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Ozet

Egitsel dijital oyun, 6grencilerin 6grenmelerini kolaylastiran ders
icerikli etkinliklerdir. Bu arastirmanin amaci Tiirkiye’de 2000 ile 2023
yillar1 arasinda sosyal bilgiler egitimi alaninda yapilan egitsel dijital
oyunlara yonelik arastirmalar: incelemektir. Tiirkiye’de 2000 ile 2023
yillar1 arasinda sosyal bilgiler egitimi alaninda yapilan egitsel dijital
oyunlara yonelik 10 arastirmaya rastlanilmasi ve bu konuda boyle bir
arastirmaya ulasilamamasi bu arastirmanin énemini ve 6zgunliigiinii
gostermektedir. Bu c¢alisma, nitel bir arastirma olup calismada
dokiiman incelemesi teknigi kullamilmistir. Veri toplamada “ERIC,
ULAKBIM, YOK Ulusal Tez Merkezi, Google Akademik ve TUBITAK
arastirma  projeleri” veri tabanlarindan yararlamlmistir.  Veri
tabanlarinda “oyun, dijital oyun, egitsel dijital oyun, sosyal bilgiler”
terimleri  listelenmistir. ~ Arastrmaci,  yapilan  arastirmalari,
“arastirmanin yil, tiirii, yontemi, deseni, veri toplama araci, ¢alisma grubu
ve diizeyi, analiz tiiri ve sonuglar” agisindan incelemistir. Arastirma
verileri betimsel analizle ¢oztimlenmistir. Bulgulara gore; sosyal
bilgiler egitimi alaminda egitsel dijital oyunlara yonelik 2000-2023
yillar1 arasinda 10 arastirma  gergeklestirilmistir. ~ Yapilan
arastirmalarin yedisi tez, ikisi makale ve biri de TUBITAK aragtirma
projesidir. Sosyal bilgiler alan egitimcilerinin sosyal bilgiler icerikli
egitsel dijital oyunlara yonelik goriislerini iceren ve ilkokul 6grencileri
tizerinde ytiriitiilen arastirmalarin yapilmasi 6nerilmektedir.
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Investigation of Researches on Educational Digital Games in the Field
of Social Studies Education

Abstract

Educational digital games are course content activities that facilitate students' learning. The aim
of this research is to examine the researches on educational digital games in the field of social
studies education in Turkey between 2000 and 2023. The fact that there are 10 studies on
educational digital games in the field of social studies education in Turkey between 2000 and
2023 and that no such research can be found on this subject shows the importance and originality
of this research. This study is a qualitative research and document analysis technique was used
in the study. “ERIC, ULAKBIM, YOK National Thesis Center, Google Scholar and TUBITAK research
projects” databases were used in data collection. The terms "game, digital game, educational digital
game, social studies" are listed in the databases. The researcher examined the researches in terms
of "year, type, method, design, data collection tool, study group and level, type of analysis and results".
Research data were analyzed by descriptive analysis. According to the findings; In the field of
social studies education, 10 researches were conducted between 2000-2023 on educational digital
games. Seven of the researches are dissertations, two are articles and one is a TUBITAK research
project. It is recommended to conduct research on primary school students, which includes the
views of social studies educators on educational digital games with social studies content.

Key Words: Social studies, Educational digital game, Document review

Giris

Bebeklikten itibaren cocuklarin psiko-sosyal, ve bilissel gelisiminde énemli rol
oynayan unsurlardan biri de oyundur. Oyun ¢ocuklarin kiiciik yastan itibaren
bedensel, ruhsal ve sosyal gelisimini olumlu yonde etkileyen etkinliklerdir. Bu ytizden
cocuklar ozellikle sosyallesmeye dayali oyun ve etkinliklerden ¢ok hoslanir.
Glintimiizde teknolojinin hizla gelismesiyle birlikte ¢cocuk oyunlarina yonelik bazi
degisimler yasansa da yine de oyun ¢ocuklar i¢in vazgegilmez bir eglence kaynagidir.
Bu acidan oyun sadece bir eglenceden ibaret degildir aymi zamanda cocuklarin
ogrenmelerini de kolaylastiran ve gelistiren 6nemli etkinliklerdir.

