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Oz

Gintimuzde bilisim teknolojilerinin degisimi ile birlikte cocuklarin oyun kavrami degismekte ve geleneksel oyunlar
yerini dijital oyunlara birakmaktadir. Dijital oyunlar, oyun bilesenlerinin (6dil, geri bildirim, rozetler, rekabet vs.)
bilgisayar ortamina, dijital oyun temelli 6grenme ise dijital oyunlarin egitsel amaglarla 6grenme ortamlarina entegre
edilmesini kapsamaktadir. Dijital oyun temelli 6grenme, 6grenme iceriginin dijital ortama aktarilmastyla bitlikte
ogrencilerin bilgiyi 6grenmesini ve uygulamasini kolaylastirmaktadir. Bu cercevede arastirmada dijital oyun temelli
vatandaslik egitimi uygulamalarinin incelenmesi amag¢lanmaktadir. Bu inceleme icin nitel arastirma yontemlerinden
dokiimantasyon yonteminden yararlanilmaktadir. Vatandaghk egitimi gelencksel olarak sunulsa da gelisen dijital
teknolojilere paralel olarak farkli dijital ortamlarda oyunlar araciligiyla da gergeklesmektedir. Vatandaghk egitimi
uygulamalarinda hem bireylerin hak ve 6zgirliklerinin bilincinde olup sorumluluklarini yerine getirebilme hem de
adalet, hosgorii ve cesitlilige saygt gosterebilme konulari yer almaktadir. Uluslararast baglamda incelendiginde dijital
oyun temelli 6grenmenin vatandaghk egitiminin yani sira saglik, matematik, dil 6gretimi, tarih, cografya 6gretimi,
cevre egitimi gibi farkli alanlarda da uygulandigt gorilmektedir. Bu baglamda, incelenen arastirma sonuglart
degerlendirilmekte ve vatandaslk egitimi dijital oyun temelli 6grenme baglaminda yurt i¢i ve yurt dist uygulama
ornekleriyle birlikte ele alinmaktadir. Arastirma bulgularinda, bu 6rnek oyunlarin dikkat, katilim, motivasyon, 6z
yeterlik algis1 gibi duyussal becerileri etkilemekte oldugu, bunun yani sira geleneksel 6gretime oranla daha verimli
sonuglara ulasildigr gorilmektedir.
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Investigation of Digital Game Based Citizenship Education Applications
Abstract

Traditional games are being displaced by digital games as a result of the evolution of information technology. Digital
game-based learning is the integration of digital games into educational environments for instructional purposes.
Digital game-based learning facilitates students' knowledge acquisition and application by transitioning educational
content to digital media. The purpose of this investigation is to examine digital game-based citizenship education
practices. For this study, one of the qualitative research methodologies, document analysis was used. Citizenship
education is traditionally offered, but in tandem with the development of digital technologies, it is also conducted
through activities in various digital environments. Citizenship education practices include being aware of one's rights
and liberties as well as one's responsibilities, as well as respecting justice, tolerance, and diversity. Digital game-based
learning is utilized in numerous disciplines, including health, mathematics, language instruction, history, geography
instruction, environmental education, and citizenship education in a global context. In this manner, the analyzed
research results were evaluated, and digital game-based learning and citizenship education were discussed in the
context of national and international. According to the research findings, these sample games influenced affective
skills such as attention, participation, motivation, and perception of self-efficacy and produce more productive
results than traditional teaching.
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Girig

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin degisimi beraberinde bir¢ok kavramin da degistigini gostermektedir.
Opyun, gecmisten giiniimiize kadar hemen hemen her toplumda yer edinmis bir olgudur. Oyun, Ayan ve
Memis (2012) tarafindan bireylerin fiziksel, duygusal ve sosyal gelisimini saglamak icin kullanilan egitimin
bilingli bir parcast olarak tanimlanmaktadir. Oyunlar toplumsal ve kiltirel yap: ile i¢ ice oldugundan
tanimlart da bu baglamda degisebilmektedir. Oyun, oynayanin yasadigt deneyim cercevesinde 6grenmeyi
saglayabilmektedir. Bu deneyim problem ¢6zme, iliski kurma, kontrol etme gibi bircok becetiyi de
gerektirmektedir (Gilsoy, 2019). Toplumda geleneksel olarak yer edinen oyun, internet ve bilgisayar
teknolojilerinin gelisimi ile birlikte yerini yavas yavas dijital oyunlara birakmaktadir. Dijital oyunlar eglence,
odil kazanma, merak, hayal gilicli, rekabet gibi geleneksel oyun bilesenlerinin bilgisayar ortamlarinda
kullanilan hali olarak tanimlanmaktadir. Bu bilesenlerle birlikte egitsel hedeflerin kullanildigi, oyun
bilesenlerinden kopmadan kazanimlarin gerceklestirilmesi amaciyla tasarlanan oyunlara Turkee’ ye ciddi
oyunlar olarak gecen “serious game” ad: verilmekte ve bu kapsamdaki oyunlar dijital oyun temelli 6grenme
olarak ifade edilmektedir.

Dijital oyun temelli 6grenme kavramindan ilk olarak Prensky, 2001 yiinda séz etmistir. Prensky,
Susam Sokagi 6rneginde Malcolm Gladwell'in “cocuklarin dikkatini ¢ekerseniz onlart egitebilirsiniz”
anlayisindan yola c¢ikmistir. Eglence ile 6grenme arasindaki baglantinin kurulmas: dijital oyun temelli
O6grenmenin tabanint olusturmaktadir (Prensky, 2001). Bir bagka calismada (Wang ve Zheng, 2021) ise
dijital ve dijital olmayan oyunlart iceren, Sgrencilerin bilgi ve beceri kazanmalarini saglayan 6grenme
ortamlart oyun temelli 6grenme olarak nitelendirilmektedir.

Dijital oyunlar; tarih, cografya, matematik, yabanct dil gibi bir¢ok disiplinde ayrica saglik, cevre
Ogretimi, afet egitimi gibi bircok alanda kullanilmaktadir. Dijital oyunlar, bu alanlara eklenen kazanimlarla
bitlikte son zamanlarda okullarda da siklikla denenmektedir. Dijital oyun temelli 6grenmenin problem
¢bzme, elestirel ve yansitict diiginme gibi 21. yizyil becerilerine katkida bulunmast ve dijital medya
kullaniminin ~ artmast  ile birlikte, s6z konusu uygulamalarin egitim alaninda da yayginlastigi
g6zlemlenmektedir. Egitim alaninda kullanimi ile beraber smnurliliklart oldugu gorilse de, 6grenciler
tzerindeki etkilerinin daha ¢ok olumlu yonde oldugu ifade edilmekte ve kullanim alanlart artig
gostermektedir. Calisma yapimak istenen konu alani belitlenerek oyunlar hazirlanmakta, uygulama
sonucunda 6grencilerin bilgi ve beceri diizeyindeki degisimler gézlenmektedir. Bu degisimler genel olarak
motivasyon, katiim, ilgi, 6grenci bagarisi, dikkat gibi kavramlar cergevesinde yer almaktadir. Bu
incelemeler sonucunda; dijital oyun temelli 6grenmenin 6grencilerin elestirel dilsiinme, yansitict diisiinme
gibi tst dizey disinme becerilerini —g6zlemleme, uygulama, degerlendirme, karar verme vb.-, olumlu
yonde etkiledigi gériilmektedir. Ozellikle dijital oyunlar, bireyleri problem ¢6zme becerileri konusunda
gelistirmektedir. Bunun yani sira 6grencilerde 6z yeterlik algisi, 6zerklik duygusu, motivasyon gibi duyussal
kazanimlar tzerinde de etkisi bulunmaktadir (Wang ve Zheng, 2021). Bu avantajlarin yant sira; oyunun
tasarimi, pedagojik altyapisi, teknik yeterlilikler, geri bildirimler, ipuglar, Sgretmen egitimi gibi
parametrelere dikkat edilmemesi durumunda 6&grencilerde bilgi ve beceri degisiminin olmamasi,
motivasyon ve ilgi eksikligi, katiimin olmamast gibi dezavantajlar da ortaya ctkabilmektedir. Dijital oyun
temelli 6grenmenin etkili ve verimli olabilmesi icin Ogrencilerin gelisim diizeyleri, yaslari, oyunun
verebilecegi alt mesajlar, oyunun konuya gore hangi tiirde -rol oynama, macera, ¢evrim ici oyunlar, aksiyon
oyunlari ve egitici vb.-, olmast gerektigi; 6grencilerin oyun oynama sikliklart oldukca énemlidir (Ulker ve
Biilbil, 2018). Oyun tasarim ilkeleri ile birlikte egitim programlart kapsaminda oyunlar hazirlanmaktadir.
Bu oyun alanlarindan birisi de vatandaslik egitimidir.

