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Ozet

Bu aragtirmanin amaci, sosyal bilgiler dersinde oyun tabanli 6grenmenin
ogrencilerin  6grenme  deneyimleri iizerindeki etkilerini incelemektir.
Nitel aragtirma yaklagimi benimsenmis ve caliyma fenomenolojik desen
ile yiiriitiilmistiir. Katiimer grubunu, bir ortaokul diizeyinde 6grenim
goren ve sosyal bilgiler dersinde oyun tabanli etkinliklere katilan 6grenciler
olugturmaktadir. Veriler, 6grencilerin deneyimlerini ¢ok boyutlu sekilde
yansitabilmek amaciyla yari yapilandirilmig  goriismeler, odak grup
tartigmalari, 6grenci giinliikleri ve sinif i¢i gozlemler araciligiyla toplanmustir.
Bulgular dort ana tema altinda toplanmistir: (1) anlaml 6grenme ve bilgi
kalicihigy, (2) motivasyon ve derse katihm, (3) is birligi ve sosyal etkilesim,
(4) oyun tiirlerinin etkisi. Arastirma sonuglari, oyun tabanli etkinliklerin
bilgiyi baglamsallagtirarak kalict hale getirdigini, 6grencilerin motivasyon
ve derse katihmini artirdigini, sosyal etkilesim ve ig birligini gelistirdigini
gostermektedir. Ayrica farklt oyun tiirlerinin 6grencilerin elestirel diigiinme,
empati, problem ¢6zme ve hizlt hatirlama gibi biligsel becerilerini destekledigi
ortaya konmustur. Caligmanin sinirhliklar, 6rneklemin belirli bir 6grenci
grubu ile sinirli olmasi ve uygulamalarin kisa siireli yiiriitiilmesidir. Bu nedenle
gelecekte farkli 6rneklemlerle, uzun vadeli ve karma yontemli aragtirmalar
yapilmasi Onerilmektedir.
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1. Girig

Giiniimiizde egitimde teknolojik araglarin  kullanimi, 6grencilerin
ogrenme siireglerini daha etkilesimli ve anlaml hale getirme potansiyeli
tagimaktadir. Ozellikle sosyal bilgiler dersleri, 6grencilerin tarihsel, kiiltiirel
ve toplumsal olgular1 kavramasini hedefledigi igin 6grenmenin derinlemesine
gerceklesmesi kritik bir oneme sahiptir (Erkan & Celik, 2023). Ancak
geleneksel 6gretim yontemleri, 6grencilerinderseilgisinive katiliminiyeterince
artirmada sinirl kalabilmektedir (Bircan, 2024). Bu baglamda, oyun tabanl
Ogrenme stratejileri, 6grencilerin bilgiyi aktif olarak yapilandirmalarina
ve anlamli Ogrenme deneyimleri yasamalarma olanak taniyabilir.
Dijital ve masaiistii oyunlar, 6grencilere problem ¢6zme, stratejik diigtinme ve
15 birligi gibi becerileri kazandirmanin yani sira ders igeriklerini somutlagtirma
ve 6grenmeyi pekistirme firsat1 sunar (Anastasiadis vd., 2018; Gee, 2003).
Sosyal bilgiler baglaminda, oyunlar 6grencilerin tarih ve kiiltiirel bilgiye
aktif katitlmini artirabilir, onlar1 daha fazla arastirmaya ve sorgulamaya
yonlendirebilir (Altun & Durmaz, 2024). Ote yandan, bazi arastirmalar,
oyunlarin yalnizca eglence araci olarak kalabilecegini ve 6grenmeye etkisinin
sinirh olabilecegini 6ne siirmektedir (Spiel et vd, 2019). Bu durum, “oyun
ile anlamli 6grenme” arasindaki iligkinin halen tartigmali bir konu oldugunu
gostermektedir.

Ausubel'in anlamli 6grenme kuramina gore, 6grenme siirecinde yeni
bilgiler, 6grencilerin 6n bilgileriyle iliskilendirilmediginde kalic1 ve derin bir
ogrenme gergeklesmez (Ausubel, 1968). Sosyal bilgiler derslerinde oyunlarin
kullanimi, 6grencilerin 6n bilgilerini etkin bir sekilde aktive ederek, bilgiyi
yapilandirmalarini ve kalic1 hale getirmelerini destekleyebilir. Bunedenle, oyun
tabanl etkinliklerin 6grencilerin anlamli 6grenme deneyimleri tizerindeki
etkisinin aragtirilmasi, hem kuramsal hem de uygulamali agidan 6nemlidir.
Literatiirde sosyal bilgiler derslerinde oyun kullanimmna dair galigmalar
sinirhdir ve ¢ogu nicel yontemlerle kisa siireli deneylere odaklanmistir
(Hamilton vd., 2021). Ogrencilerin oyun deneyimlerini derinlemesine
anlamaya yonelik nitel ¢aligmalar, Ozellikle fenomenolojik yaklagimla
yapilan aragtirmalar oldukga sinirlidir. Bu durum, 6grencilerin oyun tabanh
Ogrenme siirecini nasil deneyimlediklerini ve bu siiregte anlamli 6grenmeye
nasil ulagtiklarini anlamay1 giiglestirmektedir.

Bu ¢alisma, sosyal bilgiler dersinde oyun tabanli etkinliklerin 6grencilerin
anlamli  6grenme deneyimleri iizerindeki etkilerini  fenomenolojik
bir perspektifle incelemeyi amaglamaktadir. Arastirma, oOgrencilerin
deneyimlerini derinlemesine anlamak ve oyun ile 6grenme arasindaki iligkiyi
ortaya koymak i¢in agagidaki sorulara yanit aramaktadir:
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1. Sosyal bilgiler dersinde oyun tabanli 6grenme etkinlikleri,
ogrencilerin bilgiyi anlamlandirma ve kalic1 6grenme siireglerini nasil
etkilemektedir?

2. Oyun tabanli O6grenme uygulamalari, 6grencilerin derse yonelik
motivasyon ve aktif katthm diizeylerinde nasil bir degisim
saglamaktadir?

3. Sosyal bilgiler dersinde kullanilan oyun tabanl etkinlikler,
ogrenciler arasindaki ig birligi ve sosyal etkilesimi hangi yonlerden
gelistirmektedir?

4. Farkli oyun tiirleri (rol yapma, simiilasyon, strateji, quiz vb.)
ogrencilerin anlamh 6grenme, motivasyon ve sosyal etkilegim
deneyimlerini nasil ¢esitlendirmektedir?

Bu c¢aliyma, sosyal bilgiler Ogretiminde oyun tabanli 6grenmenin
ogrencilerin anlamh 6grenme siireglerine katkisini 6grenci bakig agisiyla
ortaya koymay1 hedeflemektedir. Elde edilen bulgular, egitimciler i¢in oyun
tasarimi, ders planlamasi ve 6grenme stratejileri agisindan 6nemli ¢ikarimlar
saglayacaktir.

2. Kuramsal Cerceve

Fenomenolojik ¢aligmalarda kuramsal c¢ergeve, aragtirmanin temel
kavramlarini ve iligkilerini netlestirir. Bu baglamda, Ausubelin anlamli
ogrenme kurami, o6grencilerin sosyal bilgiler dersinde yeni bilgileri 6nceki
bilgi ve deneyimleriyle iliskilendirerek 6grenmelerini agiklamada kritik bir
rol oynamaktadir (Ausubel, 1968). Anlamli 6grenme, 6grencilerin bilgiyi
sadece ezberlemek yerine, onu kavrayarak ve baglam igerisinde kullanarak
kalic1 hale getirmesini saglar. Sosyal bilgiler derslerinde tarih, kiiltiir ve
toplumsal kavramlarin anlagilmasi, 6grencilerin 6n bilgileriyle yeni bilgileri
biitlinlestirmesine baghdir; oyun tabanli 6grenme bu siireci destekleyebilir
(Pehlivan & Demirel, 2022).

