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Oz

Bu arastirma, Tiirkiye’de sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarm kullanimi ile ilgili
yapilmig arastirmalarin incelenmesine yonelik olarak hazirlanmis bir igerik analizi
calismasidir. Aragtirmanin amaci Tiirkiye’de sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin
kullanimi alaninda yapilan aragtirmalarin analizi yoluyla aragtirmalardaki genel egilimlerin
belirlenmesidir. Arastirma kapsaminda son on yillik siiregte sosyal bilgiler 6gretiminde
oyunlarin kullanimi ile ilgili yapilmis olan lisansiistii tez caligmalari ve makaleler
incelenmistir. Sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin kullanimi ile ilgili arastirmalar,
aragtirmaci tarafindan belirli 6lgiitler temel alinarak taranmig ve kayit altina alinmistir.
Arastirmada toplam 35 caligma analiz edilmistir. Veri analizi siirecinde betimsel igerik
analizi kullanilmigtir. Arastirma sonucunda sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin kullanimi
ile ilgili en fazla aragtirmanin 2019 ve 2022 yillarinda yapildigi belirlenmistir.
Arastirmalarin yarisindan fazlasi son bes yil iginde yapilmistir. Arastirmalar, biiyiikk oranda
yiiksek lisans tezlerine dayanmaktadir. Caligsmalarda nicel ve nitel arastirma yontemi tercih
edilen aragtirmalarin oranmin birbirine yakin oldugu belirlenmistir. Arastirmalarda
orneklem grubu olarak en fazla ortaokul 6grencilerinin tercih edildigi sonucuna varilmistir.

Anahtar Sozciikler: Sosyal bilgiler 6gretimi, oyun, icerik analizi.

A RESEARCH ON THE USE OF GAMES IN SOCIAL STUDIES EDUCATION IN
TURKEY

Abstract

This study is a content analysis study that is prepared for examined the research on the
use of games in social studies education in Turkey. This study aims to present the general
trends in research by analyzing the studies on the use of games in social studies education
in Turkey. Within the scope of the research, the postgraduate thesis studies and articles
which are articles relating to the utilization of games in social studies education were
examined. Studies on the usage of games in social studies teaching were scanned and
recorded by the researcher based on certain criteria. In total, 35 studies were analyzed in
this study. Descriptive content analysis was used in the process of data analysis. As a result
of the research, it was determined that the most research on the use of games in social
studies education was done in 2019 and 2022. More than half of the studies have been done
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in the last five years. Research is largely based on master theses. It has been determined
that the proportion of studies in which quantitative and qualitative research methods are
preferred is close to each other. It was concluded that secondary school students were
mostly preferred as the sample group in the studies.

Keywords: Social studies education, game, content analysis.
Q. Giris:

Egitim siirecinde, orgiin egitim kurumlarinda ¢esitli derslerin 6gretim programlari yoluyla
Ogrencilere bilgi, beceri ve tutum kazandirilmaya c¢alisilmaktadir. Bu siiregte Ogretim
programlarinin amaglar1 gergeklestirilmeye calisilirken bir¢ok yontem, teknik ve arag ise
kosulmaktadir. Ogretim siirecinde kullanilan yéntem ya da araglardan biri oyunlardir. Oyunlar
Ogrenci icin ilgi c¢ekici, heyecan verici, coskuyu ve derse aktif katilimi saglayict smif ici
uygulamalardan biri (Gomleksiz, 2005) olmasindan kaynakli olarak ge¢misten giiniimiize
egitim siirecinde kullanilmaktadir. Ayn1 zamanda oyunlar 6grenme siireglerinin araglar1 olarak
islev gortirler (Vatandas, 2020).

Oyunlar; bireysel, toplumsal, zihinsel, dilsel, bedensel vb. pek ¢ok gelisim alaninda
cocuga katki saglamaktadir (Firat, 2013). Bekmezci ve Ozkan (2015) oyunun ¢ocugun gelisimi
iizerindeki ¢ok boyutlu etkisine dikkat ¢ekerek 6grenme ortamlarinin diizenlenmesinde 6grenme
yontemi olarak kullanilmasinin gerekliligini vurgulamaktadir. Nitekim literatiir incelendiginde
oyunlarin ¢ocugun sosyal duygusal gelisimi, sosyal beceri gelisimi, deger edinimi, kiiltiirel
gelisim gibi ¢esitli alanlardaki gelisimine (Altunel, 2022; Balci, 2022; Biter, 2019; Durualp ve
Aral, 2010; Ginsburg, 2007; Lucas, 2017; Hromek ve Roffey, 2009; Temel ve Celik, 2022)
olumlu etkileri olmakla birlikte 6grenme siirecinde akademik basari, derse karsi ilgi, kalicilik
kavram 6grenimi (Akkus ve Aslan, 2013; Basiin ve Dogan, 2020; Dogan ve Kog, 2017; Hwang,
Chiu ve Chen, 2015; Keskin, 2022; Koka, 2018; Savas ve Giiliim, 2014; Serdaroglu ve Giines,
2019; Uygun, Akkeyik ve Oztiirk, 2018) gibi alanlarda da olumlu etkileri oldugu gériilmektedir.

Cocuklar yapilart geregi oyun oynama egilimde olmakta, vakitlerinin biiyiikk bir
boliimiinii oyun oynayarak gecirmekte ve eglence araci olarak oyunlar1 kullanmaktadirlar. Yani
oyun oynamak her ¢ocugun yasantisinda gézlemlenebilen dogal bir siiregtir. Egitimde oyunlarin
kullanilmasinin amaci egitimin igeriginin ¢ocugun dogasina uygun hale getirilmeye
calisilmasidir (Bozkurt ve Emir, 2020). Cocuk oyun oynadik¢a &grenir, oyun onun gelisiminin
bir parcasidir ve 6grenmenin gergeklesmesine katkida bulunan dogustan gelen bir eylemdir
(Lucas, 2017). Oyunun ¢ocugun dogasina uygun bir aktivite olusu ve ¢ocuk gelisimine yonelik
olumlu etkileri egitim kurumlarinda O6grenme siirecinde oyunlarin kullaniminin 6nemini
artirmaktadir. Literatiir incelendiginde bircok dersin Ogretiminde oyunlardan yararlanmanin
onemine ve olumlu etkilerine vurgu yapildigi goriilmektedir (Groff, Howells ve Cranmer, 2012;
Gilindiiz, Aktepe, Uzunoglu ve Giindiiz, 2017; Rondina ve Roble, 2019; Sentiirk, 2020; Yavuz
ve Okur, 2021). Ogretim siirecinde oyunlarm kullanildig1 derslerden biri de sosyal bilgiler
dersidir.

