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BUTUNLESTIRMELERi UZERINE BiR DURUM CALISMASI
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0Oz

Bu nitel durum ¢alismasi okul éncesi dgretmen adaylarinin egitsel
bilgisayar oyunlarini  ders planlarinda égretim  siireciyle  nasil
biitiinlestirdiklerini arastirmayr amaglamistir. Calismanin katilimcilarini
2011-2012 akademik yili bahar déneminde Odgretim Teknolojileri ve
Materyal Tasarimi dersini alan 12 okul 6ncesi égretmen adayi
olusturmaktadir. Veriler 6gretmen adaylari tarafindan hazirlanan ders
planlari, agik uglu anket sonuglari ve odak grup gériismelerinden (focus
group interview) olusmaktadir. Arastirma sonuglarina gére 12 égretmen
adayindan 10 tanesi yapilandirmaci yaklasima gére Ggretimlerini
planlamislardir. Ayrica, bu 10 6gretmen adayindan 6’si egitsel bilgisayar
oyunlarini, ¢ocuklarin 6gretilen konu ile ilgili farkindaliklarini saglamak;
4’ onlarin 6grenme durumlarini degerlendirmek ve diger 2’si onlarin
konuyu pekistirmelerini saglamak igin kullanmistir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel bilgisayar oyunlari, d&gretim siireciyle
biitiinlestirme, okul éncesi ¢cocuk egitimi, 6gretmen adaylari.
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A CASE STUDY ON EARLY CHILDHOOD PRE-SERVICE
TEACHERS’ INTEGRATION OF EDUCATIONAL COMPUTER
GAMES INTO THE INSTRUCTION IN THEIR LESSON PLANS

Abstract

This qualitative case study aimed to investigate how early childhood
education pre-service teachers integrate educational computer games to
the instruction in their lesson plans. The participants of the study
consisted of twelve early childhood education pre-service teachers who
enrolled to the Instructional Technology and Material Design course on
2011-2012 academic year spring semester. The data consisted of lesson
plans prepared by pre-service teachers, open ended questionnaire
results, and focus group interviews. The results showed that 10 out of 12
pre-service teachers planned their instruction according to constructivist
philosophy. Moreover, 6 out of 10 pre-service teachers used educational
computer games to make children realize something about topic; 4 of
them used them to assess children’s learning; and the other 2 used them
to make children practice about topic.

Key Words: Educational computer games, integration to instruction,
early childhood education, pre-service teachers.

1. GiRiS

Teknolojinin hizla gelistigi cagimizda bilgisayar oyunlari ¢ocuklarin en popiler ev- igi
aktivitelerinden biridir (Dwyer, 2007). Ogretim amacglarinin gerceklestiriimesinde birgok
yarari olan bilgisayarlarin, 6grenme siire¢ ve kazanimlari igin farkli yaklasimlar sunma,
etkilesim saglama, bilissel ve duyussal 6grenme yeterliliklerine katkida bulunma ve
motivasyonu artirma gibi cesitli katkilari da bulunmaktadir (O’Neil, Wainess, ve Baker,
2005). Sandberg ve Pramling Samuelsson (2003) bilgisayar oyunlari oynayan
cocuklarin, okula basladiklarinda bilgisayar kullanimi konusunda zorluk ¢ekmediklerini
belirtmektedir. Ozellikle, okul 6ncesi dénem c¢ocuklar igin eglenerek &grenmek

o6nemlidir. Beauchat, Blamey ve Walpole (2010) kucuk cocuklara eglenceli oyunlarla
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ogretim yapilmasini savunmaktadir. Benzer sekilde, Pramling Samuelsson ve Johansson
(2006) cocuklarin yaraticihklarinin arttirlmasi  gerektigini ve oyunlarla bunun
saglanabilecegini belirtmekte, ayni zamanda eglenme, anlamlandirma, yaraticilik,
cocuklarin olasiliklari kontrol edebilmeleri ve amacglar olusturmalarini saglama

bakimindan da oyun ve 6grenmenin ortak noktalari oldugunu agiklamaktadir.

Birgcok arastirmaci ve egitimci, bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin egitiminde kullanimini
savunmaktadir (Paraskeva, Mysirlaki, ve Papagianni, 2010). Cankaya ve Karamete
(2008) gelistirdikleri egitsel bilgisayar oyunlarinin ilkégretim 6grencilerinin matematik
dersi ve egitsel bilgisayar oyunlari hakkindaki tutumlarina etkisini inceledikleri
¢alismalarinda, o6grencilerin matematik dersi ve egitsel bilgisayar oyunlarina olan
tutumlarinin olumlu yonde gelistigini bulmuslardir. Kraus (1981) ilkogretim 2. Sinif
ogrencileriyle yaptigl deneysel g¢alismada, bilgisayar oyunlariyla egitim alan grupla
geleneksel yontemle egitim alan grubun basarisini karsilastirmistir. Arastirmanin
sonucglari, bilgisayar oyunlari ile egitim alan grubun geleneksel egitim alan gruba oranla
2 kat daha fazla soruya dogru cevap verdiklerini gostermistir (Kraus, 1981). Sedighian
ve Sedighian (1996) da yaptiklari arastirmada bilgisayar oyunlariyla desteklenmis
matematik Ogretimi ortaminin ¢ocuklarin matematik 6grenmeye istekli olmalarini
sagladigini bulmustur. Benzer bir sekilde Klawe (1999)'nin E-EGEMS projesi altinda
yaptigl ¢alisma sonuglari, 4 -8 yas arasindaki ¢cocuklarin, bilgisayar oyunlariyla yapilan
etkinlikler sonucu matematik 6grenmeye istekliliklerinin arttigini ve matematikte

basarilarinin yiikseldigini gdstermistir.