Oyun tabanli 6grenme (Game-Based Learning, GBL), Ogrencilerin
biligsel ve duyugsal katihmini artirarak 6grenmeyi daha etkilegimli hale
getirir. Gee (2003) ve All vd. (2016) oyunlari, problem ¢6zme, stratejik
diisiinme ve ig birligi becerilerini gelistiren etkin 6grenme araglart olarak
tanimlamaktadir. Sosyal bilgiler baglaminda oyunlar, 6grencilerin tarihsel
olaylari, kiiltiirel siiregleri ve toplumsal iligkileri simiilasyon ve rol yapma
yoluyla deneyimlemelerini saglar (Altun & Durmaz, 2024). Bu, 6grencilerin
soyut kavramlar1 somut bir baglamda anlamlandirmalarina ve bilgiyi ders
dis1 yasamla iliskilendirmelerine imkan tanir.
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Ogrenme siirecinde motivasyon ve katilim, anlamh &6grenmenin
temel belirleyicilerindendir. Self-Determination Theory (Deci & Ryan,
2000), ogrencilerin 6zerklik, yeterlilik ve iliski ihtiyaglarinin kargilandigt
ortamlarin motivasyonu artirdigini ve 6grenme sonuglarini giiglendirdigini
one strmektedir. Oyun tabanl etkinlikler, 6grencilere se¢im Ozgiirligii,
geri bildirim ve i birligi imkin: sunarak bu ihtiyaglar1 karsilar ve derse
aktif katilimi destekler (Hamari et al., 2016). Bu baglamda, sosyal bilgiler
dersinde oyun kullanimi 6grencilerin 6grenme motivasyonunu ve derse
katilimini artirabilir.

Oyun tabanli 6grenme yalmzca diyjital platformlarla sinirl degildir;
masaiistii ve rol yapma oyunlar1 da 6grenmede etkili olabilir. Strateji oyunlari,
ogrencilerin elestirel diigiinme ve karar verme becerilerini gelistirmelerine
yardimci olurken, simiilasyon oyunlar: tarihsel olaylar1 ve toplumsal stiregleri
deneyimlemeyi miimkiin kilar (Hamilton vd., 2021). Bu oyun tiirlerinin
kargilastirmalr analizi, 6grencilerin farkli baglamlarda nasil anlamli 6grenme
deneyimleri yasadigini ortaya koymak agisindan 6nemlidir.

Bu ¢aligmada fenomenolojik yaklagim, 6grencilerin oyun deneyimlerini
derinlemesine anlamak ve Ausubelin anlamli 6grenme kurami ile oyun
tabanli 6grenme literatiiriinii birlegtirmek igin kullanilmaktadir. Kuramsal
cergeve, Ogrencilerin bireysel deneyimlerinin anlamli 6grenme stireciyle
nasil iliskilendigini ortaya koyar ve bulgularin yorumlanmasinda rehberlik
eder. Boylece, ¢alisma yalnizca oyunlarin eglenceli olup olmadigini degil,
ogrenciler i¢in gercekten anlaml 6grenme saglayip saglamadigini sorgular.

3. Yontem

3.1. Aragtirma Deseni

Bu ¢aligma, sosyal bilgiler dersinde oyun tabanli 6grenme deneyimlerini
derinlemesine anlamak amaciyla fenomenolojik aragtirma deseni ile
yuriitiilmiistii. Fenomenoloji, bireylerin  belirli bir deneyimi nasil
yagadiklarini, bu deneyimi nasil anlamlandirdiklarini ortaya koymay1
hedefleyen nitel bir aragtirma yaklagimidir (Creswell & Poth, 2016). Bu
baglamda ¢aliymada amag, 6grencilerin oyun tabanl sosyal bilgiler 6grenme
deneyimlerini 6znel bakis agilariyla kegfetmektir.

3.2. Katutlimcilar

Bu ¢ahymada amagh Ornekleme (purposive sampling) yontemi
kullanilarak, sosyal bilgiler dersinde oyun tabanh etkinliklerde deneyimi
olan ogrenciler segilmistir (Patton, 2014). Aragtirmaya Tirkiye’nin
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farkli gehirlerinde yer alan ii¢ ortaokuldan toplam 20 6grenci katilmistir.
Katilimeilar 6., 7. ve 8. simf diizeylerinden olup, yaglar1 11-14 arasindadir
ve cinsiyet dagilimi dengeli olacak sekilde 10 kiz ve 10 erkek 6grenciden
olusmaktadir. Akademik bagarilar1 yiiksek, orta ve diigiik olmak iizere {ig
kategoride siniflandirilan 6grencilerden her bir kategoride ortalama 7’ser
ogrenci yer almaktadir. Ayrica, dijital oyun deneyimleri yiiksek (haftada 3—4
kez), orta (haftada 1-2 kez) ve diisiik (ayda birkag kez veya nadiren) olmak
tizere {i¢ gruba ayrilmugtir. Katthmailar farkli sosyo-ekonomik ve Kkiiltiirel
arka planlara sahip olup, kent merkezindeki yiiksek teknoloji imkanlarina
sahip bir okul, orta gelir grubuna ait sinurl dijital altyapiya sahip bir okul
ve kirsal bolgede dijital oyun deneyimi ve altyapist siurli bir okuldan
segilmistir. Segim kriterleri arasinda, sosyal bilgiler dersinde en az bir donem
oyun tabanli etkinliklere katilmis olmak, deneyimlerini szl ve yazili olarak
paylasabilecek iletisim becerisine sahip olmak ve velilerden yazili onam
alinmug olmak yer almaktadir.

3.3. Veri Toplama Araglar1

Bu galigmada, sosyal bilgiler dersinde oyun tabanl 6grenme deneyimlerini
derinlemesine anlamak amaciyla ¢oklu veri toplama araglar1 kullanilmugtir.
Fenomenolojik yaklagim, bireylerin deneyimlerini 6znel bakig agilartyla
kesfetmeyi hedefledigi igin, veri toplama siirecinde Ogrencilerin hem
sozlii hem de yazili ifadeleri ile gozlemlerden elde edilen veriler bir arada
degerlendirilmistir.

3.3.1. Derinlemesine GOriismeler

Derinlemesine  goriigmeler, Ogrencilerin  oyun tabanli  O0grenme
deneyimlerini ve anlamli Ogrenme algilarimi  kegfetmek amaciyla
gergeklestirilmigtir. Her goriigme yaklagik 30-60 dakika siirmii ve yar1
yapilandirilmig  sorular kullanilmigtir.  Yar1 yapilandirilmig  goriigmeler,
ogrencilerin deneyimlerini derinlemesine agiklamalarina olanak sagladig:
igin nitel aragtirmalarda siklikla tercih edilmektedir (Patton, 2014; Yildirim
& Simgek, 2005). Sorular, 6grencilerin oyun sirasinda yasadiklar1 6grenme
deneyimlerini, motivasyonlarini, derse katihimini ve oyun etkinliginden elde
ettikleri kazanimlar1 agiklamalarina imkan tammustir. Ornek sorular arasinda
sunlar yer almugtir:

* “Oyun oynarken 6grendiginiz bilgileri dersle nasil iligkilendirdiniz?”
* “Oyun sirasinda hangi anlar sizin i¢in daha anlamlrydi?”

* “Bu oyun deneyimi ders diginda da 6grenmenize katki sagladi mi?”



126 | Sosyal Bilgiler Dersinde Oyunlar Anlamby Ogrenme, Motivasyon ve Katilum, Is Birligi ve Sosyal...

