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ABSTRACT: Computer games have an important usage potential in the education of today’s digital student profile.
Also computer teachers known as technology leaders in schools are the main stakeholders of this potential. In this
study, opinions of the computer teachers about computer games are examined from different perspectives. 119
computer teacher candidates participated in this study, and the data were collected by a questionnaire. As a result of
this study, computer teacher candidates have a positive thinking about the usage of computer games in education and
they see themselves qualified for the analysis and design of educational games. But they partially have negative
attitudes about some risks like addiction and lose of time. Also the candidates who attended the educational game
courses and play games from their mobile phones have more positive opinions, and they see themselves more
qualified than others. Males have more positive opinions about computer games than females, but in terms of
educational games and the analysis and design of the computer games, there is no significant difference between
males and females.

Keywords: computer game, educational games, computer game design, computer teacher candidate.

Extended Abstract

Purpose and Significance: The aim of this study is to define the opinions of computer
teacher candidates about computer games and the use of computer games for
educational purposes. Also it is aimed that whether the views of computer teacher
candidates about computer games, educational computer games and the qualifications
for analyzing and designing computer games show difference according to their
situations of taking computer courses, their genders and playing games on their mobile
phones or not. This is an important study because it will define the teacher candidates’
views about computer games and educational computer games from the department of
Computer Education and Instructional Technologies which has an important role in this
subject area and the main department of computer teacher training. Also this study will
define the needs and trends for this subject area, and the educational game design expert
staff profile for Turkey.

Methods: Qualitative data were used in this study. 3 and 4™ class computer teacher
candidates in the semester of 2012-2013 from Sakarya University participated in this
study. There are 4" class students who took the computer game courses, and 3" class
students who did not take this course. Totally, 119 teacher candidates participated in the
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study. There are 27 items in the questionnaire which was developed by the researchers
as the data collection tool. 6 items defines the views of computer games, 15 items
defines the views of the use of computer games for educational purposes and the last 6
items defines the views of computer game design qualifications. The internal
consistency coefficient was calculated as 0.88 for this questionnaire which contains 27
items and 3 sub dimensions. Arithmetic mean, percentage and frequency as descriptive
statistics were used in order to define the views of computer teacher candidates about
computer games. On the other hand, independent samples t-test is used to define
whether there is a difference between candidates in terms of taking computer game
course, gender and playing games on mobile phones or not. Significance level is
accepted as 0.05. SPSS 17.0 (Statistical Package for Social Sciences) statistics program
was used to analyze the data.

Results: Computer teacher candidates have some negative opinions about computer
games such as addiction, lose of time etc. However, they have positive opinions about
the use of computer games for educational purposes. They see themselves as qualified
enough for analyzing, designing and choosing computer games for education. There is a
statistically significant difference between the candidates’ opinions of computer games
in terms of taking computer game course. Also the teacher candidates who play games
on their mobile phones have more positive opinions about computer games than other
candidates who do not play games on mobile phones. In terms of gender, there is a
statistically significant difference about the general subject area of computer games that
females have more negative opinions than males do about them.

Discussion and Conclusions: The aim of this study is to define the views of computer
teacher candidates about computer games and the use of computer games for
educational purposes. Games are important educational tools that transfer knowledge
and information to the next generations. Game is the best tool that helps students to
express themselves better, and teachers and parents can understand their feelings better
with games. Also game is an educational tool that students learn on their own (Coban &
Nacar, 2006). There are some important responsibilities for the teachers who will use
computer games for education. Teachers should use games and computer games where
required in order to achieve the educational goals. This study shows that computer
teacher candidates have some negative opinions about computer games but they support
the use of computer games for educational purposes. Computer game courses help
students to change their minds about the computer games. So it can be said that
computer education is important for this way of thinking. Also it is important that
playing games on mobile phones changes the views of teacher candidates about
computer games. They have technological devices that give the opportunity of playing
games. As they experienced the game playing, their opinions were affected from this
situation. Thus, it may be recommended that educational game courses containing
different technologies should be given to the computer teacher candidates.
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OZET: Bilgisayar oyunlar, giiniimiiz dijital 6grenci profilinin egitiminde énemli bir kullanim potansiyeline sahiptir.
Bu potansiyelin kullaniminda &ne c¢ikan bireylerden birisi de okullarda bir teknoloji lideri olan bilgisayar
ogretmenleridir. Bu arasgtirmada, bilgisayar 6gretmenlerinin bilgisayar oyunlarina yonelik goriisleri farkli boyutlardan
ele alinmigtir. Aragtirma kapsaminda 119 bilgisayar 6gretmen adayna ulasilms, gelistirilen anketle veri toplanmistir.
Arastirma sonucunda bilgisayar dgretmen adaylarmin egitsel anlamda bilgisayar oyunlarinin kullanimi konusunda
olumlu diisiinceye sahip olduklart ve egitsel oyunlarin tasarimi ve analizi konusunda kendilerini yeterli gordiikleri,
ancak bilgisayar oyunlar1 konusunda bagimlilik riski, zaman kayb1 gibi bazi konularda kismen olumsuz goriise sahip
olduklart sonucuna ulagilmistir. Ayrica egitsel oyun dersi alan 6grenciler ile cep telefonundan oyun oynayan
Ogrencilerin bilgisayar oyunlarina yonelik bazi boyutlarda goriislerinin daha olumlu oldugu ve kendilerini daha
yeterli gordiikleri sonucuna ulasilmistir. Cinsiyet agisindan sadece bilgisayar oyunlari geneli i¢in erkekler kizlardan
oyunlar konusunda daha olumlu gériis bildirirken, bilgisayar oyunlarinin egitim amagli kullanimi ve egitsel oyunlarin
tasarimi/analizi agisindan bir farklilik bulunmamaktadir.

Anahtar sozcikler: bilgisayar oyunu, egitsel oyunlar, bilgisayar oyun tasarimi, BOTE 6gretmen aday1.

Giris

Giliniimiiz diinyasinda teknoloji hizla gelismekte ve ortaya ¢ikan egitim-6gretim
sorunlarinin  ¢ozlimiinde, egitim etkililiginin artirllmasinda ortaya ¢ikan yeni
teknolojilerden yararlanilmaktadir. Egitim-6gretim ortamina entegre edilen, egitim
kalitesinin artirilmasinda kullanilan yeni teknolojilerden biri de bilgisayar oyunlaridir.
Bilgisayar oyunlart insanlar tarafindan goniillii olarak oynanan, eglenceli, ger¢ek
diinyadan bagimsiz ve igerisinde bulundurdugu kurallar ile sinirlandirilmis eglence
ortamlaridir (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002). Ozellikle eglence boyutu ve géniillii
olarak oynanmasi, bilgisayar oyunlarini c¢ocuklarin grenmesinde cazip hale
getirmektedir. Bunun haricinde oyunlar sosyal gelisim a¢isindan da 6nem tasimaktadir.
Iyi tasarlanmis ve pedagojik anlamda yeterli bilgisayar oyunlar1 diger oyunlar gibi
sosyal gelisimi hizlandirirken eglendirmekte, oyun oynayan cocuklara tartisma ve fikir
aligverisinde bulunma becerisi kazandirmaktadir (Ward, 2004).

