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SOSYAL BILGILER DERSINDE EGITSEL OYUNLARIN KULLANIMINA iLiSKIiN
OGRETMEN GORUSLERI

TEACHERS' OPINIONS ON THE USE OF EDUCATIONAL GAMES IN SOCIAL STUDIOS COURSES

Murat SALUR?

OZ: Bu aragtirmamin amaci, sosyal bilgiler 6gretmenlerinin
ogretim ortaminda egitsel oyun kullaniminin etkililigine iliskin
gorislerini belirlemektir. Bu arastirmada, ogretim ortaminda
egitsel oyun kullanimina iliskin 6gretmenlerin goriislerini ortaya
koymak amaciyla, nitel aragtirma desenlerinden biri olan
olgubilim (fenomenoloji) deseni kullanilmistir. Arastirmanin
calisma grubunu, 2023-2024 egitim-6gretim yilinda, Mus,
Malatya ve Diyarbakir illerinde Milli Egitim Bakanligina bagh
okullarda gorev yapmakta olan 20 sosyal bilgiler 6gretmeni
olusturmaktadir. Arastirmanin kuramsal boyutu tamamlandiktan
sonra ¢alisma grubu {yelerini olusturan sosyal bilgiler
O0gretmenlerinin, arastirma konusuna iligkin goriislerini almak
icin yart yapilandirilmig goérlisme formu hazirlanmistir.
Aragtirmada yart yapilandirilmis goériisme formu ile ilgili
¢ozlimlemeler, nitel boyutta gerceklestirilmistir. Bilgisayar
destekli nitel veri analizi yapilmistir. Verilerin analizinde ve

modellerin olusturulmasinda NVivo programindan
yararlanilmigtir.  Arastirma sonucunda; sosyal bilgiler
O0gretmenlerinin, egitsel oyun kavramma iligkin algilan

birbirinden farklilik gosterse de temelde birbirini tamamlar
nitelikte oldugu saptanmistir. Katilimeilarin, 6gretimde egitsel
oyun kullanimma iliskin olumlu algilarin yani sira olumsuz
algilara da sahip olduklar1 gériilmiistiir. Bu hususta olumlu veya
olumsuz algilara sahip olan katilimecilar bu durumu gesitli
sebeplerle de gerekgelendirmistir. Katilimeilar, 6gretimde egitsel
oyun kullaniminin &grencilere olan kazanimlarmi farkli
yonleriyle ele almislardir. Bu baglamda 6gretmenlerin biiyiik bir
cogunlugu egitsel oyunlarin beceri gelistirme Ozelligini
vurguladiklart tespit edilmistir.

Anahtar sozcikler: Sosyal bilgiler, egitsel oyun, 6gretmen
goriisleri

Bu makaleye anf vermek igin:

ABSTRACT: The purpose of the current study is to determine
the opinions of social studies teachers on the effectiveness of
using educational games in the teaching environment. To this
end, the study employed the phenomenological design. The
study group consists of 20 social studies teachers working in
state schools in the provinces of Mus, Malatya and Diyarbakir
in the 2023-2024 school year. In order to elicit the opinions of
the teachers, a semi-structured interview form was used.
Analyses of the collected data were carried out in a computer-
assisted manner. In the analysis of the data, NVivo program was
used. It was determined that although the social studies
teachers’ opinions on the concept of educational games differ
from each other, they basically complement each other. It was
observed that the participants had both positive and negative
opinions on the use of educational games in teaching. The
participants who had positive or negative opinions were
justified their opinions by using various reasons. The
participants discussed the benefits of using educational games
in teaching for students in different dimensions. In this context,
it was determined that the majority of the teachers emphasized
the contribution of educational games to the development of
skills in students.
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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

Educational game is a set of activities that appeal to both the soul and body of the child, enable the
child to acquire good behaviours and habits and enable all of these to be done in a fun and enjoyable way
(Akandere, 2004). Educational games that support children’s development transform theoretical learning
into practice and abstract learning into concrete learning. It is difficult for young children to learn abstract
definitions and concepts. For this reason, concretization of teaching is very important. In this context,
educational games concretize the lesson, create practical experiences and as a result, effective and
permanent learning can be accomplished. However, educational games should not be played without any
goal and should be in accordance with the teaching objectives and the readiness level of students. Moreover,
educational games should be prepared to ensure students’ active participation in the lesson. Educational
games prepared in this way will make it easier for students to learn knowledge, skills and values effectively
(Camliyer, 2009).

The general purpose of the current study is to determine the opinions of social studies teachers on
the effectiveness of using educational games in the teaching environment. To this end, answers to the
following questions were sought.

» How do social studies teachers define the concept of educational games?

» What are the positive or negative evaluations of social studies teachers regarding the use of
educational games in the teaching environment?

» What are the opinions of social studies teachers on the contribution of the use of educational games
to students in the teaching process?

Method

The current study employed the phenomenological design. The study group consists of 20 social
studies teachers working in state schools in the provinces of Mus, Malatya and Diyarbakir in the 2023-2024
school year. In the determination of the study group, the criterion sampling method was used. In order to
elicit the opinions of the teachers, a semi-structured interview form was used. Analyses of the collected
data were carried out in a computer-assisted manner. In the analysis of the data, NVivo program was used.

Findings

It was determined that although the social studies teachers’ opinions on the concept of educational
games differ from each other, they basically complement each other. While defining the concept of
educational games, the participants generally emphasized the features of educational games and their
benefits for students, teachers, classroom environment and teaching process.

It was observed that the participants had both positive and negative opinions on the use of educational
games in teaching.

The participants discussed the benefits of using educational games in teaching for students in
different dimensions. The majority of the teachers emphasized the contribution of educational games to the
development of skills in students. In addition, the teachers also touched upon the benefits of educational
games in terms of knowledge and values and expressed the contribution of educational games to students
in this context.

Discussion and Conclusion

The participating teachers defined the concept of educational games on the basis of their different
characteristics such as creating an enjoyable classroom environment, effective learning, fast learning,
allowing learning while having fun, fostering effective communication and interesting learning, concrete
learning, providing the opportunity to experience, preparing for life and creating an interactive learning and
competitive environment. Garris et al. (2002) and Gee (2003) emphasized that educational games have
positive effects on learning, make learning easier and that students learn better in this way. Demirel et al.,
(2003), Bottino et al. (2006) and Ebner and Holzinger (2007) stated that educational games make great
contributions the learning of subjects, improve students’ problem-solving skills and increase competition
in the classroom environment.