Vatandaglik egitimine iliskin icerigin, genel olarak, bagimsiz bir ders kapsaminda verilmek yerine, bazi
dersler merkezde olmak tzere, farklt dersler kapsaminda islenmesi yaygin bir egilim olarak ortaya
ctkmaktadir. Bu arastirmada vatandashk egitimi; bireylerin adalet, hoggort, cesitlilige saygt kavramlarina
dikkat ederek, temel hak ve 6zgtirliklerini bilip sorumlu ve demokratik bir vatandas olabilmeleri olarak ele
alinmaktadir. Ayni zamanda cevre bilinci, geri déntistim, salgin hastaliklar gibi toplumsal konular da
vatandashk egitimi icerigine dahil edilmektedir.

Vatandaglik Egitimi

Vatandaslik, alan yazinda bireylerin temel hak ve 6zgtirluklerinin bilincinde olmastyla beraber sorumlu
ve demokratik bir vatandas olarak hareket etmeleri olarak nitelendirilmektedir. Bireylerin toplumsal
kavram ve kurallarla ilgili bilgi sahibi olmasi, bu bilgilerin yaninda, konuya iliskin tutum gelistirmesi ve
toplum hayatina katilma becerisine sahip olmast gerekmektedir. Gunimiz kosullarinda bir vatandas
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olabilmek icin dort Szellige sahip olunmast gerektiginden s6z edilmektedir. Bunlar; elestirel okuma, aktif
dinleme, elestirel distinme ve sorunlarin tartistimasidir (Kincal, 2012). Bireylerin hem dinyaya hem de
bulunduklari topluma aidiyetleri agisindan vatandaslik egitimi olduk¢a 6nemlidir. Vatandashk egitiminin,
bireyleri toplumsal sorunlara hazirlamasi ve sivil katthm konusunda etkili olmasi beklenmektedir. Diger
taraftan Ggrencilerin aktif vatandas olabilmeleri icin gercek yasama uygun becerilere sahip olmalart ve bu
sayede 6grencilerin bilgi ve becerilerinin gelistirilmesi gerektigi dile getirilmektedir (Blevins, LeCompte and
Wells, (2014)). Kiiresel vatandaslik ile ilgili yapilan arastirmalarda iyi bir vatandas olarak nitelendirilebilmek
icin hosgorill, sosyal adalet bilincine sahip, farkliliklara saygr gosteren, cevresel sorunlar icin endise
duyabilen ve c¢evreyi korumaya yonelik davranislar sergileyebilen bireyler olunmasi gerektigi
belirtilmektedir. Bu becerileri kazandirabilmek icin ise 6grencilere kiiciik yastan itibaren egitim verilmesi
gerektigi ifade edilmektedir.

Kiresellesmenin etkisi ile bitlikte ticari, toplumsal, ekonomik, politik durumlar ile esitsizlik ve kitlesel
gbc sorunlart sebebiyle vatandaslik egitimi daha etkili bir bicimde giindeme gelmektedir. Onceki
doénemlerde, vatandaghk egitimi iilke programlarinda zorunlu hale getirilmis ve bu egitim O6grencilere
geleneksel yontemler kullanilarak verilmistir. Son zamanlarda ise dijital oyunlarin artmast ve bu oyunlarin
egitimde kullanilmasi ile beraber geleneksel 6gretim yerini dijital oyun temelli 6gretime birakmaktadir.
Geleneksel vatandaslk agirliklt olarak ulus-devlet iligkisine dayanmaktadir. Kiiresel sorunlara duyarh olup
sorumluluk almak ise, kuresel vatandaslik olarak nitelendirilmektedir. Demokrasi, insan haklari, baris
egitimi kiresel vatandashk egitiminin kapsamini olusturmaktadir (Tasneem, 2005). Kiresel vatandaslik,
bireyin hem kendi ulusuna hem de diger toplumlarin bireylerine karst sorumlulugunu 6n plana
ctkarmaktadir (Pathak-Shelat, 2018). Bu baglamda vatandashk egitimi uygulamalarinda sadece hosgori,
adalet, saygr degil tlkelerin tarihi, cografyasi, politik durumu, toplumsal yapisi gibi Ggretiler de yer
almaktadir. Yapilan arastirmalar oyun tasarimina gore degisiklik gosterse de, genel olarak Ggrencilerin bir
sanal ortamin icerisinde oldugu ve hem tarih hem de cografya bilgilerini artirarak tlkelerinin giincel
sorunlarina da yon verebilmelerinin amaglandigt gériilmektedir. Bu arastirmalarin ulastiklar sonuglar ise
vatandaghk egitiminin nihai amaci olan elestirebilen, saygi duyan, olaylar karsisinda adaletli kararlar
verebilen birer birey olmalarimi saglamak olarak ortaya konulabilir. 21. yy. becerilerini de gbz 6niinde
bulundurarak 6zellikle dijital medya kullanimi ile bitlikte bireylerin daha fazla etkilesim icinde bulunmast
saghkli bir iletisimin gerekliligini; farkli bireylerle karsilagimasi ise, bu farkliliklara saygi duyulmasinin
gerekliligini, bilgilerin her tiirli mecrada paylasimi 6zelligi de bilginin dogrulugunun tartistlmast amactyla
clestirel distinme becerisinin gerekliligini ortaya c¢ikarmaktadir. Kiresel sorunlara uygun c¢oziimler
tretebilmek icin de elestirel distinme becerilerinin gelistirilmesi ve aktif vatandashk yeterliklerinin
gelistirilmesi gerektigi belirtilmektedir (Tasneem, 2005). Vatandaslik egitimi kapsaminda kazandirilmak
istenen becerilerin; elestirel diiginme, karar verme, tartisma vs. yapilan c¢alismalarda dijital oyun temelli
egitimin c¢tktillart oldugu gorilmektedir. Bu kapsamda, vatandashik egitimi dijital oyunlarla birlikte
kullanildiginda, 6grencilerde tartisma ve karar verme becerilerini artirdigt goriilmektedir. Dolayistyla
ginimiiz sartlarinda vatandaglik egitiminin de bu becerilere yonelik olmasinin gerekliligi yaygin olarak
kabul edilmektedit.

