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Ozet

Bu aragtirmanin amaci, 0gretmen adaylarinin oyun tercihlerini belirlemek ve bilgisayar oyunu
oynama ahiskanliklarim incelemektir. Arastirmaya Gazi Universitesi Gazi Egitim Fakiiltesi,
Endiistriyel Sanatlar Egitim Fakiiltesi ve Ticaret ve Turizm Egitim Fakiiltesi’nin 22 farkli 6gretmenlik
programinda okuyan toplam 426 o6gretmen adayr katilmustir. Veri toplama araci olarak Durdu,
Hotomaroglu ve Cagiltay (2004) tarafindan gelistirilen, oyun oynama aliskanliklar1 ile oyun
tercihlerine yonelik 23 maddeden olugan anket kullamilmigtir. Toplanan veriler betimsel yontemlerle
incelenerek verilerin frekans ve yilizde degerleri hesaplanmustir. Arastirma sonuglarina gore,
bilgisayar oyunlarimin cinsiyet ayrimi olmaksizin tim 6gretmen adaylar: tarafindan genel anlamda
kabul gordiigii anlasilmaktadir. Ayrica, arastirmaya katilan 6gretmen adaylarinin biiyiik ¢ogunlugu,
bilgisayar oyunlarinin egitim ortamlarinda kullanilabilecegini belirtmislerdir.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar oyunlari, Oyun oynama aliskanliklari, Ogretmen adaylar;, Oyun
tercihleri

1. Giris

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelismeler bas dondiiriicii bir sekilde degismekte ve bu degisimin de ¢ok
hizl1 bir bigimde ilerledigi goriilmektedir. Donanimsal anlamda bakildiginda masatistii bilgisayarlarin dnce yerini
diz st bilgisayarlara, diz Ustl bilgisayarlarin avug igi bilgisayarlara ve avug igi bilgisayarlarin da akilli dijital
asistan adi verilen akilli telefonlara biraktig1 anlasilmaktadir. Bu degisimin bireylere yansimasi da elbette ¢ok
hizli olmakta ve bireyler, Ozellikle de Ttniversite Ogrencileri bu teknolojilerden yogun bir bicimde
yararlanmaktadirlar. Yapilan arastirmalarda tiniversite Ogrencilerinin biiyiik ¢ogunlugunun akilli telefonlara
sahip olduklar1 vurgulanmaktadir (Cakir ve Demir, 2014). Mobil ve akilli cihazlardan yola ¢ikilarak mobil oyun
kavrami kullanilsa da alanyazin incelendiginde bilgisayar oyunu, elektronik oyun, dijital oyun ve Internet
oyunlar1 gibi farkli isimlendirmelerle karsilasmak miimkiindiir (Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay, 2004; Tiiziin
ve Ozding, 2010). Bu arastirma igerisinde bilgisayar oyunlar1 kavrami kullanilacaktir.

Christakis, Ebel, Rivara ve Zimmerman’in (2004) ¢alismasina goére son 30 yilda cocuklarin bilgisayar
oyunlarina harcadiklar1 siirelerde ciddi artiglar oldugu vurgulanmaktadir. Ilkdgretim ve ortadgretim
ogrencilerinin bilgisayar oyunlarina harcadiklar siire haftalik 4 ile 13 saat araliginda degismektedir. Dolayisiyla
cocuk ve genglerin begenilerini toplayan ve iizerinde zaman harcadiklar1 bilgisayar oyunlarmm egitim
ortamlarinda kullanilmasi iizerinde durulmasi gereken 6nemli bir konudur. Bu sekilde egitimde bilgisayar
oyunlarindan yararlanma sikici sinif ortammi gocuklar agisindan daha eglenceli bir ortam haline getirmede
yardimct olabilir.