Sosyal bilgiler dersi ilkdgretim diizeyinde 4, 5, 6 ve 7. siniflarda verilmekte olan bir
derstir. Ogrencilerin sosyal bilgiler dersi ile karsilastiklar1 donem ikinci cocukluk yillar1 olarak
adlandirilan donemin biiyiik bir kismina tekabiil etmektedir. Bu donemin gelisim 6zellikleri
incelendiginde, 6grencilerin bu dénemin baglarinda heniiz somut diisiinme evresinde olduklari
goriilmektedir. Cocuklarda soyut diisinme evresinin bu donemin son yillarinda basladigi
sOylenebilir. Bu donem c¢ocuklari somut nesnelere iliskin bilgileri diizenli ve mantikli olarak
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isleyebilir, somut durumlarin bir¢ok yoniini gorebilir, gordiigli nesne ve durumlara iliskin
uslamlama yapabilir. Fakat ¢ocugun gérmedigi nesne ve olaylar lizerinde kavram gelistirmesi
zordur (Basaran, 2005). Bu sebeple soyut konu ve kavramlarin sik¢a yer aldigi sosyal bilgiler
Ogretiminde oyunlardan yararlanilarak gerceklestirilecek Ogretim faaliyetlerinin konu ve
kavramlar1 somutlastirarak Ogrenmeye katki saglayacagi diisiiniilmektedir. Ozellikle bu
donemde egitim Ogretim faaliyetlerinin oyunlarla desteklenmesi ¢ocugun dogasina uygun ve
zevkle katildig1 bu aktivite yoluyla etkili 6grenmelerin saglanmasi agisindan olduk¢a dnemlidir.
Sosyal bilgiler dersinde oyunlarin kullanimi; oyunlarin bu yas dénemi g¢ocuklarin gelisim
ozelliklerine uygunlugu, derse motivasyonu artirict etkisi, soyut konular1 anlasilir kilmasi
ozelliklerinden kaynakli olarak Ogretim faaliyetlerini destekleyecek ve keyifli 6grenme
saglayacak bir alternatif olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Alanyazin incelendiginde de sosyal
bilgiler 6gretiminde oyunlarin kullaniminin 6gretim siirecindeki etkilerinin degerlendirilmesine
yonelik yapilan aragtirmalara rastlanmaktadir (Akkus ve Aslan, 2013; Altunel, 2022; Balci,
2022; Biter, 2019; Chee, Mehrotra ve Liu, 2013; Dogan ve Kog, 2017; Hwang, Chiu ve Chen,
2015; Keskin, 2022; Koka, 2018; Savas ve Giiliim, 2014; Temel ve Celik, 2022; Uygun,
Akkeyik ve Oztiirk, 2018). Bu calismalarin bircogu sosyal bilgiler derslerinde oyun
kullaniminin 6grenme siirecindeki olumlu etkilerine isaret etmektedir. Tiim bu agiklamalardan
yola cikilarak sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin kullaniminin 6grenim siirecindeki onemi
goriilmektedir. Bu 6nemden hareketle sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin kullanimi ilgili
yapilan aragtirmalarin incelenmesi, bu alandaki mevcut durumun ve egilimlerin ortaya
konulmasi adma Onem tagimaktadir. Alanda yapilan aragtirmalarin degerlendirilmesi,
calismalarin kapsami ve odaklarinin belirlenmesi, aragtirma egilimlerinin bilinmesi;
uygulamaya doniik tedbirlerin ise kosulmasi, egitim politikalarinin gekillenmesi ve alanda
yapilacak calismalara yol gostermesi agisindan énem tagimaktadir. Bu noktadan hareketle bu
arastirmada, Sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin kullanimu ile ilgili yapilmis calismalarin
genel bir gériiniimii olusturularak ¢alismalarin kapsamli bir sekilde degerlendirilmesi ve alanda
yapilan aragtirmalarin son on yilda nasil bir egilim gosterdigi belirlenmeye calisilmistir.
Calisma sonucu elde edilen sonuglarin alanda yapilacak yeni calismalara; arastirmalarin
kapsamini zenginlestirmesi, sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin kullaniminin farkli yonleriyle
calisilmast ve yorumlanmasi adina veri sunmasi beklenmektedir. Bu c¢ercevede arastirma
problemi “Tiirkiye’de Sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin kullanimi ile ilgili ¢aligmalarin
mevcut durumu nasildir?” sorusuyla ifade edilmistir. Arastirma problemi cercevesinde yanit
aranan alt problemler asagidaki sekildedir:

e Sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin kullanim ile ilgili aragtirmalarin yayin tiiriine
gore dagilimi nasildir?

e Sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin kullanimi ile ilgili arastirmalarin yayin yilina
gore dagilimi nasildir?

e Sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin kullanimi ile ilgili arastirmalarin arastirma
yontemlerine gore dagilimi nasildir?

e Sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin kullanimi ile ilgili arastirmalarin aragtirma
desenine gore dagilimi nasildir?

e Sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin kullanimi ile ilgili aragtirmalarin g¢alisma
grubuna gore dagilimi nasildir?
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e Sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin kullanimi ile ilgili arastirmalarin veri toplama
araclaria gore dagilimi nasildir?

e Sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin kullanimu ile ilgili arastirmalarin veri analizine
gore dagilimi nasildir?

e Sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin kullanimi ile ilgili arastirmalarin odaklanilan
temalara gore dagilimi nasildir?

e Sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin kullanimi ile ilgili arastirmalarin arastirma
sonuglarina gore dagilimi nasildir?

1. Yontem:
1.1. Arastirma Modeli:

Calisma, nitel arastirma yontemlerinden durum calismasi deseni ile yiriitilmistiir.
Durum ¢alismasi arastirmacinin ger¢ek yasam, giincel sinirli bir durum ya da belli bir zaman
igerisindeki sinirlandirilmis durumlar hakkinda g¢oklu bilgi kaynaklari araciligiyla detayli ve
derinlemesine bilgi topladig nitel bir yaklasimdir (Creswell, 2016). Bu baglamda sosyal bilgiler
Ogretiminde oyunlarin kullanimi konusunda yapilmis c¢alismalarin mevcut durumunun
incelendigi bu arastirmada durum caligmasi deseni tercih edilmistir.

1.2. Cahsmanin Kapsama:
Siirece iliskin islem adimlar1 asagida belirtildigi sekliyle gerceklestirilmistir:

1. Asama: Aragtirmada sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin kullanimu ile ilgili yapilan
arastirmalarin mevcut durumunun nasil sekillendigini ortaya koymak amaciyla arastirma
sorular1 olugturulmustur.

2. Asama: Calisma konusuna uygun anahtar kelimeler belirlenerek alan yazin taramasi
yapilmistir. Anahtar kelimeler “sosyal bilgiler 6gretimi”, “oyun”, egitsel oyun”, dijital oyun”
“yerel oyun” olarak belirlenmistir. Ardindan arastirmaya konu olan c¢aligsmalarin arastirmaya

dahil edilme ve hari¢ tutulma olgiitleri belirlenmistir.

3. Asama: Arastirmaci tarafindan olusturulan kontrol formu kullanilarak arastirma verileri
toplanmustir.

4. Asama: Arastirmaya dahil edilen makale ve lisansiistii tezlerin degerlendirilmesinde
frekanslar, temalar ve kodlar belirlenmistir.

5. Asama: Elde edilen bulgular sentezlenerek c¢ikarimlarda bulunulmustur. Bu aragtirma
kapsaminda makale ve lisansiistii tezler tablolar halinde sunulmustur. Tablolarin altinda genel
aciklama yapilmig ve arastirmalarda dikkat ¢eken kisimlar agiklanmig, One ¢ikan egilimler
raporlanmistir.

1.3. Arastirmalarin Calismaya Dahil Edilme Kriterleri:

Sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin kullanimi ile ilgili makaleler taranirken
makalelerin; Tirkiye’de yapilmis ve ulusal veri tabanlarinda taranan dergilerde yaymlanmis
aragtirmalar olmasi Ol¢iiti aranmustir. Lisansiistii tez ve makaleler igin son on yil iginde
yapilmig olmasi, ¢aligmaya konu olan Orneklemin Tiirkiye sinirlart iginde yer almasi ve
calismalarin Tiirk arastirmacilar tarafindan yiriitilmiis olmasi sartlari aranmistir. S6z konusu
Olciitlere bagli olarak aragtirma dahiline alinacak galigmalar segilmistir. Arastirma konusu olan
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calismalar, 2013-2023 yillar1 araliginda Tirkiye’de sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin
kullanimu ile ilgili yapilmis olan yiiksek lisans ve doktora tezleri ve hakemli, bilimsel dergilerde
yaymlanmig makalelerden olusmaktadir. Ozellikle son on yilda yapilan caligmalarin secilmesi
yoluyla; sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin kullanimi alaninda yasanan degisim ve gelisimin
yansitilmasi, bu siirecin ve bulgularin ayrtili bir sekilde raporlastirilmasi, alanda yapilan
caligmalar takip etmek isteyen arastirmacilara bilgi saglanmasi hedeflenmistir. Sosyal bilgiler
ogretiminde oyunlarin kullaninu ile ilgili yapilan lisansiistii tezlere, Yiiksek Ogretim Kurulu
Ulusal Tez Merkezinin web sayfasindan (https://tez.yok.gov.tr/UlusalTezMerkezi/) ulagilmistir.
Erisime acik olmayan lisansiistii tezler ¢alisma kapsami diginda birakilmistir. Ulagsilan tezler,
yiiksek lisans ve doktora diizeylerine bagli olmak iizere siniflandirilmigtir.