Egitim streci llkelerce farklilik gosterse de son zamanlarda vatandashk egitimine verilen 6nem
artmakta ve bu egitim 21. yy. becerileri de dikkate alinarak dijital ortamlarla desteklenmektedir. Vatandaghk
egitimi de bu baglamda dijitallesmekte ve dijital oyunlarla desteklenmektedir (Tapingkae, Panjaburee and
Srisawasdi, 2018). Arastirma kapsaminda incelenen oyunlarda vatandaslik egitiminin program icerigi ile
uyumlu olmasina dikkat edildigi gérilmektedir. Arastirmalarda bilissel beceriler dikkate alinarak hazitlanan
oyunlardaki gorevleri yapabilecek dizeyde olan cocuklara yer verildigi gézlemlenmektedir. Dijital oyun
temelli vatandaslk egitimine duyulan gereksinim ve bu baglamda yapilan arastirmalarin belitli bir dl¢tide
sinirh olmasi, arastirmanin  gerceklestirilme gerekgesi olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Bu kapsamda
aragtirmanin amacl, vatandaglik egitimini konu alan, yurt i¢ci ve yurt dist vatandashk egitimi siirecinde
yararlanilan bazt dijital egitim uygulamalari temel boyutlart itibariyle incelenmesidir. Bu baglamda
arastirma, agagidaki alt amagclar kapsaminda gerceklestirilmektedir. Bunlar;

1. Oyunlar hangi amagla gelistirilmektedir?

Opyunlar 6grencilere neler kazandirmaktadir?

Opyunlarda vatandaslik egitimine yonelik hangi kavramlar yer almaktadir?
Opyunlar duyussal kazanimlari etkilemekte midir?

N
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Aragtirmanin kapsami yurt i¢inde hazirlanan Deprem Egitim Programi ve Clash of Clans oyunlari ve
yurt disinda hazirlanan We Are Europe, Quest Atlantis, Statecraft X, Diermocratie, Icivics oyunlariyla
stnirhdir.

Yontem

Bu arastirma nitel arastirma yontemlerinden dokimantasyon analizi kapsaminda gerceklestirilmistir.
Dokiimantasyon yontemi, arastirma verilerini iceren gesitli dokiimanlarin sorgulanmast ve verilerin analiz
edilerek sonuglara ulasilmast olarak nitelendirilmektedir (Sak, Sahin Sak, Oneren Sendil ve Nas, 2021).
Dokiiman analizi yapabilmek i¢in detayl verilere ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu verilere kitaplar, makaleler,
dergiler, alan yazinda bulunan calismalar, resmi kayitlar vb. hem basili hem de dijital ortamda yer alan
kaynaklardan ulagilabilmektedir (Kiral, 2020). Bu c¢alismada dokiiman analizinin ilk agamast olan
dokiimanlara ulasmada hem ulusal hem de uluslararast kaynaklardan yararlanilmistir. Bu incelemeler
sonucunda dijital oyun temelli 6grenmenin ulusal ve uluslararast boyutlart ve arastirma kapsaminda ihtiyag
duyulan makaleler belirlenmis, detaylt analizler gerceklestirilmistir. Doklimanlarin orijinalligi baglaminda,
konuya iligkin olarak yurt ici ve yurt disindaki temel arastirmalardan yararlanidmistir. Dokiimanlari anlama
asamasinda arastirma kapsamina alinmast gereken uygulamalar arastirmanin amag¢ ve alt amaglar da
dikkate alinarak belitlenmistir. Bu kapsamda oyun tasarimi, oyunun hedef ve amaglari, hedef kitleye
kazandirilacak bilgi ve becerilerin boyutu, vatandaslik egitimini ne kadar kapsadigi ve hangi boyutlariyla ele
aldigi, hangi vatandashk kavramlarinin neden kullandigina iliskin gerekceler esas alinmustir. Detayh
incelemeler sonucunda yurt ici kapsaminda 2 oyun, yurt dist kapsaminda ise 5 oyun olmak tzere toplam 7
oyun aragtirmaya dahil edilmistir. Verilerin analizi asamasinda; yurt i¢i uygulamalarda dijital oyun temelli
ogrenmenin kullanilacagl kapsamun gelistirilmesi gerektigi distnilmektedir. Yurt dist uygulamalarda ise
vatandaslk egitimi programlarinda gorilen sinirlihigin, Ggretim sirecine dijital oyun temelli 6grenme
yontemi dahil edilerek giderilmeye calisildigt gériilmektedir. Bu analizler sonucu olusan veriler bulgular
bélimiinde tablo olarak sunulmaktadir. Dijital oyun temelli 6grenme kapsaminda olup arastirmaya dahil
edilmeyen oyunlar vatandaslik egitimi kapsamina girmedikleri icin arastirma kapsaminda yer almamaktadir.
Diger taraftan, dijital oyun temelli vatandaslk egitimi kapsaminda yer alan ancak arastirmanin temel amact
ve alt amaglart kapsaminda olmayan oyunlar da ¢alismaya dahil edilmemistir.

Bulgular

Yurt i¢ci uygulamalarindan ilki olan Deprem Egitim Programi, Sivas ve Tokat illerinde bulunan iki
devlet okulunda, 5. sinif grencileriyle yapilmis bir calismadir. Ogrencilere Adobe Captivate 7 programi ile
deprem konusunu ele alan bir egitsel oyun yazilimi hazirlanmis, sosyal bilgiler dersi kapsaminda
sunulmustur. Calismada Solomon dértli teknigi kullandmustir. Uygulama stirecinde iki deney ve iki kontrol
grubu yer almaktadir. Bir diger yurt ici uygulama ise Clash of Clans oyunudur. Sosyal ve iletisim
boyutlarina dikkat ¢ekmekte olan bu oyunda liderler ve oyuncular bulunmakta, lidetler siireci yoénetmekte
oyuncular ise bu stirece yardim etmektedir. Baska bir klanla savasmakla gérevli olan bu oyuncular oyun
icinde bulunan mesajlasma alaniyla iletisim kurmakta, siireci iyi yoneterek de oyun icinde sermaye
kazanmakta ve kendi oyun kariyerini gelistirebilmektedir. Oyunun baglangi¢ evresinde oyunculara verilen
haritada “belediye binasi, ordu kampi, alttn madeni” gibi ortamlar bulunmaktadir. Bu ortamlarin temel
amact savunmayl saglayabilmektir. Etkili savunma ortamlarinin  olusturulmast durumunda, diger
oyuncularla etkilesime girilebilecegi anlasilmaktadir. Boylece ortak stratejiler belirlenebilmekte, siireg
icerisinde iletisim ve karar verme becerileri, strateji olusturuldugu icin de yaratict diigiinme becerileri
gelistirilebilmektedir.