Cocuk ve genglerin bilgisayar oyunu oynama aliskanliklarmin ve bilgisayar oyunlarma harcadiklart siirenin
artmasindan yola ¢ikilarak 6zellikle 6gretmen adaylarinin konuyla ilgili aliskanliklarini ortaya koymak igin bu
calisma planlanmistir. Bilgisayar oyunu oynama aligkanliklari ve oyun tercihlerine yonelik alanyazin
incelendiginde, Sherry, deSouza, Greenberg ve Lanchlan (2003), Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay (2004), Onay,
Tiifek¢i ve Cagiltay (2005), Inal ve Cagiltay (2005), Tiifekgi (2007), Bayirtepe ve Tiiziin (2007), Tiiziin ve
Ozding (2010) ve Unal, inan, Kaya, Firat, Giizelbaba ve Bahadir’m (2013) calismalar1 ne ¢ikmaktadir. Sherry,
deSouza, Greenberg ve Lanchlan (2003) besinci smif, sekizinci sinif ve tiniversite dgrencileri tizerinde galisma
yiirtitmiislerdir. Caligma bulgularina gére, besinci smiftan sekizinci sinifa dogru artan bilgisayar oyunu oynama
aliskanliklar1 Tiniversite ¢aginda ise azalmaktadir.

Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay’in (2004) Gazi Universitesi ve ODTU &grencileri iizerinde yaptiklart
arastrmada, en ¢ok tercih edilen oyun tiirlerinin kesif ve seriiven oyunlari olduklari ortaya c¢ikmistir.
Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynamalarindaki temel sebebin stres atmak oldugu bulgusuna ulagilmistir.

Onay, Tiifek¢i ve Cagiltay (2005) tarafindan yapilan arastirmada gelir durumunun bilgisayar oyunu oynama
alisgkanligint etkiledigi goriilmiistiir. Ayrica kisisel bilgisayara sahip olanlarin olmayanlara gére daha fazla oyun
oynadiklar1 sonucuna varilmistir. Arastirma bulgularina goére erkekler kizlara goére daha fazla oyun
oynamaktadirlar.
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Inal ve Cagiltay’in (2005) Karabiik ve Izmir’deki ilkdgretim dgrencileri iizerinde yaptiklar ¢alismada, erkek
ogrencilerin kiz dgrencilerden daha fazla oyun oynadiklar1 ve cinsiyetin oyun oynama {izerinde etkisinin oldugu
belirlenmistir. Calismada sosyo-ekonomik diizeyi yiiksek olan 6grencilerin sosyo-ekonomik diizeyi diisiik olan
ogrencilere gore bilgisayar oyunu oynama aligkanliklarinin belirgin bigimde yiiksek oldugu bulgusuna
ulasilmistir.

Tiifekgi’nin (2007) Gazi Universitesi'nde 24 dgrenci iizerinde yaptig1 arastirmada, dgrencilerin bilgisayar
basinda gegirdikleri siire arttiginda bilgisayar oyunu oynama siirelerinin de arttigi goriilmistiir. Erkek
ogrencilerin kiz dgrencilere gore daha ¢ok bilgisayar oyunu oynadiklarinin vurgulandigi ¢alismada, bilgisayar
oyunu oynama sebeplerinin basinda stres atmak oldugu belirtilmistir.

Bayirtepe ve Tiiziin’iin (2007) 7. smif 6grencileri lizerinde yaptiklar1 arastirmada, oyun temelli ortamin
ogrencilerin kaygisini azalttigl, bireysel 6grenmeyi kolaylastirdigi ve ogrenmeyi gorsel olarak destekledigi
sonucuna ulasilmistir. Ayrica Ogrencilerin bilgisayar oyunlarmi sevdigi ve yiiksek diizeyde eglendigi
belirtilmistir. Tiiziin ve Ozding’in (2010) BOTE Béliimii 2. Siif dgrencileri iizerinde yaptiklar1 arastirmada ise
ogretmen adaylarmm tamamimna yakini bilgisayar oyunu oynamaktadirlar. Oyun oynayanlarin tamamina
yakinmin erkek, beste dordiiniin ise kiz Ogrencilerden olusmakta oldugu vurgulanmis ve bu bulgularin
alanyazindaki bulgulari destekledigi belirtilmistir.

