “Degerlerin kazandirilmasinda egitsel
oyunlarm etkisini/kullanimini agiklaymiz” sorusuna verdikleri cevaplarda ortaya ¢ikan
kodlardan; “deger kazanimi1”, “deger ¢esitleri baglaminda”, “sosyal becerisi” adl1 3 tane
kategori olusturulmustur. Konu ile alakali goriislerine basvurulan bazi katilimc1 goriisleri

su sekildedir: katilimecr M6 “Mevcut duruma gore ¢ok daha kalici bir 6grenme saglar
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kanaatindeyim” diislincesini belirtmistir. Katilmc1 M1 ise “Canlandirma gibi
etkinliklerle adalet, saygi, sevgi, esitlik vb. degerler daha etkili bir sekilde
kazandirilabilir.” fikrini beyan etmistir. Katilime1r M2 “Saygi degerini oyunlarda
Ogrencilerin birbirine saygi gostermesi durumlarinda gérmiis oluyoruz.” diisiincesini
sOylemisken, katilime1r M8 “Oyun esnasinda 6grenci belli baslt degerleri (sorumluluk,
sayg1 vb.) dikkate alarak uygulama yapmakta, bu degerleri giinliik yagsamina aktarmaya
caligmakta.” fikrini beyan etmistir. Katilimc1 M12 ise “Kars1 gruba veya oyunlarda rakip
olarak gordiigii arkadaslarina saygili olma veya empati kurmada ¢ok etkili oluyor” fikrini
dile getirmistir. Katilimc1 M13 “Empati, hosgorii, sabir, birlik beraberlik gibi degerleri
pekistirmektedir” fikrini sdylerken katilimc1i M16 ise “Egitsel oyunlarin igerisinde
Ogrencinin uymasi gereken kurallarin belirlenmesi ve oyun siiresinde 6grencinin bu
kurallara uymasi, degerlerin kazandirilmasinda etkili olacagini diistiniiriim.” diisiincesini
dile getirmistir.

Uclincii Alt Probleme Yonelik Bulgular

Bu kapsamda “Egitsel oyunlar sosyal bilgiler dersinde kullanimi uygun mu?” alt problemi
ele almmis ve toplamda 2 soru sorulmustur. Bu kapsamda Ogretmenlere sorulan
ogrenilmesi gili¢/soyut konularin 6gretiminde egitsel oyunlarin etkisi, sosyal bilgiler
dersinde 6grenmeye katkisina yonelik bulgular sirayla sunulmustur.

Tablo 10 Soyut konularda egitsel oyunun etkisi

Kategori Kod Katihmeilar f
Aktif M1, M2, M4, M5, M7, M8, M9, M11,
Etkili M12, M13, M14, M17, M21, M22, M24, 17
M25, M26
Somutlastirma M2, M3, M4, M5, M8, M13, M14, M15, 13
M16, M18, M22, M23, M26
Dikkat cekici M1 1
Kolay 6grenme M1, M12, M13, M23 4
Eglenceli ortam M10 1
Gudileme M25 1
Gidilemeyen
ortamlari sinifa M25 1
getirme
Kismen Istekli 6grenci
aktif bulma zorlugu Mo '
Materyal
gelistirmede M9 1
yetersizlik
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Uygun oyun bulma
yo y M19 1
zorlugu

Tablo 10°da gériildiigii {izere ogretmenlerin “Ogrenilmesi gii¢/soyut konularin
ogretiminde egitsel oyunlar etkili midir?” sorusuna verdikleri cevaplarda ortaya ¢ikan
kodlardan; “aktif” ve “kismen aktif” adl1 2 tane kategori olusturulmustur.