Yurt dist uygulamalarindan ilki olan We Are Europe, Avrupa birligi tarafindan, literatiirde yer alan
vatandaslk egitiminin temel yetetlikleri dikkate almnarak olusturulmus ve hazirlanmast planlanan diger
oyunlara da temel olmast hedeflenen bir oyundur. Resmi program ile de uyumludur ve aktif bir Avrupa
Birligi vatandasinda olmast gereken tiim unsurlart barmndirmaktadir (Bratitsis, Meireles ve Neto, 2017).
Dijital oyun temelli 6grenmeye yon veren uygulamalardan biri olan “Europe 2045”e benzemesi ile dikkat
cekmektedir. Ogrencilerin, bir Avrupa birligi vatandasini temsil edebilen 6zelliklerini gelistirebilmeleri
beklenmektedir. Avrupa birligi 6zellikleri heterojenlik icermektedir. Oyunu oynayan 6grencilerin her biri
farklt yeterlik alanlariyla 6n plana cikiyor olabilirler. Bunlar edebiyat, cografya, matematik, fen bilimleri ve
entelektiiel anlamda okuryazarlik gibi alanlari kapsamaktadir. Oyuncular kendilerine sunulan zorluklatla
basa cikabilmelidir, dilerlerse diger oyunculart da goreve dahil edebilirler. Oyuncular oyunda zamanda
yolculuk yaparlar ve o doénemin sorunlariyla ilgilenirler. Boylece Avrupa tarihini ve cografyasint da
Ogrenmis olurlar. Oyunda zorluk seviyeleri, anahtarlar, gérevler, puan toplama gibi oyun bilesenleri
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kullanilmustir. Incelenen diger oyunlarla temel benzerligi, cocuklara belirli roller ve gérevler vererek iist
dizey diisinme becerilerinin gelistirilmeye c¢alistimasidir. Oyunun amaci, her bir ¢ocuga tek bir gérev
vermek yerine farkli gbrevler vererek dgrencilerin karar verme becerilerini gelistirmektir. Ayni zamanda
disiplinlerarast bir oyun olmast da bir¢ok oyunla benzetlik gbstermektedir. Farklilik gosterdigi noktalar: ise;
Avrupa birligi vatandashgini 6n planda tutmasi ve temelde bu konu kapsamindaki bilgi, beceri ve tutumlart
ele almasidir.

Bir diger yurt ds1 dijital oyun temelli vatandaslik egitimi uygulamast Diermocratie oyunudur. Bu oyun
Hollanda’da 6grencilerin bulunduklari toplumda karsilasabilecekleri problemler icin tasarlanmigtir. Oyunun
icerigi; otoriter rejimli bir ciftlik baglaminda ele alinmaktadir. Ogrencilerin her biri farkli bir tiir hayvani
oynamaktadir. Dolayistyla We Are Europe oyunu gibi, bu da bir rol yapma oyunudur. Ozellikle vatandaslik
egitimi gibi sosyal sorunlarin 6n plana alindigt ve bu sorunlara ¢ézim bulunmasinin istendigi oyunlarda
oyun tird olarak rol yapma oyunlari kullanilmaktadir. Bu oyunun uygulanmast stirecinin sonunda; oyunun
ilgi cekici bulunmasina, Ogrencilerin aktif katiimini saglamasina, toplumsal konularda tartisma
yapabilmelerine yonelik olumlu sonuglarin ortaya ciktigint gorilmektedir. Oyunun sadece 60 kisiden
olusmast oyun agisindan bir sinirlilik olarak belirtilmektedir. Vatandaslik egitiminin empati konusunu daha
fazla 6n planda tutan bu oyunun diger oyunlardan temel farki, gelecek odaklt olmasidir. Oyunlarda genel
olarak mevcut toplumsal sorunlar ele alinirken, bazi olast sorunlar da yer almaktadir.

Quest Atlantis ise, Singapur’da 5.sinif 6grencilerine matematik, Ingilizce ve fen egitimi ile birlikte
vatandaslk egitiminin verildigi bir dijital oyundur. Bu oyunda, kiiresel, ulusal ve yerel olmak iizere
belirledikleri becerileri kazandirma 6zellikleri 6n  plana ¢tkmaktadir. Bu kazanmmlar icin; farkldik
olusturabiliriz, sev, yasa ve buyiit gibi 7 farkli alan belirlenmistir. Oyun tasariminda Oncelikle dikkat edilen
nokta Ogretmenlerin oyun igerisindeki rolii ve yaklasimlaridir. Dijital oyunlarda sadece 6grencinin 6n
planda olmamast gerektigi belirtilmektedir ve oyunlar gelisim kuramlar1 ile baglantili  olarak
hazirlanmaktadir. Bu oyunda, 6gretmenlerin tamamen strecten kopmamast ve &grencilere rehberlik
yapmast s6z konusudur. Vygotsky’nin yapi iskelesi dijital oyun temelli 6grenme siirecinde kullanilan bir
yaklasim olarak gériilmektedir. Ornegin; matematik 6gretimi icin hazirlanan Wuzzit Trouble oyunu da,
Vygotsy’nin gelisim kuramt icerisindeki yapi iskelesine dayandirilmaktadir (Pope ve Mangram, 2015).

Diger bir yurtdist dijital oyun temelli vatandashk egitimi uygulamasi olan Icivics, on bes farkl egitici
oyunla birlikte sunulmaktadir. Amerika Birlesik Devletleri'nde gerceklestirilen bir arastirma sonucunda,
okul egitimi siirecinde vatandaslik bilgi ve becerilerinin yeterli diizeyde gelistirilemedigi ve belitli bir dl¢tide
de azalmasi durumu dikkate alinarak, bu oyun tasatlanmustir. 250’den fazla gocug@a, farkh kademelerde
oyun oynatilmistir. Oyun, argiman savaslari gibi savunulan diistincenin ifade edilmesini kolaylastirmada
etkili olmaktadir. Bulgular oyunun vatandaghk bilgilerini artirdig1 yéniindedir. Dijital oyunlardan bazdart
sadece Ogrencilerin bilgi edinmelerini kolaylastirirken, bazilari edindikleri bilgileri sosyal yasamlarina
aktarmalarini da kolaylastirmaktadir. Icivics oyunu hem bilgi edinme acisindan kolaylik saglamakta hem de
bu bilgileri karar verme, yaratict diiginme, argimantasyon gibi diisinme becerilerini yansitmalarin
saglamaktadir.

Statecraft X uygulamast ise, Singapur’da 15 yasindaki 42 6grenciden olusan bir sinifa sosyal bilgiler
dersi kapsaminda gerceklestirilmektedir. Bu oyun uygulamast baglaminda, sadece vatandaslik ile ilgili
bilgilere sahip olmanin yeterli olmadigt, énemli olanin &grencinin aktif bir vatandas olmayr 6grenmesi
oldugu yaklasimi 6n plana ¢tkmaktadir. Kisisel bir vatandaslik anlayist gelistiren 6grencilerin, gercek diinya
sorunlarina karst nasil davranmalart gerektigini 6grenmeleri ve sorumlu bir sekilde performans
gostermeleri beklenmektedir. Oyunun yonetim konusuyla dogrudan ilgili olmasi sebebiyle sosyal bilgiler
egitimi kapsaminda uygulandigi gérilmektedir. Quest Atlantis oyununda oldugu gibi 6gretmenlerin de
aktif olmast 6nemli bir 6zellik olarak goriilmektedir. Ogretmenler bu siiregte oyunun sanal diinyast ile
gercek diinya arasindaki baglantilart kurmalart ve 6grenciler igin streci kolaylastirmalari beklenmektedir.