Unal, Inan, Kaya, Firat, Giizelbaba ve Bahadir’m (2013) Maltepe Universitesi’nde okuyan dgretmen adaylart
iizerinde yaptiklar1 arastirmada ise Ogretmen adaylari bilgisayar oyunlar: ile ilgili olarak olumlu goriisler
bildirmislerdir. Ogretmen adaylar1 daha gok eglence/zevk, stres atmak, bos zamam degerlendirmek, merak ve
motivasyon i¢in bilgisayar oyunu oynamaktadirlar. Ayrica 6gretmen adaylarmin egitim amagh bilgisayar oyunu
oynamaya iliskin olumlu goriislerde bulunduklari ancak heniiz bilgisayar oyunlarindan tam anlamiyla
yararlanmadiklart belirtilmigtir.

Yukarida kisaca 6zetlenen, egitim ortamlarinda oyun kullanimi ile ilgili yapilan arastirmalarda smnirh sayida
katilimecidan olusan &rneklem secimi yapildign goriilmektedir. Universite Ogrencileri iizerinde yapilan bu
caligmalar tek bir sinif, bir bolim veya tek bir fakiilte igerisinde 6grenimlerine devam etmekte olan 6gretmen
adaylar1 iizerinde gerceklestirilmistir. Bu arastirma ise Gazi Universitesi biinyesindeki iic farkli egitim
fakiiltesindeki 22 farkli 6gretmenlik programinda okuyan ogretmen adaylar iizerinde gergeklestirilmistir. Bu
ogretmen adaylart1 mezun olduktan sonra ilkdgretim ve ortadgretim okullar1 ile mesleki ve teknik okullara
ogretmen olarak atanabilecek durumda olan bireylerdir. Bu maksatla 6gretmen adaylarinin oyun tercihleri ve
bilgisayar oyunu oynama aliskanliklarmin incelenmesine ydnelik bu arastirma gerceklestirilmistir. Ogretmen
adaylarinin oyun tercihi ve oyun oynama aligkanliklarinin belirlenmesi, egitimcilere ve bu konu hakkinda
arastirma yapanlara 1s1k tutmasi agisindan 6nemlidir.

1.1. Problem Clmlesi
Ogretmen adaylarinin oyun tercihleri ve oyun oynama aligkanliklari nelerdir?
1.1.1.  Alt Problemler

e Ogretmen adaylarinin cinsiyete gore bilgisayar oyunu oynama durumu nedir?

e Ogretmen adaylarinin bilgisayar oyunu oynama nedenleri nelerdir?
e Ogretmen adaylarinin oynadiklar1 bilgisayar oyunlarmin temalara gore dagilimi nasildir?
e Ogretmen adaylarmin bilgisayar oyunu oynamama nedenleri nelerdir?
e Ogretmen adaylar1 bilgisayar oyunlarinin zararli olup olmadig ile ilgili ne diisinmektedirler?
e Ogretmen adaylarn1 bilgisayar oyunlarmm egitsel amacli kullammi ile ilgili ne
disiinmektedirler?
2. Yontem

Bu arastirma tarama yontemi (betimsel-survey) kullanilarak gergeklestirilmistir. Tarama yontemi gegmisteki
veya halen var olan bir durumu var oldugu sekliyle betimlemeyi amaglayan bir arastirma yaklasimidir (Karasar,
2000). Betimsel nitelikli ¢aligmalar, ¢cok sayida obje veya katilimci iizerinde belirli bir zaman araliginda yapilir.
Kaptan (1998)’a gore tarama modeli arastirmalar ile 6grenciler, 6gretmenler ve yoneticilerden veri toplamak ve
toplanan verileri farkli degiskenlerle olan iligkileri yoniinden incelemek agisindan kolay olmaktadir. Bu ¢alisma
da Ogretmen adaylarmm oyun tercihleri ve bilgisayar oyunu oynama aligkanliklarmi belirlemeye yonelik
betimsel nitelikte bir ¢alismadir.

