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Ozet:

Dijital ortamlarin her gegen giin yayginlasmasina dayal olarak, dijitallesmeden egitim ortamlari
da etkilenmekte ve Z kusagi olarak adlandirilan bireylerin bu ortamlardan ayri diisiiniilemeyecegi
goérilmektedir. Egitim ortamlarina dijital siireglerin dogru, dengeli ve yeterli éi¢ciide yansitiimasi
gerekmektedir. Bu calismada 6gretmen adaylarina, dijital bir oyun gelistiriimesine ve bunun
egitim ortamlarina uyarlanmasina iliskin gérisleri sorulmustur. Uygulama sonrasinda dgretmen
adaylarinin KODU dijital oyun gelistiriime slireci hakkindaki gériislerini almak igin 10 sorudan
olusan yari yapilandirilmis gériisme formu 20-25 dakikalik bir siirede uygulanmistir. Arastirmaya
15 fen bilgisi 6gretmen adayi katilmistir. Elde edilen veriler betimsel olarak analiz edilmistir.
Arastirma sonucunda 6gretmen adaylari, KODU dijital oyun gelistirme yazimi ile tasarlanan
oyunlarin derslerde kullanilabilecedi, dersi eglenceli hale getirip 6grenmeyi kolaylastiracadi,
oyunlar lizerinden édrenilen konularin daha kalici olacadi ve aktif katiimi artiracagi seklinde
goriis bildirmislerdir. Ayrica 6gretmen adaylari KODU dijital oyun gelistirme yazilimi lizerinden
egitsel, eglenceli, karmasik olmayan, konu 6zetleyen, kullanimi kolay, akilda kalici tarzda oyun
tasarlamak istediklerini belirtmislerdir.
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Abstract:
Based on digital environments are becoming more common, educational environments are also
affected by digitalization and generation that called Z individuals cannot be considered separate
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from these environments. Digital processes need to be accurate balanced, and adequately
reflected in educational environments. In this study, prospective teachers were asked about their
opinions about developing a digital game and adapting it to educational environments. After the
application, a semi-structured interview form consisting of 10 questions was applied within a 20-
25-minute period to get the pre-service teachers' opinions about the development process of the
KODU digital game. Fifteen prospective science teachers participated in the study. The obtained
data were analyzed descriptively. As a result of the research, pre-service teachers stated that
games designed with KODU digital game development software can be used in the lessons, make
the lesson fun and make learning easier, subjects learned through games will be more permanent
and increase active participation. In addition, prospective teachers stated that they wanted to
design educational, fun, uncomplicated, easy to use, catchy style games via KODU digital game
development software.

Keywords: Educational digital games, science education, KODU, teacher candidate, qualitative
research

Giris

Dijitallesmenin bir kavram haline gelmesindeki en dnemli etken internettir. internetin
yayginlasmasi ile dijitallesme de biyiik dGnem kazanmustir. internete ulasilabilirligin bu denli
kolay olmasinda, en 6nemli faktor gerek mobil uygulamalarda gerekse cesitli kuruluslarda
internet altyapisinin ve erisiminin insanlara acik olmasidir. Yayginlasmanin gerceklestigi bu
ortamlardan bir tanesi de egitim ortamlaridir. Bu sayede farkli 6grenme ortamlarinin ortaya
¢itkmasi ve farkli 6gretim uygulamalarinin yapilmasi mimkin olmaktadir. Ayrica internet
teknolojisindeki gelismeler hem yiiz ylize hem de zaman ve mekan sinirliligl olmayan uzaktan
egitim ortamlarinin etkili bir sekilde yiratiilmesine olanak saglamaktadir (Yildirim, Yildirim,
Celik & Kara, 2014). Kiiresel ve yerel baglamda toplumlarin gelisebilmesi, degisen diinyaya
entegrasyonun saglanabilmesi, 06zellikle son zamanlarda vyayginlasan uzaktan egitim
sureclerine katkinin saglanmasi icin dijital platformlarin yayginlasmasi bir gereklilik halini
almistir (Bozkurt, 2019).

