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Oz

Bu aragtrmanin amaci Tiirk¢e Ogretmeni adaylarinin dijital oyunlarla ilgili goriislerini
incelemektir. Bu ama¢ dogrultusunda arastirmada iligkisel tarama modeli kullanilmigtir. Arastirmanin
orneklemini Tiirkge 6gretmeni adaylari olusturmaktadir. Arastirmanin verileri Dijital Egitisel Oyunlari
Kullanma Olgegi yoluyla toplanmistir. Arastirmada elde edilen verileri analiz etmek igin betimsel analiz,
t-testi, ANOVA ve korelasyon analizi kullanilmistir. Tiirkge 6gretmeni adaylarinin dijital egitsel oyunlarla
ilgili gorisleriyle yaslari, not ortalamasi, yasamlarini ¢ogunu gegirdikleri yer, siif diizeyleri, yillik
okuduklar1 kitap sayisi, gilinliik internette gegirdikleri siire ve cinsiyetleri arasinda anlamli bir farklilik
bulunmustur. Egitsel dijital oyunlar, Tiirkce &gretmeni adaylarmi korkutmamakta, 6gretmen adaylar
egitsel oyunlarin icerigi veya bilgisayardan kaynakli kullanim sorunlarindan dolayr bir tereddiit
yasamamaktadir. Tirkce 6gretmeni adaylari egitsel oyunlarin 6grenmeyi daha iyi, yaratict bir hale
getirecegini, Ogrenme deneyimlerini zenginlestirecegini, Ogretmenleri daha da rahatlatacagini
distinmektedir. Tiirkge 6gretmen adaylari dijital egitsel oyunlart kendi baglarina 6grenebileceklerini, dijital
egitsel oyunlar1 oynarken karsilarina ¢ikacak problemleri farkli yollarla ¢ozebileceklerin, egitsel oyunlarla
ilgili deneyimli birilerine ¢ok ihtiyag duymadiklarini, egitsel dijital oyunlar1 kontrol edebileceklerini ifade
etmektedirler. Tiirk¢e 6gretmeni adaylarinin dijital egitsel oyunlarla ilgili goriisleriyle cinsiyetleri, yaslari,
siuf diizeyleri, yillik okuduklar kitap sayisi, gilinliik internette gegirdikleri siire arasinda anlaml farklilik
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oldugu goriilmektedir. Sonug olarak teknolojinin gelismesiyle beraber internet oyunlari ¢ocuklar tarafindan
fazlastyla oynanmaktadir. Z kusagini yeni diinya diizenine hazirlamak i¢in 6gretmen adaylarinin bu konuda
donanimli olmasi gerekmektedir. Tirkce Ogretmeni adaylart dijital egitsel oyunlart derslerde
uygulayabileceklerini ve bunu siirekli olarak yapabileceklerini ifade etmektedirler.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, Egitsel Oyun, Tiirkge Ogretmeni Aday.

Abstract

The aim of this research is to examine the views of Turkish language tecahing prospective teachers
about digital games. For this purpose, the correlational survey design was used in the study. The sample of
the study consists of Turkish language teaching prospective teachers. The data were collected through the
Using Digital Educational Games Scale. Descriptive analysis, t-test, ANOVA, and correlation analysis
were used to analyze the data obtained in the study. A significant difference was found between Turkish
language teaching prospective teachers' views on digital educational games and their age, grade point
average, place where they spent most of their lives, grade levels, number of books they read annually, time
spent on the internet daily and gender. Educational digital games do not scare the prospective teachers, and
they do not have any hesitation due to the content of educational games or technical problems arising from
the computer. Prospective teachers consider that educational games will make learning better and more
creative, enrich their learning experiences, and make teachers more comfortable. They also state that they
can learn digital educational games on their own, solve the problems they encounter while playing digital
educational games in different ways, they do not need an experienced person about educational games, and
they can control educational digital games. It is seen that there is a significant difference between the views
of Turkish teacher candidates about digital educational games and their gender, age, grade level, number
of books they read annually, and the time they spend on the internet daily. As a result, with the development
of technology, internet games are played a lot by children. In order to prepare the generation Z for the new
world order, prospective teachers should be well-equipped in this regard; prospective teachers state that
they can apply digital educational games in lessons and do it continuously.

Keywords: Digital Game, Educational Game, Turkish Language Teaching Prospective Teachers.
GIRIS

Son yillarda geng nesillerin yetkinliklerini gilincellemek, gelistirmek ve onlari
endiistriyel diinyanin yeni zorluklarina hazirlamak i¢in yeni Ogretim yaklasimlari
gelistirilmistir (Hauge ve Riedel, 2012; Stefano Perinia vd., 2018). Bu yaklasimlar,
teknolojilerin kullanimi, karmasik 6grenme deneyimlerinin tasarlanmasina izin vermistir
(Mavrikios, Papakostas, Mourtzis ve Chryssolouris, 2013; Stefano Perinia vd. 2018).
Gelismis iiretim becerilerinin gelisimini desteklemek ve dolayisiyla 6grencilerin modern
diinyanin zorluklarin1 6nceden kesfetmelerine olanak saglamak icin son yillarda farkli
tiirde etkilesimli 6grenme ortamlar1 kullanilmistir. Etkilesimli 6grenme ortamlari
geleneksel 6gretim yontemlerinden farklidir (Dessouky vd., 1998). Etkilesimli 6grenme
ortamlarinin felsefesini bilissel yapilandirmacilik olusturmaktadir (Doolittle ve Camp,
1999; Stefano Perinia vd., 2018). Bilissel yapilandirmaciligin temelinde kullanicinin rolii
ve Ogretim etkinligi ile etkilesimi dikkate alinarak deneyimsel Ogrenme teorisi
gelistirilmistir  (Roberts, 2006). Etkilesimli 6grenme ortamlarinin igerisinde
simiilasyonlar (Stefano Perinia vd., 2018; Wiesner ve Lan, 2004), ¢cevrimi¢i uzaktan
egitim (Stefanovic, 2013), sanal fabrika 6gretim sistemleri (Stefano Perinia vd. 2018;
Yao, Li ve Liu, 2007) ve mobil teknolojiler (Monroy, Calderon ve Miranda, 2005;
Stefano Perinia vd. 2018) bulunmaktadir. Egitsel dijital oyunlar, etkilesimli 6grenme
ortamlar1 igerisinde yer almaktadir. Egitsel oyunlarin egitimde kullanimi,
yayginlagsmasini ve oyun temelli 6grenmenin bir ¢alisma alani olarak ortaya ¢ikmasini
saglamistir. Yapilan son ¢aligmalara gore (Ke, 2016; Klopfer, Osterweil ve Salen, 2009;
Stefano Perinia vd. 2018,) bir 6grenme oyunu, dlgiilebilir sonuglarin (6rnegin, kazanma
durumlar1 ve puanlar1) pesinde kosmak i¢in kurallar tarafindan yapilandirilan eglenceli
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bir etkinlik olarak tanimlanir ve egitim hedeflerini kendi amaci olarak birlestirir. Bu tanim
o6grenme i¢in kullanilan dijital ve dijital olmayan oyunlar1 kapsar. Bununla birlikte oyuna
dayal1 6grenmedeki mevcut egilimler, dijital olmayan oyunlarin yerine dijital kullanimina
yonelik artan bir ilgi ve tercihi ortaya koymaktadir (Boyle vd., 2016; Connolly, Boyle,
MacArthur, Hainey ve Boyle, 2012; Stefano Perinia vd. 2018;).