2.1. Calisma Grubu
Aragtirmanin  calisma grubunu 2013-2014 bahar déneminde Gazi Universitesi Gazi Egitim Fakiiltesi,
Endiistriyel Sanatlar Egitim Fakiiltesi ve Ticaret ve Turizm Egitim Fakiiltesi’nin 22 farkli bolimiinde okuyan
toplam 426 6gretmen adayi olusturmaktadir. Arastirmaya katilanlarin 200’1 erkek (%46.94), 226°s1 ise (%53.05)
kiz ogrencilerden olusmaktadir. Ogretmen adaylarinin boliimlere gore cinsiyet dagilimlari Tablo 1°de
gorilmektedir.
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Tablo 1. Arastirmaya katilan égretmen adaylarimin boliimlere gore dagilimi

Bolumler Bay Bayan
f % f %

BOTE 11 5.5 12 5.31
Ortadgretim Matematik Ogretmenligi 9 4.5 10 4.42
Muhasebe ve Finans Ogretmenligi 8 4 9 3.98
Konaklama Isletmeciligi Ogretmenligi 8 4 3.54
Biiro Yénetimi Ogretmenligi 9 4.5 11 4.87
[Ikogretim Matematik Ogretmenligi 10 5 10 4.42
Pazarlama Ogretmenligi 12 6 11 4.87
Bilgisayar Ogretmenligi 10 5 9 3.98
Endiistriye Teknoloji Ogretmenligi 8 4 8 3.54
Sinif Ogretmenligi 9 4.5 8 3.54
Fen Bilgisi Ogretmenligi 8 4 9 3.98
Ingilizce Ogretmenligi 7 3.5 8 3.54
Miizik Ogretmenligi 8 4 9 3.98
Fizik Ogretmenligi 9 4.5 12 531
Tarih Ogretmenligi 7 3.5 9 3.98
Cografya Ogretmenligi 12 6 15 6.64
Felsefe Ogretmenligi 11 5.5 14 6.19
Kimya Ogretmenligi 10 5 10 4.42
Zihinsel Engelliler Ogretmenligi 8 4 9 3.98
Sosyal Bilgiler Ogretmenligi 9 4.5 10 4.42
Psikolojik Danisma ve Rehberlik Ogrt. 9 4.5 10 4.42
Biyoloji Ogretmenligi 8 4 15 6.64
Toplam 200 100 226 100

2.2. Veri Toplama Araci

Bu arastirmada verileri toplamak i¢in kullanilan anket Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay (2004) tarafindan
iniversite Ogrencilerinin bilgisayar oyunu oynama aligkanliklar1 ve oyun tercihlerini belirlemek amaciyla
gelistirilmistir. Anketi gelistiren arastirmacilar, Sheery ve Lucas (2001) ile Can’in (2003) calismasini temel
alarak olusturmuslardir. Veri toplama arac1 gelistirilirken ODTU ve Gazi Universitesi 6grencilerinden belirlenen
orneklem iizerinde arastirma yapilmistir. Anket 23 maddeden olusmakta ve giivenilirligi de 0.80’dir. Anketin
giivenilirligi icin BOTE béliimiinde 6grenim gdéren 30 &gretmen adayinm katilimu ile yapilan pilot galisma
neticesinde giivenilirlik katsayisi 0.78 olarak bulunmustur. Bu arastirma igin ilgili anketin kullanimindan 6nce
anketi gelistiren kisilerden e-posta araciligiyla izin alinmigtir. Anket maddeleri arastirmacilar tarafindan Google
tarafindan sunulan form hazirlama araci ile olusturularak g¢evrimi¢i ortamda kullanilmak iizere hazir hale
getirilmistir. Tiim veriler ¢evrimigi ortamda toplanmistir. Anketi toplamda 475 6gretmen adayr doldurmustur. 29
ogretmen adaymin anketteki ¢esitli sorulara yanit vermemesinden dolayr bu kisiler istatistiksel ¢oziimlemelere
dahil edilmemistir.

2.3. Verilerin Analizi
Arastirma kapsaminda toplanan tiim veriler MS Excel 2007 programima girilmis, betimsel yontemlerle
incelenmis, verilerin frekans ve yilizde degerleri hesaplanmistir.