Egitim-6gretim ortamlarinda bilgisayar oyunlarinin kullanilmasi diger bir
deyisle egitsel bilgisayar oyunlari, bilgisayar oyunlarinin motive edici ve eglendirici
Ozelliklerini barindirmakta, O6gretimsel ya da egitsel amagli olarak diger Ogretim
yontemlerinin alternatifi, tamamlayicis1 ve zenginlestiricisi olarak kullanilabilmektedir
(Cankaya ve Karamete, 2008). Diger bir ifade ile hazirlanan konu alanina 6zgii bilgileri
icinde barindiran egitsel bilgisayar oyunlar1 hem o6grencinin hos vakit gecirmesine
yardim etmekte, hem de onlarin yeteneklerini gelistirmeye yardimci olmaktadir. Egitsel
bilgisayar oyunlar1 grencilerin yaraticiligini, karar verme yetenegini, hayal giiciinii
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gelistirmekte, ayn1 zamanda onlara hizli diisiinme becerileri kazandirmaktadir(Altun,
2000).Gunumuzde bilgisayar oyunlari egitim ile eglenceyi birlestirmesi agisindan 6nem
tasimaktadir. Ayrica neredeyse biitlin derslerin oyunlarla 6gretiminin miimkiin olmasi
egitsel bilgisayar oyunlarinin 6nemini artirmaktadir.

Sagladig1 avantajlar ile birlikte internetin yayginlagsmasi, akilli cep telefonlari,
tablet bilgisayarlar gibi gelisen teknolojiler de bilgisayar oyunlarinin egitim amaclh
kullanimini artiracak niteliktedir. Ancak bir bilgisayar oyununun egitsel amagli bir oyun
olabilmesi i¢in bazi bilesenlerden olugmasi, bu bilesenlere gore tasarlanip planlanmasi
gerekir. Prensky (2001) bir oyuna egitsel 6zellik katan bilesenleri 6 baslikta toplamistir:

1. Kurallar: Kurallar oyunlarin sinirlarin ¢izerler ve bizlere hedefimize ulagmak
icin ¢esitli yollar sunarlar.

2. Hedef ve amaclar: Hedef ve amag¢, oyuncuda gorev duygusu yaratir ve
goniillii olarak oyunu oynamasini, zaman ve emek harcamasini saglar.

3. Déoniitler (geri bildirimler): Hedefin karsisinda kullanicinin nasil ilerledigi
dontitler sayesinde bildirilir. Oyunda kullanicinin yaptigi bir seye karsilik bir durum
degistiginde geri bildirim verilir.

4. Miicadele / yaris / meydan okuma / karsitlik: Miicadele, yaris, meydan okuma
ve karsitlik oyunda ¢oziilmeye calisilan problemdir. Kullanici oyun igerisinde gercek
tehlikeler ile kars1 karsiya kalmadan, ger¢ek yasamdaki gibi korku ve heyecan duyabilir.

Bu da, onu motive eder ve o oyunu siirdiirmesini ve tamamlamasini saglar.

5. Etkilesim: Etkilesim iki agidan ele alinir. ilki, oyuncularin ya da bilgisayarin
etkilesimidir ki, buna déniit denilebilir. Ikincisi ise; oyuncularmm oyunu oynarken
birbirleri ile olusturduklar1 sosyal durumdur.

6. Sunum veya hikdye: Oyunun ne hakkinda oldugudur. Oyunun hikayesi
oyunun basinda dogrudan verilebilecegi gibi oyunun igerinde dolayli olarak da
verilebilir.

Akpinar (1999)’da bilgisayar oyunlarinin egitsel kabul edilebilmesi i¢in tasarim
ve programlanmasinda dikkat edilmesi gereken Prensky (2001) tarafindan ifade edilen
basliklara benzer konulari sekiz baslikta toplamistir.

Bilgisayar oyunlari, glinimiiz 6grencileri tarafindan televizyon, cep telefonu,
tablet bilgisayar, bilgisayar vb. araglar iizerinden yaygin olarak kullanilmaktadir. Her
bilgisayar oyununun, egitsel oyun olarak kabul edilememesinin nedeni yukarida ifade
edilen o6zellikleri kapsamamasidir. Bu agidan 6zellikle ilk, orta ve lise egitiminde ihtiyag
duyulan egitsel oyunlarin kullanimi ve tasarimi konusunda 6gretim teknologlarina
ihtiya¢ duyulmaktadir. Ulkemizde Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE)
O0gretmenlerinin bu yonde de misyonu bulunmaktadir.

Ilgili Arastirmalar

Yapilan literatiir taramasinda dogrudan BOTE béliimii 6gretmen adaylarimin
bilgisayar oyunlarina yonelik goriigsleri veya yeterliklerine yonelik bir literatiire
ulagilamamustir. Bu dogrultuda bilgisayar oyunlart konusunda ogrencilere yonelik
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yapilan arastirmalara odaklanilmistir. Horzum (2011) ilkdgretim birinci kademedeki
ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilifi diizeylerini incelemistir. Yaptig1 arastirma
sonucunda erkek 0grencilerin kiz 6grencilere oranla ve 4. sinif 6grencilerin 3. ve 5. smif
Ogrencilere gore daha yiiksek oyun bagimlist oldugunu bulmustur. Onay, Tiifek¢i ve
Cagiltay (2005) tarafindan iiniversite Ogrencilerinin bilgisayar oyunu oynama
aligkanliklar1 ve oyun tercihlerini belirlemek ic¢in yapilan caligmada, tiiniversite
Ogrencileri arasinda kiz 6grencilerin erkek 6grencilere gore oyun oynama seviyelerinin
daha diisiik oldugu tespit edilmistir. Cankaya ve Karamete (2008) egitsel bilgisayar
oyunlarmin 6grencilerin matematik dersine ve egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik
tutumlarma etkisini incelemislerdir. Yapilan ¢alismanin sonucunda 6grencilerin egitsel
bilgisayar oyunlarina olan tutumlar pozitif ¢ikmistir. Kert ve Kuzu (2006), bilgisayar
oyunlarmin 6grenciler lizerindeki etkinligini sorgulamis ve lise diizeyindeki 6grencilerin
oyun tercihleri ve oyun oynama aligkanliklarini incelemislerdir. Calismanin sonucunda,
Ogrencilerin bilgisayar oyunlarina ilgisinin st diizeyde oldugu tespit edilmistir. Kula ve
Erdem (2005), aragtirmalarinda 6gretimsel bilgisayar oyunlarin temel aritmetik islem
becerilerinin gelisimine etkisini incelemistir. Yapilan calisma sonucunda &gretimsel
bilgisayar oyununun 4. ve 5. sinif Ogrencilerinin temel aritmetik islem becerilerinin
gelisimine etkisinin istatistiksel olarak anlamli olmadigi, buna karsin cinsiyetin dnemli
bir faktor oldugu ve kiz 6grencilerin erkek 6grencilere oranla akademik ortalamalarinda
daha fazla artis oldugu sonuglar1 bulunmustur.