Oyun; ¢cocuklarin, insanlarin ve biittin canlilarin yasaminda 6nemli bir yeri olan,
her yas diizeyinde farkli amaclar icin faydalanilan ve egitim alanina miithim faydalar
saglayan bir faaliyettir. Cocuklarin hayatinda oyunun 6nemli bir konumu oldugu
uzun siireden beri bilinmektedir. Oyun cocuklarin egitiminde ve gelisiminde 6nemli
bir yere sahip oldugundan oyun egitim programlarma girmistir (Malta, 2010).
Teknolojinin yasamimizin her alanmna niifuz etmesi, bircok alanda yasandig: gibi
egitim alaninda da dijital iceriklerin, teknolojinin ve yeni nesillerin ¢ok fazla ilgisini
ceken dijital oyunlarin kullanilmasi vazgecilmez bir hal almistir. Bu nedenle
degisimleri en cok hizlandiran etken teknolojidir (Savas, Giiler, Kaya, Coban ve Gtizel,
2021). Giiniimtiizde bircok alanda vazgecilemeyecekler arasinda yer bulan teknoloji,
yeni nesilleri 6nemli olciide etkilemekte ve degisime ugratmaktadir (Ozer, 2020).
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Ozellikle dijital mecralarda ve uygulamalarda 6gretimsel amagli bircok egitsel dijital
oyunlarin oldugu bilinmektedir. Nitekim Donel-Akgtil ve Kili¢’a (2020) gore dijital
ortamlarda egitim platformlarinin gelistirilmesi yeni nesil bireyler acisindan oldukca
onemli olmustur. Bu agiklamalar 1siginda teknolojinin hizla gelismesiyle birlikte
bir¢ok alanda dijitallesmenin yasandig1 bilinmektedir. Egitim alaninda ders icerikli
egitsel dijital oyunlarin énem kazandig1 sdylenebilir.

Egitsel dijital oyun (EDO), teknolojik araglar vasitasiyla yapilan sosyal, bilissel,
davramigsal ya da duygusal boyutlar1 olan ve belirli hedeflere yonelik 6grenmeyi
gerceklestiren bir etkinliktir (Cetin, 2013). EDO'nun 6zellikle kiigiik yaslardan itibaren
ogretim stirecinde oldukca onemli oldugu soylenebilir. Ciinkiit EDO’da asil amag
ogrenme hedeflerini gerceklestirmektir. EDO, c¢ogunlukla zihinsel niteliklere
dayandigindan ve teknolojik olanaklarin oldugu her yerde yapilabileceginden ottirii
EDO zihinsel gelisimin saglanmasinda ¢cok énemli bir vasitadir (Cetin, 2013). Egitimin
bircok alaninda oldugu gibi sosyal bilgiler egitimi alaninda da teknolojinin
kullanild1g1 egitsel dijital oyunlarin oldugu bilinmektedir.

Sosyal bilgiler dersi 6gretim programinda yer verilen sosyal bilgilerin 6zel
amaglarmm on birinci maddesinde 6grencilerin; “bilim ve teknolojinin gelisim
stirecini ve toplumsal yasam {tizerindeki etkilerini kavrayarak bilgi ve iletisim
teknolojilerini bilincli kullanmalar1” amaci yer almaktadir. Sosyal bilgiler dersi
ogrenme alanlarindan biri olan “bilim, teknoloji ve toplum” ©6grenme alani
teknolojinin bilingli bir sekilde kullaniminin 6nemine isaret etmektedir (Milli Egitim
Bakanligi, 2018). Sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO'nun ve EDO teknolojilerinin
kullanimin 6nemli oldugu ifade edilebilir. Ciinkii gelisen diinyada dijitallesmeyle
birlikte EDO her gecen giin gittikce gelismekte ve artirmaktadir. Ayrica EDO,
zenginlestirilmis ve farklilastirilmis bir 6grenme ortami olusturmaya yardimci
oldugundan bu oyunlar1 kullanan 6gretmenlere cesitli gorevler diismektedir. Bu
acidan 6gretmenler amaclarina ulasabilmek i¢in bu oyunlar1 dogru ve etkili bir sekilde
kullanmalidir (Alkan ve Mertol, 2019). Sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO
kullamilarak aragtirmalarin yapilmasimin 6nemli oldugu soylenebilir. Ozellikle
derslerde gevrimici veya cevrim dis1 oynanabilen ve ders icerigiyle zenginlestirilmis
nitelikli EDO, dersin daha zevkli ve eglenceli gecmesini saglayarak ogrenme
faaliyetini daha etkin bir forma dontisttirebilir.