3. Bulgular ve Yorum
Aragtirmaya katilan 426 oOgrenciden cinsiyete gore bilgisayar oyunu oynama durumlart Tablo 2’de
gorilmektedir.
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Tablo 2. Cinsiyete gore bilgisayar oyunu oynama durumu

Bilgisayar oyunu oynama Bay Bayan
durumu f % f %
Evet, oynarim 185 92.5 125 55.3
Hayir, oynamam 15 7.5 101 44.7
Toplam 200 100 226 100

Arastirmaya katilan 200 erkek 6grenciden 185’1 (%92.5) bilgisayar oyunu oynadigini belirtmis, 15’1 ise
(%7.5) bilgisayar oyunu oynamadigini belirtmistir. Arastirmaya katilan 226 kiz 6grenciden ise 125’1 (%55.3)
bilgisayar oyunu oynadigini belirtmislerdir.

Arastirmaya katilan 6gretmen adaylarinin nigin bilgisayar oyunu oynadiklarina ait elde edilen bulgular Tablo
3’te gorulmektedir.

Tablo 3. Bilgisayar oyunu oynama nedenleri

Neden bilgisayar oyunu oynuyorsunuz? f %
Eglenmek 200 64.51
Stres atmak 60 19.35
Bos zamani1 degerlendirmek 40 12.90
Birden fazla nedeni var 10 3.22
Toplam 310 100

Tablo 3’e gore arastirmaya katilan 6gretmen adaylarinin %64.51 ile 200’i eglenmek amaciyla bilgisayar
oyunu oynamaktadirlar. Diger 6gretmen adaylarmin bilgisayar oyunu oynama nedenleri ise %19.35 ile stres
atmak, %12.90 ile bos zamani degerlendirmektir. 10 6grenci bilgisayar oyunu oynama nedenlerini birden fazla
olarak belirtmistir.

Arastirmaya katilan dgretmen adaylarinin oynadiklar: bilgisayar oyunlarinin temalara gore dagilimi Tablo
4’te gorllmektedir.

Tablo 4. Bilgisayar oyunlarinin temalara gére dagilim

Temalar f %
Strateji 121 39.03
Yaris (Araba, motor vb.) 98 31.61
Futbol 80 25.80
Savas 67 21.61
Similasyon 50 16.12
Korku 10 3.22
Toplam 310 100

Tablo 4’e gore arastirmaya katilan 6gretmen adaylarmin %39.03’i strateji oyunu oynarken, %31.62°1 ise
yaris oyunlar1 oynamaktadirlar. Futbol oynadigini syleyenlerin oran1 %25.80 ve savas oyunlarini oynayanlarin
orant ise %21.61°dir. Simiilasyon oyunu oynayan 6gretmen adaylarmin oran1 %16.12, korku oyunu oynayanlarin
orani ise %3.22°den olusmaktadir.

Bilgisayar oyunu oynamadigmi belirten 116 6gretmen adayinin nigin bilgisayar oyunu oynamadiklarina dair
elde edilen bulgular Tablo 5°te gériilmektedir.

Tablo 5. Bilgisayar oyunu oynamama nedenleri

Neden bilgisayar oyunu oynamiyorsunuz? f %
[lgilenmiyorum 40 34.78
Zamanim yok 35 30.43
Vakit kaybi 35 30.43
Bagaramama endisesi 6 4.34
Toplam 116 100

Tablo 5’e gore arastirmaya katilan Ogretmen adaylarinin 116°s1 bilgisayar oyunu oynamadiklarim
belirtmistir. Bilgisayar oyunu oynamayanlarm %34.78’i bilgisayar oyunu ile ilgilenmedigini, %30.43’1
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zamaninin olmadigini ve %30.43°1 ise bilgisayar oyunlarmnin vakit kaybina neden oldugunu belirtmislerdir.
Bilgisayar oyunu oynadiginda bagsaramama endisesi tasiyanlarm orani ise sadece %4.34 tlir.

Arastirmaya katilan 426 6gretmen adayinmn bilgisayar oyunlarinin zarari olup olmamasina iliskin goriisleri
Tablo 6°da gorulmektedir.