Arastirmanin Onemi

Yapilan arastirmalarin oyun bagimliligi, oyun oynama aliskanlig1 ve tercihleri,
derse yonelik tutumlar {izerine etkisi, akademik basariya etkisi seklinde oldugu
sOylenebilir. Oyunlarin giderek artan popiilaritesine karsin, egitim acisindan hak ettigi
yerde olmadig1r sdylenebilir. Bu agidan oyun tasarimi konusunda yetkinligi olan
bireylerin diislincelerinin ortaya konmasi, yeterliklerinin belirlenmesi 6nemlidir.
Tiirkiye’de Egitim Fakiiltelerinde yer alan Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
(BOTE) Béliimii dgrencileri bilgisayar oyunu iiretimi ve kullanimi konusunda Ogretim
Teknologu sifat1 ile bu konuya en yatkin bireyler olarak 6n plana ¢ikmaktadirlar.
Arastirma, tasarimc1 konumunda olan BOTE béliim dgretmen adaylarmnin bilgisayar
oyunlar1 ve egitsel amacli oyun tasarimi ile kullanimi1 konusundaki diisiincelerinin
belirlenmesi, egitsel oyun tasarim uzmanligr konusundaki Tiirkiye’deki profilin
cizilmesi agisindan énemlidir.

Arastirmanin Amaci

Bu arasgtirmanin amaci, bilgisayar 6gretmen adaylarinin bilgisayar oyunlart ve
bilgisayar oyunlarinin egitim amag¢h kullanimina yonelik goriislerini belirlemektir. Bu
amagla asagidaki sorulara yanitlar aranmistir.

1. Bilgisayar 6gretmen adaylarinin genel olarak bilgisayar oyunlari, bu oyunlarin
egitim amaclh kullanimi ve egitsel oyun tasarimi ve analizine yonelik yeterlikleriyle
ilgili gorisleri nedir?
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2. Bilgisayar 6gretmen adaylarinin bilgisayar oyunlari, egitim amagl bilgisayar
oyunu kullanimi ve egitsel oyun tasarim/analiz yeterliklerine yonelik goriisleri
a. bilgisayar dersi alma durumlarina,
b. cinsiyetlerine ve
c. cep telefonundan oyun oynama durumlarina

gore farklilasmakta midir?

Yontem

Bu calisma bilgisayar 6gretmen adaylarinin bilgisayar oyunlarina yonelik
gorlslerini ortaya koymay1 amaglamaktadir. Arastirma verilerini toplamak i¢in tarama
modeli kullanilmigtir. Ayrica alt amaclar dogrultusunda tekil ve iligkisel tarama
modellerinin her ikisinden de yararlanilmstir.

Katilmcilar

Arastirmanin  katitlimcilarim1  2012-2013  egitim  6gretim  yilinda Sakarya
Universitesinde &grenim goren 3. ve 4. (son) smf bilgisayar dgretmen adaylari
olusturmaktadir. Bilgisayar oyunlar ile ilgili egitim alan ve egitim siirecini tamamlayan
4. smif Ogrenciler ile bu konuda heniiz egitim almamis olan 3. smif 6grencileri
aragtirmaya dahil edilmistir. Arastirma kapsaminda 6rneklem alinmamis, toplam 119
(61-4. sinif ve 58-3.smif) 6gretmen adayina ulasilmistir. 74’1 (%62) erkek, 45’1 (%38)
ise kadindir. Ayrica aragtirmaya katilan dgrencilerin 76’s1 (%64) cep telefondan oyun
oynadigini belirtirken, 43’1 (%36) cep telefonundan oyun oynamadigini belirtmistir.

Veri Toplama Araci

Arastirmada veri toplamak amaci ile iki bdliimden olusan bir anket
gelistirilmistir. Ik boliimde kisisel bilgiler, ikinci béliimde ise bilgisayar oyunlarina
yonelik goriisleri yordayan ve besli likert seklinde ifade edilen maddeler yer almaktadir.
Oncelikle yapilan benzer arastirmalar incelenerek bir madde havuzu olusturulmustur.
Gelistirilen taslak kapsam gecerligi i¢in egitim teknolojileri alaninda gorev yapan ii¢
farkli alan uzmanina sunulmus, doniitler sonrasinda iki madde diizeltilirken, dort yeni
madde ilave edilmistir. Bilgisayar 6gretmenligi boliimiinden iki 6grenciye okutulan
ankete son sekli verilmistir. Nihai anket formunda 27 madde yer almistir. Bu
maddelerden ilk altis1 bilgisayar oyunlarma, 15’1 bu oyunlarin egitim amach
kullanimina, son altist ise bu oyunlarin tasarlanabilme yeterligine yonelik 6grencilerin
goriiglerini belirlemek amaciyla hazirlanmistir. 27 madde ve ii¢ alt boyuttan olusan
anketin uygulama sonrasi i¢ tutarlik katsayisi 0.88 olarak hesaplanmistir.

Verilerin Analizi ve Yorumlanmasi

Yeterli sayida ¢ogaltilan veri toplama araci, aragtirmacilar tarafindan 6grencilere
uygulanmistir. Besli likert seklindeki anket maddelerinin bilgisayar ortamina
aktartlmasinda “1 - hi¢ katilmiyorum”, “2- katilmiyorum”, “3- kararsizim”, “4-
katiliyorum” ve “5- kesinlikle katiliyorum™ seklinde bir puanlama yapilmistir. Anket
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maddelerinin puanlanmasinda ters olan 2. ve 6. maddeler tersten puanlanmistir.
Bilgisayar Ogretmen adaylarinin  bilgisayar oyunlarma yonelik  goriislerini
degerlendirebilmek i¢in ortalama deger iizerinden ii¢ degerlendirme araligi ve kriteri
belirlenmistir (Tablo 1).

Tablo 1
Bilgisayar Oyunlarina Yonelik Goriisleri Degerlendirme Olgiitleri

Degerlendirme Kriteri

Degerlendirme Araligi Genel ve Egitim Amacli Oyun Egitsel Oyun
Kullanim Boyutlar1 Tasarimi1 Boyutu
1.00 - 2.33 arasi Olumsuz Yetersiz
2.34 - 3.66 arasi Kismen olumlu Kismen Yeterli
3.67-5.00 aras1 Olumlu Yeterli

Bilgisayar Ogretmen adaylarimin bilgisayar oyunlarma yonelik goriislerinin
belirlenmesi icin betimsel istatistiklerden aritmetik ortalama, yiizde ve frekanstan
yararlanilmistir. Diger yandan ogretmen adaylarinin bilgisayar oyunu egitimi alma,
cinsiyet ve cep telefonundan oyun oynama durumlarina goére oyunlara yonelik
goriislerinin farklilasip farklilasmadigimi belirlemek icin bagimsiz orneklem t-testi
kullanilmistir. Verilerin analizlerde anlamlilik diizeyi .05 olarak alinmistir. Ayrica
istatistiksel ¢ozuimlemelerde SPSS 17.0 (Statistical Package for the Social Sciences)
paket programindan yararlanilmistir.