EDO'nun her ne kadar egitim ve 6gretim acisindan bircok faydasi olsa da
kontrollii ve sinirh bir sekilde kullanilmasinda ¢énemli faydalar vardir. Zira cocuklarin
EDO kullaniminda kontrol saglanmazsa 6zellikle kiiciik yaslardaki ¢ocuklarda EDO,
bagimlilik olusturabilir. Bu durum da cocuklarin psiko-sosyal, ruh ve beden sagligina
zarar verecek cesitli olumsuz sonuglara yol acabilir. Nitekim Akkas’a (2020) gore dijital
oyun bagmlhiligi, bilhassa kiigiik yaslardaki cocuklar1 ve gengleri daha c¢ok
etkilemektedir. Bu agiklamalar 1s1¢inda EDO'nun yasaklanmasi ya da engellenmesi
yerine asirtya kagmadan kontrollii, planl ve smirl bir sekilde oynanmasi icin anne ve
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babalara, 6gretmenlere ve psikolojik danismanlara 6nemli gorevler diismektedir.

Literattir incelendiginde sosyal bilgiler ders igerigiyle gelistirilmis EDO
kullaniminin 6grencilerin akademik basaris tizerinde simirli sayida (iki) arastirmaya
ulasilmistir. Dogan ve Kog (2017) 5. sinif sosyal bilgiler dersinde deprem konusunun
dijital oyun ile ogretiminin 6grencilerin ders basarisina olan etkilerini incelemeye
yonelik bir arastirma yapmustir. Bu calisma sonuglarina gore bilgisayar destekli
“Deprem Egitim Programi” adli egitsel dijital oyun 6grencilerin ders basarisin1 olumlu
bir sekilde etkilemistir. Erkan (2019) yaptig1 calismada ilkokul 4. smif sosyal bilgiler
dersinde bilgisayar destekli dijital ve egitsel oyun 6gretiminin 6grencilerin ders
basaris1 ve tutumlari tizerinde olumlu etkilere sahip oldugunu belirlemistir.

Bu arastrmanm amaci Tiirkiye’de 2000 ile 2023 yillar1 arasinda sosyal bilgiler
egitiminde EDO’ya yonelik yapilan arastirmalart cesitli degiskenler acisindan
incelemektir. Tiirkiye’de 2000 ile 2023 yillar1 arasimnda sosyal bilgiler egitiminde EDO’ya
yonelik 10 arastirmaya rastlanilmasi ve bu konuda boyle bir arastirmaya ulagilamamasi
bu arastirmanmn 6nemini ve 6zgunltigtinii gostermektedir. Bu agidan bu arastirmanin
sosyal bilgiler egitimi alanina katki sunacag1 sdylenebilir. Bu arastirmayla birlikte sosyal
bilgiler egitimi alaninda EDO’ya yonelik yapilan arastirmalar daha biittinctil bir bakis
acistyla gortilerek bu alandaki eksiklikler tespit edilecektir. Bu cercevede bu calisma
kapsaminda asagidaki arastirma sorularina yanitlar aranmistir.

e  Sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO ile ilgili yapilan ¢alismalarin yillara
gore dagilimi nasildir?

e  Sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO ile ilgili yapilan ¢alismalarmn yayin
tiirtine gore dagilimi nasildir?

e Sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO ile ilgili yapilan calismalarin
arastirma yontemlerine gore dagilimi nasildir?

e Sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO ile ilgili yapilan calismalarin
arastirma desenlerine-modellerine gore dagilimi nasildir?

e  Sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO ile ilgili yapilan ¢alismalarin veri
toplama araclarina gore dagilimi nasildir?

e Sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO ile ilgili yapilan arastirmalarin
calisma grubuna-ornekleme gore dagilimi nasildir?

e Sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO ile ilgili yapilan calismalarin
calisma grubunun-orneklem diizeyine gore dagilimi nasildir?

e  Sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO ile ilgili yapilan calismalarin analiz
tiirlerine gore dagilimi nasildir?

e Sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO ile ilgili yapilan calismalarin
sonuclar1 nasildir?
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Yontem
Arastirmanin deseni

Bu arastirma nitel bir arastirma olup dokiiman incelemesi teknigiyle
gerceklestirilmistir. Nitel arastirma yontemleriyle ytirtitiilen ¢alismalarda incelenen
konuya yonelik derinlemesine bir kavrayisa ulasma cabasi vardir (Karatas, 2015).
Dokiiman incelemesi teknigi, bir arastirmanin verilerini olusturan belirli dokiimanlara
ulagilmasi, bu dokiimanlarin gézden gegirilmesi, sorgulanmasi ve analizidir (Ozkan,
2021). Bu teknik, gerek basili gerekse dijital materyalleri incelemek ya da
degerlendirmek i¢in kullanilir (Bowen, 2009). Bu arastirma durum ¢alismasi1 deseninde
yuratiilmustir. Durum calismasi, sinirh bir sisteme iliskin sistematik bilgi toplamak
amacityla derinlemesine yapilan bir betimleme ve incelemedir (Chmiliar, 2010;
Merriam, 2013).