3.3.2. Odak Grup Goriismeleri

Katilmailar, 5-6 kigilik gruplar hilinde odak grup goriismelerine
katilmigtir. Odak grup gortismeleri, katilimcilarin bireysel deneyimlerini
paylagmalarinin yani sira grup etkilesimiyle yeni diigiinceler tiretmelerine
de imkan tanir (Krueger, 2014; Morgan, 1997). Bu yontem, farkli bakig
agilarini, ortak deneyim Oriintiilerini ve grup dinamiklerinin 6grenme
stirecine yansimasini inceleme firsati sunmugtur (Stewart & Shamdasani,

2014).

3.3.3. Ogrenci Giinliikleri / Refleksiyonlar

Her oyun etkinliginin ardindan Ogrenciler kisa yazili veya dijital
refleksiyonlar tutmugtur. Giinliikler, Ogrencilerin yagadiklar1 6grenme
stirecini kigisel bakig agilariyla ortaya koymalar: i¢in etkili bir yontemdir
(Bogdan & Biklen, 2007; Creswell & Poth, 2016). Ogrenciler giinliiklerinde
oyun sirasinda 6grendikleri bilgileri, kargilastiklar: zorluklar1 ve bu bilgileri
ders ya da giinliik yasam baglaminda nasil kullanabileceklerini kaydetmistir.
Bu yaklagim, bireysel 6grenme stireglerinin anlagilmasi ve 6grencilerin 6z-
diisiinme becerilerinin incelenmesi agisindan 6nemlidir (Altrichter vd,

2005).

3.3.4. Gozlem ve Video Kayitlar1

Oyun sirasinda 6grencilerin davraniglari, etkilesimleri ve zorlandiklar
noktalar sistematik olarak gozlemlenmis ve video ile kayit altina alinmistir.
Nitel aragtirmalarda gozlem, katilimalarin dogal ortamda sergiledikleri
davraniglarin nesnel olarak incelenmesine imkan tanir (Angrosino, 2007,
Tisdell vd., 2025). Video kayitlar1 ise aragtirmaciya olaylar1 tekrar analiz
etme ve farkll agilardan degerlendirme firsati sunmugtur. Ayrica, gozlem
verileri, goriisme ve giinliik verileriyle triangiilasyon yapilarak bulgularin
giivenilirligi artirlmugtir (Cohen vd., 2002).

3.4. Verilerin Analizi

Bugaligmada, sosyal bilgiler dersinde oyun tabanh 6grenme deneyimlerinin
anlamli  O6grenme  iizerindeki  etkilerini  derinlemesine  incelemek
amactyla tematik analiz yontemi kullanilmigtir (Braun & Clarke, 2006).
Fenomenolojik yaklagim dogrultusunda, 6grencilerin 6znel deneyimlerini
anlamak igin derinlemesine gortismeler, odak grup goriigmeleri, 6grenci
giinliikleri ve gozlem notlarindan elde edilen tiim veriler transkripte
edilmigtir. Transkriptler, 6grencilerin ifadelerinin biitiinliigiinii koruyacak
sekilde sozciik sozcligiine aktarilmig, gozlem ve video kayitlarindan elde
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edilen veriler metin haline getirilmigtir. Analiz siireci, 6nce agik kodlama
ile 6grencilerin deneyimlerini ifade eden anlam birimlerinin belirlenmesini,
ardindan benzer kodlarin ortak ozelliklerine gore kategorize edilmesini
ve en sonunda alt temalarin birlegtirilerek ana temalarin olusturulmasini
igermektedir. Olusturulan temalar, 6grencilerin motivasyonu, derse katilimi,
ig birligi siiregleri, 6grenme kalicihigr ve oyun tiirlerinin etkisi gibi bagliklar
altinda degerlendirilmig, her tema katilimcr alintilart ile desteklenmis ve
tarkli veri kaynaklariyla triangiile edilerek giivenilirlik saglanmugtir. Kodlama
stireci iki aragtirmaci tarafindan bagimsiz gekilde yiiriitiilmiis ve uyum orani
%385’in lizerinde bulunmug, ayrica olusturulan temalar katilimcilara sunularak
dogruluklar: teyit edilmistir (member checking). Fenomenolojik yaklagim
geregi, ogrencilerin duygusal ve biligsel deneyimleri, oyun oynama sirasinda
yasadiklart etkilegimler ve anlamli 6grenme siiregleri dikkatle analiz edilmis,
ylizeysel gozlemler yerine deneyimlerin 6zii ortaya ¢ikarilmaya ¢aligilmugtir.
Bu yontemle, oyun tabanl sosyal bilgiler etkinliklerinin 6grencilerin anlaml
ogrenme deneyimleri iizerindeki etkisi sistematik, giivenilir ve akademik
olarak yorumlanabilir hale getirilmistir.

4. Bulgular

Fenomenolojik analiz sonucunda sosyal bilgiler dersinde oyun tabanh
ogrenme deneyimleri iizerine dort ana tema ortaya ¢ikmugtir: (1) Anlaml
Ogrenme ve Bilgi Kalicithg, (2) Motivasyon ve Derse Katilim, (3) Is Birligi
ve Sosyal Etkilesim, (4) Oyun Tirlerinin Etkisi. Bu temalar, 6grencilerin
goriigleri, odak grup tartigmalari, giinliikler ve gozlemler tizerinden triangtile
edilmistir.
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Tablo 1. Anlamis Osjrenme ve Bilgi Kalwilyj

Ogrenci Ovun Tiirii Deneyim / Refleksiyon /  Goriigme Ana Tema /
ID yun Gozlem Giinliik Notu  Alintist Kod
“Oyunu oynarken
Schirleri bulma “GeoGuessr sehirleri tahmin
oyununda ederken tarih . B
sirasinda S G Bilgi Kaliciligt
R sehirleri bulmaya bilgimi daha
Ol GeoGuessr tarih bilgisini . . / Anlamli
hatirlamakea gahgirken tarth  iyi hatirladim, Ogrenme
Kolavlil bilgilerini daha  ders kitabindaki
yi kolay hatirladim.” bilgilerden daha
akilda kaldr.”
“Simiilasyon “Oyunda
Osmanls oyunu sayesinde karakterlerin
. .. ... tarihi olaylar1 aldiklart kararlart . . .
. donemini simiile L e Bilgi Kaliciligt
02 Tarih -derken olavla adim adim goriince tarihi / Anlaml
Simiilasyonu caeriell ORYRI yavrayabildim, olaylar1 daha . !
kronolojik sirayla . . Ogrenme
nlamak ders kitabinda  iyi anladim
* aklimda ve aklimda
kalmamugt1.” tutabildim.”
“Rol yapma
sirasinda
- “Sultan roliinii  verdigim
Tarihi . oynarken kararlar kararlarin i .
karakterlerin Bilgi Kaliciligt
Rol Yapma .. alip sonuglarin1  sonuglarini
03 rollerini oynarken " .. . / Anlaml
Oyunu gordiim, bu gormek, .
kavramlari I = o Ogrenme
Kistirme sayede bilgiyi ogrendigim
ek unutmuyorum.”  bilgilerin kafamda
kalmasina
yardima oldu.”
“Oyun sirasinda
“Haritadaki hangi adimlar
schirleri atacagimi
Ka_\.lnali ve yonetirken planlamak i¢in  Bilgi Kahcilig:
. sehir yonetimi . .
04 Strateji Oyunu srasinda tarihsel tarihi olaylar tarihi olaylari / Anlamh
baslams di‘i Ginme hatirlamak diisiinmek Ogrenme
& ¥ zorunda kaldim, zorunda kaldim,
bilgim tazelendi.” bu bilgiyi
pekistirdi.”
“Kiiltiirel
“Binalar1 ve 153 retleri
I . gozlemleyerek
L kiiltiire] isaretleri L
Kiiltiirel . R sehirleri . B
ivuclartyla verleri goriince hangi cahmin etmek Bilgi Kaliciligt
05 GeoGuessr tprearyia s sehir oldugunu .../ Anlamh
tahmin ederek . : ogrendigim b
IR tahmin ettim, A, Ogrenme
bilgi pekigtirme bilgileri

bilgiler kafamda
canland1.”

somutlagtird ve
akilda kalmasin
sagladi.”