Bulgular ve Yorumlari
Arastirma kapsaminda bilgisayar 6gretmen adaylarimin bilgisayar oyunlarina
yonelik goriisleri ve bu goriislerinin farkli degiskenler acisindan degerlendirilmesi
basliklar seklinde verilmistir.

Bilgisayar Ogretmen Adaylarinin Bilgisayar Oyunlarina Yénelik Goriisleri

Bilgisayar 6gretmen adaylarinin bilgisayar oyunlarina, egitsel amacli bilgisayar
oyunu kullanimina, egitsel amacl bilgisayar oyunu tasarlamaya yonelik goriisleri iic
farkli boyutta ele alinmistir (Tablo 2).
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Tablo 2
Alt Boyutlar: A¢isindan Bilgisayar Oyunlart Hakkindaki Goriigler

Alt Boyutlar X SS
Bilgisayar Oyunlar1 Geneli 3.58 .53
Egitim Amagl Kullanimi 3.88 .61
Tasarim ve Analiz 4.00 .64

Bilgisayar 6gretmen adaylar1 bilgisayar oyunlarinin kullanimini (Y=3.58)

kismen olumlu bulurken, egitim amagl bilgisayar oyunu kullanimini (Y =3.88) olumlu
bulmalar1 dikkat c¢ekicidir. Diger yandan O6gretmen adaylart bu oyunlarin tasarimi

konusunda kendilerini (7:4.00) yeterli gordukleri de Tablo 3’ten gortlmektedir (Tablo
2). Bilgisayar 6gretmen adaylar1 bilgisayar oyunlarin1 genel olarak olumlu bulmazken,
egitim amagcli kullanim1 konusunda olumlu goriis bildirmeleri manidardir. Dikkat ¢ekici
bir konu olarak 6gretmen adaylar1 oyun tasarlama ve analiz etme konusunda kendilerini
yeterli bulmaktadir. Tablo 3’te alt boyutlar1 olusturan maddeler ve bu maddelere ait
analiz sonuglar1 verilmistir.

Tablo 3

Bilgisayar Ogretmen Adaylarinin Bilgisayar Oyunlarina Yonelik Goriisleri

No Maddeler X ss

- 1 Bilgisayar oyunlar1 hayatimizin bir pargasi haline gelmistir. 349 127

[

,é* 5 Bilgisayar oyunu oynamak &grencileri bilgisayara ve oyuna karsi 395 83

S bagimli hale getirir. (*) ' '

° - s o s .

<] Bilgisayar oyunu oynamak Ogrencilerin bir seyler 6grenmesine karsi

L 3 3.36 .98
© merak uyandirir.

-

<

g 4 Bilgisayar oyunlarinin bir arkadas grubu veya aile ile birlikte 355 94
5‘ oynanmast dgrencilerin sosyal becerilerinin gelismesini saglayabilir. ' '

=

< o1 s [ . .. .

g 5 Bll_ng-anlr oyunu her yas grubundaki oOgrenciler icin uygun bir 301 129

‘B etkinliktir.

- 6 Bilgisayar oyunu dgrencilerin zaman kaybina neden olabilir. (*) 3.84 1.09
£ 7 Bilgisayar oyunu egitimde kullanilabilir. 429 .85
=)
= 3 Bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanilmasi 6grencilerin derse olan 416 83
Q 5 ilgisini artirabilir. ' '

g %’ 9 Derslerde blllgllsayar oyunlariin kullanilmasi 6grencilerin 6grenmesini 494 86
< O kolaylastirabilir.

©

2 Derslerde bilgisayar oyunlarinin kullanilmasi &grencilerin kendilerini

50 10 . L . 383 .94
M daha rahat hissetmesini saglayabilir.
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Tablo 3"iin devami

No Maddeler X ss
1 Derslerde bilgisayar oyunu &gretime yardimei olarak kullanildiginda 408 85
ogrenme lizerinde pozitif etki saglayabilir. ' '
12 Derslerde 6grencilerin bos zamanlarini doldurmak igin bilgisayar 355 105
oyunu kullanilmasi 6grenmede pozitif etkili olabilir. ' '
13 Derslerde bilgisayar oyununun kullanilmas1 6grencileri yaris ortaminda 353 99
bulundurdugu igin 6grenmede pozitif etkili olabilir. ' '
LZ 14 Bilgisayar oyunlar1 tiim 6gretim kademelerinde uygulanabilir. 348 1.13
=
’(8 15 Bilgisayar oyunlari tiim dersler i¢in uygulanabilir. 348 1.18
g Bilgisayar oyunu derslerin miifredat programlarina ve amaglarina
s 16 . . o 405 .73
= uygun bir sekilde kullanilabilir.
N
= 17 Derslerde bilgisayar oyunu kullanilmasi 6grencilerin  kendilerine 3.65 97
g glivenmelerini saglayabilir. ' '
<
i} 18 Derslerde bilgisayar oyunu kullanilmast &grencilerin kendi kendine 3.92 79
;‘50 ogrenmelerini kolaylastirabilir. ' '
19 Derslerde bilgisayar oyunu kullanilmasi 6grencilerin basarilarinin 3.92 85
artmasina yardimet olabilir. ' '
20 Derslerde bilgisayar oyunu kullanilarak ders islemek dersleri daha 415 79
eglenceli hale getirebilir. ' '
1 Derslerde bilgisayar oyunu kullanmak 6grencilerin bilgi ve becerilerini 308 79
gelistirmesine yardimei olabilir. ) ’
B 29 Genel_ f)l_arak egitsel bir oyunun ¢aliyma mantigim1 ve algoritmasini 369 103
= yazabilirim.
=
S 23 Kendi derslerimde kullanmak iizere bir yazarlik dili ile egitsel bir oyun 376 98
S tasarlayabilirim. ' '
=
é 24 Buldugum bir egitsel oyunun derslerim i¢in uygunlugunu 494 65
0 degerlendirebilirim. ' '
g 25 Egitsel bir oyunun farkli branstaki bir meslektasim tarafindan 3.99 78
E kullanilabilirligini denetleyecek degerlendirme kriterlerini yazabilirim. ' '
§ 26 Kendi derslerimde kullanmak iizere, internet ortamindan egitsel 435 70
© oyunlar bulabilirim. ' '
[
;S’D 97 Egitsel oyunlarin tasarimini farkli 6grenme kuramlarina dayali olarak 3.97 86

farklilagtirabilirim.