Dijital oyunlar, oyuncunun problemleri ¢6zmek i¢in arzulu olmasini saglayarak
O0grenmeyi arttirabildigi gibi empati yetenegini de giiclendirmektedir (Aleksic, 2018
Stefano Perinia vd. 2018). Bu dijital oyunlar sayesinde bireyler, 6z degerlendirme i¢in
gercek zamanli geri bildirimler saglayarak 6grencilerin nerede gelismeleri gerektigini
anlamalarin1 saglar (Coller ve Scott, 2009). Yansitic1 uygulamaya izin verir, 6grenme
faaliyetinin hedeflerini ve beklenen sonuglarini netlestirir (Avramenko, 2012). Ayni
zamanda gorsel zekay1 gelistirir ve bazi mesleklerde (6rnegin: pilotluk) ihtiya¢ duyulan
cesitli kabiliyetleri kazandirir (McKinley, MclIntire ve Funke, 2011). Stirekli olarak yeni
fikirleri kesfetmek, gelistirmek ve test etmek icin ideal bir ortami temsil ederek
yaraticiligr ve problem ¢ozme yetenegini tesvik eder (Hung ve Leon, 2005). Dikkat
problemi nedeniyle 6grenme giicliigii ceken kisilere yardimer olur. Mesela hiperaktivite
sorunu yasayan c¢ocuklar bir etkinligin kurallarini takip etme ve tamamlama konusunda
problem yasarken, dijital oyun ortaminin ilgi ¢ekiciligi sayesinde uzun siire programda
kalmasini ve 6grenmenin gerceklesmesini saglayabilir (Cakir, 2013). Ogrencilerin farkli
rollerle oynamasina, farkli durumlarla yiizlesmesine ve dolayisiyla farkli faaliyetlerin
sonuglarint anlamasina olanak tanir (Mehrabi, 2005).  Yabanci dil egitiminde de
faydalanilan dijital oyunlar kelime 6grenmeyi daha basit hale getirmektedir (Ceylaner ve
Yanpar Yelken, 2017).

Disiplinleraras1 uygun baglantilara izin vermek Ogrenme faaliyetinin
cokdisiplinliligini kolaylastirir (Soares, Sepulveda, Monteiro, Lima ve Dinis-Carvalho,
2012). Dijjital oyuncularin i yapma yeteneklerinin de dijital oyun oynamayanlara oranla
daha yiiksek oldugu belirtilmektedir (McKinley, Mclntire ve Funke, 2011). Dijital
oyunlardaki sosyal ortamlar, baska insanlarla iletisim ve etkilesim ortami sunmaktadir
(Kowert ve Oldmeadow, 2013; Ogel, 2012). Baz1 dijital oyunlar bir gruba ait olma ve
cesitli sorumluluklar1 yerine getirme ve ddiillendirilme sistemi ile oyuncunun farkli
sosyal roller edinerek sosyallesmesine saglamaktadir (Gtir, 2018).

Tiirkiye’de ilkdgretim programinda 2005-2006 egitim-6gretim  yilindaki
degisikliklerle birlikte dijital oyunlarin 6gretme-6grenme ortami olarak kullanimi
artmaya baglamistir (Kaytanli, 2011). Egitsel dijital oyunlarin egitimde kullanilmasina
iligkin bir¢ok ¢alisma yapilmistir (Akcanca ve Somen, 2018; Alyaz ve Akyildiz, 2018;
Dénel Akgiil ve Kilig, 2020; Inal ve Korkmaz, 2019; Ozer, 2020; Tugrul, Ertiirk, Ozen
ve Giines, 2014; Yigit Acikgdz ve Yalman, 2018). Karamustafaoglu ve Kili¢ (2020)
arastirma sonucunda egitsel oyun arastirmalarinda en fazla yararlanilan G6rneklem
gruplarmin ortaokul ve ilkokul 6grencileri oldugu sonucuna ulagsmiglardir. Bu aragtirmada
Tiirkce 0gretmeni adaylarinin egitsel dijital oyunlarla ilgili goriisleri incelenmistir.

YONTEM
Arastirmanin Modeli

Arastirmada iligkisel tarama modeli yoluyla Tiirk¢e 6gretmeni adaylarinin dijital
oyunlarla ile ilgili goriisleri cesitli degiskenler agisindan incelenmistir. Iliskisel tarama
modelinde degisken ve maddeler arasindaki iliski tespit edilerek analiz edilir (Karasar,
2013).
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Orneklem Grubu
Arastirmanin 6rneklem grubunu 193 Tiirkge 68retmeni adayr olusturmaktadir.
Arastirmada basit seckisiz drnekleme yontemi kullanilmistir.

@ Kadin
@ Erkek

Sekil 1. Arastirmaya Katilanlarin Cinsiyetleri

Sekil 1 incelendiginde arastirmaya katilan Tiirk¢e Ogretmeni adaylarinin
%68.8’inin kadin, %31.3’linilin erkek oldugu goriilmektedir.

® 1319
® 20-21
o 2223
® 24 ve Gzeri

Sekil 2. Arastirmaya Katilan Tiirkgce Ogretmeni Adaylarimin Yaslar:

Sekil 2 incelendiginde arastirmaya katilan Tiirkce Ogretmeni adaylarinin
%7.3’linlin 24 ve iizeri, %9.8’sinin 18-19, %33.7’sinin 22-23, %49.2’°sinin 20-21 yas
araliginda oldugu goriilmektedir.