1.4. Verilerin Toplanmast:

Sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin kullanimu ile ilgili calismalar arastirmaci tarafindan
yazar adi, yaym tirli, yaym yili, aragtirma yontemi, arastirma deseni, ¢alisma grubu, veri
toplama araglari, veri analiz yontemi, aragtirma konular1 ve arastirma sonuglari dlgiitleri esas
almarak dosyalanmistir. Dosyalanan ¢aligmalar kayit altina alinmistir. Bu siiregte Tablo 1°de
ornegi verilen bir kontrol formu olusturulmustur:

Tablo 1: Veri Toplama Siirecinde Kullanilan Kontrol Formu Ornegi

Yayin Adi

Yayin Tiirii

Yayin Yili

Aragtirma Y ontemi
Aragtirma Deseni
Calisma Grubu

Veri Toplama Araglari
Veri Analiz Yo6ntemi
Aragtirma Konulari
Arastirma Sonuglari

1.5. Verilerin Analizi:

Bu arastirmada, Tirkiye’de sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin kullanimi alaninda
yapilmig arastirmalarin sistematik olarak incelenmesine yonelik olarak betimsel igerik analizi
gergeklestirilmistir. Betimsel igerik analizi; belirli bir konu iizerinde yapilan c¢aligsmalarin ele
almip egilimlerinin ve arastirma sonuglarinin tanimlayici bir boyutta degerlendirilmesini iceren
sistematik ¢aligmalardir. Bagka bir ifadeyle, birbirinden bagimsiz olarak yapilan nitel ve nicel
calismalar incelenip diizenlenmekte ve alandaki genel egilimler belirlenmektedir. Bdylece, ilgili
alanda calisma yapan ve yapmak isteyen arastirmacilara genel egilimin ne oldugu
gosterilmektedir (Calik ve Sozbilir, 2014, s. 34). Bu calismada betimsel igerik analizi yoluyla
Tiirkiye’de son on yillik siirecte, sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin kullanimi alaninda
yapilmig aragtirmalarin genel egilimleri belirlenme yoluna gidilmistir.

Arastirmada sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin kullanimu ile ilgili yapilmig iki farkl
yayin tiirliniin analizi yapilmistir. Bu yayin tiirleri lisansiistii tezler ve makalelerdir. Arastirmada
1’1 doktora, 23’0 yiiksek lisans tezi ve 11’1 makale olmak iizere toplam 35 caligma analiz
edilmistir. Aragtirmaci tarafindan gelistirilen kontrol formu ile ¢alismalarin genel 6zellikleri,
belirlenen 6l¢iitler dahilinde analiz edilmistir. Veri analizi siirecinde betimsel igerik analizi
kullanilmigtir. Aragtirmaci tarafindan gelistirilen kontrol formu araciligiyla aragtirmalarin
incelemesinde belirlenen Olgiitlere bagli kalinarak kodlamalar gergeklestirilmis ve temalar
olusturulmustur. Incelenen calismalarin yeniden gdzden gegirilmesiyle kodlama siirecine son
sekli verilmistir. Kodlama siirecine herhangi bir hata karismasimin 6niine gecebilmek adina
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aragtirmaya konu olan c¢aligmalarin incelenmesi uzun bir zaman araligina yayilmistir. Kodlama
giivenirligi icin veri analizi yapildiktan yaklasik bir ay sonra analiz tekrar edilmis ve her iki
analizde kodlamalarin biiyilk oranda tutarlilik gosterdigi belirlenmistir. Ayrica caligmalar
tiirlerine gore kodlanmistir. Bu kodlamada arastirmalar; agagida 6rnegi verildigi sekliyle yiiksek
lisans tezleri, doktora tezleri ve makaleler seklinde diizenlenmistir:

Tablo 2: Arastirmalarin Kodlanma Ornegi

Arastirma Tiirii Arastirma Kodu
Yiiksek Lisans Tezi YL 1, YL 2, YL 3...
Doktora Tezi D 1D 2,D 3..
Makale M 1,M 2, M 3.

2. Bulgular:

Tiirkiye’de sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin kullanimu ile ilgili olarak yapilan ve
2013-2023 yillar arasinda tamamlanmis arastirmalar; yayin tiirii, yayimn yili, aragtirma yontemi,
arastirma deseni, calisma grubu, veri toplama araglari, veri analizi, odaklanilan tema ve
aragtirma sonuglar1 kriterlerine gore degerlendirilmis ve elde edilen veriler tablolar halinde
sunulmustur.

2.1. Sosyal Bilgiler Ogretiminde Oyunlarin Kullanimu ile Tlgili Arastirmalarin Yayin
Tiiriine Gore Dagihmina fliskin Bulgular:

Arastirmanin birinci alt probleminde ifade edilen sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin
kullanimi ile ilgili aragtirmalarin yayn tiiriine gore dagilimina iligkin bulgulara Sekil 1°de yer
verilmektedir.

n=1___"
%2,85

= Yiiksek Lisans Tezi Doktora Tezi = Makale

Sekil 1: Sosyal Bilgiler Ogretiminde Oyunlarin Kullamimi Ile Ilgili Arastirmalarin Yayin Tiiriine Gére
Dagilim

Sekil 1’e gore sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin kullanimi ile ilgili arastirmalar biiyiik
oranda yliksek lisans tezlerinden (%65,71) en az oranda ise doktora tezlerinden (%2,85)
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olugmaktadir. Konu ile ilgili yapilan ¢aligmalarin yarisindan fazlasi yiiksek lisans tezleridir.
Makalelerin oran1 %31,42’dir. Incelemesi yapilan 35 galismanin 23’ii yiiksek lisans tezi, 11’i
makale ve 1’1 doktora tezinden olugmaktadir.

2.2. Sosyal Bilgiler Ogretiminde Oyunlarin Kullanim fle flgili Arastirmalarin Yayin
Yilina Gore Dagihmina iligkin Bulgular:

Arastirmanin ikinci alt probleminde ifade edilen sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin
kullanimi ile ilgili aragtirmalarin yaym yilina goére dagilimina iligkin bulgulara Sekil 2’de yer
verilmektedir.

%22,85

8
.
%17,14
6
%11,42 611,42%11,42
%8,57

%5,71 %5,71

I %2,85 I %2.85
o ]

W2013 m2014 W 2015 W2016 W2017 m2018 m2019 W 2020 m2021 m2022 m2023

Arastirma Sayisi
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Sekil 2: Sosyal Bilgiler Ogretiminde Oyunlarin Kullammu Ile Ilgili Arastirmalarin Yayin Yilina Gore
Dagilimi

Sekil 2’ye gore sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarn kullanimu ile ilgili arastirmalar
yayin yilina gore incelendiginde, en fazla arastirmanin yapildig1 yillarm, 2022 (%22,85) ve
2019 (%17,14) yillar1 oldugu goriilmektedir. Konu alani ile ilgili en az arastirma yapilan yillar
ise 2016 (%2,85) ve 2023 (%2,85) yillanidir. 2015 yilinda yapilmis herhangi bir ¢aligma
goriilmemektedir. Arastirmalarim  yarisindan fazlasinin son bes yil icinde yapildig
anlasilmaktadir.

2.3. Sosyal Bilgiler Ogretiminde Oyunlarin Kullanim fle figili Arastirmalarin
Arastirma Yontemlerine Gore Dagihmina iliskin Bulgular:

Arastirmanin iigiincii alt probleminde ifade edilen sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin
kullanimu ile ilgili aragtirmalarin aragtirma yontemlerine gore dagilimina iliskin bulgulara Tablo
3’te yer verilmektedir:
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Tablo 3: Sosyal Bilgiler Ogretiminde Oyunlarin Kullanin {le ilgili Arastirmalarin Arastirma
Yontemlerine Gore Dagilimi

Arastirma Yontemi n % Arastirmalar
YL 1, YL 3, YL 5, YL_6, YL_S8,
Nicel 15 4285 YL 14, YL 16, YL 17, YL_18,
YL 21, YL_23, M_1, M_3, M_4,
. e M_10
Yontem Belirtilmis -
YL 4, YL9, YL_10, YL_11,
Nitel 14 39,99 YL 12, YL 13, YL_15 YL 22,
M2,M6,M7,M8 M9 M 11
Karma 5 1428 YL 2,YL 7,YL_19,YL 20,D_1
Yontem 1 2,85 M_5
Belirtilmemis

Tablo 3 incelendiginde, Sosyal bilgiler o6gretiminde oyunlarin kullanimi ile ilgili
aragtirmalarda kullanilan aragtirma yontemlerinin bilyilk oranda nitel ve nicel yontemlerden
olustugu goriilmektedir. Nicel arastirma yontemi (42,85) ve nitel arastirma yontemi (%39,99)
tercih edilen arastirmalarin orani birbirine yakindir. Karma yontem tercih edilen arastirma
oraninin (%14,28) ise diisiik oldugu goriilmektedir. Yontem belirtilmeyen aragtirma orani ise
%2,85°tir.