* Bilgisayar oyunlarina yonelik ters maddelerdir.

Tablo 3’te goriildigli gibi bilgisayar Ogretmenlerinin bilgisayar oyunlarini

Ogrenciler i¢in zaman kaybi olabilme (iz

3.84) boyutu ile elestirirken, sosyal

becerilerin gelisimine katki saglama (x=3.55), 6grenmeye karst merak uyandirma, her
yas grubundaki 6grenciler i¢in uygun olma, hayatin bir parcasi haline gelme seklindeki
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maddeler iginse kismen olumlu  goriis bildirdikleri gdriilmiistiir. Ogretmenlerin
bilgisayar oyunlar1 hakkinda bagimlilik tehlikesi, zaman kaybina neden olma, her yas
grubu ic¢in kullaniommi dogru bulma gibi bazi konularda endiseler tasidiklari
gorilmiistiir.

Egitim amachi kullanimi konusunda bilgisayar ogretmenleri bilgisayar
oyunlarinin  egitimde kullanilabilirligini  destekledikleri (§= 4.29), 06grenmeyi
kolaylastirdigt (x= 4.24), derse olan ilgiyi artirdigi (x= 4.16), ogretime yardimct
kullanimimi destekledikleri (x= 4.08), ders programina uyumlu kullanimim &nerdikleri
(§= 4.05), dersleri eglenceli hale getirdigi (§= 4.15) disiinceleri 6n plana ¢ikan
maddeler olmustur. Tiim o6gretim kademelerinde kullanilabilirligi (§= 3.48), tlim
dersler igin kullamlabilirligi (x= 3.48), yaris ortamuinda kullanmmunin egitimi pozitif

etkileyecegi (X = 3.53) ve bos zamanlar1 doldurmak i¢in kullanim1 (x = 3.55) bilgisayar
oyunlarinin egitim amagli kullaniminda kismen olumlu bulunan maddeler olarak dikkati
cekmektedir. Genel anlamda egitsel oyunlar i¢in 6gretmenler egitim programina uygun
olarak kullanilmas1 disiincesi ile egitimin kalitesini artiracagi, ogrencilerin ilgisini
cekecegi, kendi kendine 08renmeyi artiracagi yoniinde bir goriis oldugu buna karsin,
tim dersler ve farkli yastaki Ogrenciler i¢in kullanimlari, bos zamanlarin
degerlendirilmesi ve yaris seklindeki oyun kullanimi igin egitsel yazilimlarda
¢ekincelerin oldugu sdylenebilir.

Bilgisayar 0gretmenleri bilgisayar oyunlarinin tasarimi ve analizi konusunda
kendi derslerinde kullanilacak oyunlari internetten bulabilme (x= 4.35), bir oyunun
kendi dersleri i¢in uygunlugunu degerlendirme (iz 4.24), degerlendirme kriterleri
yazabilme (x= 3.99), farkli 6grenme kuramlarina gore farkli oyun tasarlayabilme
(x= 3.97) konularinda kendilerini yeterli gordiikleri goriilmektedir (Tablo 3). Kendi
derslerinde kullanmak iizere egitsel oyun yazma konusunda (iz 3.76) ve egitsel bir

oyunun c¢alisma mantig1 ile algoritma becerisini yazma (x= 3.69) yeterli goriilmekle
birlikte diger maddelere gore daha az ortalama sahip maddeler olmustur. Bu agidan
Ogretmenlerin hazir materyalleri bulma konusunda kendilerini daha yeterli goriirken,
oyunlarin mantig1 ve yazimi konusunda egitim ihtiyaclar1 oldugu seklinde bir yorum
yapilabilir.

Bilgisayar Opyunlarina Yonelik Goriislerin Egitsel Bilgisayar Oyunu
Konusunda Egitim Alma Durumuna Gére Incelenmesi
Arastirma kapsaminda egitsel bilgisayar oyunlar1 konusunda egitim alan ve

almamis olan bilgisayar Ogretmenlerinin goriislerinin farklilasip farklilasmadigi da
incelenmis, elde edilen bulgular Tablo 4’te verilmistir.
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Tablo 4

Bilgisayar Oyunlar: Konusunda Egitim Alma Durumuna Gére Ogretmen Goriisleri

Alt Boyutlar Gruplar n X Sd df t p
Bilgisayar Oyunlari  Egitim Almamis 58 353 .58 117 1.037  .302
Genel Goriisleri Egitim Almis 61 3.63 49

Egitsel  Amach Egitim Almams 58 368 .71 117 3627  .001*
Kullamm Egitim Almis 61 407 44

Egitsel Oyun Egitim Almamis 58 3.89 .65 117 2.081 .045*
Tasarim ve Analizi  Egitim Almus 61 410 .61

*p< .05

Tablo 4’te goriildiigii gibi, egitsel bilgisayar oyunlar1 egitimi alan 6grenciler ile
bu konuda bir egitim almamis olan 6grencilere gore sadece egitsel amacli oyun
kullaninm1 konusunda goriislerde bir farklilik oldugu goriilmektedir [t(117)=3.627,
p<.05]. Egitsel bilgisayar oyunu konusunda egitim alan &grencilerin egitsel amagh

kullanim konusundaki madde puan ortalamalari (§=4.07) olup, egitim almamis

olanlarin puan ortalamalari (x=3.68) olup iki grup arasindaki fark anlamlidir. Egitsel
oyun tasarim ve analizi konusunda da iki grup arasindaki fark anlamlidir [t(117)=2.081,
p<.05]. Bu konuda egitim alan 6gretmen adaylarmin egitsel oyun tasarim ve analizi

konusunda (x=4.10), egitim almayanlara (x=3.89) goére kendilerini daha yeterli
gordiikleri sdylenebilir. Tablo 4 incelendiginde bilgisayar oyunlari genel goriis ortalama

puanlar1 agisindan egitim alanlarin (x=3.63) bu konuda egitim almayanlara gore

(§=3.53) yiiksek bir puana sahip oldugu goriilmektedir. Ancak istatistiki olarak bu fark
anlaml degildir [t(117)=1.037, p>.05].

Bu bulgu, egitsel bilgisayar oyunlar1 konusunda verilecek egitimin, 6gretmen
adaylarinin egitsel amacli oyun kullanimi ve egitsel oyunlarin tasarimi ve analizi
konusundaki goriislerini etkileyecegi, ancak bilgisayar oyunlar1 hakkindaki goriislerinde
onemli bir farkliliga neden olmayacagi seklinde yorumlanabilir.