Another result of the current study is from the evaluations of the social studies teachers regarding the
use of educational games. In this context, the participants produced two main themes: positive and negative
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opinions on the use of educational games in teaching. Under the theme of positive opinions, the participants
produced sub-themes such as creating an enjoyable lesson environment, reinforcing learning, increasing
motivation, increasing motivation for the lesson, lightening the teacher’s burden, providing the opportunity
to learn by doing and experiencing and strengthening student-centred understanding. Under the theme of
negative opinions, the participants produced sub-themes such as difficulty in use, asociality and addiction.
Korkmaz (2018) emphasized that educational games increase students’ self-confidence, enable them to
comply with the rules, positively affect their affective characteristics, improve problem-solving skills,
motivate them for the lesson, make the lesson fun, create easy and meaningful learning and foster permanent
learning. Akandere (2004) stated that educational games offer students the opportunity to learn by doing
and experiencing, develop students' sense of discovery, and positively improve their problem-solving skills.
Kuzu (2010) and Altunay (2004) emphasized that educational games make the lesson fun, increase
students’ motivation, create a student-centred learning environment, ensure active participation of students
and develop creativity, entrepreneurship skills and a sense of responsibility.

The participating teachers also expressed opinions on the contribution of educational games to the
development of skills, values and knowledge in students. According to the participants, skills such as
creative thinking, using technology, problem solving, self-control, digital literacy and inquiry can be
developed through educational games. The participants expressed opinions about empathy, responsibility
and cooperation as values to be imparted to students through educational games. Finally, the participants
pointed to effective learning, permanent learning and easy retention under the category of knowledge.
Giindiiz et al. (2017) also reported similar results. In addition, Aslan Akin and Atici1 (2015) emphasized
that educational games are a very important means of conveying knowledge, skills and values to students
in an entertaining and attractive way.

GIRIiS

Tiirk Dil Kurumu (TDK, 2023) oyun kavramim “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan, iyi
vakit gegirmeye yarayan eglence” seklinde tanimlamaktadir. Coban ve Nagar (2015), oyun kavramini,
bireylerin ekseriyetle ¢ocukluk zamaninda bilissel, fiziksel ve ruhsal gelisimini destekleyen; duygu,
diisiince ve isteklerini bu yolla ifade etmesini saglayan, eglenceli zamanlar gegirerek yaraticiligini gelistiren
bir faaliyet olarak tanimlamaktadir.

Oyun c¢ocuklarin hem biligsel hem de sosyal yoniinii giiglendiren dnemli bir aragtir. Oyun, 6zellikle
okul oOncesi ve ilkokul siireclerinde ¢ocuklarin gelisim siireglerini olumlu yonde etkileyerek sosyal
yoOnlerinin giiclenmesini, dil kabiliyetlerinin gelismesini, etkili iletisimin kurulmasini ve kendilerini ifade
etme becerilerinin artmasini saglamaktadir. Ayrica oyun oynayan ¢ocuklarin paylasma ve yardimlasma
duygular1 da olumlu yonde gelisir (Yalgin ve Bertiz, 2019, s. 29). Oyun, ¢ocuklara bir 6grenme ortami
sunar. Bu ortamda ¢ocuklar yaparak yasayarak bizzat deneyimler edinir. Bdylece oyun ¢ocuklarin duyussal,
biligsel ve fiziksel yonde gelisimlerine katki sunarak onlarin nesneleri dogru kullanmasina, bedenlerini
kontrol etmesine ve hayal giiglerini gelistirmelerine olanak saglar (Jones, 2009). Oyun, bagkalarinin destegi
olmadan ¢ocugun kendi istegiyle, kendi kendine deneyimleyerek 6grenmesidir (Yavuzer, 2012). Bunun
yani sira oyun, ¢ocuklarin eglenceli vakit ge¢irmesini saglarken onlarin motivasyonlarinin, ilgilerinin ve
Ozgiivenlerinin de artmasina yardimci olur (Aslan Akin ve Atic1 2015). Oyun, stirekli aktif olan, hareketli
¢ocuklarin fazla enerjilerinin bosaltilmasini ve bunun sonucunda rahatlama hissiyatinin olusmasimni da
saglar (Stnbiil, 2010).

Yorulmaz vd. (2020) oyunu; bireylerin eglenme, egitim ve saglk gibi birtakim amaglar
dogrultusunda, giinliik ugrasimnin diginda kalan vakitlerde bedensel ve zihinsel becerilerle yapilan, belli bir
zaman i¢inde ve siirlandirilmis bir mekanda yiiriitilen zevkli bir ugragi olarak tanimlamaktadir. Bu
baglamda; kendine has kurallar1 bulunan oyunun toplumsal uyumu kolaylastirdigi, sosyal kabiliyetleri
artirdigi, duygusal olgunlugu gelistirdigi, giidillenmeyi, dikkati, zekay1 ve birtakim fiziksel kabiliyetleri
olumlu yonde etkiledigi sOylenebilir.

Oyun; dil, din, 1rk, renk, cinsiyet ayrimi olmaksizin her yasta insanlarin ve bilhassa da ¢ocuklarin
belirli bir amag¢ kapsaminda bir araya gelmesini saglayan, sosyallesmeyi ve sosyal kabiliyetleri gelistiren,
iletisim becerilerini ve toplumsal uyumu olumlu yonde gelistiren eglenceli bir faaliyettir (Aykag, 2009).
Oyun, ¢ocugun sadece i¢ diinyasinin renklenmesini, zenginlesmesini saglamaz; ayni zamanda dis diinya ile
irtibatinin olugmasini, iletisim becerilerinin gelismesini, sosyal uyumun kolaylasmasimi da saglar. Ayrica
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¢ocuk oyun araciligiyla diinyay1 kesfeder, algilar, deneyimler ve kendince tanimlar. Bdylece ¢ocuk oyun
sayesinde gelecekteki hayatinin provasini yapmig ve yarinlarina hazirlanmis olur (Kuyumcu, 2007).
Biitiin bu tanimlardan da hareketle oyunun sadece bir eglence aracit olmadigi, bireysel kabiliyet
edinmeden sosyal beceriler gelistirmeye dek cok farkli alanlar1 etkiledigi; ¢cocuklar1 bir anlamda hayata
hazirladigi, sosyal adaptasyonu kolaylastirdigi, yardimlasma ve paylasma duygularimi gelistirdigi, bilissel
ve fiziksel becerileri artirdigi, 6grenme siirecini hizlandirdig sdylenebilir.
Egitsel oyun ise ¢ocugun hem ruhuna hem de bedenine hitap eden, iyi davranis ve giizel aligkanliklar
edinmesini saglayan ve tiim bunlarin eglenceli ve zevkli bir sekilde yapilmasini saglayan aktiviteler
bitinddar (Akandere, 2004).
Oyunlarin egitim siirecine dahil edilmesindeki amacin, 6grencilerin oyun oynama duygularini egitim
stireciyle biitiinlestirerek daha etkili ve kalic1 6grenmeler olusturmak oldugu sdylenebilir. Cogunlukla oyun
oynamay1 severiz. Bilhassa oyun c¢ocuklarin vazge¢ilmezlerindendir ve adeta hayatin birer pargasi
hiikmiindedir. Ogretim siireci de gocuklarin dogal egilimlerinden bagimsiz diisiiniilemez. Bu sebeple
ogrencilerin etkili 6grenmeler olusturmasi, derse glidiilenmesi, dersin dikkat ¢ekici hale getirilmesi ve genel
anlamda eglenirken 6grenmelerin olugmasi igin egitim siirecine egitsel oyunlarin muhakkak eslik etmesi ve
bununla biitiinlesmesi gerekmektedir (Agikgdz, 2003).
Egitsel amaglarla hazirlanan egitsel oyunlar; 6grencilerin zihinsel ve duyussal anlamda gelismesini
ve Onceden belirlenen egitimsel amaglar1 davranisa doniistiirmesini saglayan ferdi veya grup seklinde
oynanabilen oyunlardir (Aksoy, 2014). Cocuklarin gelisim siireglerini destekleyen egitsel oyunlar; teorik
O0grenmeleri pratige, soyut 6grenmeleri somut 6grenmelere doniistiiriir. Kiiglik yastaki ¢ocuklarin soyut
tanim ve kavramlar1 6grenmesi gilictiir. Bu sebeple 6gretimin somutlastirilmasi olduk¢a 6nemlidir. Bu
baglamda, egitsel oyunlar dersi somutlastirir, pratige doniik deneyimler olusturur ve bunun sonucunda etkili
ve kalic1 6grenmeler gerceklesir. Ancak egitsel oyunlar alelade oynanmamali 6gretim hedeflerine ve
ogrencilerin hazirbulunusluklarina uygun olmahdir. Ayrica 6grencilerin derse etkin katilimlarimm
saglayacak egitsel oyunlar hazirlanmalidir. Tiim bunlara riayet edilerek hazirlanan egitsel oyunlar
ogrencilerin bilgi, beceri ve degerleri etkin 6grenmelerini kolaylastiracaktir (Camliyer, 2009).
Egitsel oyunlarin 6gretim siireciyle ve o6gretim ortamiyla biitiinlestirilmesinin faydalar1 su sekilde
siralanabilir (Aslan Akin ve Atic1 2015; Kuzu, 2010; Ozyiirek ve Cavus, 2016; Zengin, 2002):
+» Egitsel oyunlar, 6grencileri giideler, onlarin dersi dikkatli dinlemelerini saglar ve odaklarinin
bagkaca yonlere ¢ekilmesini engeller.