Incelenen oyunlardaki bulgular ana temalar kapsaminda tablo halinde asagida sunulmaktadir:

846



MANAS Sosyal Arastirmalar Dergisi - MANAS Journal of Social Studies

Tablo 1. Bulgular

a Temalar

Oyunlar

Oy unlarin gelistirilme amaglari

Oyunlarda vatandaslik
egitimine yonelik olarak yer
alan kavramlar

Opyunlarin duyussal kazanimlara olan
etkileri

Deprem Egitim

Dogal  afetler  konusunu
etkilesimli bir sekilde sunma
yontemi ile gelencksel yontem

Toplumsal yagama iliskin
bilgi ve beceri kazanma,
dogal afetlerle ilgili bilingli
olma, bireyin ve toplumun

Oyunun kazanimlart arasinda 6grenci
basarisit  ve  dikkat  diizeyini
gelistirme, ilgi ve ihtiya¢ belirlemede

Program arasinda anlaml bir fark olup gereksinimlerine yanit  kesinlik gibi 6zellikleri kazandirdigt
olmadigint incelemektir. verebilme  konulart  yer  goriilmektedir.
almaktadir.
Bir klanin kurulmast ve diger Deser aktarims allesm.
oyuncularin da bu klanlara dahil 8T Aty Sosyaiesme g, oyunun, dikkat becerisi basta
. ve cocuklarin bulunduklars .
Clash of Clans olmasidir.  Oyuncularin  kendi Killtiire kabul edilmelerivl olmak  tzere, bazt  duyussal
arasinda iletisim kurmastyla da . ¢ abul COHMCCHYIC p e ceriletin gelistirilmesine  katkida
. o ilgili vatandaslik kavramlar L2 .
motivasyon saglanmast bulundugu gérilmektedir.
bulunmaktadir.
amaclanmaktadir.
6-10 yas araligindaki ¢ocuklara Hak, yikimlilik, kiltirel Oyunun kazanimlari arasinda
We Are Europe Avrupa vatandaghgt egitiminin  cesitlilik ve iletisim  motivasyon ve hedef belitleme yer
verilmesidir. kavramlari yer almaktadir. almaktadir.
Ogrencilerin katilim, hedefe ulasma
ve digtuncelerini  ifade edebilme
Ozgurligi  ve tartismalara  dahil
olmanin  yaninda;  motivasyon,
Szfarkindalik gibi duyussal becerilerin
Ogrencilerin  diger 6grencilerle Empan, §C§1thhkf d‘f “uygulam.a stirecinde  yer va'l@g?
Diermocratie letisim  kurarak  farkli bakis argimantasyon, demokrasi goérulmektedir. Vatandashk egitimi
ve iletisim kavramlart yer kapsaminda empati, tartigma ve

acilarini 6grenebilmesidir.

almaktadir.

kisisel alanda farkindalik olusturma

konularinin  6n  plana  ¢ikarildig
dikkati ¢ekmektedir. Elestirel
disinme  yaklasimi, daha ¢ok
uygulama streci baglaminda ele
alinmaktadir.
Ogrencilere ~ sunulan  kiiresel ~Haklar ve sorumluluklar, Oyunun uygulama stireci,
) sorunlara, bireysel ya da takim  gbrevler ve yetkiler,  6grencilerin katiim, i¢sel motivasyon,
Quest Atlantis halinde ve disiplinler arast uluslararasi farkindalik, ~ dikkat ve farkindalik gibi duyugsal
yaklasimlarla ¢6ziim bulmalarini  gesitlilik kavramlart  becerilerinin  gelisimine  katkida
saglayabilmektir. kullanilmaktadir. bulundugu gériilmektedir.
S6z konusu oyundaki uygulama
o Vatandaglik bilinci olusturarak ~ Sivil  katlim, demokrasi, siireci, Sgrencilerin ilgi ve
Teivies temel vatandaglk kavramlart ile insan  haklari  kavramlart  motivasyonlarinin gelismesine
ilgili egitim vermektir. bulunmaktadir. katkida bulundugu dikkati
cekmektedir.
Oyuna  katlm ve  Ggrenmeye
Vatandaslik kapsamindaki odaklanmanin 6zetklik duygusunun
bilgilerin ~ 6gretilmesi  yaninda,  Sivil katihm, y6netim ve  gelismesine katkt sagladigt
Statecraft X Sgrencileri bu bilgileri ~ sorumluluk kavramlari yer gorilmektedir. Bu siirecte farklt bakis
kullanabilen aktif vatandaglar  almaktadir. acilart gelistirme, kanit temelli ¢6ziim

olarak yetistirmektir.

tretme, aktif vatandas olma gibi

kazanimlar yer almaktadir.

Tartigma, Sonug ve Oneriler

Bu arastirmanin konusu olan vatandaslik egitimi, egitim programlarinda yer almakta ve genel bir
Ogretim streci kapsaminda gerceklestirilmektedir. Dijital gelisimle birlikte vatandashk egitiminin de
dijitallesmeye basladig1 gértlmektedir. Bireylerin yasadiklari topluma karst sorumluluklarini ve haklarini
bilmeleri vatandaglik egitimi kapsaminda yer almaktadir. Bu sorumluluklar ve haklar dijitallesme stireci ile
birlikte degisim gOstermektedir. Gergeklesen degisim stirecine baglt olarak, vatandaslk egitimi de dijital
vatandaslik egitimi olarak ele alinmaktadir. Ornegin; bireyler toplum iginde séylediklerinden ve
yaptiklarindan sorumlu oldugu kadar, dogal olarak dijital ortamlarda da soylediklerinden ve yaptiklarindan
sorumlu hale gelmektedirler. Dolayisiyla bu sorumluluklarin  6grencilere bilgi ve beceri olarak
kazandirllmast gerektigi bilinmektedir. Dijital oyunlarin egitimde kullaniminin artmasiyla birlikte bircok
alana yayildig1 ve vatandaglik egitimini de kapsadigt goriilmektedir. Bu arastirmada vatandaslk egitiminin
konu alindig1 dijital oyunlarin gelistirilme amaclari, 6grencilere kazandirdiklari, duyugsal kazanimlar
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etkileme durumlari ve ele alinan vatandaglik kavramlarinin neler olduguna iligkin temalar baglaminda ele
alinmaktadir.

Yurt icinde hazirlanan Deprem Egitim Programi’nda (Dogan ve Hakan, 2017) ama¢ dogal afetler
konusunda biling olusturabilmek ve Ogrencilere konuya iliskin olarak sorumluluk, bilgi ve beceri
kazandirabilmektir. Bireyin toplumsal yasama iliskin bilingli olmast gerektigine iliskin yaklasim yaygin
olarak kabul edilmektedir. Bu yaklagim, vatandaslhigin temel boyutlarindan biri olarak gérilmektedir. Bu
oyuna benzer olarak yurt disinda hazirlanan Statecraft X (Chee, Mchrotra ve Liu, 2013) oyununda da
amag O6grencilerin vatandaslik konusunda bilgi ve becerilerini artirmak ve sz konusu becerilerini aktif bir
sekilde kullanabilmelerini saglamaktir. Bir diger benzer oyun olan Quest Atlantis’te ise ama¢ Sgrencilerin
mevcut sorunlara ¢6zim bulabilmeleridir. Bu oyunda ise temel amag, bireylere yasadiklari toplumsal ve
dogal sorunlara karst farkindalik olusturmak ve bu sorunlara ¢6ziim tretebilmenin bir vatandashk gbrevi
oldugunu bilincini kazandirabilmektir.

Icivics (Blevins, LeCompte ve Wells, 2014) ve We Are Europe (Bratitsis, Meireles ve Neto, 2017)
oyunlarinda da amac 6grencilerin kisisel hak ve 6zgtirliklerini 6grenebilmeleridir. We Are Europe oyunu
bu amag acisindan ¢ok daha kapsamlidir. Avrupa Birligi'nde yer alan ilkelerdeki 6grencilerin Avrupa
Birligi’ne girmek isteyen tiilkelerle ilgili karar verme becerilerinin gelistirilmesi hedeflenmektedir. Icivics
oyununda ise bu daha dar kapsamlidir, ¢inki Oncelikle 6grencilerin kendi ilkelerindeki hak ve
Ozgurliklerini 6grenmeleri beklenmektedir. Bu farkliiklarin disinda her iki oyunun da amag¢ bakimindan
benzer 6zellikler gosterdikleri grillmektedir.