Konu ile alakali goriiglerine bagvurulan katilimc goriigleri su sekildedir: katilimer M7
“Kesinlikle etkilidir. Hep lizerinde durulan &grencinin yaparak yasayarak ogrenmesini
egitsel oyunlarla eglenceli bir sekilde kalic1 hale getirilebilir.” diistincesini, katilime1 M10
“Ogrencinin biligsel seviyesine uygun olarak iiretilen oyunlar her diizeyde dgrencinin
kendini eglenceli olarak sinayabilecegi egitsel ortamlar sunabilir.” diisiincesini, katilimei
M13 “Etkilidir. Soyut konularin somutlastirilarak dgretilmesi 6grenmeyi kolaylastirir.”
diistincesini, katilimci1 M6 “Somutlastirdig1 i¢in evet ama bir oyun i¢in gerekli sayida
istekli ve yetenekli grup olusturmanin ¢cogu siifta miimkiin olmadigini diisliniiyorum.”
diislincesini, katilimc1 M9 ise “Biraz sikintili diyebilirim. Soyut konularda ¢ok fazla
materyal gelistiremiyoruz. Diger ydntemlere gére yine de etkili. Ozellikle paralel
meridyen konusunda etkili.” diisiincesini sOylemistir.

Tablo 11. Sosyal bilgiler dersinde egitsel oyunlarin 6grenmeye olan katkisi

Kategori Kod Katihmcilar f
Katk1 M3, M5, M7, M11, M15, M18,
sagladigina Kalict ogrenme M19, M23, M26
inanan Faydali M2, M14, M16, M20, M25 5
Yapa‘r‘etk yasayarak M10, M12, M13, M22 4
Ogrenme
Dikkat cekici M8, M18, M26 3
Eglenceli hale getirir M10, M19, M23 3
Etkili 6grenme M12, M24, M25 3
Ogrenmeyi saglama M5, M9 2
Yaraticiligr gelistirme M1 1
Konu tekrarlamada faydasi M2 1
Somutlastirma M13 1
Gorsel hale getirme M13 1
Tetisimi gelistirir M15 1
Kendini ifade etme M15 1
Kazanim, beceri ve
degerlerin verilmesinde M17 1
etkilidir
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Sosyal bilgiler dersinde

M17 1
kullanilmasi gerekir
Ogrenmeye kolaylastir M21 1
Ogrenmeyi siirekli hale
o M21 1
getirir
Kismen Sirekli uygulanmasi
M8 1
katki verimliligi dugiiriir
sagliyor Kalabalik smiflarda
M20 1
uygulanmasi zor olur
Katk1 Zaman yetersizligi M4 1
saglamiyor  Egitim sistemi uygun degil M6 1

Tablo 11°de gorildiigi iizere 6gretmenlerin “Egitsel oyunlarin sosyal bilgiler dersinde
kullaniminin 6grenmeye olan katkis1 hakkinda ne diistinliyorsunuz?” sorusuna verdikleri
cevaplarda ortaya ¢ikan kodlardan; “katk: sagladigina inanan”, “kismen katki sagliyor”,
“katk1 saglamiyor” adli 3 tane kategori olusturulmustur. Konu ile alakali goriislerine
basvurulan katilime1 gortisleri su sekildedir: katilimc1 M12 “Kesinlikle ¢ok etkili bizim
dersimizde soyut konularin sayist bir hayli fazla. Bu oyunlarla 6grenciler daha etkili
O0grenme saglayabiliyorlar. Stirece daha aktif bir bicimde katilabiliyorlar.” diislincesini,
katilimc1 M24 “Her derste oldugu gibi bizim bransta da, ¢ok olumlu etkisi vardir.”
katilimc1 M8 “Ogrencilerin daha cok ilgisini cekmekte oldugu igin, 6grenmeye istekli
hale gelmekteler ancak siirekli uygulanmasi verimliligi diistirmektedir.” diisiincesini,
katilme1 M20 “Faydalidir fakat kalabalik smiflar oldugu icin herkese esit dagilim
olmadig1 i¢in zor olur.” diisiincesini, katilimec1 M6 ise “Basarabilen egitim sistemlerinde
katkis1 olur ama bizde ¢ok gereksiz tartigmalarla farkli sorunlara yol agacagmi
diisiiniiyorum.” diislincesini ifade etmistir.