Ancak egitsel oyunlar dogru bir sekilde kullanilmazsa 6grenme Uzerine beklenen etkiyi
yapamayabilir-. Van Eck (2006) bilgisayar oyunlarinin timintn, bitin 6grenciler ve
biitlin o6gretim kazanimlari i¢cin uygun oldugunu dislinmenin yanlis oldugunu
belirtmektedir. Bunun igin 2 noktaya dikkat ¢ekilmektedir: 1) Oyun seg¢imi; 2) Oyunlarin

ogretimsel amach kullanimi (Sancar-Tokmak ve Incikabi, 2013). Birinci nokta ile ilgili
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olarak, D. H. Clements (2002) oyunlarin uygun secilmesi durumunda 6gretimde
etkililigin saglanabilecegini belirtmektedir. Benzer sekilde, Haugland ve Wright (1997)
ozellikle gocuklarin gelisimsel 6zelliklerine uygun oyun segilmedigi takdirde 6grencilerin
yaraticiliklarinin kisitlanacagini savunmaktadir. Amory, Naicker, Vincent ve Adams
(1999) ise ogrenciler icin ilging ve vyararli olabilecek oyunlarin 6gretim amagli
kullanilmasi gerektigini belirtmektedir. Benzer sekilde, Gunder (2003) kullanicinin
merakini uyandiran, surpriz ve tahmin edilebilirligi zor adimlar igeren ve ilgiye yonelik
oyunlarin etkili olabilecegini ifade etmektedir. ikinci nokta ile ilgili olarak ise Mishra ve
Kohler (2006) teknolojinin 6gretimde nasil kullanildiginin ¢ok 6nemli oldugunu 6ne
sirmektedir. Ornegin, Li ve Atkins (2004) egitsel yazihmlarin okul &ncesi dénem
ogrencileri igin etkili kullaniminin yetiskin yonlendirmesi ile mimkin olabilecegini
belirtmektedir. Klawe (1999) de bu yetiskinlerden birinin 6gretmenler oldugunu
belirterek, 6gretmenlerin bilgisayar oyunlarini nasil kullandiklarinin ve derse nasil
entegre edeceklerinin bu oyunlarin 6zellikleri kadar énemli oldugunu savunmaktadir.
Ayni zamanda, Dorn (1989) 6gretmenlerin bilgisayar oyunlarina karsi tutumlarinin, bu
konudaki bilgilerinin ve yeterliliklerinin de oyun kullanimlarini etkileyecegini ifade
etmektedir (alinti, Egenfeldt-Nielsen, 2004). Ertmer, Ottenbreit-Leftwich, Sadik,
Sendururve Sendurur (2012) da 6gretmenlerin 6grenme ile ilgili inanglarinin onlarin
teknolojiyi 6grenme 0Ogretim sireciyle bitinlestirme bicimlerini  etkiledigini

belirtmektedir.

Bilgisayarlarin 6gretme-6grenme silirecinde etkin bir bicimde ve egitim-68retim
amaglarina uygun olarak kullanilabilmesi 6gretmenlerin ve 6gretmen adaylarinin
bilgisayar kullanma yeterliklerine baghdir. Bu nedenlerle 6gretmen adaylarina teknoloji
kullanma vyeterliligi kazandirmak ve teknolojiyi 6gretim siireciyle bitinlestirmeleri

konusunda deneyim saglamak gerekmektedir (Sancar-Tokmak ve Incikabi, 2013).
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Bu calismada da okul 6ncesi 6gretmen adaylarindan Milli Egitim Bakanhg: tarafindan
hazirlanmis okul 6ncesi egitimi mufredatini temel alarak, egitsel bilgisayar oyunlari
iceren ders planlari hazirlamalari istenmistir. Amag, bu ders planlarini inceleyerek
O0gretmen adaylarinin teknolojiyi derslerle nasil butiinlestirdiklerini arastirmaktir. Bu

amacla asagidaki sorulara yanit aranmaya galisiimistir:
1. ilkégretim Bdlimi Okul Oncesi Ogretmenligi Anabilim Dali 6gretmen adaylari,
ders planlarinda egitsel bilgisayar oyunlarini 6grenme-6gretme siireciyle nasil

batlnlestirmislerdir?

. Planlarinda oyunlari kullanma amaglari nelerdir?
. Planlarinda oyunlari dersin hangi bélimuinde kullanmaktadirlar?
2. ilkégretim Bolimi Okul Oncesi Ogretmenligi Anabilim Dali 6gretmen adaylari

egitsel bilgisayar oyunlarini derslerinde nasil kullanacaklarini planlarken hangi

Olgltleri gbz 6niinde bulundurmuslardir?

2. YONTEM

Bu arastirma nitel arastirma yontemlerinden durum c¢alismasi deseni (case study) ile
yaritlilmistir. Durum c¢alismasi, bir olay veya olguyu gergek ortaminda ve
derinlemesine inceleyen arastirma yontemidir (Patton, 1990). Yin (2003) durum
calismalarinda “Nasil?” ya da “Nigin?” sorularinin sorularak olay ve olgunun
derinlemesine incelenmesinin saglandigini belirtmistir. Bu arastirmada “Nasil?” sorusu
sorularak okul Oncesi 6gretmen adaylarinin ders planlarinda egitsel bilgisayar

oyunlarini 6grenme-6gretme sireciyle bitinlestirme durumlari incelenmistir.

2.1. Orneklem

Arastirmanin drneklemini 2011-2012 akademik yili bahar déneminde Ogretim
Teknolojileri ve Materyal Tasarimi dersini almakta olan 12 0Ogretmen adayi
olusturmaktadir. Bu arastirmada, 6rneklem kolay ulasilabilir durum (convenient)

orneklemesi yontemi kullanilarak belirlenmistir. Onwuegbuzie ve Collins (2007) kolay
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ulasilabilir durum orneklemesi yonteminde, arastirmacilarin ulasabildikleri veya
¢alismaya katilmaya gondlli olan katimcilardan veri topladiklarini ifade etmektedir.
Arastirmaci, bu arastirmada ulasabildigi ve ¢alismaya katilmaya goénulli olan okul

oncesi 6gretmen adaylarindan veri toplamistir.

Calismaya katilan 6gretmen adaylarinin 1'i erkek, digerleri (11’i) kizdir ve yaslarinin
ortalamasi yaklasik olarak 21’dir. Ogretmen adaylari haftada ortalama 9 saat bilgisayar
kullandiklarini belirtmislerdir. Ayni zamanda, okul 6ncesi 6gretmen adaylari daha 6nce
aldiklari derslerde bilgisayar oyunlarinin degerlendirmelerini yaptiklarini, dijital oyktler

hazirladiklarini ve PPT sunumlariyla ders anlattiklarini belirtmiglerdir.

2.2. islem Basamaklari

Arastirma 3 hafta sirmistlr ve 5 basamaktan olugsmaktadir.

Birinci hafta: 1) ilk olarak, 6gretmen adaylari kisisel bilgi formu ve acik uglu anket
sorularini cevaplandirmislardir. 2) ikinci olarak, édevleri kapsaminda onlardan Milli
Egitim Bakanhgi’'nin okul 6ncesi mifredatini incelemeleri ve bir konu belirlemeleri
istenmistir. Ayni zamanda, ©6gretmen adaylar belirledikleri konularin amag¢ ve

kazanimlarini arastirmiglardir.

ikinci Hafta: 3) Uglincii olarak, sinif ici etkinligi olarak belirledikleri konulari égretmek

amach kullanilabilecek egitsel bir bilgisayar oyunu bulmalari istenmistir.