2.4. Sosyal Bilgiler Ogretiminde Oyunlarin Kullammm ile Tlgili Arastirmalarin
Arastirma Desenine Gore Dagihmina iliskin Bulgular:

Aragtirmanin dordiincii alt probleminde ifade edilen sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin
kullanimu ile ilgili aragtirmalarin arastirma desenine gore dagilimina iligkin bulgulara Tablo 4’te
yer verilmektedir:

Tablo 4: Sosyal Bilgiler Ogretiminde Oyunlarin Kullanim ile Tlgili Arastirmalarin Arastirma Desenine
Gore Dagilimi

Aragtirma Deseni n % Arastirmalar

Yar1 Deneysel Desen 12 34,28 YL 1,YL 3,YL 5 YL 6, YL 8 YL 14,
YL_16, YL_17, YL_21, YL_23, M_4,
M_10,

Yari Deneysel 1 2,85 YL 2

Desen/Durum

Caligsmasi

Durum ¢alismasi 5 14,28 YL 4,YL_11,M_2,M_6,M_9

Tek gruplu gomili 1 2,85 YL_7

desen

Desen Belirtilmis Eylem arastirmast 4 11,42 YL_9,YL_10,YL_12,YL 22

Goriisme teknigi 1 2,85 YL_13

Betimsel tarama 1 2,85 YL _18

Acgiklayict ardistk 1 2,85 YL_19

desen/Durum ¢aligmasi

Aciklayict ardigik desen 1 2,85 D1

Solomon Doért Gruplu 1 2,85 M_3

Aragstirma Modeli

Dokiiman incelemesi 2 571 M _7,M 11

Odak grup goriismesi 1 2,85 M_8

Desen 4 11,42 YL_15,YL 20,M_1,M_5

Belirtilmemis
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Tablo 4’e¢ gore Sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin kullanimu ile ilgili arastirmalarin
arastirma desenine goére dagilimi incelendiginde, c¢alismalarda en fazla yari deneysel desenin
(%34,28) kullanildigi goriilmektedir. Daha sonra ise durum c¢aligmasi (%11,42) ve eylem
arastirmasi (%11,42) tercih edilmistir. Desen belirtilmeyen arastirmalari orani ise %11,42 dir.

2.5. Sosyal Bilgiler Ogretiminde Oyunlarin Kullanim ile lgili Arastirmalarin
Caliyma Gruplarina Gore Dagilimina iliskin Bulgular:

Aragtirmanin besinci alt probleminde ifade edilen sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin
kullanimu ile ilgili arastirmalarin ¢aligsma gruplarina gore dagilimina iliskin bulgulara Tablo 5°te
yer verilmektedir:

Tablo 5: Sosyal Bilgiler Ogretiminde Oyunlarin Kullaninu {le Tlgili Arastirmalarin Calisma Gruplarina

Gore Dagilimi
Tema Kod n % Arastirmalar
YL_1, YL_2, YL_3, YL_S6,
Ortaokul Ogrencileri 20 57,14 YL, YL9, YL 10, YL_12,
YL_14, YL_16, YL_17,
YL_18, YL_19, YL_23, D_1,
M_1, M_3,M_4,M_5, M_10
Ogretmen Adaylari 5 14,28 YL 4, YL 15, M 2, M_8,
M_9
Birey . e
Ikokul Ogrencileri 4 11,42 YL 5 YL 7,YL 21, YL 22
Ogretmenler 3 8,57 YL_11,YL_20, M_6
Ortaokul 6grencileri ve Ogretmenler 1 2,85 YL_13
Ara Toplam 33 94,28
Dokiiman Ogretim Programi 1 2,85 M_7
Edebi eser 1 2,85 M_11
Ara Toplam 2 571

Tablo 5’e¢ gore Sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin kullanimu ile ilgili arastirmalarin
calisma gruplarina gore dagilimi incelendiginde, arastirmalarin biiyiik oranda (%94,28) birey
odakli oldugu goriilmektedir. Bu tema iginde yapilan ¢aligmalarda ise galismalarin yarisindan
biraz fazlasinin (%57,14) ortaokul 6grencileri ile gerceklestirildigi goriilmektedir. Daha sonra
Ogretmen adaylar1 (%14,28) ve ilkokul 6grencileri (%11,42) ve dgretmenler (%8,57) ¢alisma
grubu olarak tercih edilmistir. Birey temasi i¢inde en az tercih edilen g¢aligma grubu ile yapilan
caligma ise ortaokul 6grencileri ve 6gretmenler (%2,85) ile yapilmistir. Dokiiman kullanilarak
yapilan aragtirmalarin oram ise %5,71’tir. Bu tema iginde ise dgretim programi (%2,85) ve
edebi eser (%2,85) incelemelerinin yapildig1 goriilmektedir.

2.6. Sosyal Bilgiler Ogretiminde Oyunlarin Kullanim {le flgili Arastirmalarin Veri
Toplama Aracina Gore Dagilimina iliskin Bulgular:

Arastirmanin altinci alt probleminde ifade edilen sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin
kullanimu ile ilgili arastirmalarin veri toplama aracina gore dagilimina iliskin bulgulara Tablo
6’da yer verilmektedir:
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Tablo 6: Sosyal Bilgiler Ogretiminde Oyunlarin Kullanim {le flgili Arastirmalarin Veri Toplama Aracina

Gore Dagilimi
Veri Toplama Araci n % Arastirmalar
Bagar1 Testi 7 19,99 YL 2, YL_3, YL_8,
YL 14, M_3, M_4,
Tek Veri M_10
Toplama Aract Yari yapilandirilmis gériisme formu 4 11,42 YL 4, YL_13, M_2,
Kullanilan M_8
Arastirmalar ..
Dokiiman 2 571 M_7,M_11
Yapilandirilmig goriisme formu 1 2,85 M_6
Olgek 1 2,85 YL _18
Goriis formu 1 2,85 YL 11
Ara Toplam 16 45,71
Bagari testi ve 6lgek 6 17,14 YL_1, YL_5, YL_6,
YL_17, YL_21,
YL _23
Olgek ve yar1 yapilandirilmis goriisme formu 2 571 YL_7,YL_20
Bagar1 testi ve yar1 yapilandirilmig goériisme 1 2,85 YL_19
formu
Gozlem, arastirmact giinliigi, 1 2,85 YL 9
Coklu Veri Ogrenci ginliikleri, dgrenci 6z degerlendirme
Toplama Arac1 formu, anket ve goriigme teknigi
Kullanilan Anket, gézlem, dokiimanlar ve goriigme 1 2,85 YL_10
Aragtirmalar
Gozlem, video kayitlari, 6gretmen ve Ogrenci 1 2,85 YL 12
glinliikleri, odak grup gériismeleri, algi metinleri
Yapilandirilmig ~ goriisme  formu  ve yarni 1 2,85 YL_15
yapilandirilmig goriisme formu
Kontrol listesi ve dlgek 1 2,85 YL_16
Yart yapilandirilmig gériigme formu, arastirmact 1 2,85 YL_22
giinliikleri, 6grenci dokiimanlari, basar1 testi ve
zihin haritalar
Bagar1 testi, oOlgek ve yart yapilandirilmig 1 2,85 YL_23
goriisme formu
Anket ve goriis formu 1 2,85 M_1
Caligma yapraklari, yaprak testler, anket ve goriis 1 2,85 M_5
formu
Gozlem formu ve yari yapilandirilmis goriisme 1 2,85 M_9
formu
Ara Toplam 19 54,28

Tablo 6 incelendiginde Sosyal bilgiler &gretiminde oyunlarin kullanimi ile ilgili
arastirmalarda veri toplama araci olarak arastirmalarin yarisindan biraz fazlasinda ¢oklu veri
toplama aract (%54,28) kullanildigi goriilmektedir. Coklu veri toplama araci kullanilan
aragtirmalarda veri toplama araci olarak en fazla basari testi ve dlgek (%17,14) ve 6lcek ve yari
yapilandirilmig goriisme formu (%5,71) kullanimi tercih edilmistir. Tek veri toplama aract
kullanilan arastirmalarin orami ise %45,71°dir. Tek veri toplama araci kullanilan arastirmalar
icinde en fazla basari testi (%19,99) ve yar1 yapilandirilmis goriisme formu (%11,42) tercih
edildigi goriilmektedir.