TARTISMA, SONUC VE ONERILER
Tartisma ve Sonug¢

Arastirmanin  bu bdliimiinde, egitsel oyunlarla ilgili 6gretmenlerin goriislerinin
yorumlanmasi neticesinde elde edilen sonuglara, ilgili literatiir dikkate alinarak ulasilan
sonuclarin karsilagtirildig: tartisma boliimiine ve hem egitimcilere hem de arastirmacilar
icin Onerilere yer verilmistir.

Arastirmanin Birinci Alt Problemine Yonelik Sonuglar: Ogretmenler egitsel oyunlar
kullantyor mu?

“Sosyal bilgiler dersinde egitsel oyunlar1 kullanma durumunuz hakkinda ne sdylersiniz?”
sorusu sorulmus, Ogretmenlerden konu hakkinda bilgi alinmistir. Verilen yanitlarin
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analizi sonucunda goriismeye katilan 26 6gretmenin 21’1 egitsel oyunlar1 derslerinde
kullandig1, 5 6gretmenin ise kullanmadigi belirlenmistir. Kullanmayan 6gretmenlerin
demografik Ozellikleri incelendiginde ikisi 46-50 yas aralifinda, ikisi 31-35 yas
araliginda, biri ise 36-40 yas araliginda oldugu goriilmektedir. Kullanmayan
Ogretmenlerden iici gorece geng Ogretmenlerden olugmaktadir. Geng Ogretmenlerin
tecriibeli 6gretmenlere kiyasla daha enerjik daha yenilige agik oldugu diisiiniildiigiinde
bu sonug sasirticidir. Yine de egitsel oyunlar1 26 6gretmenden 21°1 kullanmasi olumlu bir
durumdur. Giiniimiizde egitsel oyunlar dijital ortama taginmig, ¢cocuklar artik bilgisayar
ortaminda oyunlar oynamaktadirlar. Ogrenciler eglenceli bilgisayar oyunlarda ¢ok
zaman harcadiktan sonra buna benzer ¢ekici 6grenme ortamlarini talep edeceklerdir. Bir
miiddet sonra bu talebin gergeklestirilmesine ne veliler ne de Ogretmenler engel
olabileceklerdir. Bu sebeple d6gretmenlerin derslerde egitsel oyunlar oynatmalar1 egitim
acisindan faydali olacagi diistiniilmektedir. (Prensky, 2002’den aktaran Tiiziin, 2006).
Yine yapilan bagka bir arastirmada egitsel oyunlar ile desteklenen derslerde egitsel
oyunlarm konuyu somutlastirip kalic1 6grenmeyi sagladigi, 6grenciyi giidiiledigi, yaparak
yasayarak Ogrenmeyi sagladigi, derse karst motivasyonu arttirdigi, konularin
islenmesinde zamandan tasarruf saglattigi, her yas grubunun oyun oynamayi sevdigi i¢in
yas- Ogrenci smirlamasi olmadigr ve Ogrencinin derse aktif katilimini saglayip dersi
keyifli hale getirdigi i¢in egitsel oyunlarin mutlaka kullanilmasi gerektigi sonucuna
vartlmigtir (Karamustafaoglu, Dolunay, 2021). Birinci alt probleme yonelik sordugumuz
diger soru ise “Kullantyorsaniz hangilerini ne siklikla kullantyorsunuz?” sorusuna verilen
cevaplardan 6gretmenlerin egitsel oyunlar1 derslerinde kullanma siklig1 gorece yiiksek
oldugu anlasilmaktadir. Karamustafaoglu ve Bas’a gore (2020), Tasarlanan oyunda
ogrencilerin, merak duygusu ile gilidiilenmeleri saglanarak aktif bir 6grenme ortami
olusturuldugu ve grup i¢i dayanigsmanin yasandigi sonucu ¢ikarilmistir. “Dersin hangi
asamasinda kullaniyorsunuz?” sorusuna verilen cevaplardan ortaya g¢ikan sonuglarda
ogretmenler egitsel oyunlar1 en cok dersin sonlarinda kullandiklar1 anlasilmaktadir.
Demirel (2010) Egitsel oyunu, 6grencilerin rahat bir ortamda 6grendiklerinin tekrarini ve
pekistirilmesini saglayan etkinlikler olarak acgiklamistir (Demirel, 2010°dan aktaran
Karatas, 2021). Tanimdaki “tekrar” ve “pekistirme” uygulamalari dersin daha ¢ok sonuna
dogru yapilan etkinliklerdir. Bu durum 6gretmenlerin literatiire uygun davrandiklarinin
gostergesidir. “Kullanmiyorsaniz nedenini agiklaymiz?” sorusunda 6gretmenler kabaca
egitim sisteminin uygun olmamasi, fiziksel ortamm uygun olmamasi, miifredati
yetistirme kaygist ve kisisel yetersizlik gibi sorunlardan bahsetmistir. Bu sonuglardan
anlasiliyor ki 6gretmenler ders siirecini daha ¢ok simav odakl yiiriitmektedirler. Bundan
dolay1 Ogretmenler egitsel oyunlara yer ver(e)memektedirler. Ders ortamlarinin
ogrencilerin daha aktif olacagi, sinav baskisindan uzak bir gekilde tasarlanmasi egitimin
kalitesinin artirtlmasi ig¢in 6nemli bir durum olarak goziikmektedir. Hangi oyunlari
oynatiyorsunuz diye sordugumuz bu soruda Ogretmenler toplamda 17 tane oyun ismi
vermistir. Bu, gorece iyi bir rakamdir. Ogretmenlerimiz oyun oynatmayi sevdigi
anlasilmaktadir