Verilerin toplanmasi ve dahil edilme kriterleri

Veri toplamada “ERIC, ULAKBIM, YOK Ulusal Tez Merkezi, Google Akademik ve
TUBITAK aragtirma projeleri” veri tabanlarindan faydalanmilmistir. Veri tabanlarinda
“oyun, dijital oyun, egitsel dijital oyun, sosyal bilgiler” terimleri listelenmistir.
Arastirmanin veri toplama araci arastirmacinin gelistirdigi egitsel dijital oyunlar
formudur. Bu forma yonelik sosyal bilgiler egitimi alaninda Dr. Ogretim tiyesi olan iki
alan uzmaninin goriis ve Onerilerine basvurulmustur. Bu c¢ercevede uzman
dontitlerinden sonra arastirmaci, yapilan calismalari tilkemizde olmak sartiyla
“arastirmamn yili, tiivii, yontemi, deseni, veri toplama araci, calisma grubu, ¢alisma grubunun
diizeyi, analiz tiirii ve aragtirmanin sonuglar:” agisindan incelemistir.

Gegerlik ve giivenirlik

Nitel arastirmalarda gecerlik ve giivenirlik yerine inandiriciliktan s6z etmek
daha dogrudur (Krefting, 1991; Merriam, 2013). Guba ve Lincoln (1982) inandiriciligy;
inanilirlik, giivenilebilirlik, onaylanabilirlik ve aktarilabilirlik olarak belirlemistir
(Baskale, 2016). Bu calismanin inanirligini saglamak igin arastirma uzun stireli bir
etkilesimle gerceklestirilmistir. Arastirmaci bu arastirmay1 yaklasik yedi ayhk bir
stirede gerceklestirmistir. Ayrica inanirlik agisindan bu arastirmanin verileri EDO’ya
yonelik literatiir ve uzman goriisleri dogrultusunda belirlenen dahil edilme
kriterlerine gore bir forma aktarilmistir. Arastirmanin gtivenilebilirligi icin bu formun
gelistirilme asamasinda literatiir taramas1 yapilmis ve bu form iki sosyal bilgiler alan
uzmanma (Dr.Ogr.Uyesi) incelettirilerek verilerin giivenilebilirligi saglanmaya
calisilmistir. Ayrica guivenilebilirlik acisindan arastirmanin verileri ve bulgular:
belirlenen alan uzmanlarina inceletilerek onlarin goriis ve onerileri dogrultusunda
gerekli diizenlemeler yapilmistir. Onaylanabilirlik acisindan, incelenen ¢alismalarin
ham verilerinden, analiz edilmis verilerinden ve bulgularindan yararlanilmistir.
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Aktarilabilirlik acisindan ise arastirma 2000 ile 2023 yillar1 arasinda sosyal bilgiler
egitimi alaninda EDO ile ilgili yapilan ¢alismalarla sinirlandirilmistir.

Verilerin analizi

Nitel arastirma verilerinin analizinde genellikle iki cesit analiz (icerik ve
betimsel analiz) yapilmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2008). Bu arastirma kapsaminda
yer alan veriler, betimsel analizle coztimlenmistir. Betimsel analiz, daha gok nitel veriler
tizerinde detayl bir ayristirma gerektirmeyen verilerin ¢6ztimlenmesinde kullanilan
bir analiz ¢esididir (Baltaci, 2019). Betimsel analizin amaci bulgular1 diizenlenmis ve
yorumlanmis bir bicimde okuyucuya sunmaktir (Yildirim ve Simsek, 2008).

Bulgular

Sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO ile ilgili yapilan ¢alismalarin yillara dagilimi
Sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO ile ilgili 2000 ile 2023 yillar1 arasinda
yapilan ¢alismalarin yillara gore dagilimi Tablo 1'de sunulmustur.

Tablo 1. Calismalarin yaym yillarma dagiin

Yaym Yillart f
2017 1
2018 2
2019 2
1
4

2021
2022
Toplam

—_

0

Tablo 1'deki verilere gore sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO ile ilgili yapilan
calismalarm tamammmn (10 adet) 2017-2022 arasinda yogunlastigir goriilmektedir.
Calismalarin en fazla yapildig: yil 2022 yili (4 adet) iken en az yapildig: yillar ise 2017 ve
2022 (1 adet) yillaridar.

Sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO ile ilgili yapilan calismalarin yayin tiirlerine
gore dagilimi

Sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO ile ilgili yapilan calismalarin yayin
ttirlerine gore dagilimi Tablo 2'de sunulmustur.

Tablo 2. Calismalarm yayin ttirlerine dagilmu

Yaym Tiirleri f
Doktora tezi 0
Yiiksek lisans tezi 7
Arastirma makalesi 2
Aragtirma projesi 1

—_

Toplam 0
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Tablo 2'deki verilere gore sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO ile ilgili yapilan
calismalarin yiiksek lisans tezi, makale ve arastirma projesi oldugu goriilmektedir.
Calismalar en fazla yiiksek lisans tezi (7 adet) olarak yapilirken en az da arastirma projesi
(1 adet) olarak yapilmistir. EDO’yla ilgili doktora tezi ise hi¢ yapilmamuistir.

Sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO ile ilgili yapilan c¢alismalarin arastirma
yontemlerine gore dagilimi

Sosyal bilgiler egitimi alanindaki EDO ile ilgili yapilan calismalarin arastirma
yontemlerine gore dagilimi Tablo 3'te sunulmustur.

Tablo 3. Calismalarin arastirma yontemlerine dagilim

Arastirma Yontemleri f
Nicel arastirma 5
Nitel arastirma 2
Karma arastirma 3
Toplam 10

Tablo 3’teki bulgulara gore sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO ile ilgili yapilan
calismalarin nicel, nitel ve karma arastirmalar oldugu gortilmektedir. Calismalar en fazla
nicel yontemle (5 adet) yapilirken en az da nitel yontemle (2 adet) yapilmistir.

Sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO ile ilgili yapilan c¢alismalarin arastirma
desenlerine-modellerine gore dagilimi

Sosyal bilgiler egitimi alanindaki EDO ile ilgili yapilan ¢alismalarin arastirma
desenlerine-modellerine gore dagilimi Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4. Calismalarm arastirma desenlerine gore dagilinu

Arastirma Desenleri f
Tarama

Olgu bilim

Yar1 deneysel

Tarama ve Olgu bilim
Tasarim

Deneysel ve olgu bilim
Toplam

R R, NDNRPR W@

—_

0

Tablo 4’teki bilgilere gore sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO ile ilgili yapilan
calismalarm desenleri-modelleri; tarama, olgu bilim, deneysel, tarama+olgu bilim,
tasarim ve yar1 deneysel+olgu bilim oldugu gortilmektedir. Calismalar en fazla tarama
deseninde (3 adet) yapilmisken en az da olgu bilim, tasarim ve yar1 deneysel+olgu bilim
(1 adet) modelinde yapilmustir.
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Sosyal egitimi alaninda EDO ile ilgili yapilan calismalarin veri toplama araclarina
gore dagilim

Sosyal bilgiler egitimi alanindaki EDO ile ilgili yapilan calismalarin veri toplama
araclarina gore dagilimi Tablo 5'te sunulmustur.

Tablo 5. Calismalarin veri toplama araglarma gore dagilmu

Veri Toplama Araglar

Olcek

Goriisme formu

Basar1 testi

Olgek ve goriisme formu

Dokiiman inceleme ve goriisme formu
Toplam

R NN R e

—_

0

Tablo 5’teki bilgilere gore sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO ile ilgili yapilan
calismalarmn veri toplama araglari; lgek, gortisme formu, basar: testi, lgek+goriisme
formu ve dokiiman inceleme+gotriisme formu oldugu gortilmektedir. Calismalarda en
cok olcek (4 adet) kullanilirken en az da gortisme formu+dokiiman incelemesi ve
gortisme formu (1 adet) kullanilmistir.

Sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO ile ilgili yapilan arastirmalarin c¢alisma
grubuna-ornekleme gore dagilimi

Sosyal bilgiler egitimi alanindaki EDO ile ilgili yapilan arastirmalarin ¢calisma
grubu-ornekleme gore dagilimi Tablo 6’da gosterilmistir.