« Egitsel oyunlar, eglenceli bir ders ortami saglar, dersi somutlagtirir ve kalici 6grenmeleri
kolaylagtirir.

«» Egitsel oyunlar, 6grencilerin derse aktif katilmlarini saglar ve &grenci-ogrenci ile &grenci-
Ogretmen etkilesimini ve iletigimini artirir.

+ Egitsel oyunlar, 6grencilerin sosyal yoniinii gii¢lendirir, 6zgiivenlerini artirir ve kendini ifade etme
becerisini gelistirir.

« Egitsel oyunlar, 6grencilerin korku, panik ve stres gibi olumsuz duygularla bas etmesini
kolaylastirir.

« Egitsel oyunlar, 6grenciler arasmnda is birligini gelistirir ve smif i¢inde olumlu duygularin
gelismesine katki saglar.

«» Egitsel oyunlar, dgrencilerin oyunun kurallarina riayet edilmesi gerektigini dgrettigi i¢in onlarin
toplumsal uyumunu kolaylastirir.

Yukaridaki maddelerden anlasilacagi gibi egitsel oyunlar &grencilerin biligsel, duyussal ve
davranigsal alanlarini pozitif yonde etkilemektedir, onlarin egitim ortamina uyumunu giiglendirmektedir ve
sosyal siireclere entegre olmalarin1 saglamaktadir. Biitiin bunlar da egitim siirecinde egitsel oyunlarin
olduk¢a 6nemli oldugunu gostermektedir.

Sosyal bilgiler dersinde ise disiplinlerarasi bir yaklasim séz konusudur. Pek ¢ok disiplinden, ¢cok
sayida konu alanlarini i¢erin sosyal bilgiler, biinyesinde; sdzel nitelik tagiyan ¢ok sayida kavramlar, ilkeler
ve sosyal bilim temelli bilgiler barindirilmaktadir. Sosyal bilgilerin konu alanlar1 daha ziyade s6zel bir
icerik tagimasi ve bunun bir neticesi olarak diisiinsel beceri agirlikli bir yap1 6n plana ¢ikmasi; bu dersin
daha yogun bir i¢erige sahip olmasina yol agmistir. Dolayisiyla sosyal bilgiler dersinin 6grenciler tarafindan
daha kolay anlasilmasi, ezber bir ders olarak algilanmasinin ortadan kaldirilmasi, daha nitelikli ve eglenceli
bir yapiya kavusmasi i¢in sosyal bilgilerin 6gretiminde egitsel oyunlardan faydalanilabilir. Bu ¢alismada
ise derslerinde egitsel oyun kullanan sosyal bilgiler 6gretmenlerinin egitsel oyun kullaniminin etkililigine
iligkin gorisleri incelenmistir.

Konuyla ilgili alan yazin incelendiginde ¢ok sayida calismanin (Akcanca ve Somen, 2018;
Altmbulak vd., 2006; Bakar vd., 2008; Brysch, 2012; Da Silva, 2015; Dolunay ve Karamustafaoglu, 2021;
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Erol vd., 2021; Geng Ersoy, 2021; Hazar, 2018; Hong, 2022; Isik ve Semerci, 2016; Isci ve Yesiltas, 2020;
Karatas, 2021; Koka, 2018; Korkusuz ve Karamete, 2013; Lotherington ve Ronda, 2009; Lynch, 2015;
Maguth vd., 2015; McCall, 2016; McMichael, 2007; Pehlivan ve Demirel, 2022; Pokojski, 2017; Tokmak
vd., 2023; Toma vd., 2022; Unlii vd., 2022; Varan ve Sulak, 2018; Yesilkaya, 2013; Y1ldiz, 2016; Zirawaga,
2017) yapildig1 goriilmiistiir. Ancak egitsel oyunlar1 derslerinde kullanan sosyal bilgiler 6gretmenlerinin
egitsel oyunlarin etkililigi ile ilgili goriislerini temele alan bir ¢alismaya rastlanilmamustir. Bu ¢caligmada da
literatiirdeki bu eksikligin giderilmesi amaglanmistir.

Aragtirmanm genel amaci, sosyal bilgiler Ogretmenlerinin O0gretim ortaminda egitsel oyun
kullanimimin etkililigine iligkin goriislerini belirlemektir. Bu genel amag¢ c¢ercevesinde asagidaki alt
amaglara yer verilmistir.

» Sosyal bilgiler 6gretmenleri egitsel oyun kavramini nasil tanimlamaktadir?

» Sosyal bilgiler 06gretmenlerinin, &6gretim ortaminda egitsel oyun kullanimina iliskin
degerlendirmeleri nelerdir?

» Sosyal bilgiler 6gretmenlerinin, 6gretim siirecinde egitsel oyun kullaniminin 6grencilere olan
katkisina iligkin goriigleri nelerdir?