@ Koy

® iice

@ Sehir

@ Biyuksehir

Sekil 3. Arastrmaya Katilan Tiirkce Ogretmeni Adaylarimin Yasamlarimn Cogunu
Gegirdigi Yer

Sekil 3 incelendiginde arastirmaya katilan Tiirk¢e 6gretmeni adaylarinin %9.4’°1
koyde, %18.8’1 ilgede, %29.7’si sehirde, %42.2’si ise biiyiliksehirde yasamlarinin ¢ogunu
gecirdiklerini belirtmislerdir.
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® 0249
® 250-2.99
@ 3.00-4.00

Sekil 4. Arastirmaya Katilan Tiirkgce Ogretmeni Adaylarinin Not Ortalamalar

Sekil 4 incelendiginde arastirmaya katilan Tiirkge Ogretmeni adaylarinin
%5.4’linlin 0-2.49 arasi, %37.6’sinin 2.50-2.99 arasi, %57’sinin 3.00-4.00 arasi not
ortalamasina sahip oldugu goriilmektedir.

Tablo 1.
Arastirmaya Katilan Tiirk¢e Ogretmeni Adaylarimn Sinif Diizeyleri
Sif f %
2. Siif 37 191
3. Smuf 81 42
4. Simf 75 38.9

Arastirmaya katilan Tiirk¢e 6gretmeni adaylarinin %19.1°1 2., %42’si 3., %38.9’u
ise 4. simif 6grencisidir.

@15

® 6-10

@ 1115

® 16 ve (zer

Sekil 5. Arastirmaya Katilan Tiirkce Ogretmeni Adaylarimin Yillik Okuduklar: Kitap
Sayist

Arastirmaya katilan Tiirk¢e 6gretmeni adaylarinin 18.7’sinin 1-5, %29.5’inin 6-
10, %?23,3’lintin 11-15 arasinda, %?28,5’inin ise 16 ve iizeri kitap okuduklari

goriilmektedir.

@02
® 23
o34
® 15

@ 5 ve lzeri
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Sekil 6. Arastirmaya Katilan Tiirk¢e Ogretmeni Adaylarinin Giinliik Internet Kullanim
Stiresi

Sekil 6 incelendiginde arastirmaya katilan Tiirkge Ogretmeni adaylarinin
%35.7’sinin 0-2 saat, %11.5’inin 2-3 saat, %22.9’unun 3-4 saat, %28.6’simin 4-5 saat,
%31.3’linii ise 5 saatten fazla giinliik internette vakit gecirdigi goriilmektedir.

Veri Toplama Araglarn

Arastirmada Sarigoz, Bolat ve Alkan (2018) tarafindan gelistirilen “Dijital
Egitisel Oyunlar1 Kullanma Olgegi” kullanilmistir. Arastirmada kullanilan bu dlgekte 21
madde ve 4 alt faktor (Etkili Bilesen, Algilanan Kullanighlik, Algilanan Kontrol,
Davranis Bilesenleri) yer almaktadir. Arastirmacilar tarafindan yapilan ag¢imlayicici
faktor analizi sonucunda [(Kaiser-Meyer-Olkin (KMO)=.86), Bartlett testi
(x2=1754,820; sd=250, p=.000)] dlgegin yap1 gecerligi acisindan uygun gorlilmuistiir.
Olgek, toplam varyansin %58.77’sini aciklamaktadir. Arastirmacilar tarafindan yapilan
dogrulayici faktor analizi sonucunda 6l¢ekte kullanilan modelin uyum indeksinin iyi
oldugu belirtilmistir.

Gecerlik, Giivenirlik ve Etik

Aragtirma kapsaminda arastirma ve yayin etigi kapsaminda uyulmasi belirtilen
tiim kurallara uyulmustur. Aragtirmanin etik onayimni Bayburt Universitesi Etik Kurulu
vermistir (Etik Kurul Onay Tarihi: 28.12.2020; Etik Kurul Onay Sayisi: 2020/115).

Verilerin Analizi

Arastirmanin veri analizine baslamadan once verilerin normal dagilim gosterip
gostermedigi tespit edilmistir. Verilerin basiklik ve carpiklik degerlerine bakilmistir.
Sencan (2005) arastirmasinda bu degerlerin -2 ile +2 arasinda olmasi gerektigini
belirtmistir.

Tablo 2.
Olgege Ait Carpiklik ve Basikltk Degerleri
Boyutlar Carpiklik Basiklik
Etkili Bilesen ,395 ,406
Algilanan Kullanighilik -,338 ATT
Algilanan Kontrol -,095 ,598
Davranig Bilesenleri ,339 ,244

Tablo 2 incelendiginde arastirmanin verilerinin notmal dagilim gosterdigi
goriilmektedir. Aragtirmada tanimlayici istatistik analizleri, parametrik testler ve
korelasyon analizi kullanilmistir.

BULGULAR

Arastirmanin bu boliimiinde elde edilen veriler analiz edilmistir.
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@ Evet
@ Hayir

Sekil 7. Tiirkge 'Ogretmeni Adaylarimin  Egitimde Dijital Oyunun Kullanilip
Kullaniimamasina Iliskin Gortisleri

Sekil 7 incelendiginde arastirmaya katilan Tiirk¢e 6gretmeni adaylarinin %81.3’1
egitimde dijital oyunlarin kullanilmasinin uygun oldugunu, %18.2’si ise egitimde dijital
oyunlarin kullanilmasinin uygun olmadigini diistiinmektedir.

Tablo 3.
Etkili Bilesen Boyutuna Ait Tanmimlayici Istatistik Analizleri
Maddeler X ss

12.Egitsel dijital oyunlar1 oynamak beni higbir sekilde korkutmuyor. 3,79 ,085
8.Egitsel dijital bir oyunu kullandigimda tedirgin olmuyorum. 3,61 ,081
1.Popiiler bir dijital oyunu oynama firsat1 verildiginde oyun igerisinde gezinirken 280 091
sorun yasayacagimdan korkarim. ' '
16.Diizeltemeyecegim hatalar yapmaktan korktugumdan dolay1 bilgisayar1 oyun 2.40 082

oynamak i¢in kullanmakta tereddiit ederim.

5.Aptal gibi goriinebilirim endisesiyle egitsel dijital bir oyunu kullanmakta tereddiit 224 093
ederim. ' '
20.Egitsel dijital oyunlar beni rahatsiz eder. 2,18 ,088

Tablo 3 incelendiginde Tiirk¢e 6gretmeni adaylarini egitsel dijital oyun oynamak
higbir sekilde korkutmamakta, Tiirkce Ogretmeni adaylari egitsel bir dijital oyunu
kullandiklarinda tedirgin olmamakta, popiiler bir dijital oyunu oynama firsat1 verildiginde
oyun igerisinde gezinirken sorun yasayip yasamamak konusunda tereddiit ettiklerini;
diizeltilemeyecek hatalar yapmaktan korktuklar1 i¢in bilgisayar oyunu oynamak
konusunda, aptal gibi goriinebilirim endisesiyle egitsel dijital bir oyunu kullanmakta
tereddiit etmediklerini belirtmektedirler. Egitisel dijital oyunlar Tiirkce oOgretmeni
adaylarini rahatsiz etmemektedir.