Tablo 1’de yer alan bulgular, 6grencilerin oyun tabanh etkinlikler sirasinda
edindikleri bilgilerin geleneksel 6gretim yontemlerine kiyasla daha kalici ve
anlaml oldugunu gostermektedir. Ozellikle goriigme alintilari, 6grencilerin
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deneyimlerini dogrudan yansitarak, ogrenmenin 6znel boyutunu ortaya
koymaktadir. Ornegin, O1 ve O5 kodlu 6grenciler, GeoGuessr oyununda
sehirleri ve kiiltiirel ipuglarini tahmin ederken tarihsel ve cografi bilgilerini
aktif olarak kullanmig; 6grencilerin ifadeleri, oyunun bilgiyi somut baglamda
pekistirdigini dogrulamaktadir: “Oyunu oynarken sehirleri tahmin ederken
tawih bilgimi daba iyi hatiladim, dervs kitabindaki bilgilerden daha akilda kalds.”

Rolyapma ve tarih simiilasyonu oyunlari da 6grencilerin bilgiyi aktif olarak
yapilandirmalarini saglamistir (02, O3). Ogrenciler, karakterlerin kararlarim
alip sonuglarini gozlemleyerek veya strateji oyunlarinda gehir ve kaynak
yonetimi sirasinda tarihsel baglami diigiinerek bilgilerini pekistirmiglerdir. Bu
durum, 6grencilerin yalnizca pasif bilgi alicilart olmadigini, 6grenilen bilgiyi
deneyimleyerek ve kendi eylemleriyle iligkilendirerek yapilandirdiklarini
gostermektedir.

Giinliik ve gozlem verileri, 6grencilerin oyun sirasinda bilgiyi hatirlama,
kavrama ve uygulama siireglerini bilingli bir gekilde yonlendirdiklerini ortaya
koymugtur. Bu bulgular, fenomenolojik yaklagimin gerektirdigi sekilde 6znel
deneyimler ile gozlemlenebilir davraniglarin bir arada analiz edilmesinin,
anlamli 6grenme ve bilgi kahicilligr {izerindeki etkileri daha giivenilir bir
bi¢imde ortaya koydugunu gostermektedir.

Sonug olarak, tablo ve goriigme bulgulari, oyun tabanli etkinliklerin
sosyal bilgiler dersinde bilgiyi anlamli hale getirme ve kalicithgini artirma
potansiyelini agik bir sekilde ortaya koymaktadir. Ayrica, farkli oyun
tiirlerinin  6grencilerin biligsel stireglerini gesitlendirdigi ve bilgiyi farkl
yollarla yapilandirmalarina imkan tanidig1 goriilmektedir.
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Tablo 2. Motivasyon ve Derse Katilun

Ogrenci Ovun Tiirii Deneyim / Refleksiyon /  Goriigme Ana Tema /
ID yun Gozlem Giinliik Notu  Alintist Kod
“Oyun sirasinda
Ovunda sorulart “Oyun sirasinda  ne yapacagimi
doy Sru 'a}lldamak hangi soruyu kendim Motivasyon /
06 Quiz Oyunu . OS5I YAt segecegime karar segebildim, vasy
’ igin dikkatini . Derse Katihm
Artirma vererek daha bu yiizden
dikkatli ¢aligtim.” derse daha ¢ok
odaklandim.”
Takim olarak “Takim “Arkadaglarimizla
Srevieri verine arkadaglarim igin  yarismak, oyunu
o7 Strateji Oyunu getirme sfrasm da dogru hamleyi  daha heyecanli  Motivasyon /
dikkat ve caba yapmak istedim, ve ilgi gekici Derse Katilim
. :1 arves bu yiizden daha  yapti, daha fazla
ot ¢ok odaklandim.” katildim.”
Karakter d{f?l{zklizrr;rﬁalfm “Oyun sirasinda
Rol Yapma segimleri ve gorev st arar 6diil kazanmak ve Motivasyon /
08 almak istedim, bu .
Oyunu tamamlama . . ilerlemek, derse  Derse Katilim
. da beni motive ., . . »
motivasyonu - ilgimi artirds.
etti.
“Her adim1 o
Simiilasyon
planlamam ovununda
- Gorevleri gerekiyordu, oY .
Simiilasyon .. g ilerlemek ve Motivasyon /
09 tamamlamak i¢in bu da oyuna
Oyunu strateji geligtirme daha fazla basar1 elde etmek Derse Katihm
i¢in dikkatimi
odaklanmami topladim.”
sagladi.” p ’
“Oyun boyunca  “Odiller ve
. dogru hamle skor tablosu,
010 3211 ZOVC 5::;22:: l\;iess' e yapmak ve derse katthmmm  Motivasyon /
Komb?[?ar;u'onu derse kanhml ilerlemek i¢in artird ve Derse Katihm
Y dikkatimi motivasyonumu

kaybetmedim.”  yiikseltti.”

Tablo 2°de goriildiigii iizere, oyun tabanl etkinlikler 6grencilerin derse
olanilgisini ve motivasyonunu belirgin bi¢gimde artirmigtir. Gortigme alintilart,
ogrencilerin motivasyon siireglerini dogrudan ifade etmelerini saglamaktadr.
Ornegin, O6 6grencisi, “Oyun swasinda ne yapacagm kendim secebildim, bu
yiizden derse daha ok odaklandim” diyerek, oyun mekanizmalarinin 6grenciyi
derse katilim gostermeye tegvik ettigini belirtmigtir.

Strateji ve rol yapma oyunlari, 6grencilerin hem bireysel hem de takim
temelli gorevlerde dikkat ve gabalarini artirmigtir (O7, O8). Odak grup
goriigmeleri, Ogrencilerin birbirlerini motive ettiklerini ve oyun sirasinda
daha fazla ¢aba gosterdiklerini ortaya koymustur. Ogrenciler, 6diil, rekabet
ve ilerleme mekanizmalarinin motivasyonlarini artirdigini ve 6grenme
stirecine aktif katilim sagladigini ifade etmistir (09, O10).
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Giinliikler ve gozlemler, 6grencilerin oyun sirasinda dikkati stirdiirme,
strateji gelistirme ve gorevleri bagarryla tamamlama davraniglarini destekleyici
kanit olarak ortaya koymaktadir. Bu bulgular, oyun tabanli 6grenmenin
ogrencilerin motivasyonunu yiikselttigini ve ders katilimini artirdigin, farkl
oyun tiirlerinin ise bu siireci ¢esitlendirdigini gostermektedir. Fenomenolojik
perspektif, Ogrencilerin  6znel deneyimlerini  dogrudan  yansitmasi
bakimindan, bulgularin giivenilirligini ve gegerliligini giiglendirmektedir.