YONTEM
Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada, 6gretim ortaminda egitsel oyun kullanimina iligkin 6gretmenlerin goriislerini ortaya
koymak amaciyla, nitel arastirma desenlerinden biri olan olgubilim (fenomenoloji) deseni kullanilmistir.
Olgubilim (fenomenoloji) deseninde, temelde insan deneyimini anlama ¢abasi vardir. Nitel bir anlayisa
dayanan bu desenin en temel Ozelligi ise yasanmig deneyimi anlama ve anlamlandirma gayretidir.
Olgubilim (fenomenoloji) deseni olgulara vurgu yaparak, olgular1 arastirmanin merkezine koyarak
katilimcilarm buna yonelik perspektiflerini, algilarim ve goriislerini belirlemeye calisir. Dolayisiyla bu
desende olgunun nasil anlamlandirildig1 ve katilimcilarin buna iligkin deneyimlerinin ne sekilde oldugu
vurgulanmaktadir (Tekindal ve Uguz Arsu, 2020). Nitel bir anlayisa dayanan olgubilim deseni, bireylerin
herhangi bir olguyu tecriibe etmesi neticesinde olusturdugu anlamlara odaklanmaktadir (Creswell, 2021;
Tekindal, 2021). Bu arastirmada da ¢alisma grubunu olusturan sosyal bilgiler gretmenlerinin dgretim
ortaminda egitsel oyun kullanimma iligkin deneyimlerini ortaya koymak ve bu baglamda goriislerini
belirlemek amaglandigi i¢in olgubilim deseninin kullanilmasi tercih edilmistir.

Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu, 2023-2024 egitim-6gretim yilinda, Mus, Malatya ve Diyarbakir
illerinde Milli Egitim Bakanligina bagl okullarda gérev yapmakta olan 20 sosyal bilgiler 6gretmeni
olusturmaktadir. Calisma grubunun 20 6gretmen ile siirli tutulmasinin nedeni elde edilen verilerin ¢aligma
acisindan yeterli diizeyde goriilmesidir. Calisma grubunun belirlenmesinde, olgiit (kriter) 6rnekleme
kullanilmistir. Olgiit (kriter) 5rnekleme, daha dnce belirlenmis birtakim kriterleri karsilayan tiim durumlarm
calisilmasi esasina dayanir. Buradaki Olgiitler arastirmaci tarafindan olusturulabilir ya da onceden
hazirlanmig 6lgiitler listesi de kullanilabilir (Marshall ve Rossman, 2014). Bu arastirmada ise aragtirmaci
kendi 6lciitlerini olugturmustur. Bu dlgiitler sunlardir;

e Katilimeilar, sosyal bilgiler 6gretmenligi boliimiinden mezun olmalidir.

o Katilimeilar, Milli Egitim Bakanlig1 biinyesinde gdrev yapan sosyal bilgiler 6gretmenlerinden
olugmalidir.

e Katilimcilar, smif ortaminda egitsel oyun kullanmis veya halihazirda kullantyor olmalidir.

Aragtirmanin ¢alisma grubunu olusturan sosyal bilgiler 6gretmenlerine ait demografik bilgiler Tablo
1’de gosterilmistir:
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Tablo 1.

Katilimcilara ait demografik bilgiler

Degiskenler Frekans (f) Yiizde (%)
il Mus 10 50
Malatya 5 25
Diyarbakir 5 25
Cinsiyet Erkek 12 60
Kadin 8 40
Ogrenim Durumu Lisans 15 75
Yiiksek Lisans 5 25
Kidem Y1l 0-10 y1l 11 55
11-20 y1l 6 30
20 y1l ve tistii 3 15

Tablo 1’de de goriildiigii gibi ¢aligma grubunu olusturan 12’si erkek, 8’i da kadm olmak iizere
toplamda 20 sosyal bilgiler 6gretmeni bulunmaktadir. Bu katilimcilarin; 10°u Musg’ta, 5’1 Malatya’da ve
5’1 de Diyarbakir’da goérev yapmaktadir. Ayrica katilimeilarin biiyiik bir kismi lisans mezunu olup 0-10 yil
arast mesleki deneyime sahiptir.

Bu ¢aligmada, arastirma etigi geregince 0gretmenlerin isimlerine yer verilmemistir. Bunun yerine
kisaltmalar kullanilmigtir. Katilimcilarin 6rnek goriisleri yazildiktan sonra; G1, G2...G20 seklinde
katilimeilarin form numarasi ve ardindan cinsiyeti belirtilmistir.

Veri Toplama Araci

Arastirmanm kuramsal boyutu tamamlandiktan sonra “Sosyal bilgiler dgretmenlerinin goriisleri
baglaminda 6gretim ortaminda egitsel oyun kullaniminin etkililigi” konusunu temele alan bu ¢alismada,
calisma grubu tyelerini olusturan sosyal bilgiler 6gretmenlerinin, arastirma konusuna iligkin goriiglerini
almak i¢in yar1 yapilandirilmig gériisme formu hazirlanmistir. Goriisme formu hazirlanirken 6ncelikle
sorulacak sorular belirlenmistir. Sorular olusturulurken kolay anlasilabilecek sorular yazma, agik uglu
sorular sorma, odakli sorular hazirlama, yonlendirmekten kaginma, ¢ok boyutlu sorular sormaktan kaginma
ve sorular1 mantikli bir bi¢imde diizenleme gibi ilkelere dikkat edilmistir (Yildirim ve Simsgek, 2011).
Katilimcilardan yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile elde edilen veriler, ¢oziimlenerek dokiimii
yapilmistir. Mus Alparslan Universitesi ve Indnii Universitesi Egitim Fakiiltelerinde gorev yapan alan
uzmanlarin goriislerine bagvurulmustur. Alan uzmanlarindan gelen goriis ve Oneriler dogrultusunda
goriisme formuna son sekli verilerek soru sayisi 5’ten 3’e indirilmistir. Nihai olarak goriisme formunda yer
alan sorular agagida verilmistir:

» Egitsel oyun kavramini nasil tanimlarsimiz? Agiklaymiz.

> Ogretim ortaminda egitsel oyun kullanimmi nasil degerlendirirsiniz? Olumlu veya olumsuz
yonlerini aciklayniz.

> Ogretim siirecinde egitsel oyunlarin kullanilmas1 &grencilere ne gibi kazanimlar saglar? Bilgi,
beceri, deger ¢er¢evesinde yorumlayiniz.
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Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Bu arastirmada elde edilen nitel veriler miilakat yontemiyle toplanmistir. Sosyal bilgiler
Ogretmenlerinin goriigleri baglaminda 6gretim ortaminda egitsel oyun kullanimin etkililigini temele alan bu
aragtirmada 20 sosyal bilgiler Ogretmeni ile goriisme yapilmistir. Gorligmeye baslanmadan evvel
katilimeilara arastirmanin amaci hakkinda bilgi verilmis olup kisisel bilgilerin korunacagi ve bunlarin gizli
tutulacag ifade edilmistir. Gorlisme tamamen goniilliiliikk esasina gore yapilmistir. Katilimcilarin ilgili
sorulari yanitlamasi igin yeterli siire taninmugtir. Katilimcilardan alinan veriler kayit altina alinmistir. Bunun
neticesinde elde edilen veriler desifre edilmek suretiyle yazili hale getirilmistir. Metin haline getirilen
veriler bir araya getirilerek veri analizine ge¢ilmistir.