Tablo 4.
Algilanan Kullanislilik Boyutuna Ait Tamimlayici Istatistik Analizleri
Maddeler X ss
21. Egitsel dijital oyunlar daha verimli 6grenmeler i¢in olanaklar saglar. 4,01 ,064
17. Egitsel dijital oyunlar, 6grenmek i¢in daha ilging ve yaratici yollar sunar. 3,93 ,066
6.Egitsel dijital oyunlar fazladan ¢aba gerektiren bir dereceye kadar 6grenme 3,81 ,067

deneyimlerimizi zenginlestirir.

13. Egitsel dijital bir oyundan elde edecegimiz veya ulasacagimiz bir¢ok kazanimi 3,60 ,074
baska yollarla da elde edebiliriz.

2. Egitsel dijital oyunlar beni rahatlattig1 i¢in daha iyi ¢aligiyorum. 3,26 ,083

330



Ustabulut, M.Y. (2021). Tiirkce 6gretmeni adaylarinin dijital oyunlarla ilgili goriislerinin
incelenmesi. 324-343.

Tablo 4’e gore Tiirkce 6gretmeni adaylar egitisel dijital oyunlarla 6grenmenin iyi
bir sekilde gergeklesebilecegini, 6grenmek igin yaratici ve ilging yollar sunacagini,
ogrenme deneyimlerini zenginlestirecegini, bireyleri rahatlatacagini belirtmektedir.
Tiirkce 6gretmeni adaylart egitsel dijital oyunlarla elde edilecek kazanimlarin baska
yollarla da elde edilebilecegini ifade etmektedirler.

Tablo 5.
Algilanan Kontrol Boyutuna Ait Tamimlayici Istatistik Analizleri
Maddeler X ss
3.Dijital bir oyun hakkinda bilmem gereken birgok bilgiyi kendi kendime 3,81 ,077
Ogrenebilirim

9.Egitsel dijital bir oyun oynarken ne yapmak istiyorsam bilgisayarda yapabilirim. 3,80 ,073
15.Egitsel dijital bir oyunu kullanirken bir problemle karsilastigimda genellikle o 3,57 ,069
problemi bir ya da birden fazla yolla ¢6zebilirim.

19.Egitsel dijital bir oyunu kullanmanin en iyi yollarini bana anlatacak birine 3,10 ,079
ihtiya¢ duyarim.

11.Egitsel dijital bir oyunu kullanirken yanimda deneyimli bir kisiye ihtiyag 2,64 ,086
duyarim.

7.Bilgisayarda oyun oynadigim zaman oyunu tamamen kontrol etmekte zorluk 2,54 ,085
yaglyorum.

Tablo 5 incelendiginde Tiirkge dgretmeni adaylart dijital bir oyun hakkindaki
bilgileri kendileri Ogrenebilecegini, egitsel dijital oyun oynarken ayni zamanda
bilgisayardaki islerini yapabileceklerini, dijital oyun oynarken karsilarina ¢ikan
problemleri farkli yollarla ¢ozebileceklerini ifade etmektedirler. Tiirkge Ogretmeni
adaylar1 egitsel bir dijital oyunu kendilerini anlatacak birini bulma, oyunu oynarken
deneyimli birine ihtiya¢ duyma, dijital oyunu kontrol etmekte zorluk yasama konusunda
kararsiz olduklarini belirtmislerdir.

Tablo 6.
Davranis Bilesenleri Boyutuna Ait Tammlayici Istatistik Analizleri
Maddeler X ss
10. Egitsel dijital oyunlari sadece s6ylendiginde oynarim. 3,29 ,085
18. Okul boyunca diizenli olarak egitsel dijital oyunlar1 kullanacagim. 3,28 ,079
14. Egitsel dijital oyunlar1 oynamaktan kaginirim. 2,48 ,086
4.Eger bir konu dijital oyunla gretilirse 6grenmekte zorlanirim. 2,39 ,084

Tiirkge Ogretmeni adaylar1 egitsel dijital oyunlar1 sadece sdylendiginde
oynadiklarini, okulda diizenli olarak egitsel dijital oyunlar1 kullanabileceklerini ifade
etmektedir. Ogretmen adaylar1 egitsel dijital oyunlar1 oynamaktan kaginma ve bir konu
dijital oyunla ogretilirse 6grenmekte zorlanma konusunda kararsiz olduklarini ifade
etmektedirler.

Tablo 7.
Egitsel Dijital Oyun Olceginde Yer Alan Boyutlara Iliskin Cinsiyete Gore t-testi
Sonuglar
Boyut Cinsiyet n Ortalama SS T df p
S Kadin 132 2,8258 ,57840 -474 191 ,636
Etkili Bilesen

Erkek 61 2,8716 , 711647
Algilanan Kullaniglilik Kadn 132 3,6576 ,63895 -2,145 191 ,033
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Erkek 61 3,8787 , 72137
Kadin 132 3,1907 ,52549 -2,329 191 ,021
Erkek 61 3,3770 ,49805
Kadin 132 2,8314 ,61741 -1,052 191 ,294
Erkek 61 2,9385 ,73691

Algilanan Kontrol

Davranis Bilesenleri

Tablo 7 incelendiginde algilanan kullanighilik ve algilanan kontrol boyutlariyla
Tiirkge Ogretmeni adaylarinin cinsiyetleri arasinda anlamli bir iligkinin oldugu
goriilmektedir. Erkek 6gretmen adaylarinin kadin 6gretmen adaylarina gore egitsel dijital
oyunlarin kendilerini rahatlattigini, deneyimlerini zenginlestirdigini, 6grenmeyi ilging ve
yaratict hale getirdigini, 6grenmeyi farklilastirdigini, egitsel dijital oyunlar1 kendi
kendilerine 6grenebildiklerini hem bilgisayarda islerini yapip hem de egitsel dijital oyun
oynayabileceklerini, egitsel dijital oyunda karsilasilan bir problemi birden fazla yolla
¢Ozebildiklerini ifade etmektedirler.