Tblo 3. Is Birlisji ve Sosyal Etkilesim

Ogrenci - Deneyim / Refleksiyon /  Goriisme Ana Tema /
D Oyun Tiiri Gozlem Giinliikk Notu  Alintist Kod
“Takim
“Takim i¢in arkadagim
Takim en iyi hamleyi olmadan oyunu
Srevierinde bulmak istedim, bitiremezdim,  Is Birligi
Ol1 Strateji Oyunu gtr teii welistirm bu yiizden birlikte gahismak / Sosyal
sea} el]). %.cu Hrme arkadaglarimla ~ hem eglenceliydi  Etkilesim
Ve 13 bIriigt fikir aligveriginde hem de
bulundum.” ogrendiklerimi
pekistirdi.”
Karakter GPICVICFI . “Herkesin katkist
Srevierini bitirmek igin snemlivdi. fikir s Birlisi
Rol Yapma goreviennt - arkadaglarimla ig onemyaL fiar 73 BIrist
Ol12 Ovun tamamlamak igin birlizi vapmak aligverisi yaparken / Sosyal
yunt birlikte hareket TSt yap yeni seyler Etkilesim
etme zorundaydim, bu dgrendim.”
ok keyifliydi.” ’
“Sehir yonetimi O.rta.k stratejt
L gelistirmek,
gorevlerini bilgiyi s Birligi
Simiilasyon Gorev paylagimi  birlikte planladik, 7 .
013 o o S pekistirmemi / Sosyal
yunu ve ortak planlama fikirlerimizi L L .y
sagladi ve birlikte Etkilegim
tartigmak faydalt
» ’ bagarmak ¢ok
oldu. . NN
motive ediciydi.
Eorulan birlikte “Takim calismast 5 . .
. ¢6zmek hem . Is Birligi
Quiz Oyunu  Takim olarak N C sayesinde zor
Ol4 . eglenceliydi hem / Sosyal
(Takim) sorulart ¢bzme sorular1 daha o
de daha hizl Kolay cézebildik.” Etkilesim
ilerledik.” ¥ 0% :
« . .. . “Birlikte
Hangi stratejiyi diisii
.. . . iistinmek ve el
Gorevleri uygulayacagimiza Is Birligi
Karma Oyun o karar vermek,
Ol5 (Rol + Strateji) paylagma ve karar birlikte karar ovunu daha / Sosyal
W verme verdik, herkesin %" Etkilesim

eglenceli ve

fikri 6nemliydi.” 2" 7 »
ogretici yapti.

Tablo 3, oyun tabanl etkinliklerin Ogrenciler arasindaki i birligi ve
sosyal etkilesimi Dbelirgin bigimde artirdigini gostermektedir. Goriigme
ahintilar, 6grencilerin ig birligi siirecindeki 6znel deneyimlerini dogrudan
yansitmaktadir. Ornegin, O11 kodlu 6grenci, “Tikum arkadasim olmadan
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oyunu bitivemezdim, birlikte calismak hem eglenceliydi hem de ogrendiklerimi
pekistivds” ifadesiyle, takim ¢aligmasinin hem 6grenmeyi destekledigini hem
de sosyal etkilegimi artirdigini belirtmigtir.

Rol yapma, simiilasyon ve strateji oyunlari, 6grencilerin gorev paylagimi
yapmasini, ortak karar almasini ve fikir aligverisinde bulunmasini saglamistir
(012, O13). Gozlemler, 6grencilerin oyun sirasinda birbirlerini aktif
olarak desteklediklerini ve takim {iyelerinin katkilarmi dikkate aldiklarini
gostermektedir. Bu bulgular, 6grencilerin sosyal 6grenme siireglerini oyun
tabanl etkinlikler aracihigiyla deneyimledigini ve 6grenme siirecini hem
bireysel hem de kolektif boyutta zenginlestirdigini ortaya koymaktadir.

Fenomenolojik perspektif, ogrencilerin 6znel deneyimlerini dogrudan
yansitmast bakimindan, bulgularin giivenilirligini giiglendirmekte ve oyun
tabanl etkinliklerin sosyal etkilesim iizerindeki etkisini derinlemesine

anlamay1 miimkiin kilmaktadir.

Tablo 4. Oyun Tiivlerinin Etkisi

Ogrenci .. .. Deneyim / Refleksiyon / - Ana Tema
ID Oyun Tirll - o 1em Giinliik Noty ~ OOrigme Alntist ey
“Haritay1
Kaynak ve sehir yonetirken fvxangl Strateji f)yunlarl, N
.. T adimi atacagimi karar verirken daha Oyun Tiirii
Strateji yonetimi sirasinda . . -
Olo planladim, dikkatli olmami / Biligsel
Oyunu planlama ve . oo .
’ . Lo bu siire¢ bana ve bilgiyi analiz Katki
clestirel diigtinme . . PNV
clestirel diistinme  etmemi sagladi.
kazandird1.”
“Karakterin “Rol yapma
Tarihi karakterleri  kararlarini sayesinde tarihi .
... Oyun Tirt
Rol Yapma  canlandirma alirken olaylarin  olaylar yagar gibi 1
017 B ol 2. / Biligsel
Oyunu ve olaylari nedenlerini ogrendim, bilgiler Kath
deneyimleme diistindiim ve kafamda daha iyi <
anlamaya gahstim.” yer etti.”
“Simiilasyon .Ge'l"gekgl
. o . . simtilasyonlar, o
- Tarih ve kiiltiirel  oyununda gehirleri .~ Y " Ovyun Tiirt
Simiilasyon . .. . . bilgiyi pratige -
018 baglamda gorev  yonetmek, tarih . .2 / Biligsel
Oyunu S dokmemi sagladi ve
/ tamamlama bilgisini uygulama . . Lo T Katk
5, ogrenme siirecimi
firsat1 verdi. . e
derinlestirdi.
“Sorular1 hizl Qulz oyunlar,
S bilgiyi hizli -
- cevaplamak igin Opyun Tiirt
. Hizl diisiinme ve hatirlamama ve -
o19 Quiz Oyunu bileivi hatirlam ders notlarini ve ksik oldusum / Biligsel
gyt hatrama bilgileri hatirlamam < O CHEY Katki

gerekti.”

noktalar1 gérmeme
yardimer oldu.”
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Ogrenci .. .. Deneyim / Refleksiyon / L Ana Tema
ID Oyun Tiird - o lem Giinliik Notu ~ GOrisme Almntist g
“Hem strateji “Farkl tiirdeki
Karma Elegtirel diigtinme, hem de r91 yapma Og’unlar,.ogrenmeyl Oyun Tiirii
. oyunu, bilgiyi eglenceli hale -
020 (Strateji +  planlama ve ’ ’ . o / Bilissel
. farkli agilardan getirirken bilgiye
Rol) deneyimleme . . . ’ Katka
degerlendirmemi  yaklagimimi da
sagladi.” cesitlendirdi.”

Tablo 4, farkli oyun tiirlerinin 6grencilerin 6grenme siiregleri tizerinde
cesitli biligsel katkilar sagladigin1  gostermektedir.  Strateji  oyunlari,
ogrencilerin elestirel diiglinme ve planlama becerilerini gelistirirken (O16), rol
yapma oyunlar1 6grencilerin tarihi olaylar1 ve kavramlar1 somut deneyimlerle
anlamalarint saglamigtir (O17). Simiilasyon oyunlari, 6grencilerin tarih ve
kiiltiirel bilgiyi pratige dokmelerine imkan tanirken (O18), quiz tiirii oyunlar
hizli hatirlama ve bilgiyi organize etme becerilerini desteklemistir (O19).

Karma oyun tiirleri, farkli 6grenme stratejilerini birlestirerek 6grencilerin
bilgiyi gesitli agilardan degerlendirmelerini saglamig ve Ogrenmeyi hem
eglenceli hem de derinlemesine hale getirmistir (O20). Gortisme alintilart,
ogrencilerin 6znel deneyimlerini dogrudan yansitarak her oyun tiiriiniin farkl
biligsel katkilarin1 dogrulamaktadir. Ornegin, bir 6grenci, “Farkl tiirdeki
oyunlay, dgrenmeyi eflenceli hale getivivken bilgive yaklasimima da cesitlendirds”
diyerek, oyun ¢egsitliliginin 6grenme siirecine olan etkisini ifade etmistir.