Arastirmada yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile ilgili ¢oziimlemeler, nitel boyutta
gerceklestirilmistir. Bilgisayar destekli nitel veri analizi yapilmistir. Verilerin analizinde ve modellerin
olusturulmasinda NVivo programindan yararlanilmistir. Buna ek olarak sosyal bilgiler 6gretmenlerinin
O0gretim ortaminda egitsel oyun kullaniminin etkililigine iliskin goriisleri igerik analizi teknigi ile
¢ozlimlenmistir. Coziimlemeler neticesinde olusan temalar aralarindaki baglar1 gosterir sekilde
modellenmis ve gorsellestirilmisti. Modelde yer alan iligkileri gdsteren temayi sdyleyen kisi sayisi
(frekansini) belirlenmistir.

Ayrica bu galismada, gecgerlik ve giivenirligin saglanmasi i¢in arastirmanin genel ve alt amaglar1 agik
ve anlagilir bir sekilde sunulmustur. Caligmanin anlagihirligimi  artirmak ve incelenmesinin
kolaylastirilmasini saglamak amaciyla sekillere ve gorsellere yer verilmistir. Katilimcilarin gorisleri
dogrudan alintilama seklinde verilmistir. Veriler yorumlarmirken 6znel bir yaklasimdan kag¢inilmaya
calisitlmigtir. Verilerin elde edilmesi ve c¢oziimlenmesi siirecindeki her asama detayli bir sekilde
aciklanmistir. Bunun yani sira ¢alismada alan uzmanlarinin goriis ve onerilerinden faydalanilmistir.

Arastirmanin Etik izinleri

Yapilan bu ¢alismada arastirma etigi ilkeleri gozetilmis olup gerekli etik kurul izinleri alinmustir. Etik
kurul izni kapsaminda; Harran Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu'ndan, 19.10.2023
tarihinde, 2023-158 sayil1 belge alinmustir.

BULGULAR
Sosyal bilgiler 6gretmenlerinin 6gretim ortaminda egitsel oyun kullaniminin etkililigine iliskin
gorislerinin degerlendirildigi bu arastirmadan elde edilen bulgular asagida sunulmustur.
Egitsel Oyun Tanimina iliskin Bulgular

Yar1 yapilandirilmis goriisme formunda yer alan “Egitsel oyun kavramini nasil tammlarsiniz?
Aciklaymniz.” seklindeki soruya, calisma grubu iiyelerini olusturan sosyal bilgiler 6gretmenlerinin
verdikleri yanitlar Sekil 1’de gosterilmistir.
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Sekil 1. Katilimcilar egitsel oyun kavramina iligskin tanimlari

Sekil 1 incelendiginde sosyal bilgiler 6gretmenleri egitsel oyun kavramina yonelik birbirinden farkli
goriislere sahip olduklart goriilmiistiir. Caligma grubunu olusturan sosyal bilgiler 6gretmenleri egitsel oyun
kavramina iliskin; eglenceli smif ortami olusturmak (f=4), etkili 6grenme (f=4), hizli 6grenme (f=2),
eglenirken 6grenme (f=2), etkili iletisim saglama (f=2), dikkat-ilgi ¢ekici 6grenme (f=1), somut 6grenme
(f=1), deneyimleme firsat1 saglama (f=1), hayata hazirlama (f=1), interaktif 6grenme (f=1), rekabet ortam1
olusturma (f=1), seklindeki alt temalar1 tiretmislerdir.

Sosyal bilgiler 6gretmenlerinin, egitsel oyun kavramina iligkin algilar1 birbirinden farklilik gosterse
de temelde birbirini tamamlar nitelikte oldugu soOylenebilir. Katilimcilar egitsel oyun kavramim
tanimlarken genellikle egitsel oyunun 6zelliklerini; 6grenci, 6gretmen, siif ortami ve 6gretim siirecine dair
faydalarmi vurgulamiglardir.

Yar1 yapilandirilmis goériisme formunda yer alan “Egitsel oyun kavramini nasil tammlarsiniz?
Aciklaymiz.” seklindeki soruya yonelik katilimcilara ait ifadelerden bazilari su sekildedir:
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“Egitsel oyun denilince aklima sinifin eglenceli ve zevkli bir hale gelmesi gelir. Siirekli ciddi ve bilgi
aktarimi gibi gériilen sikict siniflar yerine ogrencilerin eglendigi, giildiigii ve hogs vakitler gecirdigi siniflar
olusur, egitsel oyunlarla.” (G1, erkek; eglenceli sinif ortami olusturmak)

“Bana gore egitsel oyun, biz 6gretmenlerin ogrencilere aktarmaya ¢alistigt konularin, kavramlarin
¢ok daha hizli 6gretilmesini saglayan bir tekniktir. Oyun oynamak zaten ¢ocuklarin ruhunda olan bir sey.
Bunu egitimle birlestirdigimiz zaman hem ruhlarina, duygularina hitap etmis oluruz hem de ders konularini
¢cok daha hizli ogretilmesini-ogrenilmesini saglamis oluruz.” (G4, erkek; hizh 6grenme)

“Adu iistiinde; egitsel oyun. Yani rastgele, tesadiifii veya amagsiz oyun degil. Icinde egitimin oldugu
oyundan bahsediyoruz. Egitimin oyunlarla zenginlestirildigi bir ortamda hem eglenme olur hem de
ogrenme gerceklesir. Yani bir yandan eglenirken ote yandan égrenciler ogrenmis olur.” (G18, kadin;
eglenirken 6grenme)

“Egitsel oyun iletisimin gii¢lii oldugu 6gretim firsatidir. Burada ogretim gerceklesirken bu ogretimi
etkili kilan ogrenci-6gretmen arasindaki giiclii etkilegsim-iletisim iliskisidir. Egitsel oyunlar bu etkilesimi,
iletisimi biiyiik 6l¢iide giiclendirir.” (G19, kadin; etkili iletisim saglama)

“Bana gore egitsel oyun 6grenmenin ilgi ¢ekici bir formudur. Ciinkii dersi stirekli ders kitaplarindan
veya sikici slaytlardan isledigimiz zaman zaten simirly ve kisa stireli olan ogrenci dikkatleri, algilari hemen
bozulabiliyor. Bunun i¢in 6grencilerin dikkatlerini tekrar toparlamak, derse ilgilerini gekmek icin oyunlar
biiyiik bir kurtarici olabiliyor. Tabi ki adindan da anlasilacagt gibi bu oyunlar da egitsel-egitimsel temelli
olmak durumunda.” (G12, kadin; dikkat-ilgi ¢cekici 6&renme)