Tablo 6. Arastirmalarin calisma grubu-6rneklem dagilim

Calisma Grubu-Orneklem f
Ogrenci 8
Ogretmen 1
Ogrenci ve 6gretmen 1
Toplam 10

Tablo 6’daki bilgilere gore sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO ile ilgili yapilan
arastrmalarin calisma grubu-orneklemi; 6grenci, ogretmen ve Ogrenci+ogretmen
oldugu gorulmektedir. Calismalar en fazla 6grencilerle (8 adet) yapilirken en az da
Ogretmen ve dgrenci+ogretmenlerle (1 adet) yapilmustir.
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Sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO ile ilgili yapilan arastirmalarin calisma
grubunun-drneklem diizeyine gore dagilimi

Sosyal bilgiler egitimi alanindaki EDO ile ilgili yapilan arastirmalarin ¢calisma
grubunun-orneklem diizeyine gore dagilimi Tablo 7’de sunulmustur.

Tablo 7. Aragtirmalarm ¢ahisma grubu-trneklem diizeyine gore dagilim

Calisma Grubunun-Orneklemin Diizeyi f
Ortaokul 6grencisi 5
Lisans dgrencisi 3
Yetigkin 1
Ortaokul 6grencisi+yetiskin 1
Toplam 10

Tablo 7’deki bulgulara gore sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO ile ilgili yapilan
arastirmalarin calisma grubu-orneklem diizeyi; ortaokul 6grencisi, lisans 6grencisi,
yetiskin ve ortaokul ogrencisityetiskin oldugu goriilmektedir. Calismalar en fazla
ortaokul oOgrencileriyle (5 adet) yapilirken en az da yetiskin ve ortaokul
ogrencisi+yetiskinlerle (1 adet) yapilmustir.

Sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO ile ilgili yapilan calismalarin analiz tiirlerine
gore dagilim

Sosyal bilgiler egitimi alanindaki EDO ile ilgili yapilan calismalarin analiz
tiirlerine gore dagilimi Tablo 8’ de gosterilmistir.

Tablo 8. Calismalarin analiz tiirlerine gore dagilim

Analiz Tiirleri f
t testi 3
Icerik analizi 1
t testi, Mann Whitney U Testi ve 1

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi

t testi, tekyonlii varyans analizi

ve igerik analizi

Betimsel ve icerik analizi

Betimsel analiz

t testi ve tekyonlii varyans analizi
Mann Whitney U ve Wilcoxon Isaretli
Siralar Testi, Betimsel ve icerik analizi
Toplam 10

T T O Y

Tablo 8'deki bulgular dogrultusunda sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO ile ilgili
yapilan ¢alismalarin analizinde en fazla t testi (3 adet) kullanilmustir. Ayrica igerik
analizi, t testi+Mann Whitney U+Wilcoxon Isaretli Sralar Testi, t testi+tekyonlii varyans
analizi+igerik analizi, betimsel+igerik analizi, betimsel analiz, t testi+tekyonlii varyans
analizi, Mann Whitney U+Wilcoxon 1§aretli Siralar Testi+betimsel+icerik analizi
yapilmustir.
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Sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO ile ilgili yapilan ¢alismalarin sonuglarina gore
dagilim

Sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO ile ilgili yapilan calismalarin sonuglarina
gore dagilimi Tablo 9’da sunulmustur.

Tablo 9. Calismalarin sonuglarmna gore dagilim

Calismalarin Sonuglari f
EDO akademik bagariy1 artirir. 5
EDO derse yonelik tutumu olumlu etkiler. 2
EDO &grencilerin motivasyonunu artirir. 1
Katilmcilarin EDO’ya olumlu yaklagimlan vardir. 2
Toplam 10

Tablo 9'daki bilgiler dogrultusunda sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO ile ilgili
yapilan ¢alismalarin tamaminda (10 adet) EDO'nun sosyal bilgiler egitimi alaninda
olumlu etkilerinin (akademik basari, tutum, yaklasim ve motivasyon) oldugu
goriilmektedir.

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Bu arastirma sonucuna gore sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO ile ilgili
yapilan ¢alismalarin cogunda EDO’'nun 6grencilerin akademik basarisi, yaklasima,
tutumu ve motivasyonu tizerinde olumlu etkiler vardir. Tim diinyay1 derinden
etkileyen Covid-19 kiiresel salgin gibi durumlarda dijital teknolojiler egitim-6gretim
streclerinde etkin bir bicimde kullanilmistir (Celik ve Tepe, 2022). Giindogdu nun
(2021) dijjital oyun kavramina yonelik yaptig1 calismanin sonuglarma gore dijital
oyunlarin egitimde siklikla tercih edilmesi ©Ogrenmeyi zevkli hale getirmis,
motivasyonu ve akademik basartyr artirmistir. EDO, eglenerek o6grenmeyi
sagladigindan ogrencilerin derslere yonelik tutumunu ve motivasyonunu artirir
(Saburly, 2018). EDO’nun sosyal bilgiler dersinde 6grencilerin akademik basarisi, derse
yonelik tutumu ve motivasyonu tizerinde olumlu etkiler yaratmasmin nedeni
ogrenciler icin zevkli, eglenceli ve farkli bir 6grenme ortami olusturmasindan
kaynaklanmis olabilir. Nitekim Eren-Yavuz’'a (2001) gore ogrenciler keyif aldiklar:
yollarla 6grenirse zorlandiklar: alanlarda dahi zevkle galisip kolayca 6grenir.