Gozlem ve giinliik verileri, 6grencilerin farkli oyun tiirlerini oynarken
sergiledikleri stratejik diisiinme, planlama ve deneyimleme davraniglarini
desteklemektedir. Bu bulgular, oyun tiirlerinin sosyal bilgiler dersinde
ogrenmeyi gesitlendirdigini, 6grencilerin biligsel ve deneyimsel becerilerini
artirdigini ve 6grenme siirecini daha etkili hale getirdigini gostermektedir.

5. Sonug

Bu aragtirmanin fenomenolojik analizi, sosyal bilgiler dersinde oyun
tabanli 6grenme deneyimlerinin 6grenciler tizerinde gok boyutlu etkiler
yarattigint ortaya koymustur. Bulgular, dort ana tema etrafinda toplanmustir:
(1) Anlaml 6grenme ve bilgi kalicihigi, (2) Motivasyon ve derse katilim, (3)
Is birligi ve sosyal etkilegim, (4) Oyun tiirlerinin etkisi. Bu temalar iizerinden
ulagilan sonuglar su sekilde 6zetlenebilir:

Oyun tabanli 6grenme, Ogrencilerin sosyal bilgiler dersinde bilgiye
yalnizca pasif bigimde maruz kalmalarii degil, bilgiyi deneyimleyerek
anlamlandirmalarini  saglamigtir.  Ogrenciler, ozellikle GeoGuessr, tarih
simiilasyonlar1, rol yapma ve strateji oyunlar1 araciigiyla tarihsel olaylari
baglamsallagtirabilmig, kavramlari giinliik yasamla iliskilendirmis ve bu
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sayede Ogrenilen bilgilerin kaliciligi artmistir. Bu durum, oyunlarin biligsel
stiregleri destekleyen 6zgiin bir 6grenme ortami sundugunu gostermektedir.

Aragtirma bulgulari, oyun tabanl etkinliklerin 6grencilerin derse yonelik
motivasyonlarini belirgin bigimde ytikselttigini ortaya koymaktadir. Rekabet,
odil mekanizmalari, ilerleme hissi ve karakter se¢imi gibi oyun unsurlari,
ogrencilerin derse katilimint artirmug; dikkatlerini toplama, ¢aba gosterme ve
ogrenme siirecine aktif bigimde dahil olma davraniglarini giiglendirmistir. Bu
sonug, oyunlarin yalnizca eglenceli bir etkinlik degil, ayn1 zamanda 6grenme
stirecinde giiglii bir motivasyon kaynagi oldugunu ortaya koymaktadir.

Oyun tabanl 6grenme, 6grencilerin yalmizca bireysel degil, ayn1 zamanda
kolektif 6grenme deneyimlerini de desteklemistir. Ozellikle takim temelli
strateji, rol yapma ve simiilasyon oyunlarinda, 6grenciler gorev paylagimi
yapmug, ortak kararlar almig ve fikir aligverisinde bulunmugtur. Bu siireg,
ogrencilerin sosyal 6grenme becerilerini gelistirmis, i birligi kiltiiriini
giiglendirmis ve 6grenmeyi daha etkilesimli hale getirmistir. Boylece oyun
tabanli etkinliklerin, sosyal bilgiler dersinde akademik 6grenmenin yani sira
sosyal becerilerin gelisimine de katki sundugu anlagilmaktadir.

Farkli oyun tiirleri, 6grencilerin biligsel ve duyugsal 6grenme siireglerine
gesitli agilardan katki saglamistir.  Strateji oyunlar1 elegtirel distinme,
planlama ve problem ¢6zme becerilerini; rol yapma oyunlart tarihsel
olaylar1 deneyimleme ve empati kurma becerisini; simiilasyon oyunlari
bilgiyi uygulamaya dokme ve tarihsel baglami somutlagtirma becerisini;
quiz oyunlart bilgiyi hizli hatirlama ve eksikleri fark etme becerisini,
karma tiirdeki oyunlar ise bilgiyi farkli perspektiflerden degerlendirme ve
ogrenmeyi gesitlendirme becerisini desteklemistir. Dolayisiyla oyun tiirleri,
ogrenme deneyimini tek boyutlu olmaktan ¢ikararak 6grencilerin ¢ok yonlii
biligsel, duyugsal ve sosyal becerilerini gelistirmigtir.

Aragtirma sonuglari, sosyal bilgiler dersinde oyun tabanli 6grenme
yaklagiminin anlamli 6grenme, bilgi kaliciigi, motivasyon, sosyal etkilegim
ve biligsel beceri geligimi agisindan giiglii bir potansiyele sahip oldugunu
gostermektedir.  Oyunlarin ~ gegitlendirilmesi  ve pedagojik  amaglarla
uyarlanmasi, dersin hem akademik ¢iktilarinin hem de 6grencilerin sosyal-
duygusal geligimlerinin desteklenmesine katki sunmaktadir. Bununla birlikte,
oyunlarin egitim ortamina entegre edilmesinde Ogretmenlerin rehberligi,
etkinliklerin 6grenme hedefleriyle uyumlulugu ve ogrencilerin bireysel
tarkliliklarinin dikkate alinmasi 6nemli gortilmektedir. Bu bulgular, oyun
tabanli 6grenmenin sosyal bilgiler dersinde yenilikgi ve etkili bir pedagojik
ara¢ olarak kullanilabilecegini ortaya koymakta ve gelecekte yapilacak
aragtirmalara 11k tutmaktadir.
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6. Tartisma

Bu aragtirmada elde edilen bulgular, oyun tabanli 6grenmenin sosyal
bilgiler dersinde hem biligsel hem de duyussal ¢iktilar iizerinde olumlu etkiler
yarattigini gostermektedir. Caligmada ortaya ¢ikan dort ana tema — anlamli
ogrenme ve bilgi kaliciligi, motivasyon ve derse katilim, ig birligi ve sosyal
etkilesim, oyun tiirlerinin etkisi — giincel literatiirdeki aragtirmalarla biyiik
Olciide oOrtiigmektedir.

Aragtirma sonuglari, oyun tabanli etkinliklerin 6grencilerin tarihsel
bilgileri hatirlama, anlamlandirma ve kalict hale getirmede etkili
oldugunu gostermistir. Bu bulgu, Gee (2003)’nin oyunlarin 6grenmeyi
baglamsallagtirarak bilgiyi soyut olmaktan g¢ikarip somut deneyimlerle
iliskilendirdigine dair vurgusuyla paralellik gostermektedir. Ayrica Plass vd.
(2015) de dijital oyunlarin biligsel yiikii azalttigin1 ve ogrenilen bilgilerin
uzun siireli bellekte daha kolay yapilandirildigini belirtmektedir. Sosyal
bilgiler dersinde rol yapma ve simiilasyon oyunlarinin 6grencilerin tarihsel
olaylar1 kronolojik olarak anlamalarini desteklemesi, literatiirde “experiential
learning”  yaklagimmin oyun ortamlarinda somutlagtigini  gosteren
caligmalarla uyumludur (Squire, 2013).

Bulgular, oyunlarin rekabet, odil, ilerleme ve se¢im Ozgiirligi
gibi mekanizmalarla Ogrencilerin motivasyonlarini yiikselttigini ortaya
koymustur. Benzer sekilde Ryan ve Deci’nin (2000) Oz-Belirleme Kuramu,
oyunlarin 6grencilere ozerklik, yeterlik ve iliskisellik sundugunda igsel
motivasyonu artirdigini agiklamaktadir. Hamari ve Koivisto (2015) ise dijital
oyunlarin egitsel baglamda ogrencilerin 6grenmeye yonelik istekliliklerini
giiglendirdigini ortaya koymustur. Sosyal bilgiler dersinde 6zellikle quiz ve
strateji tabanlt oyunlarin 6grencilerin dikkatini yogunlagtirmasi, literatiirde
“gamification” uygulamalarinin derse katiimi artirdigina dair bulgularla
ortiigmektedir (Deterding vd., 2011).