Tablo 6. Bilgisayar oyunlarimin zararl olup olmama durumu

Bilgisayar oyunu zararli m1? f %
Evet, zararh 116 27.23
Hayir, zararsiz 310 72.76
Toplam 426 100

Tablo 6’ya gore arastirmaya katilan 6gretmen adaylarmin %72.76’s1 bilgisayar oyunlarinin zararl olduguna
inanmadigini belirtmistir. Bilgisayar oyunlarinin zararli oldugunu diisiinenlerin orani ise %27.23 gibi bir orandur.

Son olarak, Ogretmen adaylarinmn bilgisayar oyunlarinin egitim amacli kullanilma durumlarn ile ilgili
goriigleri Tablo 7°de gdrilmektedir.

Tablo 7. Bilgisayar oyunlarinn egitim amagl kullanilabilirligi

Bilgisayar oyunlar1 egitim amagli kullanilabilir mi? f %
Kullanilabilir 350 82.15
Kullanilamaz 51 11.97
Fikrim yok 25 5.86
Toplam 426 100

Tablo 7’ye gbre arastirmaya katilan Ogretmen adaylarmmin ¢ok biiyiik bir bolimii (%82.15) bilgisayar
oyunlarmm egitsel amach kullanilabilecegini belirtmistir. Bilgisayar oyunlarmm egitsel amagh
kullanilmayacagin1 belirtenlerin oran1 %11.97°dir. 25 6gretmen adayi ise (%5.86) bilgisayar oyunlarinin egitsel
amagl kullanimu ile ilgili herhangi bir fikre sahip olmadiklarini belirtmislerdir.

4. Sonug ve Tartisma

Bu arastirmada 426 ogretmen adaymin oyun tercihleri ve bilgisayar oyunu oynama aliskanliklarmm
incelenmesi gergeklestirilmistir. Arastirma Ogrenci sayist bakimindan Tirkiye’nin en biiyiikk 6gretmenlik
programlarma sahip egitim fakiiltelerini biinyesinde barindiran Gazi Universitesi’nin 22 farkli béliimiinde
okuyan 6gretmen adaylar1 lizerinde yapilmistir. Arastirma bulgularma gore erkek 6gretmen adaylarinin biiytik
¢ogunlugu, kiz 6gretmen adaylarinin ise yaridan fazlasi bilgisayar oyunu oynamaktadirlar. Benzer sonug¢ Onay,
Tiifekgi ve Cagiltay (2005) ve inal ve Cagiltay’in (2005) yaptig1 calismalarda da ortaya ¢ikmistir. Burada dnemli
hususlardan birisi kiz 6gretmen adaylarmin yaridan fazlasinin bilgisayar oyunu oynama durumlaridir. Arastirma
sonuglar1 teknolojik gelismeler 1518inda géz oniline alindiginda hem erkek hem de kiz 6grencilerin bilgisayar
oyunu oynama durumlarmin giin gegtikge daha artacagi tahmin edilmektedir. Dolayistyla bilgisayar oyunlarmin
egitim ortamlarinda kullanimina yo6nelik olarak 6gretmen adaylarinin algi ve tutumunun degistirilmesine yonelik
yapilacak calismalar gelecek arastirmalar agisindan énemli olabilir.

Arastirma sonuglarina goére 6gretmen adaylarinin bilgisayar oyunu oynama nedenleri sirasiyla eglenmek,
stres atmak ve bos zaman1 degerlendirmek olarak siralanmistir. Sonuglarin alanyazinda Unal, Inan, Kaya, Firat,
Giizelbaba ve Bahadir’m (2013) Maltepe Universitesi’nde okuyan dgretmen adaylarmdan elde edilen sonuglarla
ortiistiigii goriilmektedir. Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay (2004) tarafindan yapilan arastirmada da iiniversite
ogrencilerinin bilgisayar oyunu oynamalaridaki temel sebep stres atmak olarak bulunmustur. Bulgularda birinci
siradaki temel bilgisayar oyunu oynama sebebi degisse de genel anlamda bilgisayar oyunu oynamadaki
siralamalarda bir ortiisme oldugu goriilmektedir.