Uglincti Hafta: 4) Dérdiincii olarak, kendilerine verilen ders plani formatina gére
belirledikleri konulari 6gretmek amach bir ders plani hazirlamalari istenmistir. 5)
Besinci ve son olarak, 6gretmen adaylarina egitsel bilgisayar oyunlarini 6grenme
O0gretme sireciyle bitiinlestirmeleri istenmistir. Bu sirada dikkate aldiklar olgitlerle

ilgili olarak okuldncesi 6gretmen adaylari ile yari yapilandirilmis gériismeler yapilmistir.
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2.3. Veri Toplama Araglari
Calismada kisisel bilgi formu, agik uglu anket, yari yapilandiriimis gériisme formu ve
Ogrenciler tarafindan hazirlanan ders plani formati olmak lizere dért ayr veri toplama

araci kullaniimugtir.

Kisisel Bilgi Formu: Arastirmada katilimcilarin demografik bilgilerini toplamak igin
arastirmaci tarafindan 5 adet sorudan olusan bir kisisel bilgi formu uygulanmistir.
Kisisel bilgi formu uygulanmadan 6nce bir uzman tarafindan gézden gegirilmis ve daha
sonra katilimcilara uygulanmistir. Bilgi formunda yer alan sorularin 3’0 kapali uglu, 3’si
acik ugludur. Kapali uglu sorular: boliim, cinsiyet, yas ile ilgilidir. Agik uglu sorular: genel
not ortalamalari, haftada kag saat bilgisayar kullanildigl ve daha 6ncesinde bilgisayari
egitsel amacli kullandiklari dersler olup olmadigl ve varsa bu derslerde yaptiklari

aktivitelerin neler oldugudur.

Acik Uglu Anket: Ertmer ve digerlerinin. (2012) belirttigi gibi 6gretmenlerin 6grenme ile
ilgili inanclari onlarin teknolojileri 6grenme 6gretim sireciyle bitlnlestirme bigimlerini
etkilemektedir. Bu ¢alismada da acik uglu anket sorulari dersin basinda 6gretmen
adaylarinin bilgisayar oyunlarla ilgili distincelerini almak icin uygulanmistir. Uzman
goriast alinarak iki soru sorulmustur: “Egitsel bilgisayar oyunlarinin okul 6ncesi
cocuklarin egitiminde kullanilmasi ile ilgili distnceleriniz nelerdir?” ve “Egitsel
bilgisayar oyunlarinin 6gretim amach kullanimi konusunda kendinizi ne kadar yeterli

gormektesiniz? Neden?”

Yari Yapilandirilmis Gériisme Formu: Yar yapilandiriimis gérisme formu arastirmaci
tarafindan olusturulmus ve bir uzman tarafindan godzden gegirilerek son sekli
verilmistir. Gozlem formunda 4 soru yer almaktadir: “Konu seciminizi neleri goz
oniinde bulundurarak yaptiniz?”; “Ders planinizda oyunlari kullanma amaglarinizi

belirlemenizde etkili olan faktorler nelerdir?”, “Egitsel bilgisayar oyunlarini ders
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sirasinda kullanma yerlerini neye gore belirlediniz?” ve “Ders planinizin dayandigl

ogrenme felsefesi egitsel bilgisayar oyunlarini kullanmanizi nasil etkilemistir?”

Ders Plani Formati: Ders plani formati, uzman goriisi alinarak olusturulmustur. Ders
plani, 7 boélimden olusmaktadir: “Konu”; “Amacg(lar)”, “Kazanmim(lar)”, “Sire”,
“Materyaller”, “Dersin islenisi” ve “Degerlendirme”dir. Ogretmen adaylarinin, konu,
amag, kazanim ve sire ile ilgili bolimleri milli egitim bakanhginin mufredatlarini

inceleyerek belirlemesi saglanmistir.

2.4. Verilerin Analizi
Demografik bilgilerin analizinde betimleyici analiz yéntemi kullanilmistir. Ogretmen
adaylarinin cinsiyet bakimindan sayilari, genel not ortalamalari, bilgisayar kullanimlari

ile ilgili bilgilerinin aritmetik ortalamalari ve frekanslari verilerek analiz edilmistir.

Acik ucglu anket ve gorlismelerden toplanan verilerin analizinde Strauss ve Corbin
(1982) tarafindan o6nerilen kodlamalardan 2’si kullanilmistir: acik kodlama (open
coding) ve eksensel kodlama (axial coding). Agik uglu ankette yer alan her bir soruya
tim katilimcilarin verdigi cevaplar ayri ayri dokiimanlara yerlestirilmistir. Ornegin, 1.
soruya 12 katiimcinin verdigi cevaplarin timia “acikucluanket_sorul” dokiimanina
kopyalanmistir. Benzer islemler 2. soru igin de yapiimistir. Daha sonra, sorulara verilen
cevaplar agik kodlama yontemiyle benzer sdylemler ayni kategori isimleri ile ifade
edilerek kodlanmistir. Verilerin kodlamasi tamamlandiktan sonra kategoriler bir eksen

Uzerine yerlestirilmistir ve birbiri ile iliskileri incelenmistir (eksensel kodlama).

Gorisme yoluyla toplanan veriler ise bilgisayar ortaminda yaziya gecirilerek desifre
edilmistir. Daha sonra, desifre edilen goriisme verilerinden agik kodlama yontemi ile

kategoriler belirlenmistir. Benzer kategoriler gdzden gecirilmis ve bir kategori adi
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altinda birlestirilmistir. Son olarak, kategoriler bir eksene yerlestirilmis ve birbirleri ile

iliskileri incelenmistir.

Ders planlari, icerik analizi yéntemi kullanilarak ¢éziimlenmistir. icerik analizi sirasinda
uzmanlarin yardimiyla belirlenen 4 temel kategori cercevesinde alt kategoriler
olusturulmustur. Bu kategoriler: “konu”, “6grenme felsefesi”, “oyunlarin 6grenme-
Ogretim sirecinde kullanim amaci”, “oyunlarin 6grenme-6gretim siirecinde kullanim

zamani”dir.