=+ 233 &
BUGU Dil ve Egitim Dergisi, 4(2), 2023, 224-244, TURKIYE

=)



~ Tiirkive’de Sosyal Bilgiler Ogretiminde Oyunlarin Kullanimina Yonelik Bir Egilim Arastirmasi &

2.7. Sosyal Bilgiler Ogretiminde Oyunlarin Kullanim ile ilgili Arastirmalarin Veri
Analizine Gére Dagihmina liskin Bulgular:

Arastirmanin yedinci alt probleminde ifade edilen sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin
kullanimu ile ilgili aragtirmalarin veri analizine gore dagilimina iliskin bulgulara Tablo 7’de yer
verilmektedir:

Tablo 7: Sosyal Bilgiler Ogretiminde Oyunlarin Kullanimu ile lgili Arastirmalarin Veri Analizine Gére

Dagilimi
Veri Analiz Yontemi n % Arastirmalar
Kestirimsel 10 28,57 YL 1, YL 6, YL.8, YL_14,
YL_16, YL_17, YL_18, YL_21,
. YL_23, M_4
Nicel - -
Betimsel ve Kestirimsel 3 8,57 YL_3,YL_5 M_3
Betimsel 2 571 M_1,M_10
Icerik analizi 6 17,14 YL 4, YL 11, YL_12, M_2,
M_6, M_8
Betimsel ve igerik analizi 3 8,57 YL 9,YL_10, YL 13
Nitel Betimsel analiz 3 857  YL.15 M. 7,M.9
Kestirimsel analiz, icerik 1 2,85 YL_22
analizi  ve  dokiiman
. . analizi
Analiz  yontemi -
belirtilen Karma Igerik Analizi ve 1 2,85 YL 2
Aragtirmalar Betimsel analiz
Betimsel analiz ve 1 2,85 YL 7
Kestirimsel analiz
Icerik analizi ve 2 571 YL_19,D_1
Kestirimsel analiz
Betimsel analiz, 1 2,85 YL_20
kestirimsel ~ analiz  ve
Icerik analizi
Teorik Dokiiman incelemesi 1 2,85 M_11
Analiz  yontemi 1 2,85 M_5
belirtilmeyen
arastirmalar

Tablo 7’ye gore veri analiz yontemi olarak en fazla kestirimsel (%28,57), icerik analizi
(%17,14), betimsel ve kestirimsel (%8,57), betimsel ve igerik analizi (%8,57) ve betimsel analiz
(%8,57) yontemlerinin kullanmldigi goriilmektedir. Yapilan arastirmalar arasinda en az tercih
edilen yontemleri kullanan arastirmalar ise kestirimsel analiz, icerik analizi ve dokiiman
analizinin birlikte kullanildig1 aragtirmalar (%2,85), icerik analizi ve betimsel analizin birlikte
kullanildig1 aragtirmalar (%2,85) ve betimsel analiz ve kestirimsel analizin birlikte kullanildig:
(%2,85) arastirmalardir. Analiz yontemi belirtilmeyen arastirmalarin orani ise %2,85°tir.

2.8. Sosyal Bilgiler Ogretiminde Oyunlarin Kullanom ile flgili Arastirmalarin
Odaklanilan Temalara Gore Dagihmina iliskin Bulgular:

Arastirmanin sekizinci alt probleminde ifade edilen sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin
kullanimu ile ilgili arastirmalarin odaklanilan temalara gore dagilimina iligkin bulgulara Tablo
8’de yer verilmektedir:

=234 &
BUGU Dil ve Egitim Dergisi, 4(2), 2023, 224-244, TURKIYE

=)



~ Sevda YILMAZ &,

Tablo 8: Sosyal Bilgiler Ogretiminde Oyunlarin Kullanim {le ilgili Arastirmalarin Odaklanilan Temalara

Gore Dagilimi
Odaklanilan Tema n % Arastirmalar
Goriis 6 17,14 YL_4, YL_11, YL_13
YL_15,M_2,M_8
Akademik Basar1 3 8,57 YL_3,YL_14,M_3
Deger edinimi 2 571 YL_10, YL_12
Tek Temaya -
Odaklanan Kavram Ogretimi 2 571 YL_22,M_4
Aragtirmalar Sosyal duygusal gelisim 1 2,85 YL_16
Oyun Bagimlilig: 1 2,85 YL_18
Beceri kazanimi 1 2,85 M_6
Oyun tasarimi 1 2,85 M_11
Ogretim programi 1 2,85 M_7
Ara Toplam 18 51,42
Akademik Basgar1 ve tutum 5 14,28 YL_1, YL 5, YL 6, YL_17,
YL_23
Akademik Basar1 ve kalicilik 3 8,57 YL 2,YL 8, M _10
B”degg:lfl':r;ﬁmaya Akademik Basan ve goriis 1 2,85 YL 19
Arastirmalar Alg1 ve goriis 1 2,85 YL_7
Tutum ve goriis 1 2,85 YL_20
Uriin degerlendirme ve goriis 1 2,85 YL 9
Okudugunu anlama ve motivasyon 1 2,85 YL 21
Akademik basari, tutum ve beceri 1 2,85 D 1
kazanimi
Ilgi, katilim ve kalicihik 1 2,85 M_1
Kalicilik, ilgi ve tutum 1 2,85 M_5
Oyun tasarimi ve uygulama 1 2,85 M_9
Ara Toplam 17 48,57

Tablo 8’e¢ gore tek temaya odaklanan arastirmalarin orant %51,42 iken birden fazla
temaya odaklanan arastirma oran1 %48,57’dir. Oranlarin birbirine yakin oldugu goriilmektedir.
Tek temaya odaklanan arastirmalar i¢inde en fazla goriis (%17,14) ve akademik basari (%8,57)
konularmin ¢alisildigi goriilmektedir. Birden fazla temaya odaklanan arastirmalar iginde ise
akademik basar1 ve tutum (%14,28) ve akademik basari ve kalicilik (%8,57) konularinin birlikte
calisildigi goriilmektedir.

2.9. Sosyal Bilgiler Ogretiminde Oyunlarin Kullanim ile lgili Arastirmalarin
Sonuclarina Gore Dagihmina fliskin Bulgular:

Arastirmanin  dokuzuncu alt probleminde ifade edilen sosyal bilgiler Ogretiminde
oyunlarin kullanimu ile ilgili aragtirmalarin sonuglarina gére dagilimina iliskin bulgulara Tablo
9’da yer verilmektedir:
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Tablo 9: Sosyal Bilgiler Ogretiminde Oyunlarin Kullanin {le ilgili Arastirmalarin Sonuglarina Gére