Tablo 8.
Egitsel Dijital Oyun Olceginde Yer Alan Maddelere Iliskin Cinsiyete Gére t-testi
Sonuclari

Boyut Cinsiyet n  Ortalama SS t df p

. Kadin 132 3,58 1,210 - 191 ,000
Egitsel dijital oyunlar1 oynamak 3,716
beni higbir sekilde korkutmuyor. 61 4,24 1,010 - 138,136

Erkek 3,970

Okul boyunca diizenli olarak Kadin 132 3,12 1072 2 5;66 191 003
egitsel dijital oyunlari 61 362 1082 " 115.891
kullanacagim. Erkek ' ' 2957 '

Tablo 8’e gore erkek dgretmen adaylari, kadin 6gretmen adaylarina gore egitsel
dijital oyunlar1 oynamanin kendilerini hi¢bir sekilde korkutmadigini, okulda siirekli
egitsel dijital oyunlar1 kullanacaklarini belirtmektedir.

Tablo 9.
Osretmen Adaylarimin Yaslar: ile Egitsel Dijital Oyun Olcegi Maddeleri Arasindaki
ANOVA Sonucglart

Varyansin Anlaml
Madde Kaynagi sd F P Farklilik
Gruplar arasi 3 2,668  ,049 B-C
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Egitsel dijital bir oyunu kullandigimda Gruplar igi 189
tedirgin olmuyorum. Toplam 192
Gruplar arasi 3 3,615 ,014
Egitsel dijital oyunlar beni rahatsiz eder. Gruplar ici 189 C-B
Toplam 192
Egitsel dijital oyunlar daha verimli Gruplar arast 3 2851 039
ogrenmeler i¢in olanaklar saglar Gruplar ici 189 B-C
' Toplam 192

A= 18-19; B=20-21; C=22-23; D=24 ve iizeri

Tablo 9 incelendiginde 20-21 yas araligindaki Tiirk¢e 6gretmeni adaylar1 22-23
yas araligindaki ogretmen adaylarina gore egitsel dijital bir oyunu kullandiklarinda
tedirgin olmadiklarini, egitsel dijital oyunlar daha verimli 6grenmeler i¢in olanaklar
sagladigim belirtmektedir. 22-23 yas araligindaki Tiirk¢e 6gretmeni adaylar1 20-21 yas
araligindaki 6gretmen adaylarina gore egitsel oyunlarin kendilerini rahatsiz etmedigini
dile getirmektedirler.

Tablo 10.
Ogretmen Adaylarimin Yasamlarimn Cogunu Gegirdigi Yer ile Dijital Oyun Olgegi
Maddeleri Olgegi Boyutlar: Arasindaki ANOVA Sonuglari

Madde Varyansin Kaynagi Sd F p Anlamli Farklilik
Okul boyunca Gruplar arasi 3 3,302 ,021
diizenli olarak Gruplar i¢i 236
egitsel dijital 239 D-B
oyunlari Toplam
kullanacagim.

A= Koy, B =[lce; C=Sehir; D=Biiyiiksehir

Tablo 10 incelendiginde yasaminin c¢ogunu biiyiiksehirde geciren Tiirkce
Ogretmeni adaylarii yagaminin ¢ogunu ilgede geciren Ogretmen adaylarina gore okul
boyunca diizenli olarak egitsel dijital oyunlar1 kullanabileceklerini ifade etmektedir.

Tablo 11.
Osretmen Adaylarimin Not Ortalamalart ile Egitsel Dijital Oyun Olcegi Maddeleri
Arasindaki ANOVA sonuclar

Varyansin Anlamlt
Madde Kaynagi sd F P Farklilik
Popiiler bir dijital oyunu oynama firsati Gruplar 2 3,205 042
verildiginde oyun igerisinde gezinirken sorun arast - A-B
< Gruplar igi 237 A-C
yasayacagimdan korkarim. Toplam 239
Gruplar 2 5534 004
Okul boyunca diizenli olarak egitsel dijital arast B-C
oyunlari kullanacagim. Gruplar i¢i 237 B-A
Toplam 239

A= 0-2.49; B=2.50-2.99; C=3.00-4.00

Tablo 11 incelendiginde not ortalamasi 0-2.49 arasi olan 6gretmen adaylari not
ortalamas1 2.50-4.00 aras1 olan 6gretmen adaylarina gore popiiler bir dijital oyunu
oynama firsatt verildiginde oyun igerisinde gezinirken sorun yasayacagindan
korktuklarini ifade etmektedir. Not ortalamasi 2.50-2.99 arasi olan 6gretmen adaylar1 not
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ortalamasi 0-2.49 ve 3.00-4.00 aras1 olan 6gretmen adaylarina gore okul boyunca diizenli
olarak egitsel dijital oyunlar1 kullanacaklarini ifade etmislerdir.

Tablo 12.
Ogretmen Adaylarimn Sumf Diizeyleri ile Egitsel Dijital Oyun Olgegi Boyutlar
Arasindaki ANOVA Sonuclart

Madde Varyansin Kaynagi Sd F p Anlamli Farklilik
Etkili Bilesen Gruplar arast s 2% 0% A-B
Gruplar i¢i 189 D-B
Toplam 192
Gruplar arast 3 4,992 ,002
Algilanan .
Kullanislilik Gruplar ici 189 ¢-D
Toplam 192
Gruplar arasi 3 523 ,667
Algilanan Kontrol Gruplar i¢i 189
Toplam 192
Davranis Gruplar arasi 3 1,212 ,306
Bilesenleri Gruplar i¢i 189
Toplam 192

A=1; B=2; C=3; D=4

Tablo 12 incelendiginde 1. ve 4. sinif Tiirkge 6gretmeni adaylari, 2. sinif 6gretmen
adaylarina gore egitsel dijital oyunlar1 kullandiginda ve oynadiginda sorun
yasamadiklarini, sorun yasayacaklarini diisiinmediklerini belirtmektedirler. 3. smmf
Tirkge 6gretmeni adaylar1 4. simif 6gretmen adaylarina gore egitisel dijital oyunlarin
ogrenmeyi farklilagtirdigini, 6grenme deneyimlerini zenginlestirdigini, kendilerini de
rahatlattigini belirtmektedir.

Tablo 13.
Ogretmen Adaylarimn Sumf Diizeyleri ile Egitsel Dijital Oyun Olgegi Maddeleri
Arasindaki ANOVA Sonucglar:

Varyansin Anlamh
Madde Kaynagi sd F P Farklilik
o - Gruplar arasi 3 2399 ,069
Bilgisayarda oyun oynadigim zaman oyunu .
Gruplar i¢i 189 D-B
tamamen kontrol etmekte zorluk yastyorum.
Toplam 192
- . e et Gruplar arasi 3 2852 ,039
Eger bir konu dijital oyunla 6gretilirse Gruplar ici 189 D-C

6grenmekte zorlanirim.