Aragtirmanin ikinci Alt Problemine Y 6nelik Sonuglar: Sosyal Bilgiler 6gretiminde egitsel
oyunlarm kazanim, beceri ve degerlerle iligkisi nedir?
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Arastirmanin bu alt problemine yonelik katilimcilara kazanim 6gretiminde, beceri ve
deger kazandirmada egitsel oyunlarin kullanilmasi/etkisi sorulmustur. Kazanim
ogretiminde etkisi/kullanilmas1 sorusuna katilimcilarin - verdigi cevaplar analiz
edildiginde 6gretmenler verimli 6gretim, kazanimlarin pekistirilmesi, dikkat ¢ekme,
somut yasantt olusturma, kalici 6gretim gibi kavramlar1 dile getirmislerdir. Literatiir
incelendiginde dgretmenlerin ifade ettigi bu kavramlar kazanimlarin 6gretiminde 6nemli
bir yer tuttugu goriilecektir. Bu durumda &gretmenlerin literatiir bilgileri iyi oldugu
sonucuna varilabilir. Beceri kazandirmada etkisi/kullanilmasi sorusuna katilimcilarin
verdigi cevaplar analiz edildiginde katilimcilar empati, iletisim, problem ¢6zme, gézlem,
katilim becerileri gibi cevaplar vermislerdir. Ogretmenler 2018 Sosyal Bilgiler Ogretim
Programi’ndaki becerilerle uyumlu beceriler sdylemislerdir. Bu durumda gretmenlerin
Program ile ilgilerinin oldugu sdylenebilir. Literatiir incelendiginde beceri 6gretimine
yonelik olarak kullanilan oyunlardan biri kum masas1 oyunudur. Gruplara ayrilan sinifta
ogrenciler kendilerine sdylenen yeryiizii seklini, sehir planin1 vb. en dogru sekilde
yapmaya c¢aligirlar. Bu oyun esnasinda isterlerse ¢esitli maket vb. alet kullanabilirler.
Ogretmenin istedigi sekle en yakin formu olusturan grup oyunu kazanir ve ddiillendirilir.
Kum masas1 oyunlar1 6grencilerin aktif sekilde derse katilimlarini saglamakta, ayni
zamanda bir 6gretim materyali olan kum masasinda eglenerek 6grenme saglamaktadir
(Akdogan ve Bilgili, 2016). Deger kazandirmada etkisi/kullanilmasi sorusuna
katilimcilarin verdigi cevaplar analiz edildiginde adalet, sorumluluk, esitlik, sevgi, sayg1
vb. degerleri cevap olarak sdylemislerdir. 2018 Sosyal Bilgiler Ogretim Program
incelendiginde bu degerlerin oldugu goriilecektir. Bu durumda 6gretmenlerin literatiirii
ve Sosyal Bilgiler Ogretim Programi’ni iyi bildigi sdylenebilir. Deger, Bir seyin dnemini
belirlemeye yarayan soyut Olcii, bir seyin degdigi karsilik, kiymet olarak adlandirilir
(TDK, 2023). Sosyal bilgilerde deger 6gretimi énemli bir yer tutar. Kan’ a goére (2010)
Sosyal bilgiler dersi, aslinda bir deger egitimi dersidir. Buradan da anlasilacag: iizere
sosyal bilgiler ve degerler egitimi i¢ i¢e girmis bulunmaktadir. Yapilan bir diger
caligmada 6grenciler egitsel oyunlarla diizenlenen etkinlikleri eglenceli bulmuslar derste
sikilmadiklarini ifade etmislerdir (Altunel, 2022). Oyunlarin ilgi ¢ekici olmasi hedeflenen
degerlerin kazandirilmasi ve gelistirilmesinde 6nemli bir rol oynar (Bozkurt, 2017,
Pehlivan, 1997, akt: Biter, 2019).