2.5. Gegerlik Giivenirlik

Calismada nitel arastirma yaklasiminin gegerlilik-glivenirlilik yontemleri kullanilmistir.
Creswell (2003) tarafindan belirtilen ve bu ¢alismada kullanilan yéntemler sunlardir:
“Cesitleme” (Triangulation), “Uzman Kanisi” (External Audits), Zengin Betimleme (Rich,

Thick Description) ve Kanit Zinciri (Chain of Evidence).

Cesitleme: Calismada verilerin toplanmasi sirasinda 3 farkh yontem kullaniimis, boylece
yontem cesitlemesi saglanmistir. Acgik uglu anket, gériisme ve 6gretmen adaylarinin

planlari yoluyla elde edilen bulgular karsilastirmali olarak incelenmistir.

Uzman Kanisi: Veri toplama araglarinin hazirlanmasinda ve ¢alismanin asamalarinin
belirlenmesinde Egitim Bilimleri ve Program Gelistirme alaninda 22 yildir goérev yapan
uzmandan destek alinmistir. Calismada gorusleri alinan uzman nitel/nicel arastirma
yontemleri, teknoloji destekli 6gretim planlama, 6gretmen adaylarinin teknoloji

kullanim yeterlilikleri Gizerine bir¢ok arastirmanin sahibidir.

Zengin Betimleme: Calismanin katilimcilarinin ve arastirma ortaminin ozellikleri ayrintih

olarak agiklanmistir.
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Kanit Zinciri: Calismada 6grencilerle yapilan gérismelerden alintilar yapilarak kanitlar

sunulmustur.

2.6. Etik

Calisma, Ogretim Teknolojileri ve Materyal Tasarimi dersini alan ve calismaya katilmaya
gonilli olan ilkégretim Bolimi Okul Oncesi Ogretmenligi Anabilim Dalinda 6grenim
géren dgretmen adaylarinin verilerinden olusmaktadir. Ogretim (iyesinin dersini alan
ogrencilerin duslncelerini ¢cekinmeden belirtebilmeleri icin agik uglu anket ve ders
planlarinda isim kullanmamalari belirtilmistir. Ayrica, 6gretmen adaylari ile gorismeler
yllsonunda yapilmistir. Bdylece not korkusu olmadan, aktivite ve oyunlarin okul éncesi
egitiminde kullanma bigimlerini etkileyen faktorlerden bahsetmeleri saglanmaya

cahisilmistir.

3. BULGULAR

Arastirmanin verileri 12 6gretmen adayinin 7 tanesinin okul 6ncesi mifredatindaki
bilissel alan igerisinde yer alan matematik konulariyla ilgili ders plani hazirlandiklarini
gostermektedir. Bunun yani sira 2 6grenci renklerin 6gretimi, 1 6grenci duygu kavrami,
1 6grenci mevsimler ve 1 6grenci de temizlik kurallarina uyabilme konularinda ders
plani hazirlamiglardir (Bknz. Tablo 1).

Tablo 1. Ogrenci Sayisina Gore Ders Planlarinin Konulari

Konu Ogrenci Sayisi

(f)

Geometrik Sekiller

Nesneleri Eslestirme

Nesneleri Sayabilme

Orintiler

Ana- Ara Renkler

Temizlik Kurallarina Uyabilme

Duygu Kavrami

RPN, N[w

Mevsimler

=
N

Toplam
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Ogretmen adaylariyla yapilan gériismelerde, kendilerine sectikleri konulari neleri gz
éniinde bulundurarak sectikleri sorulmustur. Ogretmen adaylari, bu soruya “énceden
aldiklari derslerin etkisi”, “mifredatta bildikleri konular” ve “degisik konularin
Ogretimini deneyimleme” seklinde yanit vermislerdir. Matematik alanindaki konularla
ilgili 6gretim plani yapmay! segcen 6gretmen adaylari daha 6nceden almis olduklari
derste matematik mifredatini incelediklerini ve bu ders kapsaminda matematik
konularinin sinif i¢i oyunlarla 6gretimini iceren ders plani hazirlayip arkadaslarina
ogretim yaptiklarini agiklamislardir. Bu 6gretmen adaylari, matematik konularinin
ogretiminde kendilerini daha yeterli hissettikleri icin matematik konusunda ders plani
hazirlamayi tercih ettiklerini belirtmislerdir. Temizlik kurallarina uyabilme, renkler,
mevsimler ve duygu kavrami konularinda 6gretim yapmayi segen 6gretmen adaylari ise
degisik konularin 6gretimini yaparak deneyim kazanmay: istedikleri icin matematik

disindaki konularda ders plani hazirladiklarini agiklamiglardir.

Ogretmen adaylarinin planlari incelendiginde 10 tanesinin planlarinda yapilandirmaci
o6grenme yaklasimini benimsedikleri gortlmistiir. Bu 6gretmen adaylari, Milli Egitim
Bakanhgl mifredatinin yapilandirmaci yaklasimi temel almasi nedeniyle ders planlarini
yapilandirmaci yaklasima gore hazirladiklarini  belirtmislerdir. Ayrica, ders plani
hazirlarken kullanacaklari egitsel bilgisayar oyunlarini hayal ettiklerini ve oyunlarin
yeterliliklerine gore de vyapilandirmaci vyaklasimi ne sekilde uygulayacaklarini
belirlediklerini ifade etmislerdir. 10 6gretmen adayinin 6 tanesinin ders planlarinda
oyunlari 6grencilerin konuyla ilgili farkindaliklarini saglamak amach kullanacaklari
gorilmustir. Diger 4 adaydan 2 tanesi oyunlari 6grenci 6grenmelerini degerlendirmek
icin, 2 tanesi ise Ogrencilerin konularini pekistirmelerini saglamak igin kullanmayi
planlamistir. Yapilandirmaci yaklasimda oyunlari degerlendirme yapmak amaciyla
kullanan 6gretmen adaylarindan 1’i renkler, digeri ise eslestirme konusunda ders plani

hazirlamistir. Oyunlari, yapilandirmaci 6grenme yaklasimina gore hazirladiklari planda
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ogrenilen bilgilerin pekistirilmesini saglamak amaciyla kullanan 6gretmen adaylarindan

1’i renkler digeri ise geometrik sekiller konusunda ders plani hazirlamistir

Arastirmada, vyapilandirmaci yaklagima goére ders plani hazirlayan oyunlari
Ogretimlerinde kullanma amaglari arasindaki farklarin nedeni gorisme sorulariyla
bulunmaya ¢alisilmistir. Gorigme sorulari sonucunda ortaya c¢ikan kategoriler
“teknolojinin derslerle butunlestirilmesi ile ilgili inanglar”, “kullanmayi diistiindikleri
oyunlarin 6zellikleri”dir. Ayrica, agik uglu anket sonuglarina gore, 6gretmen adaylari,
egitsel bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin egitiminde kullaniimasi ile ilgili olumlu goris
bildirmis olmalarina ragmen, egitsel bilgisayar oyunlarinin 6gretim sireciyle

bitinlestiriimesi konusunda daha ¢ok deneyime ihtiya¢ duyduklarini belirtmislerdir.