A=1;B=2; C=3; D=4

Toplam 192

Tablo 13 incelendiginde 4. smif 6gretmen adaylari, 2. ve 3. simif dgretmen
adaylarina gore bilgisayarda egitsel oyun oynadiklari zaman oyunu control etmekte
zorluk yasadiklarini, eger bir konu dijital oyunla Ogretilirse 6grenmekte zorluk
yasadiklarini ifade etmektedir.

Tablo 14.
Osretmen Adaylarimn Okuduklar: Kitap ile Egitsel Dijital Oyun Olcegi Olgegi Boyutlar
Arasindaki ANOVA Sonucglart

Varyansin Anlamli
Madde Kaynagi sd F P Farklilik
Gruplar 3 3,786 o011 A-B

arasi
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Popiiler bir dijital oyunu oynama firsati Gruplari¢ci 189
verildiginde oyun igerisinde gezinirken sorun Toblam 192
yasayacagimdan korkarim. P
Gruplar 3 4,980 002
Eger bir konu dijital oyunla 6gretilirse arasi ' D-A
o6grenmekte zorlanirim. Gruplar i¢i 189
Toplam 192
Egitsel dijital oyunlar fazladan g¢aba G;fslfr 3 2,454 ,065 A-D
gerektiren bir dereceye kadar 6grenme -
. . . . Gruplar i¢i 189
deneyimlerimizi zenginlestirir. Toplam 192
. ) Gruplar 3 3,996 009 A-B
Bilgisayarda oyun oynadigim zaman oyunu arasi D-B
tamamen kontrol etmekte zorluk yasiyorum. Gruplari¢i 189
Toplam 192
Diizeltemeyecegim hatalar yapmaktan Gruplar 3 4,420 ,005
N o arasi C-B
korktugumdan dolay1 bilgisayar1 oyun .
. . . Gruplar i¢i 189
oynamak i¢in kullanmakta tereddiit ederim. Toplam 192
Gruplar 3 3,569 015 C-B

arast
Gruplar ici 189
Toplam 192

Egitsel dijital oyunlar beni rahatsiz eder.

A: 1-5; B: 6-10; C: 11-15; D: 16 ve iizeri

Tablo 14’°e gore 1-5 aras1 kitap okuyan 6gretmen adaylari, 6-10 arasi kitap okuyan
O0gretmen adaylarina gore popiiler bir dijital oyunu oynama firsat1 verildiginde oyun
icerisinde gezinirken sorun yasayacagini diisiinmektedir. 16 ve iizeri kitap okuyan
Ogretmen adaylari, 1-5 arasi kitap okuyan Ogretmen adaylarina gore dijital oyunla
Ogretilen bir konuyu 6grenmekte zorlanacagini ifade etmektedir. 1-5 arasi kitap okuyan
Ogretmen adaylari, 16 ve tizeri kitap okuyan 6gretmen adaylara gore dijital oyunlarin
bireylerin 6grenme deneyimlerini zenginlestirdigini diisinmektedir. 16 ve tizeri ve 1-5
arasi kitap okuyan 6gretmen adaylari, 6-10 arasi kitap okuyan 6gretmen adaylarina gore
bilgisayarda oyun oynadiklar1 zaman oyunu tamamen kontrol etmekte zorlandiklarini
belirtmektedirler. 11-15 arasi kitap okuyan 6gretmen adaylari, 6-10 arasi kitap okuyan
Ogretmen adaylarina gore hata yapmaktan korktuklari i¢in bilgisayart oyun oynamak i¢in
kullanmakta tereddiit etmekte; egitsel dijital oyunlarin kendilerini rahatsiz ettigini ifade
etmektedir.

Tablo 15.
Osretmen Adaylarimin Internette Gegirdikleri Siire ile Egitsel Dijital Oyun Olgegi
Boyutlar: Arasindaki ANOVA Sonuglari

Madde Varyansin Kaynagi sd F P Alrﬁgll: b
Okul boyunca diizenli Gruplar arast 4 532 713
olarak egitsel dijital Gruplar i¢i 235 C-E
oyunlari kullanacagim. Toplam 239

A: 0-2; B: 2-3; C: 3-4; D:4-5; E: 5 ve iizeri
Tablo 15 incelendiginde interneti glinliik 3-4 saat aras1 kullanan Tiirk¢e 6gretmeni

adaylar1 5 ve lizeri saat internet kullanan 6gretmen adaylarina gére okul boyunca diizenli
olarak egitsel dijital oyunlar1 kullanacaklarini ifade etmektedirler.

Tablo 16.
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Egitsel Dijital Oyun Olcegi Boyutlar: Arasindaki Korelasyonel Iliski

S Algilanan Algilanan Davranisg
Etkili Bilesen Kulimshhk Kf(:,)ntrol Bilesenleri
Etkili Bilesen 1
Algilanan Kullanighlik ,045 1
Algilanan Kontrol AT6** ,494** 1
Davranis Bilesenleri ,602** ,001 ,395** 1

**p<0.01lanlamlilik seviyesinde iliski anlamli

Tablo 16 incelendiginde algilanan kontrol ile etkili bilesenler arasinda orta
diizeyde; davranmis bilesenleri arasinda yiiksek diizeyde bir iliskinin oldugu
goriismektedir. Algilanan kontrol ile algilanan kullanislilik boyutlar arasinda orta diizey
bir iliskinin, algilanan kontrol ile davranis bilesenleri arasinda zayif bir iligkinin oldugu
goriilmektedir.

TARTISMA

Egitsel oyunlar Ogretimin kalicilastirilmasinda, eglenerek  Ogrenmede
kullanilabilecek en etkili yontemlerden biridir (Tasdemir ve Siiyun, 2016). Teknoloji
degistikce egitsel oyunlar yerini dijital egitsel oyunlara birakmistir. Dijital egitsel
oyunlarin egitimde kullanilmasina iligskin bir¢ok arastirma yapilmistir (G6ziim ve Kandir,
2020; Homer, Plass, Raffaele, Ober ve Ali, 2018; Kutner, Olson, Warner ve Hertzog,
2008; Kiiciikali, 2015; Ramos ve Melo, 2019). Giinlimiize yaklastikca dijital egitsel
oyunlarin cocuklar iizerindeki olumlu etkisinin arti1 goriilmektedir. Ogretmenlerin
dijital egitsel oyunlara yaklasimi ¢ok Onemlidir. Egitimde dijital egitsel oyunlarin
kullanim1 teknolojinin de ilerlemesiyle beraber bu donemde artis gosterecektir.
Arastirmaya katilan Tiirkce Ogremtnei adaylari dijital egitsel oyunlarin egitimde
kullanilmas1 gerektigini diistinmektedirler.