Literattirde, egitimde oyunlarin kullaniminin egitim faaliyetlerine olumlu
yonde katkilar1 s6z konusudur (Yildiz-Durak ve Karaoglan-Yilmaz, 2019). Sosyal
bilgiler egitiminde teknoloji kullanimina yonelik yapilan arastirma sonuglarma gore
sosyal bilgiler ogretmenlerinin derslerinde teknoloji uyumunu ileri diizeyde
saglamas1 ogretimsel olarak faydali olacaktir (Giines, Ayantas, Giines, Giileryiiz ve
Arikan, 2021). Ayrica derslerde teknoloji kullanimi, 6grencilerin 6grenme siirecine
odaklanmalarinm tesvik ederek onlarin motivasyonunu ve kendilerine olan giivenini
artirir (Heafner, 2004). Aydogan ve Karabag’a (2020) gore egitsel bilgisayar oyunuyla
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desteklenen tarih dersi 6gretimi 6grencilerin kronolojik diistinme ve mekan algilama
becerisine fayda saglar. Isci ve Yesiltas (2020) sosyal bilgiler alaninda dijital icerikli
oyun yazilimi kullanimi ve sosyal bilgiler 6gretmen adaylarmmin buna yonelik
goruslerini inceleyen bir calisma yapmustir. Bu calisma sonuglarina gore sosyal bilgiler
ogretmen adaylar1 EDO'nun sosyal bilgiler 6gretimine fayda saglayacagi ve
ogrencilerin ders basarilarin1 olumlu olarak etkileyecegini dtistinmektedir.

Bu arastirma sonuclarina gore sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO ile ilgili
yapilan ¢alismalarin tamami 2017 ile 2022 yillar: arasinda yapilmistir. Calismalarin en
fazla yapildigr yil ise 2022 yilidir. Bu sonug tilkemizde son yillarda egitim-6gretim
alaninda  teknolojinin, akilli tahtalarin, tabletlerin vb.nin kullanimimnin
yayginlasmasindan kaynaklanmis olabilir. Ayrica bu sonucun 2020 yilinda tilkemizde
Covid-19 kiiresel salgimindan 6tiirti uzaktan egitim stirecinde teknolojinin daha yogun
kullanimindan kaynaklandig1 ifade edilebilir.

Bu arastirma sonuglarma gore EDO ile ilgili yapilan ¢alismalar cogunlukla nicel
ve karma arastirma olarak yirttiilmistiir. Bu sonug¢ nitel arastirmalarin nicel
arastirmalara gore daha derin ve 6zellikli verilere odaklanmasindan kaynaklanmais
olabilir. Nitekim Baltaci'ya (2019) gore nitel arastirmalar, daha ¢ok insana 6zgii
bireysel unsurlarin farkli ve derin dogasina odaklanur.

Bu arastirma sonugclarina gore EDO ile ilgili yapilan ¢alismalarin cogu (7 tane)
yiiksek lisans teziyken yapilan calismalarin desenlerinde-modellerinde tarama,
deneysel ve olgu bilim yaygin olarak kullanilmistir. Calismalarda veri toplama aract
acisindan en sik kullanilanlar olgek ve goriisme formudur. Yapilan calismalarda
calisma grubu-6rneklem diizeyi en fazla olan grup dgrencilerdir. Ogrenciler arasinda
ise en fazla olan grup ise ortaokul ve lisans 6grencisidir. Yapilan calismalarin veri
analizlerinin cogunda t testi kullanilmistir. Ayrica sosyal bilgiler egitimi alaninda EDO
ile ilgili yapilan calismalarin sonuglarmin tamaminda olumlu etkiler (akademik basari,
tutum, motivasyon) s6z konusudur.