Diermocratie ve Clash of Clans uygulamalarinin ise iletisim boyutuyla benzerlikler gdsterdikleri
anlasilmaktadir. Diermocratie oyununda temel amag iletisim kurma, farkl bakis acilart gelistirme ve empati
kutrarak demokrasi becetisini artirmak olarak ifade edilmektedir. Clash of Clans’ta ise ama¢ cocuklatin
bulunduklar: kiltiire kabul edilmeleri, iletisim ve sosyallesme becerilerini artirmak olarak dile
getirilmektedir. Farkliliklari ise Diermocratie oyununda empati yetenegi ile birlikte demokratik ¢éztimler
bulabilmek hedeflenirken, Clash of Clans oyununda deger aktarimi ve sosyallik boyutlart 6n plana
¢tkmaktadir. Genel olarak arastirma kapsamina giren oyunlarin gelistirilme amaglart baglaminda daha ¢ok
benzer 6zellikler gosterdikleri anlagiimaktadur.

Ogrenme siirecinde basart diizeyinin gelistirilmesi, giiniimiiz 6gretim siireclerinin temel bir sorunu
olarak giindeme gelmektedir. Bu baglamda, dijital oyun temelli egitim uygulamalarinin 6grenci basarisinin
gelistirilmesine katkida bulundugu gézlemlenebilmektedir. Dijital oyun temelli 6grenme katilim,
motivasyon, istek, dikkat gibi duyussal becerilerin yani sira basart gibi bilissel becerileri de etkilemektedir.
Tim oyunlar icin bunu séylemek zor olsa da, bu baglamda, dijital oyun temelli vatandashk egitimi
uygulamalarinin geleneksel egitime oranla 6grenci basarisinin gelistirilmesine 6nemli Slgiide katkida
bulundugu ifade edilebilir.

Aragtirma kapsaminda yer alan dijital vatandaglik egitimi uygulamalarinin kazandirdigr temel
kavramlar baglaminda benzerliklerin séz konusu oldugu dikkati ¢ekmektedir. Deprem egitim programi,
We Are BEurope, Quest Atlantis, Icivics ve Statecraft X oyunlart insan haklari, sorumluluk, bilingli olma
gibi kavramlart kullanmaktadir. Clash of Clans ve Diermocratie oyunlarinin iletisim, Diermocratie ve
Quest Atlantis oyunlarinin farkindalik ve ¢esitlilik kavramlarini ortak kullandigi gériilmektedir. Son olarak
Icivics ve Statecraft X oyunlari ise sivil katiim kavramui konusunda benzerlik géstermektedir. Dolayistyla,
ilgili oyunlarin vatandaslk egitimi konusunda benzer kavramlar cercevesinde hazirlanmis olduklar: ifade
edilebilir. Dijital oyunlarda kullanilan kavramlarin oyunlarin amaglariyla uyumlu olarak belirlendigi
gorilmektedir. Bu kapsamda, benzer amaglara sahip olan oyunlarin benzer kavramlari kullandig
anlastlmaktadir.

Ginimiz okul egitimi sirecinde, 6grencilerin duyussal Ozelliklerinin - gelistirilmesinde 6nemli
sinirliklarin s6z konusu oldugu bilinmektedir. Nitekim, dijital oyun temelli egitim uygulamalarin, bu
baglamda ortaya ¢ikan sinirliklarin giderilmesinde 6nemli bir rol oynadigt gérilmektedir. Dijital oyun
temelli vatandashk egitimi uygulamalarinda duyussal kazanimlarin farkli boyutlart ele alinsa da, oyunlarda
genel olarak bu kazanimlarin etkili oldugu anlasimaktadir. Dijital oyun temelli vatandashk egitimi
uygulamalarinin en fazla dikkat, istek ve motivasyon, hedefe ulasma, oyunlara katithm gosterme gibi
duyussal Ozelliklerin gelistirilmesine katkida bulundugu anlagilmaktadir. Bunlara ek olarak 6zerklik
duygusunun gelismesi, 6z farkindalik becerileri, empati gibi kazanimlarin gergeklesmesinde de, s6z konusu
oyunlarin 6nemli bir rol oynadigt gbzlemlenmektedir.
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Temel boyutlariyla ele alindiginda, dijital oyun temelli vatandaglik egitimi uygulama streclerinde,
vatandashk egitimine iliskin giincel amaclara daha kolay ve daha etkili bir bicimde ulagilabildigi
gozlemlenmektedir. Nitekim giiniimiizde vatandashk egitiminin amagclarini gerceklestirmede, dijital oyun
temelli vatandaslt egitimi uygulamalarinin 6grenme stireci ve duyussal kazanimlarin  gelistirilmesi
boyutlariyla beklentileri karsiladigt ifade edilebilir. Kullanilan kavramlar, oyunun hazirlandigi bélge, test
edilecegi kitle vs. oyunun amaclartyla paralellik gdsterdigi, amagclarin yant sira oyun tasarimi yapilirken
icerigin belirlenmesi, ara yiiziin hazirlanmasi, oyun ici etkilesimler, kolayliklar, geri bildirimler, iletisim
secenekleri vb. 6zelliklerin uygulama siirecinde 6n plana ¢iktigr dikkati cekmektedir. Tim bu 6zellikler
dikkate alinarak hedef kitleye uygun olarak tasarlanmis bir oyunun beklenen degisimleri gerceklestirmesi
beklenmektedir. Bu arastirma kapsaminda incelenen dijital oyun temelli vatandashk egitimi
uygulamalarindan hareketle, benzer kapsamda hazirlanmis dijital oyun uygulamalatinin, kazanimlara uygun
olarak tasarlanmasi ve genis kitlelere daha uzun siireli olarak uygulanmast ve sonuglarinin da bu baglamda
degerlendirilmesi gerektigi distintlmektedit.

Etik Beyan

“Dijital Oyun Temelli Vatandashk Fgitimi Uygnlamalarmm Incelenmesi” baslikli ¢alismanin yazim siirecinde
bilimsel kurallara, etik ve alinti kurallarina uyulmus; toplanan veriler tzerinde herhangi bir tahrifat
yaptmamis ve bu c¢alisma herhangi bagka bir akademik yayin ortamma degerlendirme igin
gonderilmemistir. Bu aragtirma dokiiman incelemesine dayali olarak yapildigindan etik kurul karar
zorunlulugu bulunmamaktadir.

Arastirmacilarin Katki Oran1 Beyam

CGalismanin yazarlart alan yazin incelemesi ve makalenin yazimina ortak katkida bulunmuslardir. Birinci ve
ikinci yazar arastirmanin planlanmasi, arastirma formatinin diizenlenmesi ve arastirmanin son okumasint
gerceklestirmislerdir.

Catigma Beyani

“Dijital Oyun Temelli Vatandashk Egitimi Uygulamalarn Incelenmesi” isimli makalemiz ile ilgili kurum ve
kuruluglar arasinda da yazarlar arasinda da ctkar catigmast bulunmamaktadir.

Kaynakga

All, A., Castellar, E. P. N., & Van Looy, J. (2016). Assessing the effectiveness of digital game-based learning: Best
practices. Computers & Education, 92, 90-103. https://doi.otg/10.1016/j.compedu.2015.10.007

Ayan, S., & Memis, A. U. (2012). Erken ¢ocukluk déneminde oyun. Sefuk Universitesi Beden Egitimi ve Spor Bilim
Dergisi, 2012; 14 (2): 143-149.