Caligmanin dikkat ¢eken bulgularindan biri de oyun tabanli 6grenmenin
ogrenciler arasinda ig birligi ve sosyal etkilesimi giiglendirmesidir. Bu
sonug, Vygotsky’nin sosyal yapilandirmaci 6grenme kuramu ile uyumlu
olarak, 6grenmenin sosyal etkilesim yoluyla inga edildigini gostermektedir.
Nitekim Kafai ve Burke (2024), oyunlarin ig birligi ve topluluk temelli
ogrenme siireglerini destekledigini; Ferguson vd. (2020) ise takim tabanl
dyjital oyunlarin 6grencilerin iletisim becerilerini ve grup i¢i sorumluluk
paylagimini gelistirdigini belirtmektedir. Sosyal bilgiler dersinde 6grencilerin
oyun siirecinde birbirlerinin 6grenmesine katki sunmasi, sosyal 6grenme
stire¢lerinin oyun yoluyla gii¢lendigini gostermektedir.
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Aragtirma  sonuglari, farkli oyun tiirlerinin 6grenme  siireglerine
farkli biligsel katkilar sundugunu ortaya koymusgtur. Strateji oyunlarinin
elestirel diigtinmeyi, rol yapma oyunlarinin empati ve tarihsel perspektif
gelistirmeyi, simiilasyonlarin  bilgiyi uygulamaya aktarmayr ve quiz
oyunlarimin bilgiyi hizli hatirlamayr desteklemesi literatiirle uyumludur.
Clark vd. (2016) tarafindan yapilan meta-analiz ¢galigmasi, oyun tiirlerinin
ogrenme ¢iktilarinda farklilasma yarattigini ve hibrit oyun tasarimlarinin
daha kapsamli beceriler gelistirebildigini ortaya koymaktadir. Bu baglamda,
sosyal bilgiler 6gretiminde karma oyun tiirlerinin 6grencilerin gok yonlii
becerilerini gelistirmede 6nemli bir arag oldugu soylenebilir.

Genel olarak bu ¢aliyma, oyun tabanli 6grenmenin sosyal bilgiler
dersinde sadece biligsel kazanimlar (bilgi kaliciligi, elestirel diistinme)
degil; ayn1 zamanda duyussal ve sosyal kazanimlar (motivasyon, ig birligi,
empati) sagladigin gostermektedir. Bu bulgular, Gee (2017) ve Qian &
Clark (2016) gibi giincel ¢aligmalarda vurgulanan, oyunlarin ¢ok boyutlu
ogrenme ortamlart sundugu yoniindeki goriiglerle uyumludur. Ayrica, elde
edilen sonuglar, oyunlarin yalnizca “eglence” degil, pedagojik amaglarla
tasarlandiginda giiglii bir 6grenme araci olabilecegini ortaya koymaktadir.

7. Oneriler

Bu aragtirmadan elde edilen bulgular, oyun tabanli 6grenmenin sosyal
bilgiler dersinde hem biligsel hem de duyugsal kazanimlar sagladigim
gostermektedir. Ancak bu potansiyelin etkili bi¢imde egitim ortamlarina
yanstyabilmesi igin bazi nerilerde bulunulabilir. Oncelikle, &gretmenlerin
tarkli oyun tiirlerini (rol yapma, strateji, simiilasyon, quiz vb.) dersin amag ve
kazanimlariyla uyumlu sekilde kullanmalar1 6nemlidir. Boylece 6grencilerin
yalnizca bilgi edinmeleri degil, ayn1 zamanda elestirel diisiinme, empati ve ig
birligi gibi iist diizey beceriler geligtirmeleri de miimkiin olacaktir. Oyunlarin
sadece eglenceli bir 6dil araci olarak degil, 6grenmeyi anlamli ve kalict hale
getiren pedagojik araglar olarak goriilmesi gerekmektedir. Bunun yaninda,
ogrencilerin bireysel farkliliklar1 dikkate alinmali ve gerekirse farklilagtirilmig
ogretim stratejileri uygulanmahidir. Ogretmenlerin bu siiregte oyun tabanli
ogrenmeye yonelik hizmet i¢i egitimlerle desteklenmesi, uygulamalarin
niteligini artiracaktir.

Egitim programui gelistiriciler ve politika yapicilar agisindan bakildiginda,
sosyal bilgiler 6gretim programlarina oyun tabanli 6grenme yaklagimlarinin
entegre edilmesi ve bu yontemlerin ders kazanimlariyla iliskilendirilmesi
biiyitk 6nem tagimaktadir. Bu noktada Milli Egitim Bakanhgrnin, oyun
tabanli 6grenmeyi destekleyecek dijital platformlar, igerikler ve 6gretim
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materyalleri gelistirmesi gerekmektedir. Ayrica egitim politikalarinda,
ozellikle 21. ytizy1l becerilerinin kazandirilmasinda oyun tabanh 6grenmenin
rolii vurgulanmali ve bu yonde yapisal tegvikler saglanmalidir.

Gelecek aragtirmalar igin de gesitli 6neriler sunulabilir. Bu ¢aligmanin
fenomenolojik desenle yiiriitiilmiis olmast onemli bir derinlik saglamig olsa
da, deneysel ve karma yontemli aragtirmalarla oyun tabanli 6grenmenin
nedensel etkilerinin daha giiglii bigimde ortaya konmasi miimkiindiir. Ayrica
farkli sosyoekonomik diizeylerden, farkli bolgelerden ve yag gruplarindan
orneklemlerle yapilacak aragtirmalar, bulgularin  genellenebilirligini
giiglendirecektir. Oyun tabanli 6grenmenin uzun vadeli etkilerini ortaya
koyabilmek igin boylamsal ¢aligmalar yiiriitiilmesi de 6nerilmektedir. Bununla
birlikte, oyunlarin 6grenciler {izerinde yalnizca biligsel ¢iktilar tiretmedigi;
empati, hoggorii, ¢ok kiiltiirliiliik ve vatandaghk bilinci gibi sosyal bilgiler
dersinin temel degerlerine katki sundugu da goz 6niinde bulundurulmalidir.

Son olarak, uygulama ortamlar1 agisindan bakildiginda, oyun tabanl
ogrenmenin etkili olabilmesi igin teknolojik altyapinin giiglendirilmesi
ve oOgrencilerin yalnizca ekran kargisinda pasif kalmalarini engelleyecek
yontemlerin  benimsenmesi gerekmektedir. Bu baglamda oyun tabanl
etkinlikler, siif i¢i tartigmalar, grup caligmalar1 ve yansitici etkinliklerle
desteklenmelidir. Ayrica karma (hibrit) oyun tirlerinin kullanilmasi,
ogrencilerin 6grenme siireglerine biligsel, duyugsal ve sosyal boyutlarda daha
zengin bir bigimde katilimini miimkiin kilacaktir.

8. Sinurhiliklar

Bu aragtirmanin  bulgular1, sosyal bilgiler dersinde oyun tabanh
ogrenmenin ogrenciler lizerindeki etkilerine 191k tutsa da, ¢aligma bazi
stirliliklara sahiptir. Oncelikle aragtirma, fenomenolojik desenle ve sinurlt
bir 6grenci grubuyla gergeklestirilmigtir. Bu nedenle ulagilan bulgular, genis
ogrenci kitlelerine dogrudan genellenemez. Ozellikle farkli yas gruplari,
sosyoekonomik diizeyler ve bolgesel farkliliklar dikkate alindiginda, benzer
caligmalarin daha gesitli 6rneklemlerle yiiriitiilmesi gerekmektedir.