Ogrencilerde konu ile ilgili farkindalik yaratmak icin oyunlari kullanan &gretmen
adaylari bir 6nceki dénem aldiklari dersin etkisiyle oyunlarin yapilandirmaci yaklasimda
kullanimiyla ilgili inanglarinin degistigini belirtmislerdir. Benzer sekilde, 6gretmen
adaylarindan bazilari egitsel bilgisayar oyunlarini 6grencilerin 6grendikleri konuyu
pekistirmelerini saglamak amaciyla kullandiklarini  belirtmislerdir.  Ogrencileri
degerlendirmek amaciyla bilgisayar oyunlarini kullanmayi planlayan 6gretmen adaylari
da teknolojinin 6gretimle bitinlestirilmesi konusunda inanglarinin degistigini, ancak
disundikleri oyunlarin ozelliklerinden dolayr davranisgi yaklasima gore ders plani
hazirladiklarini belirtmislerdir. Ornegin, eslestirme konusunda ders plani hazirlayan

o0gretmen adayi sunlari belirtmistir:

“Ashinda oyunlar farkli amaclarla da kullanilabilir ancak benim
diistindiigiim oyunda 6grencinin dogru eslestirme yapabilmesi icin konuyu
bilmesi gerekiyor. O nedenle ben de ders planimda etkinligime sinifa
getirecegim hazine sandidinin igine yerlestirdigim ikili nesneleri cocuklarin
elestirmelerini saglayarak basladim. Daha sonrasinda ellerindeki nesneye
benzer sinifta nesne olup olmadigini ve ikili nesneleri neye gére
eslestirdiklerini sorarak onlarin kafalarinda konu ile ilgili farkindalik
yaratmaya ¢alistim.”
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12 oOgretmen adayi igerisinden planlarini davranisgi 6grenme yaklasimina gore
hazirlanmis 2 0Ogretmen adayl, oyunlari 06grencileri degerlendirmek amaciyla
kullanacaklarini belirtmistir. Bu 6gretmen adaylarindan 1’i nesneleri sayabilme, digeri
ise oruntiler konusunda ders plani hazirlamistir. Bu 6grenciler, neden davranisgl
o6grenme yaklasima uygun ders plani hazirladiklar soruldugunda, 6grencilik hayatlari
boyunca hep davranisgi yaklagima gore Ogrenim gordiklerini ve 6gretimle ilgili
inanglarinin aldiklar bir iki dersle degisemeyecegini belirtmislerdir. Bu 0gretmen

adaylarindan birisi:

“Hocam, ben ilkokuldan (iniversiteye kadar hep derslerimizde
o6gretmenlerimiz konu anlatmis sonrasinda da bol bol alistirma yaptirmis
ve soru ¢6zdirmiistiir. Universite de bile ¢odu dersimiz bu sekilde
isleniyor. Aldigimiz bir iki dersle yapilandirmaci yaklasimin nasil
kullanacagi konusunda uzmanlasmamiz ve bu yaklasimi uygulamamiz ¢ok
zor. Ben o nedenle farkli diisiinemiyorum ve oyunlari da pekistire amach
kullandim planda.”

Tablo 2 6gretmen adaylarinin ders planlarinda temel aldiklari 6grenme yaklasimi ve
oyunlari kullanma amaglarini géstermektedir. Ders planlari incelendiginde, 6gretmen
adaylarinin oyunlari dersin daha ¢ok sonunda veya basinda kullanmay: tercih ettikleri
gorilmistir. Ogretmen adaylarinin 6 tanesi oyunlari dersin basinda, 4’'U dersin

sonunda, 2’si ise dersin ortasinda kullanmay planlamislardir.

Oyunlari dersin basinda kullanmayi planlayan 6gretmen adaylarinin hepsinin (n=6),
yapilandirmaci 6grenme yaklasimini temel alarak oyunlari 6grencilerde konu ile ilgili
farkindalik yaratmak i¢in oynatacaklari gérilmdistiir. Bu 6 6gretmen adayindan 5’inin
oyunlari 6grencilere bireysel olarak oynatmayi, 1’'nin ise 6grencileri gruplara ayirip grup

seklinde oynatmayi planladigi gérilmastir.
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Tablo 2. Ogrencilerin Ders Planlarinda Temel Aldiklari Ogrenme Yaklasimlarinin ve

Oyunlari Kullanma Amaglarinin Konu ve Ogrenci Sayisina Gore Dagilimi

Ogrenme Oyunlarin Kullanim Konular Ogrenci
Yaklagimi Amaglari Sayi
Davranisgl Ogrenci Oruntdler 1
Ogrenmelerini Nesneleri Sayabilme 1
Degerlendirme
Geometrik Sekiller 2
Nesneleri Eslestirme 1
Ogrencilerde konu ile | Temizlik Kurallarina 1
Yapilandirmaci ilgili farkindalik Uyabilme
yaratma Duygu Kavrami 1
Mevsimler 1
Ogrenci 6grenmesini | Renkler 1
pekistirme Nesneleri Eslestirme 1
Ogrenci 6grenmesini | Renkler 1
degerlendirme Geometrik Sekiller 1

Acik uglu anket ve goérisme sonuglarina gére, bu 6gretmen adaylari oyunlarin hem iyi

bir motivasyon hem de 06grenmeye yardimci olabilecek aracglar olduklarini

disinmektedirler. Ogretmen adaylari, ders planlarinda &grencilere oyunlari
oynattiktan sonra “Oyunda ne yapinca puan kazandiniz?”, “Nasil yaptiniz?, “Sizce oyun
neden buna puan veriyor?” gibi sorular sormayi planlamaktadirlar. Bu 6gretmen
adaylar gorismelerde bu sorulari sormalarinin nedenini “konu ile farkindaligin kisa
surede kazanilmasini saglamak”, “konuya giris yapmak” olarak belirtmislerdir. Onlara
gore, Ogrenciler, oyunlardaki bilginin bir sire sonra farkina kendi kendilerine
varabilirler, ancak bu siirenin ne kadar oldugunu séylemek zordur. Ogretmen adaylari
ogrencilerin konu ile ilgili farkindalklarini kisa slirede saglamak igin onlara oynadiklari
bilgisayar oyunlariyla ilgili sorular sormayi planladiklarini belirtmislerdir. Ayrica,

ogretmen adaylarina gore Ogrencilere oyunlardaki davranislari ve sonuglari ile ilgili
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sorular sorarak o6grenilecek konuya giris yapabilme imkani bulabileceklerdir. Bir

O0gretmen adayi sunlari soylemistir:

“Ogrenciler ashinda oyunlari oynarken bilgi edinirler ancak bu bilginin ne
zaman ve ne kadarinin farkina varirlar bilemiyorum. Sorularla neye
istiyorsak ona dikkat ¢ekebiliriz. O nedenle oyun oynattiktan sonra soru
sormak bana mantikli geldi. Hatta her aktiviteden sonra aktiviteyle ilgili
soru sormak gerektigini diisiiniyorum.”