Bennett, WL, Wells, C. ve Rank, A. (2009). Geng vatandaslar ve yurttaslik 6grenimi: Dijital ¢agda iki yurttaslik
patadigmast. Vatandashk calismalars, 13 (2), 105-120. https:/ /acikbilim.yok.gov.tr/handle/20.500.12812/653884

Blevins, B., LeCompte, K., & Wells, S. (2014). Citizenship education goes digital. The Journal of Social Studies
Research, 38(1), 33-44. https://doi.org/10.1016/].jss1.2013.12.003

Blokland, E., Cullinan, C., Mulder, D., Overman, W., Visscher, M., Zaidi, A., ... & Bidarra, R. (2021, December).
Exploring multiple perspectives in citizenship education with a serious game. In International Conference on
Interactive Digital Storytelling (pp. 293-3006). Springet, Cham. DOI: 10.1007/978-3-030-92300-6_28

Bratitsis, T., Meireles, G., & Neto, C. (2017, October). WeAreEurope: An online game for european citizenship
education for primary school. In Eurgpean Conference on Games Based 1 earning (pp. 38-46). Academic Conferences
International Limited.

Brom, C., Sisler, V., & Slavik, R. (2010). Implementing digital game-based learning in schools: augmented learning
environment of ‘Burope 2045’. Multimedia systems, 16(1), 23-41. https://doi.org/10.1007/s00530-009-0174-0

Chee, Y. S., Mehrotra, S., & Liu, Q. (2013). Effective game based citizenship education in the age of new
media. Electronic Journal of e-Learning, 11(1), 16-28. https:/ /www.ejel.org/

Catli, M. & Keskin, S. (2021). Insan Haklarnin Degisime Agtk Konusu: Dijital Vatandaglik Kavrami Uzerine Bir
Inceleme. https:/ /detgipatk.otg.tr/ tr/pub/ombudsmanakademik/issue /63284 /932597

De Sousa, F. F. D. M. (2021). A Dialogic Approach to Game-Based Learning-The Role of the Teacher in Students’
Engagement with Ethics and Morality in Citizenship Education Using a Commercial Off-the-Shelf Videogame.
http://urn.nb.no/ URN:NBN:no-88990

Dogan, E., & Hakan, K. O. C. (2017). Sosyal bilgiler dersinde deprem konusunun dijital oyunla 6gretiminin
akademik basartya etkisi. Uluslararas: Tiirk Egitim Bilimleri Dergisi, 2017(8), 90-100.
https:/ /detrgipatk.org.tr/tr/pub/goputeb/issue/34591/382010

Frau-Meigs, D., O’Neill, B., Soriani, A., & Tomé, V. (2017). Digital citizenship education: Overview and new
perspectives. Council of Europe.

849


https://doi.org/10.1016/j.compedu.2015.10.007
https://doi.org/10.1016/j.jssr.2013.12.003

CELIK VE KINCAL
Dijital Oyun Temelli Vatandashik Egitimi Uygulamalarinin Incelenmesi

Gomes, S. L., Hermans, L. M., Islam, K. F., Huda, S. N., Hossain, A. T. M., & Thissen, W. A. (2018). Capacity
building for water management in peri-urban communities, Bangladesh: A  simulation-gaming
approach. Water, 10(11), 1704. https://doi.org/10.3390/w10111704

Giilsoy, S. (2019). Oyun, Kiiltir ve Zaman. Atatiirk Universitesi Edebiyat Fakiiltesi Dergisi , (62) , 317-337 . Retrieved
from https://dergipark.org.tr/tr/pub/atauniefd/issue/46375/583214

Hwang, G. J., Chiu, L. Y., & Chen, C. H. (2015). A contextual game-based learning approach to improving students'
inquiry-based learning performance in social studies courses. Computers & Education, 81, 13-25.
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2014.09.006

lligaz, C., & Inci, A. B. A. Y. (2020). Tirkiye’de yeni medya ortamit ve dijital oyun olgusu. Yeni Medya Elektronik
Derygisi, 4(1), 1-9. https:/ /detrgipark.org.tr/tr/pub/ejnm/issue/51095/ 666147

Ioannou, A. (2021). Mobile game-based learning in the era of “shifting to digital”. Educational Technology Research and
Develgpment, 69(1), 173-175. https://doi.org/10.1007/s11423-021-09969-4

Kincal, Y.Remzi. (2012). Vatandaghk Bilgisi. Ankara: Nobel Yayincilik.

Kiral, B. (2020). Nitel bir veri analizi yontemi olarak dokiiman analizi. Siirt Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii
Dergisi, 8(15), 170-189. https:/ /detgipatk.otrg.tt/en/pub/susbid/issue /54983 /727462

Kocher, M., Martin-Niedecken, A. L., Li, Y., Kinzelbach, W., Wang, H., Bauer, R., & Lunin, L. (2019, May). “Save
the Water”—A China water management game project. In Proceedings of the 3rd International GamiFIN Conference
(GaniFIN 2019) (Vol. 2359, pp. 265-276). RWTH Aachen. https://doi.org/10.3929/ethz-b-000389781

Lim, C. P. (2008). Global citizenship education, school curriculum and games: Learning Mathematics, English and
Science as a global citizen. Computers & Education, 51(3), 1073-1093.
https://doi.otg/10.1016/j.compedu.2007.10.005

Magnuszewski, P., Krélikowska, K., Koch, A., Pajak, M., Allen, C., Chraibi, V., ... & Zlatar, 1. (2018). Exploring the
role of relational practices in water governance using a game-based approach. Water, 10(3), 346.
https://doi.org/10.3390/w10030346

McLaren, B. M., Richey, J. E., Nguyen, H., & Hou, X. (2022). How instructional context can impact learning with
educational technology: Lessons from a study with a digital learning game. Computers & Education, 178, 1043606.
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2021.104366

Medema, W., Mayer, 1., Adamowski, J., Wals, A. E., & Chew, C. (2019). The potential of serious games to solve
water problems: Editorial to the special issue on game-based approaches to sustainable water
governance. Water, 11(12), 2562. https://doi.org/10.3390/w11122562

P. Tapingkae, P. Panjaburee & N. Srisawasdi (2018. "Development of a Digital Citizenship Computer Game with a
Contextual Decision-making-Otiented Approach,” 2018 International Symposium on Education Technology
(ISET) , Osaka, Japonya, 2018, s. 230 -234, doi: 10.1109/ISET.2018.00058.

Papastergiou, M. (2009). Digital game-based learning in high school computer science education: Impact on
educational effectiveness and student motivation. Computers & education, 52(1), 1-12.
https://doi.otg/10.1016/j.compedu.2008.06.004

Pathak-Shelat, M. (2018). Social media and youth: Implications for global citizenship education. In The Palgrave
bandbook  of  global  citizenship  and  education (pp.  539-555).  Palgrave = Macmillan,  London.
https://doi.org/10.1057/978-1-137-59733-5_34

Pope, H., & Mangram, C. (2015). Wuzzit trouble: The influence of a digital math game on student number
sense. International Journal of Serious Games, 2(4). http:/ /dx.doi.org/10.17083 /ijsg.v2i4.88

Prensky, M. (2001). The games generations: How learners have changed. Digital game-based learning, 1(1), 1-26.