Bu arastirmanin bulgularindan hareketle sosyal bilgiler alan egitimcilerinin
sosyal bilgiler egitiminde EDO’ya yonelik goriislerini iceren ve EDO’nun sosyal
bilgiler dersinde ilkokul 6grencileri tizerindeki etkilerine yonelik herhangi bir
arastirmaya ulasilamamistir. Bu sebeple bu arastirma sonuglart dogrultusunda
arastirmacilara asagidaki oneriler sunulmustur:

e Sosyal bilgiler egitiminde EDO’ya yonelik farkli arastirma desenlerinde
(gozlem, eylem arastirmasi gibi) calismalar yapilabilir.

e Sosyal bilgiler alan egitimcilerinin EDO’ya yonelik gortislerini iceren
arastirmalar yapilabilir.

¢ EDO’nun sosyal bilgiler dersinde ilkokul 6grencilerinin tizerindeki etkilerine
yonelik arastirmalar yapilabilir.
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Aragtirma Etik Kurul izin Bilgileri

Bu arastirma dokiiman incelemesine yonelik oldugu icin bu calismada etik
kurul iznine gerek duyulmamustir.

Cikar Catismas1 Beyam

Arastirmaci, bu arastirmanin herhangi bir asamasinda ¢ikar catismasi
olmadigimn taahhtit eder.
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Extended Abstract

Introduction

Educational Digital Games (EDG) are course content activities that facilitate
students' learning. Since EDG is mostly based on mental qualities and can be done
wherever technological possibilities exist, EDG is a very important tool in providing
mental development (Cetin, 2013). It is known that EDG, where technology is used in
the field of social studies education, as in many fields of education. The aim of this
research is to examine the researches on educational digital games in the field of social
studies education in Turkey between 2000 and 2023. The fact that there are 10 studies
on educational digital games in the field of social studies education in Turkey between
2000 and 2023 and that no such research can be found on this subject shows the
importance and originality of this research. In this respect, it can be said that this
research will contribute to the field of social studies education. With this research, the
researches on EDG in the field of social studies education will be seen with a more
holistic perspective and the deficiencies in this field will be determined.

Method

This study is a qualitative research and document analysis technique was used
in the study. This research was conducted in the case study pattern. A case study is an
in-depth description and analysis to gather systematic information about a limited
system (Chmiliar, 2010; Merriam, 2013). “ERIC, ULAKBIM, YOK National Thesis Center,
Google Scholar and TUBITAK research projects” databases were used in data collection.
The terms "game, digital game, educational digital game, social studies" are listed in the
databases. The data collection tool of the research is the educational digital games form
developed by the researcher. Opinions and suggestions of two field experts, who are
doctor lecturers in the field of social studies education, were consulted for this form.
The researcher examined the researches in terms of "year, type, method, design, data
collection tool, study group and level, type of analysis and results". Research data were
analyzed by descriptive analysis.

Findings

All of the studies on EDG in the field of social studies education were carried out
between 2017 and 2022. All of the studies on EDG in the field of social studies education
are master's thesis, article and research project. While the studies were carried out with
quantitative methods at the most, they were carried out with qualitative methods at least.
While the studies were carried out mostly in scanning design, the least in
phenomenology and quasi-experimental models. While the scale was used most in the
studies as a data collection tool, interview and document review forms were used the
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least. While the studies were mostly done with students, they were done with teachers
the least.

Conclusion, Disscusion and Suggestions

According to the results of this research, all of the studies on EDG in the field of
social studies education are between 2017 and 2022. The year with the highest number
of studies is 2022. In most of the studies on EDG, EDG has positive effects on students'
academic success, approach, attitude and motivation in social studies education.
According to the results of Giindogdu's (2021) study on the concept of digital games,
the frequent preference of digital games in education made learning enjoyable and
increased motivation and academic success. EDG increases students' attitudes and
motivation towards lessons, as it provides learning with fun (Sabirli, 2018). Social
studies teacher candidates think that EDG will benefit the teaching of social studies
and will positively affect the course success of the students. Studies on EDG are mostly
quantitative and mixed research. While most of the studies on EDG were master's
theses, scanning, experimental and phenomenology were widely used in the patterns-
models of the studies. The most frequently used data collection tools in studies are
scale and interview form. In the studies, the group with the highest sample-study
group is the students. The group with the highest number of students is secondary
school and undergraduate students. T test was used in most of the data analyzes of the
studies.

In line with the results of this research, the following suggestions were presented
to the researchers:

¢ In social studies education, studies can be conducted in different research
designs (such as observation, action research) for EDG.

* Researches including the views of social studies educators on EDG can be
conducted.

* Research can be conducted on the effects of EDG on primary school students
in the social studies course.