Bilgisayar Oyunlarina Yonelik Géoriislerin Cinsiyete Gore incelenmesi

Arastirma bulgular1 incelendiginde, cinsiyetin egitsel yazilimlarin kullanimi ve
tasarimi acisindan 6nemli bir faktor olduguna yonelik ¢alismalara rastlanmistir. Kula ve
Erdem (2005), aragtirmalarinda 6gretimsel bilgisayar oyunlariin temel aritmetik islem
becerilerinin  gelisimine etkisini incelemistir. Yapilan calisma sonucunda kiz
ogrencilerin basar1 ortalamalarinin arttig1, erkek 6grencilerin bagart ortalamalarinin ise
diistiigii goriilmiistiir. Inal ve Cagiltay (2005), arastirmalarinda Tiirkiye’de ilkdgretime
devam eden Ogrencilerin bilgisayar kullanimlar ile bilgisayar oyunlarina ve bilgisayar
oyunu oynamalarima karst durumlarmi tespit etmeye calismistir. Yapilan c¢alisma
sonucunda kiz ve erkek oOgrenciler arasinda farklilik oldugu goézlemlenmistir. Ayni
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zamanda erkeklerin kizlara oranla daha fazla oyun oynadiklari tespit edilmistir. Chou ve
Tsai (2007), caligmasinda ergenlik cagindaki Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynama
stireleri, motivasyonlari, eglenceleri ve bilgisayar oyunlarmin bu &grencilerin
hayatlarma etkisi konusunda cinsiyetler arasinda fark olup olmadigini arastirmistir.
Calisma sonucunda kizlar ile erkeklerin oyun tercihleri de farklilik goOstermistir.
Erkekler strateji ve aksiyon oyunlarini tercih ederken, kizlar ilk sirada bulmaca tarzi
oyunlar1 tercih etmektedir.

Bu bulgular dogrultusunda cinsiyetin bilgisayar Ogretmenlerinin egitsel
bilgisayar oyunlar1 konusundaki goriislerini etkileyip etkilemedigi incelenmis, elde
edilen sonuclar Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5

Cinsiyete Gore Ogretmenlerin Bilgisayar Oyunlar: Konusundaki Goriigleri

Alt Boyutlar Gruplar n X Sd df t p
Bilgisayar Oyunlar1 Erkek 74 3.68 .53 117 2.813 .006*
Genel Gortsleri Kadin 45 341 50

Egitsel Amagh Erkek 74 3.96 57 117 1.724 087
Kullanim Kadin 45  3.76 67

Egitsel Oyun Tasarm  ETkek 74 4.06 67 117 1.271 206
ve Analizi Kadin 45 3.90 56

*p< .05

Cinsiyet sadece bilgisayar oyunlarina yonelik genel goriis boyutunda
[t(117)=2.813, p<.05] etkili olan bir faktordiir. Bu konuda erkeklerin bilgisayar oyunlari

hakkinda olumlu gériise sahip oldugu ( x=3.68) kadmlarin ise (x=3.41) kismen olumlu
goriise sahip olduklar1 goriilmektedir (Tablo 5). Ancak egitsel amagli oyun kullanimi
[t(117)=1.724, p>.05] ve egitsel oyun tasarim ve analizi [t(117)=1.271, p>.05]
boyutlarinda ise cinsiyetin Oonemli bir faktdor olmadigi, kadin ve erkek Ggretmen
adaylarinin ayn1 diisiincede oldugu sdylenebilir.

Bilgisayar Oyunlarina Yonelik Goriislerin Cep Telefonunda Oyun Oynama
Durumuna Gére Incelenmesi

Cep telefonundan oyun oynayan bilgisayar 6gretmen adaylarinin oyunlarla daha
cok vakit gecirecegi diisiincesinden cep telefonlarini oyun amaglhi kullanan ve
kullanmayan Ogretmen adaylarmin bilgisayar oyunlarmma yonelik goriisleri
karsilastirilmistir (Tablo 6).
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Tablo 6

Cep Telefonundan Oyun Oynama Durumuna Gére Ogretmenlerin Bilgisayar Oyunlari
Konusundaki Goriisleri

Alt Boyutlar Gruplar n X Sd df t p
Bilgisayar Oyunlani ~ Oynayan 76 366 .49 117 2203 .030*
Genel Goriisleri Oynamayan 43 3.44 58

Egitsel Amaglh Oynayan 76 3.96 .52 117 2.016 .048*
Kullamm Oynamayan 43 3.74 74

Egitsel Oyun Tasarim ~ Oynayan 76 4.07 .65 117 1.687 .104
ve Analizi Oynamayan 43  3.87 59

*p< .05

Cep telefonundan bilgisayar oyunu oynamanin bilgisayar oyunlar1t genel
gortslert [t(117)=2.203, p<.05] ve egitsel amacl kullanimina yonelik goriisler
[t(117)=2.016, p<.05] iizerinde etkili oldugu; ancak egitsel oyun tasarim ve analizi
boyutundaki goriislerde [t(117)=1.687, p>.05] ise etkisinin olmadig1 Tablo 6’dan
goriilebilir. Cep telefonundan bilgisayar oyunu oynayan 6gretmen adaylarinin bilgisayar

oyunlar1 konusundaki goriis ortalama puanlari (§=3.66), oynamayan Ogretmen

adaylarinin puanlarindan (§=3.44) daha yiiksektir. Benzer sekilde egitsel amacl
bilgisayar oyunu kullanim1 konusunda cep telefonundan oyun oynayan Ogretmen

adaylari (x=3.96), oynamayan Ogretmen adaylar1ndan(§=3.74) daha olumlu
diisiinmektedirler. Ancak egitsel oyun tasarim ve analizi noktasinda oynayan bireyler ile
oynamayan bireyler arasindaki farklilik istatistiki olarak anlamli degildir.

Bu bulgu oyunlara yonelik farkli teknolojilere sahip olmanin, dgretmenlerin
goriisleri tizerindeki etkisini ortaya koymasi agisindan onemlidir. Farkli bir teknoloji
olan cep telefonlar1 iizerinden oyun oynayan bireyler hem bilgisayar oyunlari, hem de
egitsel amagl oyun kullanimi konusunda daha olumlu diisiinceye sahiptirler.

Sonug ve Tartisma

Egitim Ogretimin her kademesinde bilgilerin bir sonraki kusaklara taginmasi
acisindan oyunlar 6nemli bir egitim aracidir. Oyunlar 6grencilerin kendini ifade etmesi
ve yetigkin bireylerin de onu anlamaya calismasi i¢in iyi yol iken ayni zamanda
Ogrencilerin egitiminin kendi ellerine birakildig1 bir tekniktir (Coban ve Nacar, 2006).
Bilgisayar teknolojisinin gelismesi ve bu teknolojinin entegre edilmesiyle egitim
ortamlarinda farkli yontem ve teknikler kullanilmaya baslanmistir. Kullanilan bu
yontemlerden biri de bilgisayar oyunlaridir. Bilgisayar oyunlari, 6grenciler igin
kesfetme ve zengin araglarin kullanildigi sanal ortamlarda gezinme firsati saglar ve
gercek diinyaya transfer edilebilecek alistirma becerileri i¢in dogru igerikler olusturur
(Wheeler, 2009). Egitim ortamlarinda bilgisayar oyunu kullanacak Ogretmenlere de
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onemli gorevler diismektedir. Ogretmenler egitimin hedeflerine ulagmasi igin gerek
oyunlar1 gerekse de bilgisayar oyunlarini etkili bir sekilde kullanmalidirlar.