Egitsel dijital oyunlar, Tiirkge 6gretmeni adaylarini korkutmamakta, 6gretmen
adaylar egitsel oyunlarin icerigi veya bilgisayardan kaynakli kullanim sorunlarindan
dolay1 bir tereddiit yasamamaktadir. Tiirkge Ogretmeni adaylar1 egitsel oyunlarin
O0grenmeyi daha 1iyi, yaratict bir hale getirecegini, Ogrenme deneyimlerini
zenginlestirecegini, Ogretmenleri daha da rahatlatacagimi diistinmektedir. Tiirkce
Ogretmen adaylar1 dijital egitsel oyunlar1 kendi baslarina 6grenebileceklerini, dijital
egitsel oyunlar1 oynarken karsilarina ¢ikacak problemleri farkli yollarla ¢ozebileceklerin,
egitsel oyunlarla ilgili deneyimli birilerine ¢ok ihtiya¢ duymadiklarini, egitsel dijital
oyunlar1 control edebileceklerini ifade etmektedirler. Tiirkge 6gretmeni adaylar dijital
egitsel oyunlar1 sadece sdylendiginde oynayacaklarini, okulda diizenli bir sekilde dijital
egitsel oyunlar1  kullanabileceklerini, dijital egitsel oyunlar1  oynamaktan
kaginmayacaklarini, konunun dijital egitsel oyunlarla 6gretildigi takdirde 6grenmenin
kolaylasacagini diisiinmektedirler. Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarini belirlemek
lizere yapilan arastirmalarda (Aktas, 2018; Demir ve Cicioglu, 2019; Eni, 2017; Giivendi,
Demir ve Keskin, 2019; Kinay, 2019; Kiiciik ve Cakir, 2020) erkek 6grencilerin dijital
oyun bagimliliklarinin yiiksek oldugu sonucuna ulagilmustir. Ogretmen adaylari da
kendilerini bu dijital nesle en iyi sekilde hazirlamali, 6grencileri dijital egitsel oyunlarla
en iyi sekilde yetistirmelidir.

Dijital egitisel oyunlarin kullanisliligi ve kontrol edilebilirligi ile ilgili kadin ve
erkek 0gretmen adaylar1 farkli diistinmektedirler. Erkek 6gretmen adaylar1 dijital egitsel
oyunlarin 6grenmeyi zenginlestirip farklilastiracagini; dijital egitsel oyunlarin control
edilebilir oldugunu ve her bir bireyin kendi kendine 6grenebilecegini diisiinmektedirler.
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Erkek 6gretmen adaylarinin internet oyunlari deneyimlerinin fazla olmasi nedeniyle bu
sekilde diisiindiikleri soylenebilir. Erkek 6gretmen adaylari dijital egitsel oyunlarin
kendilerini korkutmadigini, okulda 6gretmenlik yaparken siirekli dijital egitsel oyunlari
kullanabileceklerini dile getirmektedirler. Isci ve Yesiltas (2020) arastirmalarinda erkek
O0gretmen adaylarinin kadin 6gretmen adaylarina gore dijital egitsel oyunlarla daha ¢ok
ilgilendiklerini tespit etmistir. Alkan ve Mertol (2019) ise kadin 6gretmen adaylarinin
egitsel dijital oyunlar1 kullanmada daha olumlu goriise sahip olduklarini belirtmistir.

Tiirk¢e 6gretmeni adaylarinin dijital egitsel oyunlarla ilgili goriisleriyle yaslart
arasinda anlamli farklilik bulunmaktadir. 22-23 yas grubundaki 6gretmen adaylar: dijital
oyunlarin kendilerini rahatsiz etmedigini belirtirken, 20-21 yas grubundaki dgretmen
adaylar1 ise egitsel oyunlari kullandiklarinda tedirgin olmadiklarini, 6grenme i¢in verimli
oldugu goriisiinii dile getirmektedirler. Tiirk¢e 6gretmeni adaylarinin yasamlarini gogunu
gecirdikleri yer egitsel dijital oyunlarla ilgili goriislerini degistirmektedir. Yasaminin
cogunu biiyiiksehirde gegiren Tiirkge 6gretmeni adaylari egitsel dijital oyunlar1 okulda
diizenli olarak kullanabileceklerini belirtmektedirler. Tiirk¢ce dgretmeni adaylarinin not
ortalamalari, sinif diizeyleri dijital egitsel oyunlarla ilgili goriislerini etkilemektedirler. 3.
sinif dretmen adaylar1 eitsel oyunlarin dersleri zenginlestirdigini diisiinmektedir. 4. sinif
ogretmen adaylari dijital egitsel oyunlar1 kontrol etmede, dijital egitsel oyunlarla anlatilan
konularda sikinti yasayabileceklerini diisiinmektedirler. Tiirk¢ce 6gretmeni adaylarinin
okuduklar1 kitap sayis1 egitsel dijital oyunlarla ilgili goriislerini etkilemektedir. 1-5 arasi
kitap okuyan 6gretmen adaylari dijital egitsel oyunlarla ilgili sorun yasayabilecegini ama
dijital egitsel oyunlarin 6grenmeyi zenginlestirebilecegini, 11-15 aras1 kitap okuyan
O0gretmen adaylar1 dijital egitsel oyunlarda hata yapabileceklerini, 16 ve iizeri kitap
okuyan Ogretmen adaylar1 dijital egitsel oyunlarla 6gretilen bir konuda 6grenmenin
zorlasabilecegini, dijital egitsel oyunlarinin  kontroliiniin  zor olabilecegini
belirtmektedirler. Giinde 3-4 saat internet kullanan Ogretmen adaylar1 dijital egitsel
oyunlari okullarda diizenli bir sekilde kullanabileceklerini ifade etmistir.