“Egitsel oyunlar verdigimiz derslerin somutlasmasidir. Ozellikle sosyal bilgiler dersinde
ogrencilerin 6grenmekte giicliik cektigi pek ¢ok soyut konu ve kavramlar var. Cogu zaman bunlart
ogretirken biz de giicliik ¢ekiyoruz. Ancak egitsel oyunlar bu konuda imdadimiza yetisiyor diyebilirim.
Ciinkii soyut ders konularimin oyunlarla somutlagtiriimas: 6grencilerin  daha iyi anlamalarin,
ogrenmelerini saglamaktadwr.” (G16, erkek; somut 6grenme)

“Bence egitsel oyun ogrencilerin derse aktif katilmalaridir. Ciinkii her ¢cocuk oyunu sever. Derste en
pasif, en sessiz 6grenciler bile konu oyun olunca hemen toparlanip kendilerine geliyorlar. Ogrencilerin
derse aktif bir sekilde katilim istiyaklar: olusuyor ve arkadaglariyla birlikte katilimlari, is birlikleri de
artiyor.” (G10, kadin; interaktif 6grenme)

Ogretim Ortaminda Egitsel Oyun Kullanimma fliskin Bulgular

Yar1 yapilandirilmis goriisme formunda yer alan bir diger soru ise “Ogretim ortaminda egitsel oyun
kullamimini nasil degerlendirirsiniz? Olumlu veya olumsuz yonlerini agiklaymiz.” seklindeki sorudur.
Katilimcilarin verdikleri yanitlar Sekil 2°de sunulmustur.

1488



HKullanmda zorluk
A

Child

A

hild——>
Aszosyallik

Child >

Gﬁre‘f.imde Egitsel Olumsuz
Oyun Kullanim

Child

Child

Q. .

“aparak yvasayarabk-L . - o o
G§renme frsan | Child Ch .|d"‘39reu::;;;t ylrrukunu
sunar

O/ / AN

Child ——
Ogrenct markezlh \ Derse giidilenmeyi
fanlayiz giglendirir sadlar

Child

Ogrenmeyi pekistinr O

Motvasyonu artinr

Bagimhhk

Edlenceli ders
ortami clugburur

Sekil 2. Katilimcilarin egitsel oyun kullanimina iliskin degerlendirmeleri

Sekil 2 incelendiginde, sosyal bilgiler 6gretmenlerinin dgretimde egitsel oyun kullanimma iliskin
olumlu (f=16) ve olumsuz (f=4) goriisler seklinde 2 ana tema iirettikleri goriilmiistiir. Katilimcilar, olumlu
ana temasi altinda; eglenceli ders ortami olusturur (f=4), 6grenmeyi pekistirir (f=3), motivasyonu artirir
(f=3), derse giidiilenmeyi saglar (f=2), 6gretmeninin yiikiini hafifletir (f=2), yaparak yasayarak 6grenme
firsati sunar (f=1) ve 6grenci merkezli anlayisi giiclendirir (f=1) seklinde alt temalar tiretmislerdir.
Katilimeilar, olumsuz ana temasi altinda ise; kullanimda zorluk (f=2), asosyallik (f=1) ve bagimlilik (f=1)
seklindeki alt temalar1 iretmislerdir.

Calisma grubu iiyelerini olusturan sosyal bilgiler 6gretmenleri, 6gretimde egitsel oyun kullanimina
iligkin olumlu algilarin yani1 sira olumsuz algilara da sahip olduklar1 goriilmiistiir. Bu hususta olumlu veya
olumsuz algilara sahip olan katilimcilar bu durumu gesitli sebeplerle de gerekcelendirmistir.

Yar1 yapilandirilmis goriisme formunda yer alan “Ogretim ortaminda egitsel oyun kullanimini nasil
degerlendirirsiniz? Olumlu veya olumsuz yonlerini agiklayiniz.” seklindeki soruya yonelik katilimcilara ait
ifadelerden bazilar su sekildedir:

“Egitsel oyunlarin ¢ok sayida faydalarimn oldugunu diisiiniiyorum. Ogretimde de kullanilmas:
kuskusuz giizel sonucglar doguracaktir. Neticede temeli oyuna dayandigr icin ogrencilerin dikkatini
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cekmesini ve derse yonelmelerini saglayacak ve dersin eglenceli gegmesini temin edecektir.” (G1, erkek;
eglenceli ders ortami olusturur)

isledik, kitaptan veya sunumlardan fark etmez, ama ogrenciyi isin icine ¢ekmedikten sonra pek bir faydasi
olusmaz. Egitsel oyunlar bu sebeple énemli hem ogrenciyi derse ¢ekersin hem de ders boyu égrettigin
seylerin pekismesini saglamis olursun.” (GS, erkek; 6grenmeyi pekistirir)

“Egitsel oyunlarin o6gretimde kullanmasimi ben olumlu goriiyorum. Benim de derslerimde
kullandigim birkag egitsel amagli oyun var. Bu oyunlarin dgrencileri heyecanlandirdigini ve onlari derse
motive ettigini goriiyorum.” (G14, kadin; motivasyonu artirir)

“Egitsel oyunlarm olumsuz yénlerinin oldugunu diisiinmiiyorum. Ciinkii buradaki oyunlar egitim
amaglt oyunlardir. Yani ders kazammlarina uygun hazirlandiktan sonra olduk¢a fayda saglayacag
kanaatindeyim. Ciinkii ogrencilerin piir dikkat derse kilitlenmesini sagliyor ve ogrencileri derse
giidiiliiyor. ” (G20, erkek; derse giidiilenmeyi saglar)

“Bana gore olumlu yonleri daha agwr basiyor. En basitinden ogretmen tiim ders boyunca dersi tek
basina islemesi hem 6grenciler agisindan fayda saglamaz hem de égretmenlerin daha da yorulmasina yol
agar. Ama isin igcine oyunu yani egitsel oyunu dahil edersek hem ogrenciler istifade eder hem de égretmenin
yiikii biraz hafiflemis olur.” (G7, kadin; 6gretmeninin yiikiinii hafifletir)

“Olumlu yanlari elbette vardir ama ozellikle dijital temelli oyunlar yabanci dillerde hazirlaniyor.
Bazi oyunlarin da teknik kullanimi zor oluyor.” (G16, erkek; kullanimda zorluk)

“Derslerimde egitsel oyunlart siklikla kullanan biriyim. Faydalarini ¢ok gérdiim. Ama sunu da
belirtmek isterim ki egitsel oyun bile olsa neticede oyun oyundur. Ders ve konulardan ziyade oyunun kendisi
ogrenciler icin 6nemli hale geliyor bir noktadan sonra adeta bagimlilik yapryor, ogrencileri kendine
cekiyor. Bir ara¢ iken amaca déniigiiyor. Bunun icin egitsel oyun tercihi ¢ok énemli. Ogrencilerin
diizeylerine uygunlugu da ¢ok onemli.” (G11, kadm; bagimhhk)