Sak, R., Sahin Sak, 1. T., Oneren Sendil, C., & Nas, E. (2021). Bir arastirma yontemi olarak dokiiman analizi. Kocaeli
Universitesi Egitim Dergisi, 4(1), 227-250. http:/ /doi.org/10.33400/kuje.843306

Sayilgan, O. B. (2012). Bir siberdrama bigimi olarak dijital oyun:‘Alice  harikalar  diyarinda’
ornegi. Folklor/ Edebiyat, 18(72), 113-134. https:/ /detgipatk.otg.tt/en/pub/fe/issue/26037/274233

So, H. J., & Seo, M. (2018). A systematic literature review of game-based learning and gamification research in Asia:
The synthesized findings and research gap. Routledge international handbook of schools and schooling in Asia.
http://library.oapen.org/handle/20.500.12657/30192

Tang, X., & Taguchi, N. (2021). Digital Game-Based Learning of Formulaic Expressions in Second Language
Chinese. The Modern Langnage Journal, 105(3), 740-759. https://doi.otg/10.1111/modl.12725

Tasneem Ibrahim Sorumlu yazar (2005) Kiresel vatandaslik egitimi: Mifredat: kaynastirmak mi?, Cambridge Journal
of Education, 35:2, 177-194, DOI: 10.1080/03057640500146823

Ulker, U., & Biilbiil, H. 1. (2018). Dijital oyunlarin egitim seviyelerine gére kullanilma durumlari. TUBAL Bilim
Dergisi, 11(2), 10-19. https:/ /detgipatk.otg.tt/en/pub/tubav/issue/38182/430197

W. Lance Bennett , Chris Wells & Allison Rank (2009) Young citizens and civic learning: two paradigms of
citizenship in the digital age, Citizenship Studies, 13:2, 105-120. https://doi.org/10.1080/13621020902731116

Wang, M., & Zheng, X. (2021). Using game-based learning to support learning science: a study with middle school
students. The Asia-Pacific Education Researcher, 30(2), 167-176. https://doi.org/10.1007 /s40299-020-00523-z

Yang, K. H, & Lu, B. C. (2021). Towards the successful game-based learning: Detection and feedback to
misconceptions is the key. Computers & Education, 160, 104033.
https://doi.otg/10.1016/j.compedu.2020.104033

850


https://doi.org/10.3390/w10111704

MANAS Sosyal Arastirmalar Dergisi - MANAS Journal of Social Studies

Yidirnm, E. Dijital oyun tasarim programlarinin egitimde 6nemi. Meskki Bilimler Dergisi  (MBD), 5(2).
https://dergipark.org.tr/en/pub/mbd/issue/34073/377093
Yurdam, S. (2018). Alan olarak dijital oyun, cocuk eyleyiciler ve tahakkiim: Clash of clans oyunu tzerine bir

inceleme. Intermedia International E-Journal, 5(8), 66-87.
https:/ /detgipatk.otg.tr/en/pub/intermedia/issue/42597/513423
EXTENDED ABSTRACT

Changes in information technologies are mirrored in numerous areas. One of these changing areas is
education. In recent years, digital game-based learning has become more prevalent in education than
traditional methods. Digital game-based education is the use of game elements in digital environments for
a specific purpose. The game's components—feedback, motivation, reward, etc. The primary objective of
using digital game-based learning is to increase student engagement, knowledge, and abilities. Health,
disaster management, mathematics, language skills, history, and geography are just a few of the fields
where digital games are utilized. The purpose of this study is to evaluate games pertaining to citizenship
education and present the analyzed data. Citizenship education is typically defined as the process of
increasing an individual's awareness of their rights and freedoms, empathy and awateness, tolerance,
respect for diversity, awareness of justice, and the ability to generate solutions to problems that are or may
be encountered in society. Citizenship education is a component of national education programs and is
typically taught using conventional methods. The method of teaching citizenship education has begun to
alter as a result of the use of digital games in education. Citizenship education has been the subject of
games emphasizing empathy, coping with the problems of the country in which they reside, learning about
their rights, and receiving information on how to exercise these rights. In this study, the document
analysis, which is one of the qualitative research methods, was utilized to examine the plays about
citizenship education that were written in Turkey and abroad. Analyzing the data and reporting the results
through digital or printed materials containing research data is described as the documentation method. In
the study, the Earthquake Education Program, which was created with Adobe Captivate 7 in order to
prevent natural disasters in the country, focuses on the communication and socialization of leaders and
players, as well as value transfer. The Earthquake Education Program was tested with fifth-grade students
in Sivas and Tokat provinces using the Solomon four-group experience technique. A review of Clash of
Clans that focuses on the development of 21st century skills such as critical thinking and decision-making.
Designed abroad in a manner similar to the Europe 2045 game, with the goal of enabling individuals to
understand and implement the necessary conditions for joining the European Union, making it easier for
students in European Union member states to learn this process, and recognizing the difficulties
associated with time travel in the past. We Are Europe, which focuses on increasing knowledge of history,
geography and being able to produce solutions to these problems, was designed for students in the
Netherlands in order for them to both find solutions to the problems they face in society and develop
empathy, awareness, and concern for other perspectives. Quest Atlantis, which presents different
problems in the global context alongside mathematics, science, and English education and asks primary
school students to find solutions to these problems individually or in teams using an interdisciplinary
approach, was created after the United States determined that the citizenship education taught with
traditional methods in the country where the students reside was insufficient. Icivics, which seeks to teach
all the rights they have and raise awareness of citizenship, and Statecraft X games, which deal with not
only having knowledge and skills about citizenship but also actively employing these knowledge and skills,
are two examples of programs that promote citizenship education. Within the scope of the study, there are
research questions such as why games are created, which concepts are involved in citizenship education,
whether they impact students' affective acquisitions, and what they offer students. Within the scope of
these research concerns, the games were investigated and their outcomes compared. Similar games
develop content for this purpose by addressing the question "What purpose games are developed for?"
(here the purpose is defined as the contribution of games to citizenship education) by addressing the
issues of individuals learning about their rights, freedoms, and responsibilities. The Earthquake Education
Program, Statecraft X, and Quest Atlantis are similar in that they seek to be aware of and produce
solutions for societal issues. The objective of the Icivics and We Are Europe games is to teach students
about their personal rights and liberties, whereas the Diermocratie and Clash of Clans game analyses are
comparable in terms of communication. Second, a response to the query of which concepts are included
in citizenship education was sought. The most frequently used concepts were determined to be
responsibility, rights, freedom, consciousness, empathy, awareness, and reverence for diversity. It is widely
accepted that games contribute to the improvement of students' attentiveness, motivation, goal-setting,
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and decision-making abilities in the context of their affective gains. It is observed that pupil engagement in
digital game-based instruction is greater than in traditional instruction. This participation has a positive
influence on additional emotional advantages. An increase in participation in an engaging digital game, for
instance, can contribute to affective motivation and attention skills, as well as cognitive skills such as
facilitating the acquisition of knowledge and skills and enhancing achievement. It has been observed that
the affective acquisitions mentioned in the games analyzed for this study have beneficial effects on the
students. Additionally, it is observed that self-awareness and self-efficacy skills are affected, albeit to a
lesser extent than attention and motivation. To achieve these effects, the game design of digital games
must be directly proportional to the goals. Content, interface, in-game interactions, hints, feedback, and
communication options are referred to as game design. It has been observed that activities with these
qualities also have positive outcomes. Considering the games examined within the scope of the study, it
can be seen that the games created in accordance with the research's objectives produced the anticipated
changes. In order for digital games to be effective, large audiences should test them over extended periods
of time, and the results should be compared. Thus, it is believed that more effective outcomes can be
achieved.
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