Arastirmanin Ugiincii Alt Problemine Y&nelik Sonuglar: Egitsel oyunlar Sosyal bilgiler
dersinde kullanim1 uygun mu?

Arastirmanin {ligiincii alt problemi ile egitsel oyunlarin Sosyal bilgiler dersine uygun olup
olmadigin1 belirlenmeye c¢alisilmistir. Katilimcilarin verdigi cevaplara baktigimizda
genel olarak 6gretmenler uygun oldugu goriisiindedirler. Ogretmenler egitsel oyunlarmn
sosyal bilgiler dersinde etkili olabilecegini, yaparak yasayarak dgrenmenin eglenceli bir
hali oldugunu ve soyut konular1 somutlastirdigini diisiinmektedirler. Iletisim, kendini
ifade etme becerilerinin gelistirdigini, konu tekrar1 ve pekistirmede etkili oldugu
diisiinmektedirler. Literatlir incelendiginde bu durumun ogretmenlerin goriisleriyle
ortiistiigli goriilecektir. Yesilkaya (2013)’ya gore bu derste sozel bilgilerin ¢cok oldugu
gergegi kabul edilmekle birlikte ezber gerektirecek temel bilgiler (yer isimleri, 6nemli

TOBIDER
International Journal of Social Sciences
Volume 7/4 2023 p. 326-346



Sosyal Bilgiler Ogretmenlerinin Egitsel Oyunlara Iliskin Gériislerinin Incelenmesi 344

tarihi kahramanlar vb.) diger derslerden fazla degildir. Bu durumda oyun yontemiyle
sosyal bilgiler dersinin 6gretiminde karsilagilan zorluklar azaltilabilir. Yapilan diger bir
caligmada ise egitsel oyunlar1 derste kullanmanin &grencilerin iletisim kurmalarini
sagladigi, yardimlasma ve dayanisma duygularimi gelistirdigi ifade edilmektedir
(Kandemir, 2023). Bagka bir ¢alismada ise Sosyal bilgiler dersinde egitsel oyunlarin
kullanilmasinin, dersin 6grencilere kazandirmak istedigi kazanimlar1 gerceklestirmede
onemli Olcilide katki saglayacagi diistiniilmektedir (Erkan, 2019).

Oneriler

e Ogretmenlerin genel olarak derslerde egitsel oyunlar1 kullandiklar1 goriilmektedir. Bu
sebeple 6gretmenlere egitsel oyunlara yonelik hizmet ici egitimler verilebilir.

e Derslerde egitsel oyunlar oynat(a)mayan 6gretmenler genel olarak miifredati yetistirme
kaygisi, sinav odakli ¢alisma, zaman problemi vb. nedenlerden bahsetmislerdir. Bu
sorunlarin olmadig1 egitim programlari tasarlanip uygulanirsa 6grencilerin aktif oldugu,
kalic1 6grenmelerin saglandigi 6grenme ortamlari olusabilir.
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