Dagilimi
Tema Kategori Alt Kod Arastirmalar
Kategori
YL_1, YL_2, YL_3,
Akademik basariy artirma YL.5 YL.6, YL.S,
YL_14, YL_19, D_1,
M_3, M_4,M_10
Biligsel - = =
Ozellikler Kalicilig1 artirma YL 2, YL_3, YL 8,
M_1, M_5, M_10
Kavram edinimi saglama YL_17, YL_22,
YL_23
Ogrenci YL 1, YL_5, YL 6,
gelisimine Derse karsi olumlu tutum gelistirme YL, YL_17,
etkileri YL _23,D_1,M_5
Duyussal Derse karsi ilgiyi artirma M_5 M_1
ozellikler Derse kars1 motivasonu artirma YL 9
Deger kazandirma YL 10, YL 12
Sosyal duygusal gelisim saglama YL_16
Kiiresel vatandaslik algis1 gelisimi YL_7
Beceri Sosyal beceri gelistirme D 1
Anlamls Kazanimi
Etki Derslerde  egitsel oyun kullanimi  YL_13
Doguran faydalidir.
Sonuglar Ogretmen Dijital oyun kullanimi konusunda YL_20
Goriisleri ogretmen goriisleri olumludur
Programdaki becerilerin kazanimma M_6
Goriig katkist vardir
Derslerde  egitsel oyun kullanimi  YL_13
Ogrenci faydalidir
Gorisleri Ogrencilerin derste oyun kullammna YL_19
iliskin goriisleri olumludur
Ogretmen Zekd oyunlart eglenceli, zaman ve M_8
Aday1 maliyet bakimindan uygundur
Gorigleri Dijital oyun kullanimina iliskin goriisler YL_4, M_2
olumludur
Ogretmen Ogretmenlerin literatiir  bilgileri iyi YL_11
yeterlilikleri diizeydedir
Ogretmen  adaylar1  egitsel oyun M_9
uygulamalarinda kismen yetersizdir
Ogretmen Ogretmen  adaylar1  6grencilerin = YL_15
Adaylar konudan uzaklasip Ogrenme yerine
Anlamh oyuna odaklanabileceklerini ve derse
Etki yonelik  dikkatin  dagilabilecegini
Dogurmaya belirtmektedir
n Sonuglar Ogretmenler Ogretmenler dijital oyun kullamm  YL_20
konusunda yeterli deneyime sahip
degildir
Derste  Oyun Oyunlastirilmis ters yiiz smif modeli YL_21
Kullanimi okudugunu  anlama  becerisi  ve
motivasyon iizerinde etkili degildir
Diger Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklar1  YL_18
diisiik diizeydedir
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Tablo 9 incelendiginde yapilan arastirmalarin sonuglarinin anlamli etki doguran sonuglar
ve anlamli etki dogurmayan sonuglar olmak tizere iki tema altinda birlestigi goriilmektedir.

Anlamli etki doguran sonuglar temasi altinda; 6grenci gelisimine etkiler, goriisler ve
ogretmen yeterlilikleri kategorileri yer almaktadir. Ogrenci gelisimine etkiler kategorisi altinda
ise biligsel ozellikler, duyussal 6zellikler ve beceri kazanimi alt kategorileri yer almaktadir.
Gortis kategorisi altinda 6gretmen goriisleri, 6grenci goriisleri ve 6gretmen adayr gorisleri alt
kategorileri yer almaktadir. Bu tema altinda yer alan kategori, alt kategori ve kodlar
incelendiginde oyun kullaniminin 6grencilerin akademik basarisi, kalicilik ve kavram edinimi
gibi biligsel ozelliklerinde anlamli etkileri oldugu goriilmektedir. Duyussal ozellikler alt
kategorisinde; oyun kullaniminin derse karsi olumlu tutum gelistirme, ilgi ve motivasyonu
artirma, deger kazandirma, sosyal duygusal gelisim saglama, kiiresel vatandashik algist
gelistirmede etkili oldugu goriilmektedir. Ayrica oyun kullaniminin sosyal beceri gelistirmede
etkili oldugu goriilmektedir. Ogretmen goriisleri, derslerde egitsel oyun kullaniminin faydali
bulunduguna ve programdaki becerilerin kazanimina katkist bulunduguna isaret etmektedir.
Ogrenci goriisleri, oyun kullanimi faydalarina ve olumlu gériislere yonelik kodlar icermektedir.
Ogretmen aday1 goriislerinin de olumlu yonde oldugu goriilmektedir. Ogretmen yeterlilikleri de
iyi diizeyde bulunmaktadir.

Anlamli etki dogurmayan sonuglar temasi altinda; 6gretmen adaylari, 6gretmenler ve
derste oyun kullanimi kategorileri yer almaktadir. Bu tema altinda yer alan kategori ve kodlar
incelendiginde, Ogretmen adaylarinin oyun uygulamalarinda kismen yetersiz oldugu ve
Ogretmen adaylarinin oyun kullanimina iligkin olumsuz goriislerinin oldugu goriilmektedir.
Ogretmenler dijital oyun kullanimi konusunda yeterli deneyime sahip bulunmamaktadir. Ayrica
oyunlastirilmig ters yiiz sinif modeli, okudugunu anlama becerisi ve motivasyon iizerinde etkili
bulunmamustir.

3. Sonug ve Tartisma:

Aragtirmada sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin kullanimi ile ilgili ¢alismalar analiz
edilmis ve agagidaki sonuglara ulasilmistir.

Tiirkiye’de son on yilda sosyal bilgiler dgretiminde oyun kullanimi alaninda yapilan
aragtirmalar, biiyiik oranda yiiksek lisans tezlerine dayanmaktadir. Daha sonra ise arastirma
makaleleri yer almaktadir. En az doktora diizeyinde calisma yapilmistir. Bu arastirma
sonucunun oyunlarin dgretim siirecinde kullanimi i¢in oyunlarin belirlenmesi, tasarlanmasi,
uygulama siireci noktasinda hazirlik uygulama ve degerlendirme i¢in uzun aralikli zaman
dilimlerine ihtiya¢ duyulmasindan kaynaklandig: diisiiniilmektedir. Thtiya¢ duyulan bu zamanin
saglanmasi makalelerden ziyade lisansiistii caligmalarda olasi goriilmektedir. Aragtirma
sonucuna benzer sekilde Karamustafaoglu ve Kili¢ (2020) egitsel oyunlar {izerine yapilan ulusal
arastirmalari inceledikleri ¢alismalarinda arastirmalarin biiyiik boliimiinii lisansiistii tezlerin
olusturdugu sonucuna ulasmistir. S6z konusu arastirma sonuglari, 6gretim siirecinde oyun
kullanimu ile ilgili arastirmalarin sosyal bilgiler 6gretiminde oldugu gibi diger alanlarda da
lisansiistil tezler agirlikli olduguna isaret etmektedir. Yesiltags ve Cantiirk (2022) ise Web of
Science veri tabaninda sosyal bilgiler egitiminde oyunlarin kullanimiyla ilgili arastirmalari
inceledikleri ¢aligmalarinda yaklasik elli yillik bir sliregte yapilan arastirmalarda galismalarin
biiyiik bir kismini makalelerin olusturdugunu belirlemistir. S6z konusu arastirmada uluslararasi
diizeyde yapilan arastirmalarin incelenmesi amaglanmis ayica tez veri tabanlarina
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basvurulmadigi igin lisansiistli tezler incelenmemistir. Arastirma sonuglardaki farkliligin bu
sebepten kaynaklandigi diisiiniilmektedir.

En fazla arastirma yapilan yillar 2019 ve 2022 yillaridir. Konu alani ile ilgili en az
arastirma yapilan yillar ise 2016 ve 2023 yillaridir. 2015 yilinda yapilmis herhangi bir ¢aligma
bulunmamaktadir. Arastirmalarin  yarisindan fazlasimin son bes yil icinde yapildig
anlagilmaktadir. Yesiltag ve Cantiirk (2022) Web of Science veri tabaninda yer alan dergilerde
yayimlanan sosyal bilgiler egitiminde oyunlarla ilgili ¢aligmalarin 2008 yili ve sonrasinda
kademeli bir sekilde artig gosterdigini ifade etmektedirler. Bununla birlikte en fazla yaymin
2014, 2015 ve 2016 yillarinda yapildig1 belirtilmektedir. Arastirmamiz Tiirkiye’de son on yil
icinde yapilan aragtirmalar1 kapsamakla birlikte iki ¢aligmanin sonuglari yurt i¢i ve yurt dist
calismalarda son yillarda bir artis goriildiigii noktasinda ortiigmektedir. Literatiir incelendiginde
ulusal ve uluslararas1 diizeyde egitimde oyun kullanimina iligkin arastirmalarda genel olarak
yillara gore bir artis oldugu goriilmektedir. Ayrica egitimde oyunlastirma ya da oyun tabanli
o6grenme (Hwang ve Chen, 2022; Karatas, 2014) gibi oyunlarin egitim siirecinde kullanimina
iligkin arastirmalarda belirlenen artis, oyunlarin egitim siirecinde kullanimina verilen 6nemin
arttigin1 gostermektedir.