Ikinci olarak, aragtirmada elde edilen veriler Ogrencilerin 6znel
deneyimlerini yansitan goriisme, giinliik ve gozlem notlarina dayalidir. Bu
durum, 6grencilerin kendi algilarini 6n plana ¢ikarirken nesnelligin kismen
sinirlanmasina neden olabilir. Ayrica, 6grencilerin oyun tabanl etkinlikler
sirasinda  Ogretmene veya aragtirmactya yonelik olumlu geri bildirim
verme egiliminde olmalari, sosyal istenirlik yanliligi riskini beraberinde
getirmektedir.
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Ugiincii olarak, aragtirma kisa siireli oyun tabanh uygulamalarla sinirlt
tutulmugtur. Dolayisiyla oyunlarin 6grenciler tizerindeki uzun vadeli etkileri
(bilgi kalicihigy, tutum degisiklikleri, sosyal beceri gelisimi vb.) bu galigmada
kapsamli bigimde ele alinamamugtir. Gelecek aragtirmalarda boylamsal
desenler kullanilarak oyun tabanh 6grenmenin uzun donemli katkilar1 daha
ayrintili bigimde incelenebilir.

Son olarak, ¢aliymada yalnizca belirli oyun tiirleri (rol yapma, strateji,
simiilasyon, quiz) kullanilmigtir. Diger oyun tiirlerinin ya da farkli dijital
platformlarin etkileri arastirmaya dahil edilmemistir. Bu durum, elde edilen
sonuglarin yalnizca incelenen oyun tiirleri baglaminda degerlendirilmesini
gerektirmektedir.



Fatih Paln | 139

Kaynakgca

All; A, Castellar, E. D N., & Van Looy, J. (2016). Assessing the effectiveness of
digital game-based learning: Best practices. Computers & Education, 92,
90-103.

Altricher, H., Feldman, A., Posch, P, & Somekh, B. (2005). Téachers inves-
tigate their work: An introduction to action veseavch acvoss the professions.
Routledge.

Altun, A., & Durmaz, A. (2024). Sosyal bilgiler Ggretiminde egitsel oyunla-
rim ogrenci basarisina ethisi (Master’s thesis, Nevsehir Hact Bektag Veli
Universitesi).

Anastasiadis, T., Lampropoulos, G., & Siakas, K. (2018). Digital game-based
learning and serious games in education. International Journal of Advances
in Scientific Research and Engineering, 4(12), 139-144.

Angrosino, M. (2007). Doinyg ethnographic and observational vesearch. Sage.

Ausubel, D. P. (1968). A Cognitive view. Educational psychology.

Bircan, T. S. (2024). Sosyal Bilgiler ve Tarih Ogretiminde Adaptif Ogrenme
Uzerine Ne Yapildi?. International Journal of Social and Humanities Scien-
ces Research (JSHSR), 11(109), 1337-1344.

Bogdan, R., & Biklen, S. K. (1997). Qualitative research for education (Vol.
368). Boston, MA: Allyn & Bacon.

Braun, V., & Clarke, V. (2006). Using thematic analysis in psychology. Ouali-
tative vesearch in psychology, 3(2), 77-101.

Cohen, L., Manion, L., & Morrison, K. (2002). Research methods in education.
Routledge.

Clark, D. B., Tanner-Smith, E. E.; & Killingsworth, S. S. (2016). Digital ga-
mes, design, and learning: A systematic review and meta-analysis. Review
of educational vesearch, 86(1), 79-122.

Creswell, J. W, & Poth, C. N. (2016). Qualitative inquiry and vesearch design:
Choosing amony five approaches. Sage publications.

Deci, E. L., & Ryan, R. M. (2000). Self-determination theory and the facilitation
of intvinsic motivation, social development, and well-being. American Psycho-
logist, 55(1), 68-78.

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011, September). From
game design elements to gamefulness: defining” gamification”. In Proce-
edings of the 15th international academic MindTiek conference: Envisioning
Sfuture media environments (pp. 9-15).

Erkan, A., & Celik, S. K. (2023). Ilkokul Sosyal Bilgiler Dersinde Oyunun Og
rencilerin Akademik Basar1 ve Tutumlarina Etkisi. Twrk Egitim Bilimler
Dergisi, 21(2), 668-685.



140 | Sosyal Bilgiler Dersinde Oyunlar Anlamby Ogrenme, Motivasyon ve Katilum, Is Birligi ve Sosyal...

Ferguson, C., Van den Broek, E. L., & Van Oostendorp, H. (2020). On the
role of interaction mode and story structure in virtual reality serious ga-
mes. Computers & Education, 143, 103671.

Gee, J. P (2003). What video games have to teach us about learning and litera-
cy. Computers in entertainment (CIE), 1(1), 20-20.

Gee, J. D (2017). Teaching, learning, litevacy in our high-visk high-tech world: A
Sframework for becoming human. Teachers College Press.

Hamari, J., & Koivisto, J. (2015). Why do people use gamification services?. Ir-
ternational journal of information management, 35(4), 419-431.

Hamari, J., Shernoff, D. J., Rowe, E., Coller, B., Asbell-Clarke, J., & Edwards,
T. (2016). Challenging games help students learn: An empirical study on
engagement, flow and immersion in game-based learning. Computers in
human behavior, 54, 170-179.

Hamilton, D., McKechnie, J., Edgerton, E., & Wilson, C. (2021). Immersive
virtual reality as a pedagogical tool in education: a systematic literature
review of quantitative learning outcomes and experimental design. Jour-
nal of Computers in Education, 8(1), 1-32.

Kafai, Y. B., & Burke, Q. (2024). Connected gaming: What making video games
can teach us about learning and literacy. Mit Press.

Krueger, R. A. (2014). Focus groups: A practical guide for applied vesearch. Sage
publications.

Morgan, D. L. (1997). Focus groups as qualitative vesearch (2nd ed.). Thousand
Oaks, CA: Sage.

Patton, M. Q. (2014). Qualitative vesearch <& evaluation methods: Integrating the-
ory and practice. Sage publications.

Pehlivan, H., & Demirel, O. (2022). Ornek olay ve oyun yoluyla 6gretimin
sosyal bilgiler dersinde 6grenme diizeyine etkisi. Trakya Egitim Deryi-
i, 12(3), 1923-1932.

Plass, J. L., Homer, B. D., & Kinzer, C. K. (2015). Foundations of game-based
learning. Educational psychologist, 50(4), 258-283.

Qian, M., & Clark, K. R. (2016). Game-based Learning and 21st century skil-
Is: A review of recent research. Computers in human behavior, 63, 50-58.

Spiel, K., Frauenberger, C., Keyes, O., & Fitzpatrick, G. (2019). Agency of au-
tistic children in technology research—A critical literature review. ACM
Transactions on Computer-Human Interaction (TOCHI), 26(6), 1-40.

Squire, K. (2013). Video games and learning: Teaching and participatory cul-
ture in the digital age. Alberta Journal of Educational Research, 59(1),
129-132.

Stewart, D. W,, & Shamdasani, P. N. (2014). Focus groups: Theory and practice.
Sage publications.



Fatih Paln | 141

Tisdell, E. J., Merriam, S. B., & Stuckey-Peyrot, H. L. (2025). Qualitative rese-
arch: A guide to design and implementation. John Wiley & Sons.

Yildinim, A., & Simsek, H. (2005). Sosyal bilimlerde nitel avastirma yontemieri.
Ankara: Segkin Yaymncilik.



142 | Sosyal Bilgiler Dersinde Oyunlar Anlamby Ogrenme, Motivasyon ve Katilum, Is Birligi ve Sosyal...

Sekil 1. Orta Cay Tavibi Simiilasyon Oyunu

Sekil 2. Gogebe Yasama Drama Oyunn
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Sekil 3. Geoguessr Ulkelerin Kiiltiivel ve Cogirafi Ozelliklerini Tanwma Dijital Oyunu

Timur,Yildirim Beyazida karsi savasi
kaybedecegini anlayinca neyi one siirdii?

Sekil 4. Osmanls Tarvibi Quiz Oyunu
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