Bilgisayar O0gretmen adaylar1 bilgisayar oyunlarinin bagimlilik riski, zaman
kaybina neden olma, her yas i¢in kullaniminin dogru bulmama gibi konularda olumsuz
yanlarinin ifade etmislerdir. Ancak hayatin artik bir pargast oldugu da ifade edilmistir.
Haris (2001) ¢aligmasinda bilgisayar oyunun olumsuz etkilerinden biri olarak oyun
bagimlilig1 iizerinde durmustur. Chiu, Lee ve Huang (2004) Tayvan’daki ¢ocuk ve
gencler lizerinde gerceklestirdigi calismasinda cinsiyet ve akademik basari ile oyun
bagimliligi arasinda iliski oldugunu bulmustur. Horzum (2011) ilkdgretim
Ogrencilerinin  bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerini ¢esitli degiskenlere gore
incelemistir. Calismanin sonunda erkek ogrencilerin kiz 6grencilere gore, iist sosyo-
ekonomik dlzeye sahip Ogrencilerin orta ve alt sosyo-ekonomik dlzeye sahip
Ogrencilere gore daha yiiksek oyun bagimlist oldugu sonucuna ulagmistir. Kert ve Kuzu
(2006) bilgisayar oyunlarinin dgrencilerin {lizerindeki etkinligini sorgulamistir.
Arastirmaya katilan Ogrencilerin bir kismui bilgisayar oyunlarinin tek eglenceleri
oldugunu, bir kisim &grenci ise aligkanliklar1 oldugunu, bir kisim &grenci de bilgisayar
oyunlarmin hayatlarinda zaman kaybi oldugu ifade etmislerdir. Bu sonu¢ BOTE
O0gretmen adaylarinin literatiirde yer alan bilgisayar oyunlaria yonelik olumsuzluklarin
farkinda olduklarini ortaya koymasi agisindan énemlidir.

Egitsel amacl kullanimi konusunda ise egitimde kullanimini destekledikleri,
Ogretime yardimci olacagi ve eglenceli hale getirecegi, motive edici bir rol iistlenecegi,
O0grenmeyi kolaylastirdigi genel diisiinceler olarak 6n plana ¢ikmistir. Bu bulgu Tiiziin,
Yilmaz, Karakus, Inan ve Kizilkaya (2006), Giines (2010), Korkusuz (2012), Yagiz
(2007), Chou ve Tsai (2007), Lim, Nonis ve Hedberg (2006), Hwang, Wu ve Chen
(2012), Cankaya ve Karamete (2008) ile tutarlidir. Tiiziin ve digerleri (2006) kitalar ve
iilkeler konusunu o6gretmek amaciyla Quest Atlantis oyununu ogrenciler iizerinde
denemisler ve Ogrencilerin basar1 ve motivasyon diizeylerindeki degisimleri
incelemiglerdir. Calismanin sonucunda: istatistiksel olarak anlamli 6grenme
gerceklestigi ve istatistiksel olarak anlamli bir motivasyon artis1 ortaya ¢iktigi
belirtilmektedir. Cankaya ve Karamete (2008) ilkdgretim oOgrencilerine yonelik
matematik dersinin oran orant1 konusu ile ilgili egitsel bilgisayar oyun gelistirerek
oyunun Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki tutumlar1 incelemislerdir.
Calismanin sonunda 6grencilerin egitsel bilgisayar oyunlarina olan tutumlart pozitif
cikmigtir. Buna karsin Ogretmenler tiim egitim kademelerinde ve tiim dersler igin
kullanilabilirligi konusunda kismen olumlu goriis bildirmislerdir. Benzer sekilde
Ogrencileri yaris ortamina sokma amagli veya bos zamanlari1 doldurmak amagh kullanim
yine 6gretmenlerin egitsel amagli kullanimi1 konusunda diisiik ortalamaya sahip konular
olmustur.

Tasarim ve analiz konusunda 6gretmen adaylar1 daha ¢ok hazir materyallerin
internetten bulunmasi, bunlarin etkililiginin degerlendirmesi veya degerlendirme kriteri
olusturma seklinde diger kisilerin tasarimlarinin analizleri konusunda daha yeterli
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goriirken, kendilerinin yapacagi tasarimlar olusturma boyutunda kismen daha az yeterli
gordukleri soylenebilir.

Egitsel bilgisayar oyunlar1 konusunda egitim almak, bilgisayar oyunlarinin farkl
boyutlar1 konusunda &gretmenlerin goriislerini etkilemektedir. Ozellikle egitim amagh
ve egitsel oyun tasarim ve analizi boyutlar1 alinan egitimden etkilenirken, bilgisayar
oyunlar1 geneli bu egitimden etkilenmemektedir. Ozellikle verilen egitimin egitsel oyun
odakli oldugu diisiiniiliirse, bu sonucun ¢ikmasi dogal karsilanabilir. Bu agidan egitsel
bilgisayar oyunlari konusunda verilecek egitimin bilgisayar Ogretmen adaylarinin
bilgisayar oyunlarini egitim siirecine dahil etmede 6nemli olacagi vurgulanmalidir.

Cinsiyet egitsel amacli oyun kullanimi ve egitsel oyun tasarim ve analizi
konusundaki goriis ve yeterlikler agisindan énemli bir faktor degildir. Hem kadin hem
de erkek 0gretmen adaylart oyunun egitim amaclh kullaniminda ayni goriise sahiptir.
Ancak bilgisayar oyunlar1 geneli agisindan erkek 6gretmen adaylar1 daha olumlu goriise
sahiptir. Ornegin kadinlar bagimlilik riskini daha fazla bulurken, erkekler daha diisiik
bulmakta, erkekler sosyal becerilerin gelismesini saglama konusunda bilgisayar
oyunlarimi kadinlara oranla daha ¢ok desteklemektedirler.