Oyunlari, dersin sonunda kullanmayr planlayan 4 06gretmen adayinin 2’si
yapilandirmaci 6grenme yaklasimini temel alan ders plani hazirlamistir Bu 6gretmen
adaylarinin hazirladiklari ders planlarinin konulari renkler ve geometrik sekillerdir ve
oyunlari degerlendirme amacgh kullanacaklarini belirtmislerdir. Oyunlari, dersin
sonunda kullanmayi planlayan diger 2 0Ogretmen adayl ise davranisgi 6grenme
yaklasimini temel alan ders plani hazirlamistir. Bu 2 6gretmen adayinin ders
planlarinda o6rintiler ve nesneleri sayabilme konularinin 6gretiminde oyunlari
degerlendirme amach kullanacaklari gériilmistiir. Oyunlari dersin sonunda kullanmayi
planlayan 6gretmen ve davranisgi 6grenme yaklasimini temel alarak ders plani

hazirlayan 6gretmen adaylarindan biri sunu belirtmistir:

“Ogrencilerin konuyu 6grenip 6grenmediklerini oyunlarla
anlayabilecegimi diisiindiim. Hem de dersin sonunda égrenciler igin bir
6diil bir eglence olur oyunlari kullanmak bence. O nedenle oyunlari dersin
sonunda degerlendirme amacgli kullandim.”

12 Ogretmen adayindan sadece 2 tanesi oyunlari dersin ortasinda kullanmayi
planlamistir. Bu 6gretmen adaylarinin ders planlarinda renkler ve nesneleri eslestirme
konularini, yapilandirmaci 6grenme yaklasimini temel alarak 6gretmeyi amacladiklari
goriilmistir. 2 6gretmen adayinin planlarinda oyunlari degerlendirmeden 0Once
O0grenci Ogrenmesini pekistirmek icin kullanacaklari gorilmistir. Bu 6gretmen

adaylarindan renkler konusunu 6gretmeyi planlayan sunu belirtmistir:
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“Oyunlari  pekistirme amach kullanmayr diisiindiim.  Odgrencilerin
ogrendiklerini eglenceli bir yolla pratik etmelerini saglamaya ¢alistim.
Aslinda onlara belli bir siire verip sonunda édrendikleri ile ilgili iliski
kurmalarini da isteyebilirim. Ger¢i planimda bu yok ama olabilirdi de.
Sonrasinda da kendi hazirladigim resimli ¢alisma yapraklarini dagitip
hangi rengi s6ylersem o renge boyamalarini isterdim. Béylece
degerlendirme yapardim.”

Tablo 3. Ogretmen adaylarinin oyunlari derslerin “hangi bélimlerinde” ve “hangi

amaglarla” kullandiklarini gostermektedir.

Tablo 3. Ogretmen Adaylarinin Oyunlar Derslerinin “Hangi Béliimlerinde” ve “Hangi

Amaglarla Kullandiklar

Derslerin Hangi Hangi Amaglarla Ogrenci Sayisi

Boliimlerinde Kullanildiklan Kullandiklarn

Dersin Basinda Ogrencilerin  konu ile ilgili 6
farkindalklarini saglamak igin

Dersin Ortasinda Ogrencilerin ogrendiklerini 2
pekistirmelerini saglamak igin

Dersin Sonunda Ogrenci dgrenmelerini 4
degerlendirmek igin

Sonug olarak, ¢alismaya katilan 12 6gretmen adayinin ders planlarinda davranisgi (n=2)
ve vyapilandirmaci (n=10) olarak 2 farkli 6grenme yaklasimini temel aldiklari
gorilmistir. Ayrica 6gretmen adaylari, oyunlari 6grencilerde konu ile ilgili farkindalik
yaratmak (n=6), Ogrencilerin 6grenmelerini pekistirmek (n=2) veya degerlendirmek
(n=4) amagh kullanmayi planlamislardir. Ogretmen adaylarinin ders planlari oyunlari,
derslerin hangi bolimlerinde kullanacaklari bakimindan incelendiginde ise ¢ogunun
oyunlari dersin basinda (n=6) veya dersin sonunda (n=4) kullanmayi planladiklari
goralmustir. Az sayida Ogretmen adayinin (n=2) ise oyunlari dersin ortasinda
kullandiklari gérilmustiir. Arastirmada agik uglu anket ve goriisme yoluyla elde edilen

bulgular ise - 6gretmen adaylarinin 6grenme ile ilgili inanclarinin ve kendilerini yeterli
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hissetme durumlarinin oyunlari 6grenme 6gretme siireciyle bitinlestirme tercihlerini
etkiledigini gostermistir. Ayrica, Ogretmen adaylarn planlarinda kullanmayi
distindukleri oyunlarin 6zelliklerinin de onlarin oyunlari derslerinde hangi amaglarla ve

ne sekilde kullanacaklarini etkiledigini belirtmislerdir.

4. SONUC VE TARTISMA

Toplumlar, teknolojinin hizla yayginlastigi ve bilginin hizla arttigi ¢agimizda, bireylerinin
bu hiza ayak uydurabilmelerini saglamak icin onlarin okul dncesi dénemden itibaren
egitilmelerine agirlik vermeye baslamislardir. Bu nedenle, okul o6ncesi egitimi
mifredatinin hangi konular igerecegi ve ciktilarinin neler olacag lzerinde oldukga
diisiiniilmektedir (Sancar-Tokmak ve Incikabi, 2013). Ozellikle teknoloji bu egitimde yer
almah mi, almamal mi sorusu artik yerini teknoloji bu egitimde nasil yer almali sorusu

seklinde sorulmaya baslanmistir (Verenikina vd., 2003; Plowman vd., 2010).