Sosyal bilgiler 6gretiminde oyunlarin kullanimi ile ilgili arastirmalarda kullanilan
arastirma yontemleri biiyiilk oranda nitel ve nicel yontemlerden olusmaktadir. Nicel arastirma
yontemi ve nitel arastirma yontemi tercih edilen arastirmalarin orani birbirine yakindir. Karma
yontem tercih edilen arastirma orani ise disiiktiir. Creswell ve Planoclarck (2020) karma
yOntem arastirmalarinin, nitel aragtirmalarin yorumlanmasindaki yanlilik ve katilimcilarin sinirh
sayida olmasindan dolay1 bulgularin genis bir gruba genellenmesinde yasanan zorlugu; nicel
arastirmanin ise insanlarin konustugu ortam veya baglami anlamadaki zayiflig: telafi eden giicii
sagladigin1 belirtmektedir. Ayrica karma yoOntem arastirmalari bir arastirma problemini
arastirirken nicel ya da nitel yaklagimlarin tek baslarina yaptigindan daha fazla kanit ortaya
koymaktadir. Karma yontem aragtirmalarimin bahsi gegen bu avantajlari goz Oniinde
bulunduruldugunda, konu alaninda karma yoOntem arastirmalarinin sayismin artirilmasi
Ogretimde oyunlarin kullanilmasi siirecinde nicel ve nitel aragtirma siireglerinin zayif yonlerinin
telafi edilerek oyunlar ile ilgili deneyim, ihtiyag ve problemlerin arastirilmasi yoluyla daha derin
ve nitelikli sonuclar elde edilmesine katki saglayabilir.

Oyunlarin kullanimi ile ilgili ¢alismalarda en fazla yari deneysel desen kullanilmistir.
Daha sonra ise durum galigmasi ve eylem aragtirmasi tercih edilmistir. Arastirma sonucuna
benzer sekilde Cop ve Kablan (2018) ulusal diizeyde egitsel oyunlarla ilgili yapilmis
calismalarda daha ¢ok deneysel yontem kullanildigin1 belirtmektedir. Oyunlarin 6gretim
siirecinde kullanimina yonelik aragtirmalarda deneysel yontemlerin tercih edilme sebebinin
oyun kullanimimin farkli degiskenlere etkisinin kontrollii ortamlarda deney gruplar ile
calisilarak incelenmesinin amaglanmasi oldugu diisliniilmektedir. Nitekim “deneysel ¢aligmalar
Ozel bir islemin sonug iizerinde etkisinin olup olmadigini belirlemeye ¢alisir. Arastirmaci bu
islemi yaparken gruplardan birine 6zel bir miidahalede bulunurken diger gruba bulunmaz ve her
iki grubun sonugta aldiklari puanlar belirleyerek degerlendirme yapar” (Creswell, 2014).

Arastirmalarin ¢alisma gruplarma gore dagilimi incelendiginde, caligmalarin biiyiik
oranda birey odakli oldugu goriilmektedir. Bu tema iginde yapilan ¢aligmalarda ise ¢aligmalarin
yarisindan biraz fazlasinin ortaokul 6grencileri ile gerceklestirildigi goriilmektedir. Dokiiman
kullanilarak yapilan arastirmalarin orami ise disiiktliir. Bu noktada arastirmalarda sikca tercih
edilen orneklemi ortaokul 6grencilerinin olusturmasi oyunlarin 6gretim ortamindaki etkilerini
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belirlemek acisindan hedef kitlenin tercih edildigini diisiindiirmektedir. Nitekim sosyal bilgiler
dersi ortaokul 5, 6 ve 7. smiflarda verilen bir derstir. Ogrencilerin sosyal bilgiler dersi ile
karsilastiklart donemde heniiz somut diisiinme evresinde olduklart ve bu donemin soyut
diisiinme evresinin ise baslarina tekabil ettigini sdylemek miimkiindiir. Basaran’in (2005) da
belirttigi gibi somut diisiinme evresinde bulunan cocuklar somut nesnelere iliskin bilgileri
diizenli ve mantikl olarak igleyebilir, somut durumlarin bir¢ok yoniinii gérebilir, gordiigii nesne
ve durumlara iliskin uslamlama yapabilir. Fakat cocugun gérmedigi nesne ve olaylar iizerinde
kavram gelistirmesi zordur. Bu sebeple soyut konu ve kavramlarin sik¢a yer aldigi sosyal
bilgiler 6gretiminde oyunlardan yararlanilarak gergeklestirilecek dgretim faaliyetlerinin konu ve
kavramlar1 somutlastirarak Ogrenmeye katki saglayacagi diisiiniilmektedir. Ozellikle bu
donemde egitim Ogretim faaliyetlerinin oyunlarla desteklenmesi ¢cocugun dogasina uygun ve
zevkle katildig1 bu aktivite yoluyla etkili 6grenmelerin saglanmasi agisindan 6nemlidir. Ayrica
bu yas grubu 6grenciler oyunlari; eglenceli, ilgi ¢ekici, motive edici ve O0grenme siirecini
kolaylastirict bulmaktadirlar (Bayram ve Caliskan, 2019; Zing, 2019). Literatiirde ortaokul
Ogrencilerinin, O0gretmenlerinin derslerde eglenceli etkinliklere ve oyunlara yer vermesini
istedigini belirten calismalara da rastlanmaktadir (Can ve Arslan, 2018). Ogrencilerin bu
tutumunun da géz oniinde bulundurulmasi sosyal bilgiler 6gretiminde oyun kullanimini tesvik
edici olabilir. Arastirma sonucuna benzer sekilde oyunlarin egitim siirecinde kullanim ile ilgili
arastirmalarin en fazla ilkokul ve ortaokul 6grencileri iizerinde gerceklestirildigi goriilmektedir
(Cop ve Kablan, 2018; Karamustafaoglu ve Kilig, 2020).

Veri toplama araci olarak arastirmalarin 6nemli bir kisminda ¢oklu veri toplama araci
kullanilmistir. Coklu veri toplama araci kullanilan arastirmalarda en fazla basari testi ile
o6l¢eklerin birlikte kullanimi daha sonra 6l¢ek ile yar1 yapilandirilmig goriisme formunun birlikte
kullanimu tercih edilmistir. Tek veri toplama araci kullanilan arastirmalar iginde en fazla basari
testi ve yar1 yapilandirilmis gériisme formu tercih edilmistir. Arastirma sonucuna benzer sekilde
Cop ve Kablan (2018) oyunlarla ilgili aragtirmalarm 6nemli kisminin test, dlgek, anket ve
goriigme veri toplama araclariyla yiiriitiildiigiinii belirtmektedir. Karamustafaoglu ve Kilig
(2020) ise en fazla yararlanilan veri toplama aracinin testler oldugunu ifade etmektedir. Veri
analiz yontemi olarak ise en fazla kestirimsel analiz ve igerik analizinin kullanildig:
belirlenmistir.

Tek temaya odaklanan arastirmalarin orani ile birden fazla temaya odaklanan arastirma
orani birbirine yakindir. Tek temaya odaklanan arastirmalar i¢inde en fazla goriis ve akademik
basar1 konular1 ¢alisilmistir. Birden fazla temaya odaklanan arastirmalar i¢inde ise akademik
basar1 ve tutum ve ayrica akademik basari ve kalicilik konular1 birlikte c¢aligilmugtir.
Arastirmalarda ozellikle akademik basari, tutum ve kalicilik konularina odaklanilmasinin séz
konusu degiskenlerin egitim 6gretim siirecindeki 6neminden kaynaklandigi disiiniilmektedir.
Karatas (2014) tarafindan egitimde oyunlagtirma alaninda yapilan arastirmalarin egilimlerinin
belirlenmesi amaciyla yapilan arastirmada calismalarda oyunlagtirilmis 6grenme ortaminin en
¢ok akademik basar1 ve performansa etkisinin incelendigi belirlenmistir. Cop ve Kaplan da
(2018) konu alani ile ilgili aragtirmalarin biiyiik bir kisminin egitsel oyunlarin akademik basari,
kalicilik, erisi diizeyi, 6grenme diizeyi ve Ogrenci tutumu {iizerindeki etkisini belirlemeye
yonelik oldugunu belirtmektedir.