Egitsel Oyunlarin Ogrencilere Katkisina iliskin Bulgular
Yar1 yapilandirilmis gériisme formunda yer alan son soru ise “Ogretim siirecinde egitsel oyunlarin

kullanimas1  6grencilere ne  gibi  kazamimlar saglar?  Bilgi, beceri, deger c¢ercevesinde
yorumlayiniz.” seklindeki sorudur. Katilimcilarin bu soruya verdikleri yanitlar Sekil 3’de sunulmustur.
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Sekil 3. Egitsel oyun kullaniminin 6grencilere katkist

Sekil 3 incelendiginde, sosyal bilgiler 6gretmenleri 6gretimde egitsel oyun kullaniminin 6grencilere
olan katkisina iliskin beceri (f=15), deger (f=2) ve bilgi (f=3) seklinde goriislerini ifade ettikleri
gorlilmistiir. Katilimeilar, beceri kategorisi altinda; yaratici diisiinme (f=4), teknolojiyi kullanma (f=3),
problem ¢6zme (f=3), 6z kontrol (f=2), dijital okuryazarlik (f=1), is birligi (f=1) ve arastirma (f=1) seklinde
goriisler iiretmislerdir. Katilimeilar, deger kategorisi altinda; empati (f=1) ve sorumluluk (f=1) seklinde
goriisler iiretmiglerdir. Son olarak katilimcilar, bilgi kategorisi altinda ise; etkili 6grenme (f=1), kalic1 bilgi
(f=1) ve kolay hatirlama (f=1) seklinde goriisler iiretmislerdir.

Calisma grubu liyelerini olusturan sosyal bilgiler 6gretmenleri, 6gretimde egitsel oyun kullaniminin
ogrencilere olan kazanimlarini farkli boyutlarda ele almiglardir. Burada 6gretmenlerin biiyiik bir gogunlugu
egitsel oyunlarin beceri gelistirme 6zelligini vurgulamislardir. Ayrica, 6gretmenler egitsel oyunun bilgi ve
deger boyutundaki kazanimlarina da deginerek bu baglamda egitsel oyunlarin 6grencilere olan katkisini da
ifade etmislerdir.

Yar1 yapilandirilmis goriisme formunda yer alan “Ogretim siirecinde egitsel oyunlarin kullanilmasi
ogrencilere ne gibi kazammlar saglar? Bilgi, beceri, deger ¢ercevesinde yorumlayiniz.” seklindeki son
soruya yonelik olarak, katilimcilara ait ifadelerden bazilar su sekildedir:
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“Oyunlar ogrencilerin hayal giiciinii genisletir. Egitsel oyunlar ise belli kazanimlar ¢ercevesinde
tasarlandigy icin ogrencilerin yaraticiliklarint gelistirir. Ogrencilerin yaratici diisiinme kabiliyetlerini
artirr.” (G3, kadin; yaratici diisiinme)

“Ben genellikle dijital temelli egitsel oyunlart kullanmay: tercih ediyorum. Akilli tahta tizerinde
onceden hazirladigim oyunlart agip ogrencilerle interaktif sekilde oyunlari oynuyoruz. Akilli tahta
kullanmimi olsun, dijital oyun kullanimi olsun bunlar 6grencilerin teknolojiyi daha iyi tanimalarina olanak
sagliyor. Ayni zamanda eglenme firsatt da sundugu igin teknolojinin kullanimi daha islevsel hale geliyor
ogrenciler agisindan.” (G5, erkek; teknolojiyi kullanma)

“Egitsel oyunlarin 6gretmen-ogrenci ve ogrenci-ogrenci arasindaki iletisimi saglamlastirdigini
soyleyebilirim. Ozellikle egitsel oyunlart sinifta oynarken ogrencileri gruplar seklinde aywirim. Sinifin
genel yapisini ona gore dizayn ediyorum. Béylece sinifta tath bir rekabet ortami olusuyor ve dgrenciler
kendi arkadagslariyla giizel vakitler gegirerek ig birlikleri de gelismis oluyor.” (G18, kadin; is birligi)

“Egitsel oyunlar tek bir duyu orgamna hitap etmiyor. Cok sayida duyu organina ayni anda hitap
ettigi icin ogrenciler dersi hem iyi 6greniyorlar hem de 6grendiklerini cabuk unutmuyorlar. Géze ve kulaga
da hitap ettigi icin tizerinden zaman uzun bir zaman bile gegse islenilen dersler kolay hatirlanmir.” (G20,
erkek; kolay hatirlama)

TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Sosyal bilgiler Ogretmenlerinin 6gretim ortaminda egitsel oyun kullaniminin etkililiginin
degerlendirildigi bu ¢alismada, elde edilen veriler incelendiginde, katilimcilarin egitsel oyun kavramin
birbirinden farkli tanimlarla ifade ettikleri ve egitsel oyun kavramim tanimlarken de genellikle egitsel
oyunun Ozelliklerini; 6grencilere, dgretmenlere, smif ortamina ve o6gretim siirecine dair faydalarini
vurguladiklar gortilmistiir. Sosyal bilgiler 6gretmenleri, 6gretimde egitsel oyun kullanimina iligkin olumlu
algilarin yanm sira olumsuz algilara da sahip olduklar1 goriilmiistiir. Ayrica sosyal bilgiler 6gretmenleri,
ogretimde egitsel oyun kullaniminin 6grencilere olan kazanimlarini farkli boyutlarda ele almiglardir.
Ogretmenlerin biiyiik bir cogunlugu egitsel oyunlarin beceri gelistirme 6zelligini vurgulamistir.