Yapilan arastirmalar, bilgisayar oyunlarinin cocuklar tarafindan siklikla oynandigini
gostermektedir (R. Clements, 2004; Cherney ve London, 2006; Dwyer, 2007; Li ve
Atkins, 2004). Bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklar arasindaki bu popiilaritesinin yani sira
onlarin eglenerek 6grenmelerini saglayabilecekleri birgok arastirmaci tarafindan
savunulmaktadir (Klawe, 1999; Kraus, 1981; Pramling, Samuelsson ve Johansson, 2006;
Sedighian ve Sedighian, 1996). Ancak Van Eck (2006), bilgisayar oyunlarinin
kendilerinden beklenen basariyi saglamalari icin dogru oyunlarin segilmesi ve bu
oyunlarin etkili bir sekilde kullaniimasi gerektigini vurgulamistir. Bu nedenle, 6gretmen
adaylarinin teknolojinin kullanimi ve bu teknolojilerin ders siireciyle butinlestiriimesi

Uzerine egitilmeleri gerekmektedir (Sancar-Tokmak ve Incikabi, 2013).

Bu calismada da okul o6ncesi 6gretmen adaylarinin ders planlarinda bilgisayar
oyunlarini 8gretim siireciyle nasil biittinlestirdikleri arastirlmistir. Calismaya ilkégretim

Bolimi Okul Oncesi Ogretmenligi Anabilim Dalinda &grenim géren ve 2012 Bahar
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Doneminde Ogretim Teknolojileri ve Materyal Tasarimi dersini alan 12 égretmen adayi
katilmistir. Calismada veriler, 6gretmen adaylarinin olusturduklari planlar, agik uglu
anket ve gorusmeler yoluyla toplanmistir. Arastirma verileri, betimleyici analiz
yontemi, acik kodlama (open coding) ve eksensel kodlama (axial coding) yontemleriyle

analiz edilmistir.

Calismanin sonuglari, 8gretmen adaylarinin 7’sinin matematik alaniyla ilgili ders plani
hazirlarken 2’sinin renk kavrami, 1’nin duygu kavrami, 1'nin temizlik kurallari ve 1’nin
ise mevsimler konusuyla ilgili ders plani hazirladiklar gérilmistiir. Gérlisme sonuglari,
O0gretmen adaylarinin bir dnceki derslerinde okul 6ncesi donemde matematik egitimi
konularinda galismalar yaptiklarini ve kendilerini bu alanda yeterli hissettikleri i¢in ders

planlarinda konu seg¢imlerini matematik alanindan yaptiklarini géstermektedir.

Arastirmanin bir diger 6nemli sonucu, 6gretmen adaylarinin biyik ¢ogunlugunun ders
planlarinda yapilandirmaci yaklasimi benimsediklerini ortaya koymasidir. Ogretmen
adaylari gérismeler sirasinda, daha 6nceki donemlerde dogrudan 6gretim yontemiyle
ilgili aktiviteler planladiklarini ancak aldiklari derslerin ve bu derslerde yasadiklari
deneyimlerin etkisi ile bu ders kapsaminda yapilandirmaci dersler planladiklarini ve
ders planlarinin diger dénemlerde hazirladiklarina gore c¢ok daha iyi oldugunu
disunduklerini belirtmislerdir. Arastirmanin bu bulgusu Sancar-Tokmak ve Karakus’un
(2011) 6gretmenlerin almis olduklari egitim derslerinin onlarin 6gretim yeterliliklerini
arttirdigina iliskin arastirma bulgusu ile benzerlik gostermektedir. Bunun yani sira
Bandura (1997) o6gretmenlerin olumlu deneyimler yasamalarinin onlarin kendine
gilivenlerini arttirdigini; Zengin (2003) ise 06z yeterliligi yiliksek olan 6gretmen
adaylarinin 6z yeterliligi duslik olanlara kiyasla daha iyi ders plani hazirladiklarini ve

ogrenci basarisina ve gelisimine daha ¢ok odaklandiklarini bulmuslardir.
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Ogretmen adaylarinin ders planlari incelendiginde biiyiik ¢cogunlugunun (n=6) ders
planlarinda egitsel bilgisayar oyunlarini dersin basinda ve 6grencilerin konu ile ilgili
farkindahklarini arttirmak igin kullandiklari gorulmdistir. Ders planlarinin  analizi
sonucuna gore, diger 4 o6gretmen adayl oyunlari dersin sonunda 06grencilerin
ogrenmelerini degerlendirmek igin, 2 6gretmen aday! ise oyunlari 6grencilerin konu ile
ilgili bilgilerini pekistirmek icin kullanmiglardir. Ayrica, gorisme sonuglari, 6§retmen
adaylarinin oyunlar farkindalk yaratmak, degerlendirme yapmak, pekistirme yapmak
amagh kullanimlarini, konu ve Ogretim stratejilerini baz alarak belirledikleri
gorialmustir. Harris ve Hofer (2009) bir 6grenme aktivitesi planlamada 5 6gretimsel
karar alindigini belirtmistir Ogrenme amaglarini belirlemek; kullanilacak &gretim
stratejilerini belirlemek; aktiviteleri ve hangi sirayla uygulanacaklarini belirlemek;
degerlendirme stratejilerini belirlemek ve son olarak kullanilacak ara¢ ve kaynaklari
belirlemek. Benzer sekilde, Mishra ve Kohler (2006) teknolojinin 6gretim slreciyle
bitinlestiriimesi sirecinde konu ve 0gretim stratejilerinin de baz alinmasi gerektigini

belirtmektedir.

Sonug olarak, 6gretmen adaylarinin daha 6ncesinde almis olduklari egitim derslerinde
yasadiklari deneyimlere gore 6gretim planlarini hazirladiklari ortaya ¢ikmistir. Ayrica,
bazi 6gretmen adaylari, Milli Egitim mifredatinin dayandigi yapilandirmaci yaklasima
gore ders hazirlayamama nedenini egitim derslerinde yapilandirmaci yaklasima gore
aktiviteler yapmama olarak belirtmislerdir. Bu nedenle arastirma sonuglari ve
teknolojinin 6gretmen adaylarinin egitiminde kullanimiyla ilgili literatlir gz 6niinde
bulundurularak asagidaki énerilerde bulunulabilir:

1. Ogretmen adaylarinin teknolojik, pedagojik, alan bilgilerinin Ggilinii birlikte

kullanmalarini saglayacak aktiviteler diizenlenmelidir.
2. Ogretmen adaylarinin mifredati iyi tanimasini saglayacak aktiviteler

dizenlenmelidir.
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3. Ogretmen adaylarinin egitimleri sirasinda kullanilacak &grenme yaklasimi Milli
Egitim Bakanliginin kabul ettigi 6grenme yaklasimi olmalidir. Ya da 6gretmen
adaylarinin egitimleri sirasinda onlarin Milli Egitim Bakanhginin kabul ettigi
O0grenme yaklagimini kullanarak oOgretim yapmalarini saglayacak aktiviteler

dizenlenmelidir.