Sosyal bilgiler 6gretiminde oyun kullanimimi konu edinen arastirmalarin biiyiik
boliimiinde, oyun kullaniminin égrencilerin akademik basarisi, kalicilik ve kavram edinimi gibi
bilissel dzelliklerinde anlamli etkileri oldugu goriilmektedir. Arastirmanin bu sonucuna benzer
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sekilde Cop ve Kaplan (2018) Tirkiye’de yapilan egitsel oyunlar ile ilgili ¢aligmalari
inceledikleri arastirmalarinda, arastirma sonuglarinin egitsel oyunlarin akademik basari,
kalicilik, erisi diizeyi, 0grenme diizeyi ve Ogrenci tutumu iizerinde olumlu etki yarattigi
yoniinde oldugunu ifade etmektedirler. Bakan ve Bakan (2018) 6grencilerin oyun sirasinda
edindigi bilgilerin daha kalict oldugunu belirterek oyun ortaminda gorsel uyaranlarin ve
Ogrencinin oyun ic¢inde bir karakter olarak aktif bir konumda olmasinin bilgiyi hafizasina
kodlamasini ve daha kalict hale getirmesini sagladigin1 belirtmektedir. Arastirma sonuglarina
gore ayrica oyun kullaniminin derse karsi olumlu tutum gelistirme, ilgi ve motivasyonu artirma,
deger kazandirma, sosyal duygusal gelisim saglama, kiiresel vatandaglik algis1 gelistirme gibi
duyussal 6zelliklerin gelisiminde etkili oldugu goriilmektedir. Ayrica oyun kullaniminin sosyal
beceri gelistirmede de etkili oldugunu belirten arastirmalar bulunmaktadir. Ogretmen gériisleri,
derslerde egitsel oyun kullaniminin faydali bulunduguna ve programdaki becerilerin kazanimina
katkis1 bulunduguna isaret etmektedir. Ogrenci goriisleri, oyun kullanimi faydalara ve olumlu
goriislere yonelik kodlar igermektedir. Ogretmen aday1 gériislerinin de olumlu yénde oldugu
goriilmektedir. Az sayida olmakla birlikte bazi arastirmalarda sosyal bilgiler 6gretiminde
oyunlarm kullaniminin anlamli sonuglar yaratmadigi da goriilmektedir. Bu arastirmalarin
sonuglar1 arasinda Ogretmen adaylarinin oyun uygulamalarinda kismen yetersiz oldugu ve
Ogretmen adaylarinin oyun kullanimina iligkin olumsuz goriislerinin oldugu goriilmektedir.

3.1. Oneriler:
Aragtirmanin sonuglar1 dogrultusunda su 6nerilerde bulunulabilir:

Bu aragtirma Tiirkiye’de 10 yillik bir donemde sosyal bilgiler Ogretiminde oyun
kullanimin1 konu alan aragtirmalardaki egilimleri belirlemek adina veri sunuyor olmakla
birlikte, baz1 simirhiliklar1 bulunmaktadir. Bu ¢alisma 2013-2023 yillan1 arasindaki on yillik
stireci ve ulusal veri tabanlarmi ve lisansiistii aragtirmalari kapsamaktadir. Literatiirde
uluslararast indekslerde yer alan dergilerdeki sosyal bilgiler 6gretiminde oyun kullanimini
inceleyen calismalar bulunmakla birlikte sayilar1 yeterli gériinmemektedir. Konu alaninda
yapilmig ¢alismalarin daha biitiinciil sekilde ele alinabilmesi i¢in uluslararasi farkli indekslerde
yer alan dergilerdeki arastirmalari inceleyen calismalarin sayilarinin artirilmasi Onerilebilir.
Sosyal bilgiler 6gretiminde oyun kullanimima yonelik igerige sahip ulusal ve uluslararasi
kitaplar da farkli yonleriyle ele alinip incelenebilir. Arastirmada Tirkiye’de sosyal bilgiler
Ogretiminde oyun kullanimi alaninda lisansiistii doktora diizeyinde yapilan ¢aligmalarin
sayisinin sinirli oldugu goriilmiistiir. Bu noktada doktora diizeyinde yapilacak caligsmalarin
artirllmasi da konu ile ilgili daha kapsamli ve derin veri sunabilir. Ayrica konu alaninda karma
yontem ¢aligmalarinin eksikligi goze c¢arpmaktadir. Arastirmalarda karma ydntemlerin
kullanilmas1 ve drneklem gruplarinin gesitlendirilmesi konuya daha derin ve farkli agilardan
yaklasilmasini saglayabilir.
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Extended Abstract

This study is a content analysis study that is prepared for examined the research on the
use of games in social studies education in Turkey. This study aims to set the general trends in
research by analyzing the research on the use of games in social studies education in Turkey.
Examining the research on the use of games in social studies education is important in terms of
revealing the current situation and trends in this field. Evaluating the research in the field,
determining the scope and focus of the studies, and knowing the research trends; is important in
terms of putting practical measures to work, shaping education policies, and guiding the studies
to be done in the field. From this point of view, in this study, an overall view of the studies on
the use of games in social studies education was created, and a comprehensive evaluation of the
studies and the trend of the research in the field in the last ten years were tried to be determined.

In the research, first of all, research questions were formed to reveal how the current
situation of the research on the use of games in social studies education is shaped. Then, a
literature review was conducted by determining the keywords suitable for the study subject.
Keywords were determined as “social studies education”, “game”, “educational game”, “digital
game” and “local games”. Then, the inclusion and exclusion criteria of the studies that were the

subject of the research were determined.

Criteria when scanning articles on the use of games in social studies education; It was
determined as the articles published in journals written in Turkish and scanned in the national
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database in Turkey. For graduate theses and articles, the conditions were sought to be made
within the last ten years, the sample subject to the study to be located within the borders of
Turkey, and the studies to be conducted by Turkish researchers. Based on these criteria, studies
to be included in the research were selected. The studies that are the subject of research consist
of master's and doctoral theses and articles published in peer-reviewed scientific journals on the
use of games in social studies education in Turkey between the years 2013-2023. Especially
through the selection of studies done in the last ten years; It is aimed to reflect the change and
development in the field of the use of games in social studies education, to report this process
and findings in detail, and to provide information to researchers who want to follow the studies
in the field. The postgraduate theses on the use of games in social studies education were
accessed from the website of the National Thesis Center of the Council of Higher Education
(https://tez.yok.gov.tr/Ulusal TezMerkezi/). Postgraduate theses that are not open to access are
excluded from the scope of the study. The theses reached are classified depending on the master
and doctorate levels.

Research data were collected using the control form created by the researcher.
Frequencies, themes, and codes were determined in the evaluation of the articles and
postgraduate theses included in the research. Descriptive content analysis was used in the data
analysis process. Findings were synthesized and inferences were made. Within the scope of this
research, articles and postgraduate theses are presented in tables. A general explanation has
been made under the tables, the highlights of the research have been explained, and the
prominent trends have been reported.

As a result of the research, it has been determined that the research on the use of games in
social studies education in Turkey in the last ten years is largely based on master's theses. At
least doctorate-level studies have been done. The most researched years are 2019 and 2022. The
years with the least research on the subject area are 2016 and 2023. There are no studies
conducted in 2015. It is understood that more than half of the studies were conducted in the last
five years. Research methods used in research on the use of games in social studies education
mostly consist of qualitative and quantitative methods. The ratio of the studies in which the
quantitative research method and the qualitative research method are preferred are close to each
other. In studies on the use of games, the most quasi-experimental design was used.

When the distribution of the studies according to the study groups is examined, it is seen
that the studies are mostly individual-oriented. In the studies conducted within this theme, it is
seen that a little more than half of the studies were carried out with secondary school students. As
a data analysis method, it was determined that predictive analysis and content analysis were used
the most. In most of the studies on the use of games in social studies education, it is seen that the
use of games has significant effects on students' cognitive characteristics such as academic
success, permanence, and concept acquisition. Although it is few, it is seen in some studies that
the use of games in social studies education does not create meaningful results. Among the results
of these studies, it is seen that the pre-service teachers are partially inadequate in-game
applications and that the teacher candidates have negative opinions about the use of games.

It can be recommended to increase the number of studies examining the research in the
journals in different international indexes to handle the studies conducted in the subject area
more holistically. National and international books with content for the use of games in social
studies education can also be examined from different aspects. The number of studies conducted
at the postgraduate doctorate level in the field of game use in social studies education in Turkey
is limited. At this point, increasing the studies to be done at the doctoral level can provide more

comprehensive and deep data on the subject.
=244 &

BUGU Dil ve Egitim Dergisi, 4(2), 2023, 224-244, TURKIYE