Caligma grubu {iyelerini olusturan sosyal bilgiler 6gretmenleri egitsel oyun kavramini; eglenceli sinif
ortami olusturmak, etkili 6grenme, hizli 6grenme, eglenirken 6grenme, etkili iletisim saglama, dikkat-ilgi
¢ekici 6grenme, somut 6grenme, deneyimleme firsatt saglama, hayata hazirlama, interaktif 6grenme ve
rekabet ortami olusturma gibi 6zelliklerle tanimladiklar1 goriilmiistiir. Garris vd. (2002) ve Gee (2003)
tarafindan yapilan ¢caligmada egitsel oyunlarin; 6grenme tizerinde pozitif etkiler olusturdugunu, 6grenmeyi
kolaylastirdigin1 ve Ogrencilerin bu yolla daha iyi 6grendiklerini vurgulamistir. Demirel vd., (2003),
Bottino vd. (2006) ve Ebner ve Holzinger (2007) tarafindan yapilan ¢aligmalarda egitsel oyunlarin ders
konularinin  §grenilmesinde biiyiik kolaylik sagladigi, Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini
gelistirdigini ve smif ortaminda rekabeti artirdigim ifade etmislerdir. Demirel (2012) tarafindan yapilan
caligmada egitsel oyunlarin bir amag degil egitsel amaglara ulasmada bir arag olarak kullanilmas1 gerektigi,
egitsel oyunlar tasarlanirken 6grencilerin hazirbulunusluklarmin géz 6niinde bulundurulmasi gerektigi,
tasarlanan oyunlarin dgrencilerin anlayabilecegi basitlikte olmasi1 gerektigi, egitsel oyunlarin 6grencilerin
dikkatlerini ve ilgilerini cekecek mahiyette olmasi gerektigi, 6grencilerin derse aktif katilmalarin
saglayacak ve aralarinda rekabet ortamini olusturacak nitelikte olmasi gerektigi vurgulanmistir. Tim
bunlara riayet edilerek hazirlanmis egitsel oyunlarin 6grencilerin dikkatlerini ve ilgilerini canli tutacag,
eglenceli, etkili ve hizli 6grenmeler olusturacag: ifade edilmistir. Noemi ve Maximo (2014) tarafindan
yapilan ¢aligmada egitsel oyunlarin 6grenme siireci tizerinde olumlu etkilere sahip oldugu, salt eglenmenin
otesinde 0grenmeyi giiclendirdigi ve 6gretim ortamini dinamik ve etkilesimli hale getirdigi ifade edilmistir.
Squire (2003) ise egitsel oyunlarin ogrencilerin is birligini gelistirdigini ve interaktif 6grenmeyi
kolaylastirdigini belirtmistir. Biitiin bu ¢caligmalarda elde edilen verilerle bu arastirmada ulagilan verilerin
birbirini destekledigi ve pek ¢ok agidan benzerlik tagidig1 soylenebilir.

Bu arastirmada ulasilan bir diger sonug ise sosyal bilgiler 6gretmenlerinin egitsel oyun kullanimina
iliskin degerlendirmeleridir. Bu baglamda katilimeilarin 6gretimde egitsel oyun kullanimina iligkin olumlu
ve olumsuz goriisler seklinde 2 ana tema trettikleri goriilmiistiir. Katilimcilar, olumlu ana temasi altinda;
eglenceli ders ortami olusturur, 6grenmeyi pekistirir, motivasyonu artirir, derse giidillenmeyi saglar,
Ogretmenin yiikiinii hafifletir, yaparak yasayarak Ogrenme firsati sunar ve Ogrenci merkezli anlayist
giiclendirir seklinde alt temalar iiretmislerdir. Katilimcilar, olumsuz ana temasi altinda ise; kullanimda
zorluk, asosyallik ve bagimlilik seklindeki alt temalar1 tiretmislerdir. Olumsuz alt temas1 altinda bazi
katilimcilar da egitsel oyunlarin bir amag olarak goriilmemesi, dersi eglenceli ve kolay kilan bir arag olarak
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goriilmesi ve Ogrencilerin hazirbulunusluklarina uygun hazirlanmasini gerektigini vurgulamustir.
Egenfeldt-Nielsen (2007) tarafindan yapilan ¢alismada egitsel oyunlarin egitimde bir ara¢ oldugu ve
o0grenmeyi kolaylastirdigi vurgulanmistir. Mayer (2016) tarafindan yapilan ¢alismada egitsel oyunlarin
ogrencilerin dikkatlerini artirdig1 ve onlari motive ettigi vurgulanmistir. Korkmaz (2018) tarafindan yapilan
caligmada egitsel oyunlarin 6grencilerin; 6z giivenlerini artirdig1, kurallara uymalarimi sagladigi, duyussal
alanini olumlu yonde etkiledigi, problem ¢6zme becerisini gelistirdigi, derse glidiilenmesini sagladigi, dersi
eglenceli hale getirdigi, kolay ve anlamli 6grenmeler olusturdugu ve kalict 6grenmeler sagladig
vurgulanmigtir. Akandere (2004) tarafindan yapilan calismada egitsel oyunlarin 6grencilere yaparak-
yasayarak Ogrenme firsatt sundugu, 6grencilerin kesfetme duygularimi gelistirdigi ve problem ¢ozme
becerilerini olumlu yonde gelistirdigi vurgulanmistir. Kuzu (2010) ve Altunay (2004) tarafindan yapilan
calismada egitsel oyunlarin dersi eglenceli kildig1, 6grencilerin motivasyonlarini artirdigi, 6grenci merkezli
O0grenme ortami olusturdugu, oOgrencilerin aktif katilimlarmi sagladigi, yaraticilik ve girigimeilik
becerilerini gelistirdigi ve sorumluluk duygusunu gelistirdigi vurgulanmistir. Tiim bu ¢alismalarda ulasilan
sonuclarla bu aragtirmada ulagilan sonuglar paralellik arz etmekte ve birbiriyle ortiismektedir.

Bu arastirmada elde edilen onemli bir diger sonug ise sosyal bilgiler 6gretmenlerinin 6gretimde
egitsel oyun kullaniminin 6grencilere olan katkisina iliskin beceri, deger ve bilgi seklinde goriis beyan
etmeleridir. Katilimcilar, beceri kategorisi altinda; yaratici diisiinme, teknolojiyi kullanma, problem ¢6zme,
0z kontrol, dijital okuryazarlik, is birligi ve aragtirma seklinde gorisler iiretmislerdir. Katilimeilar, deger
kategorisi altinda; empati ve sorumluluk seklinde goriisler tiretmislerdir. Son olarak katilimcilar, bilgi
kategorisi altinda ise; etkili 6grenme, kalic1 bilgi ve kolay hatirlama seklinde goriisler iiretmiglerdir. Guindiiz
vd., (2017) tarafindan yapilan ¢aligmada da benzer sonuglara ulasildigi saptanmistir. Bunun yani sira, Aslan
Akin ve Atict (2015) egitsel oyunlarin dgrencilere kazandirilmak istenen bilgi, beceri ve degerleri aktarma
hususunda oldukg¢a 6nemli bir yol oldugunu ve bu yolla bu kazanimlarin en eglenceli ve cazip bir sekilde
aktarilabilecegini vurgulamistir. Dolayisiyla bu ¢alismalarin, bu arastirmada ulasilan bulgularla ortstigi
ve benzerlik gosterdigi sdylenebilir.

Calismada elde edilen bu sonuglar 1s181nda su 6neriler sunulabilir:
e Egitsel oyunlara iliskin sosyal bilgiler 6gretim programinda daha genis yer verilebilir.

e Etkili ve hizli 6grenmelerin ger¢eklesmesi ve dgretimin eglenceli ve zevkli hale gelebilmesi i¢in
egitsel oyunlar diger tiim derslerde de kullanimi yayginlagtirilabilir.

o Bilhassa ilkokul ve ortaokul diizeyindeki 6grencilere yonelik egitsel oyunlar yayginlastirilabilir.
Zira bu yaslarda ¢ocuklarin soyut konular1 6grenmesi oldukga giictiir. Bu sebeple egitsel oyunlar
ders konular1 somutlastirabilir ve 6grencilerin 6grenmelerini kolaylastirabilir.
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