Bu nitel arastirmada 6gretmen adaylarinin bilgisayar oyunlarini 6gretim siireciyle nasil
batinlestirdikleri derinlemesine incelenmistir. Ancak, calismaya katilan 6gretmen
adaylarinin sayisi sinirhdir ve kolay ulasilabilir durum oOrneklemesi yontemi ile
belirlenmistir. Daha sonraki ¢alismalarda, egitsel bilgisayar oyunlarinin 6gretim
sureciyle bittnlestiriimesi konusunda anket yontemi veya deneysel arastirma yontemi
kullanilarak daha genellenebilir sonuglar elde edilebilir. Bunun yani sira Harris ve Hofer
(2009) teknoloji kullanimini igeren ders planlari hazirlamanin 6gretmen adaylarinin
TPAPR’lerinin gelisimine katki saglayabilecegini belirtmislerdir. ileride yapilacak deneysel
calismalarda egitsel bilgisayar oyunlari iceren ders planlari hazirlamanin 6gretmen

adaylarinin TPAB’lerinin gelisimine kati saglayip saglamadigi incelenebilir.
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EXTENDED ABSTRACT

Societies give importance to provide technology use skills to their members from early
years because this century is the technology-oriented. For that reason, early childhood
education has been the center of education system in many countries. According to
Sancar Tokmak and Incikabi (2013) the subject matters and goals of the early

childhood education curriculum has been concern the education systems.

Verenikina et al. (2003), and Plowman et al. (2010) state that the debate about
whether the technology should be in early childhood education had changed as how
the technology should be used. The research studies showed that one of the most
suitable technologies should be used in early childhood education is computer games.

The studies conducted by R. Clements (2004), Cherney and London (2006), Dwyer
(2007), and Li and Atkins (2004) revealed that the computer games have been
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frequently used by young children. In addition to their popularity, may scholars
advocate that educational computer games provide learning experiences for young
children by entertaining (Klawe, 1999; Kraus, 1981; Pramling, Samuelsson &
Johansson, 2006; Sedighian & Sedighian, 1996). However, how technology is
integrated is important to benefit from it (Van Eck, 2006). For that reason, Sancar-
Tokmak and Incikabi (2013) state that pre-service teachers should be educated on how

to integrate the educational computer games.

In this study, how the early childhood education (ECE) pre-service teachers integrate
the educational computer games to their instructions. The participants of the study
were twelve ECE pre-service teachers who registered for Instructional Technology and
Material Design course in the 2011-2012 academic year spring semester. The data in
the study were collected through the lesson plans prepared by the ECE pre-service
teachers, open-ended questionnaire, and interviews. The data analysis methods

applied included descriptive analysis, open coding, and axial coding.

The results of the study showed that the ECE pre-service teachers prepared their
lesson plans in different subject matters of the national early childhood curriculum,
namely, mathematics (n=7), colors (n=2), emotions (n=1), cleaning (n=1), and seasons
(n=1). The interview results showed that ECE pre-service teachers stated that they felt
themselves confident to teach mathematics subject matters since they had prepared

activities at the Mathematics Education in Early Childhood course.

According to another results of the study, the most of the ECE pre-service teachers
prepared their lesson plans in line with the constructivist approach. The ECE pre-
service teachers stated that the effect of the education lessons, they took
constructivist approach as a base for their lesson plans although they had planned

behaviorist activities at the course they had attended before. This result was similar
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to Sancar-Tokmak ve Karakus’ (2011) study in that they also found the instructional
technology (IT) department pre-service teachers stated the education courses affected
their teaching and planning. Also, Bandura (1997) advocates that teachers self-efficacy
enhances as they had successful experiences in teaching. Zengin (2003) found in his
study that the teachers who had high self-efficacy prepared better lesson plans, and

more dedicated to students’ success compared to the ones who low self-efficacy.

The lesson plan analysis of the ECE pre-service teachers showed that six of them
planned to use the educational computer games for the purpose of making children
realize the subject matters. Also, according to the results, the other four pre-service
teachers planned to use educational computer games at the end of the instruction for
assessing the students learning while two pre-service teachers planned to use this
technology for providing students practice what they learned. Moreover, the interview
results showed that the ECE pre-service teachers designed their instruction in line with
the curriculum goals and objectives. Harris and Hofer (2009) advocate that 5 strategic
decisions are made while designing instruction: deciding the learning goals; defining
the teaching strategies applied; defining the teaching activities and in which order they
would be applied; defining the assessing strategies; and lastly, defining the tools and
resources they would be used. Similarly, Mishra and Kohler (2006) state the subject
matters and teaching strategies should be taken into account while integrating

technology into instructions.

Shortly, the ECE pre-service teachers state that they mostly prepared their plans with
the effect of education courses they had attended before. Moreover, some pre-service
teachers said that they could not prepare lesson plans in line with constructivist
approach since in the university courses; generally they had not seen the examples of

constructivist approach application. These results in addition to the literature about
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the technology integration guided the research to give following suggestions about the
technology integration in courses offered universities:
1. The activities including the technological pedagogical content knowledge
should be designed.
2. The activities that provided the pre-service teachers’ learn the curriculum well
should be designed.
3. The national curriculum and the philosophy behind this curriculum should be
taken into account while designing the courses. Moreover, the pre-service
teachers should be guided to design instruction in line with philosophy of the

national curriculum.

In this qualitative study, how the ECE pre-service teachers integrated the educational
computer games to their instruction was investigated. However, the numbers of the
pre-service teachers participated to the study was very limited and defined according
to the convenience sampling strategy. In future study, with a large sampling, the study
may be conducted again through survey or experimental research study. Moreover,
Harris and Hofer (2009) advocate that preparing lesson plans including technology
integration may contribute the pre-service teachers’ technological pedagogical content
knowledge (TPACK) development. In future, an experimental research study examining
the pre-service teachers’ TPACK development after preparing lesson plans which

include technology integration may be conducted.
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