SONUC VE ONERILER

Sonug olarak teknolojinin gelismesiyle beraber internet oyunlar1 g¢ocuklar
tarafindan fazlasiyla oynanmaktadir. Z kusagim yenidiinya diizenine hazirlamak igin
O0gretmen adaylarinin bu konuda donanimli olmasi1 gerekmektedir. Tiirkce 6gretmeni
adaylan dijital egitsel oyunlar1 derslerde uygulayabileceklerini ve bunu siirekli olarak
yapabileceklerini ifade etmektedirler. Tiirkce Ogretmeni adaylarmin dijital egitsel
oyunlarla ilgili gortisleriyle cinsiyetleri, yaslari, sinif diizeyleri, yillik okuduklar: kitap
sayist, giinliik internette gecirdikleri siire arasinda anlamli farklilik oldugu goriilmektedir.

«Ogretmen egitimi lisans programlarina dijital egitsel oyun tasarmmi dersleri
konulmalidir.

*Ogretmenlerin derslerde dijital oyun kullanmalari saglanmalidir.

*Dijital egitsel oyunlar, her brans icin hazirlanmali, ilgili bransin
ogretmenlerinden gerekli destekler alinmalidir.

Dijital egitsel oyunlarla ilgili deneysel c¢alismalar yapilmalidir. Bu kisimda
arastirmadan elde edilen en &nemli sonuglar yazilmalidir. istege gére maddelendirme
yapilabilir. Aragtirma sonuglarina gore gelecek caligmalar igin 6neriler sunulmalidir.
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Extended Abstract
Purpose

Teachers' experiences are important in constructivist education approach. The use
of interactive learning environments has drawn its concepts on cognitive constructivism
and actively developed its own knowledge according to the user's experiences. It has been
observed that the use of learning games in the context of education has expanded
significantly and game-based learning has emerged. Digital games not only increase
learning but also strengthen the ability of empathy by ensuring that the player is willing
to solve problems. Digital games improve visual intelligence and provide various skills
needed in some professions. It is stated that the ability of digital players to do business is
higher than those who do not play digital games. Social environments in digital games
provide a medium of communication and interaction with other people. Some digital
games allow the player to socialize by taking on different social roles with the system of
belonging to a group and fulfilling various responsibilities and rewarding. Turkey in the
2005-2006 program in elementary education and teaching of digital games with changes
in the teaching-learning environment years has increased its use as. In this research, the
opinions of Turkish teacher candidates about educational digital games were examined.

Method

In the study, the opinions of Turkish language teaching prospective teachers about
digital games were examined in terms of various variables through the correlational
survey design. The sample group of the study consists of 193 Turkish language tecahing
prospective teachers. Simple random sampling method was used in the study. 68.8% of
the prospective teachers participating in the study are female, 31.3% are male; 7.3% of
them were 24 and over, 9.8% were 18-19, 33.7% were 22-23, 49.2% were in the 20-21
age range; 9.4% of them spent most of their lives in the village, 18.8% in the district,
29.7% in the city and 42.2% in the metropolitan area; 5.4% of them have a GPA between
0-2.49, 37.6% between 2.50-2.99, 57% of them have a GPA between 3.00-4.00; 19.1%
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of them are 2nd grade, 42% of them are 3rd grade and 38.9% are 4th grade students.
"Scale of Using Digital Educational Games™ was used in the study. This scale used in the
study includes 21 items and 4 sub-factors (Effective Component, Perceived Usefulness,
Perceived Control, Behavior Components). As a result of the exploratory factor analysis
performed by the researchers [(Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) =. 86), Bartlett test (x2 =
1754,820; sd = 250, p = .000)] was deemed appropriate for the construct validity of the
scale. The scale explains 58.77% of the total variance. As a result of the confirmatory
factor analysis performed by the researchers, it was stated that the fit index of the model
used in the scale was good. It is seen that the data of the study show a nomal distribution.
Descriptive statistical analysis, parametric tests, and correlation analysis were used in the
study. Within the scope of the research, all rules stated to be followed within the scope of
research and publication ethics were followed. The ethical approval of the study was
given by the Bayburt University Ethics Committee (Ethics Committee Approval Date:
28.12.2020; Ethics Committee Approval Number: 2020/115).

Results

81.3% of the Turkish language teaching prospective teachers participating in the
study think that it is appropriate to use digital games in education, and 18.2% think that
it is not appropriate to use digital games in education. Educational digital games do not
disturb prospective teachers. They also state that learning with educational digital games
can take place well, offer creative and interesting ways to learn, enrich their learning
experiences, and comfort individuals. Besides, the prospective teachers point out that the
gains to be obtained through educational digital games can be achieved in other ways.
They express that they can learn about a digital game themselves, do their work on the
computer while playing educational digital games, and solve the problems they encounter
while playing digital games in different ways. They stated that they were hesitant about
finding someone to explain them about an educational digital game, needing an
experienced person while playing the game, and having difficulty controlling the digital
game. Turkish language teaching prospective teachers state that they only play
educational digital games when they are told, and that they can use educational digital
games regularly at school. Additionally, they underline that they are indecisive about
avoiding playing educational digital games and having difficulty learning if a subject is
taught with digital games. It is observed that there is a significant relationship between
perceived usefulness and perceived control dimensions and the gender of prospective
teachers. Male participants state that, according to female participants, playing
educational digital games does not scare them in any way and that they will constantly
use educational digital games at school. The prospective teachers between the ages of 20-
21 stated that they are not anxious when they use an educational digital game compared
to prospective teachers between the ages of 22-23, and educational digital games provide
opportunities for more efficient learning. The prospective teachers, who spent most of
their lives in the metropolitan area, stated that they could use educational digital games
regularly throughout the school, according to the pre-service teachers who spent most of
their lives in the district. It is seen that there is a significant difference between the grade
point average of Turkish language tecahing prospective teachers, their grade levels, the
number of books they read during the year, their daily internet usage time and their views
on digital educational games. There is a moderate relationship between perceived control
and effective components; It is argued that there is a high level of relationship between
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behavioral components. It is seen that there is a moderate relationship between perceived
control and perceived usefulness dimensions, and a weak relationship between perceived
control and behavioral components.

Conclusion

Today, it is seen that the positive effect of digital educational games on children
increases. Educational digital games do not scare Turkish langauge teaching prospective,
and they do not have any hesitation due to the content of educational games or usage
problems arising from the computer. Male and female participants think differently about
the usefulness and controllability of digital educational games. There is a significant
difference between the views of prospective teachers about digital educational games and
their ages. The place where they spend most of their lives changes their views on
educational digital games. The grade point averages and grade levels of the prospective
teachers affect their views on digital educational games.

Suggestions

Digital educational game design courses should be included in teacher education
undergraduate programs. Teachers should be enabled to use digital games in lessons.
Digital educational games should be prepared for each branch, and the necessary support
should be obtained from the teachers of the relevant branch. Experimental studies should
be conducted on digital educational games.
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