Arastirma sonuglarima gore bilgisayar oyunu oynamayan Ogretmen adaylarmin oynamama nedenlerinin
basinda bilgisayar oyunlarma kars1 ilgisiz olmalar1 gelmektedir. Bilgisayar oyunlarmin egitim amagh
kullanilabilecegini diisiinenlerin orani ise oldukga yiiksektir. Bu iki sonugtan yola g¢ikilarak bilgisayar
oyunlarinin egitsel amagli kullanimina yonelik farkl: disiplinlerdeki ¢esitli 6rnekler 6gretmen adaylarinin fikrini
degistirebilir. Bilgisayar oyunlarmimn egitim ortamlarinda olumlu kullanim 6rneklerini géren dgretmen adaylari
bilgisayar oyunlariyla ilgilenmeye baslayabilir. Ustelik, bu érnekler 6gretmen adaylarinin bilgisayar oyunlarinin
zararlt oldugunu diisiinenlerin sayisini azaltmakta da 6nemli bir rol iistlenebilir. Gelecek ¢alismalarda 6gretmen
adaylarinin egitsel bilgisayar oyunu kullanmalarina yonelik derinlemesine incelemelerin gergeklestirilmesinin,
o0gretmen adaylarmin konuyla ilgili alg1 ve tutumlarint olumlu yonde gelistirecegi diigiiniilmektedir.
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Case

Extended Abstract

According to the some researches, it is seen that the time spent on games have been increasing in the last 30
years. It is especially emphasized that young people whose ages ranging 7-15 play games 4-13 hours in a week.
Therefore, it is also important to review the effect and use of games in learning environments, so that may be
educational environments can be converted more enjoyable places.

This study aim to indicate the opinions of the pre-service teachers regarding the use of games in learning and
training. We see some researches in the literature about the game-based learning such as designed and developed
by Sherry, deSouza, Greenberg and Lanchlan (2003), Durdu, Hotomaroglu and Cagiltay (2004), Onay, Tiifekg¢i
and Cagiltay (2005), Inal and Cagiltay (2005), Tiifekgi (2007), Bayirtepe and Tiiziin (2007), Tiiziin and Ozding
(2010) and Unal, Inan, Kaya, Firat, Giizelbaba & Bahadir (2013).

An important issue or point is that he participants are limited in the studies listed above. We see that the
researches were implemented on an only one class, with limited participants or in only a specific faculty. This
research was conducted in three different faculties in Gazi University and 22 different pre-service programmes.
The participants have a chance to teach in the primary and elementary schools in Turkey. For this purpose, we
investigated the opinions of pre-service teachers’ regarding to the game-based learning. The results can lead to
the researchers to review the different pre-service programmes.

Personal computers, Internet and technological devices are used for different purposes nowadays. One of
these purposes is game playing. In recent years, it is seen there is a growing number of studies on computer
games. The aim of this study is to determine the gaming habits of teacher candidates’ and review their gaming
preferences.

Towards this purpose, 426 teacher candidates from 22 different programme from Gazi University
participated in the study. Data were collected by a survey which has 23 items developed by Durdu, Hotamaroglu
and Cagiltay (2004). Results showed that 92.5% of male students and 55.3% female students play computer
games. Reasons of playing computer games are respectively having fun (64.51%), relieve stress (19.35%) and
evaluating spare times (12.90%). The most preferred games are strategy, racing, football, fighting, simulation
and fear games.

The reasons not to play games are indifference (34.78%), lack of time (30.43%), seeing gaming as a waste of
time (30.43%) and concerns fail when gaming (4.34%).

While 72.6% of all 426 teacher candidates specify that computer games are not harmful, the other 27.23%
indicate they can be harmful. Similary, 82.5% of all 426 teacher candidates specify that computer games can be
used in educational settings.

In general, according to the research results, computer games are accepted by teacher candidates. Therefore,
research containing game based learning should be conducted in the future works.

Keywords: Computer games, Gazi University, teacher candidates, gaming preferences
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