Son olarak cep telefonundan oyun oynamanin bilgisayar oyunlarina yonelik
genel boyuttaki ve egitsel amagl kullanim boyutundaki goriisleri etkiledigi
bulunmustur. Farkli bir teknoloji olan ve gittikge yayginlasan cep telefonuna sahip olan
O0gretmen adaylari, bilgisayar oyunlar1 konusunda daha olumlu diistinmektedir. Benzer
sekilde egitsel amacl kullanimini1 daha ¢ok desteklemektedir. Bu bulgu oyun oynanacak
ve pratik anlamda siirekli el altinda bulundurulabilecek teknolojiye sahip olmanin
Onemini gostermektedir. Yaygin olarak cep telefonu iizerinden oyunlarla daha ¢ok vakit
geciren bireyler, oyunlara yonelik daha olumlu goriise sahiptir. Giiniimiiz 6grencilerinin
cep telefonu gibi teknolojilerini yaygin ve etkin bir sekilde kullanildigi disiiniiliirse,
O0gretmenlerin bu yeni teknolojileri onlarin ilgisini ¢ekecek diizeyde kullanmalarinin
onemi de anlasilabilir. Ozellikle bilgisayar dgretmenlerinin cep telefonlarini egitsel
oyunlarla bir 6grenme ortamina doniistiirmeleri gerekir. Ancak arastirmada egitsel oyun
tasarimi konusunda cep telefonundan oyun oynayan bireylerin tasarimi veya analizi
daha iyi yaptiklart yoniinde bir bulguya rastlanamamigtir. Cep telefonu ile oyun
oynayan bilgisayar 6gretmen adaylarinin genellikle masaiistii veya diziistii bilgisayar
ortaminda tasarim yapiyor olmalari, heniiz cep telefonu ortaminda oyun yapma
konusunda egitim almamis olmalar1 bu farkliligin ¢ikmasini engellemis olabilir. Bu
yonde egitim verilmesi onerilebilir.

Oneriler

Egitim sistemleri kaliteli egitsel yazilimlara ihtiyag duymaktadir. Bu
yazilimlardan biri de bilgisayar oyunlaridir. Bu yazilimlar1 sececek, tasarlayacak ve
kullanimina rehberlik edecek bireyler olarak bilgisayar 6gretmenlerine 6nemli gorevler
diismektedir. Ogretmen egitim siirecinde BOTE boliimiinde 6grenim goren bilgisayar
O0gretmen adaylarina bu egitimin verilmesi de 6nem tagimaktadir. Arastirma sonuglari
da bu konuda verilen egitimin etkili oldugunu ortaya koymustur. BOTE egitim
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programlarinda bu konuda se¢meli derslere yer verilebilir. Ayrica cep telefonundan
oyun oynayan Ogretmen adaylarinin daha olumlu goriis bildirmeleri, bilgisayar
oyunlarma yonelik se¢gmeli derslerin i¢eriginde popiiler farkli teknolojik araglarin da ise
kosulmasini 6nemli hale getirmektedir. Bu derslerin giiniin ihtiyacina yonelik yazilim
ve donanimlart igeren farkli teknolojileri dikkate alacak sekilde yapilandirilmasi
onerilir.

Kaynakca
Akpmar, Y. (1999). Bilgisayar destekli ogretim ve uygulamalar. Ankara: Ani
Yayincilik.

Chiu, S. I, Lee, J. Z., & Huang, D. H. (2004). Video age addication in children and
teenagers in Taiwan. Cyber Psychology & Behavior, 7(5), 571-581.

Chou, C. & Tsai, M. J. (2007). Gender differences in Taiwan high school students’
computer game playing. Computers in Human Behavior, 23, 812-824.

Cankaya, S. & Karamete A. (2008). Egitsel bilgisayar oyunlarmin 6grencilerin
matematik dersine ve egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlarina etkisi.
Mersin Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 4(2), 115-127.

Cankaya, S. & Karamete, A. (2008). Egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin
matematik dersine ve egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlarina etkisi.
Mersin Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 4(2), 115-127.

Coban, B. & Nacar, E. (2006). Okul oncesi egitimde egitsel oyunlar, Ankara: Nobel
Yaym Dagitim, 18-23,29.

Garris, R., Ahlers, R., & Driskell, J.E. (2002). Games, motivation, and learning: A
research and practice model. Simulation and Gaming, 33, 441-467.

Giines, H. (2011). Gelistirilen ¢evrimici elektrogame oyununun ilkégretim 4. basamak
bilisim teknolojileri dersi basarisina etkisi. (Yayimlanmamis yiiksek lisans tezi).
Balikesir Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii, Balikesir.

Harris, J. (2001). The effects of computer games on young children: A review of the
research. Journal of Amer Academi of Child Adolescent, (72), 22.

Horzum, M.B. (2011). Ilkdgretim o6grencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik
diizeylerinin c¢esitli degiskenlere gore incelenmesi. Egitim ve Bilim, Cilt 36, Say1
159, ss. 56-68.

Hwang, G.-J., Wu, P.-H., & Chen, C.-C. (2012). An online game approach for
improving students' learning performance in web-based problem-solving activities.
Computers & Education (59), 1246-1256.

Inal, Y. & Cagiltay, K. (2005). Turkish elementary school students’ computer game
play characteristics. International Informatics Congress, Eskisehir, 10-12.

Kert, S. & Kuzu, A. (2006). Lise Ogrencilerinin bilgisayar oyunu tercihleri ve oyun
oynama aligkanliklari. 6th International Educational Technology Conference.
Eastern Mediterranean University, Famagusta, North Cyprus, 19-21 Nisan, 2, 1097-
1106.

© 2014 AKU, Kuramsal Egitimbilim Dergisi - Journal of Theoretical Educational Science, 7(2), 195-211



Bilgisayar Oyunlari, Egitsel Kullanimlar: ve Tasarim Yeterlikleri.... 211

Kokusuz, M. E. (2012). Elektromega egitsel oyunun tasarlanmp gelistirilerek basit
elektrik devreleri konusunda bilissel ve duyussal degiskenlere etkisinin incelenmesi.
(Yaymmlanmamis yiiksek lisans tezi). Balikesir Universitesi, Fen Bilimleri
Enstitiisii, Balikesir.

Kula, A. & Erdem, M. (2005). Ogretimsel bilgisayar oyunlarmin temel aritmetik islem
becerilerinin gelisimine etkisi. Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 29,
127-136.

Lim C. P., Nonis D., & Hedberg J. (2006). Gaming in a 3d multiuser virtual
environment: engaging students in science lessons. British Journal of Educational
Technology, 37(2), 211-231.

Prensky, M. (2001). Digital game-based learning. New York: McGraw-Hill.

Tiiziin, H., Yilmaz, M., Karakus, T., Inal, Y., & Kizilkaya, G. (2006). Bilgisayar
oyunlarmin dgrencilerin 6grenme ve motivasyonuna olan etkileri. Akademik Biligsim
2006 Konferansi, Denizli, Turkiye.

Ward, L. (2004). Computer games can help children learn. The Guardian Wednesday,
October 27.

Wheeler, S. (2009). Connected minds, emerging cultures: cybercultures in online
learning. Retrieved from: http://books.google.com.tr/books?id=kbH5-
H71Z9kC&pg=PA78&dg=educational+computer+game&Ilr=&as_brr=3#v=onepage
&qg=educational%20computer%20game&f=false.

Yagiz, E. (2007). [lkégretim Ogrencilerinin bilgisayar dersindeki basarilar: ve éz-
veterlik algilart iizerine etkileri. (Yayimlanmamis yiiksek lisans tezi). Hacettepe
Universitesi, Ankara.

© 2014 AKU, Kuramsal Egitimbilim Dergisi - Journal of Theoretical Educational Science, 7(2), 195-211