GUnumuz teknolojilerinin ilerlemesi ile internet ortamlariyla i¢ ice olan Z kusagi
bireyleri ortaya ¢ikmistir. Kusaklar icerisinde motor becerileri en fazla gelismis olan bu kusak,
ayni anda farkli konular ile ilgilenebilmekte ve buna bagh olarak da farkh konularda
yeteneklerini gelistirebilmektedir. Yaraticiliga imkan saglanan aktivitelerden hoslanan bu
kusagin hafizasi oldukg¢a kuvvetlidir. Ezberlemeyi sevmeyen bu kusak daha ¢ok oyunlar ve
eglenceli yontemler ile 6grenmek istemektedir (Blytkuslu, 2017). Z kusagi bireylerinin, bu ve
benzeri ortamlardan ayn disiniilemeyecegi goriilmektedir. 2000 yilindan sonra doganlarin
yver aldigi bu kusak tamamen teknolojik bir cagda dogduklarindan teknoloji ile i¢ ice

”n

yasamaktadir. Bu nedenle bu kusagin lyelerine “Kusak 1”7, “internet Kusagl”, “Next
Generation” ya da “iGen” adlari verilmektedir. Bir diger adlari ise; “Instant Online (Her daim
cevrimici)” kusagidir (Cetin-Aydin & Basol, 2014). internet, televizyon, bilgisayar gibi
teknolojik aletlerin yaygin oldugu donemde diinyaya gelen Z kusagi bireyleri, ginlik
yasamlarinda bir¢ok ihtiyaclarini internet Gzerinden karsilayabildikleri gibi egitim ihtiyaclarini
da dijital ortamlardan karsilamak istemektedirler. Ogrenmek istedikleri konuyu geleneksel

anlatim ile anlatilarak ezberlemek degil de hikayelestirme, oyuna gevirme ve hayallerle
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akilda tutmayi saglayacak sekilde 6grenmeyi tercih etmektedirler. Bu nedenle dijital ortamda
egitim platformlarinin gelistirilmesi Z kusagi bireyleri igin olduk¢a 6nemli olmustur.

Bilgisayarda hazirlanan egitsel yazilimlar sayesinde soyut kavramlar somutlastirilarak,
ogrencilerin zihinde canlandirma gigliklerini ortadan kaldirabilecek zengin 6grenme
ortamlari hazirlanabilmektedir (Karal, Fis Erimit & Cimer, 2010). GinUmuzde artik egitimi
daha etkili hale getirebilmek igin egitim platformlarinda farkh bilgisayar yazilimlarinin
kullanildigi gorilmektedir (Aycan, Ari, Tirkoguz, Sezer & Kaynar, 2002; Emrahoglu & Oz,
2008; Korkusuz, 2012; Tas¢l & Soran, 2008; Tuncali, 2006; Zengin, Kirilmazkaya & Kececi,
2011). Bu bilgisayar yazilimlarindan bir tanesi de egitsel dijital oyunlardir.

Egitsel dijital oyunlar, bilgisayar oyunlarinin icinde 6grencilerin derslerdeki konularinin
ya da problem ¢o6zme becerilerinin gelistirilmesi amacini giden yazilimlardir (Demirel,
Seferoglu & Yagci, 2003). Bu tir yazilimlar eglence ve egitimi bir arada kullandiklari icin
ogrencilerin ve egitimcilerin oldukga dikkatini cekmektedir. Yapilan ¢alismalarda egitsel dijital
oyunlarin, ogrencilerde eglenerek 6grenmeyi sagladigl icin derslere karsi tutum ve
motivasyonu artirdig1 (Sabirl, 2018), 6grenilmesi zor olan konularda oyunlardaki gorsellik
yardimi ile konunun daha iyi anlasiimasini sagladigi (Alan, 2017), geleneksel yénteme gore
daha somut 6grenmeler gergeklestirdigi icin akademik basariyr ve kahlcihigl artirdigi (Sahin,
2015) ve oOgrencilerin konulari oyunlar Gzerinden 0Ogrenmesini saglayip Uzerinde
dislinmelerini gerektirdigi icin problem ¢o6zme becerilerinin gelisimini olumlu ydnde
etkiledigi gorilmektedir (Turan Glintepe & Dénmez Usta, 2017).

Dijital oyunlarin egitimde kullanilmasinin olumlu etkilerinin yani sira oyunlari
O0grencilerin tasarlamasi da oldukca etkili sonuclar gostermistir (Dénmez Usta & Turan
Guntepe, 2019). Son yillarda dijital oyun gelistirme yazilimi olarak tasarlanan programlardan
biri olan KODU Game Lab, Microsoft tarafindan gelistiriimis, cocuklarin basit gorsel
programlama diliyle 'oyun' gelistirebildikleri, oynayabildikleri ve vyaptiklari oyunlari
arkadaslariyla paylasabildikleri bir yazilmdir (is¢i, 2018). KODU Game Lab programi
sayesinde Ogrenciler vyaraticiliklarini kullanarak kendi istedikleri ve seviyelerine uygun
oldugunu distndukleri oyunlari kolaylikla tasarlayabilmektedirler. Fowler (2012) yaptig
calismada KODU Game Lab programinin 0Ogrencilerin dersteki keyif seviyelerini ve
motivasyonu artirdigi, can sikintisini azalttigi sonucuna ulasmistir.

Bu calismada dijital bir oyun gelistirilmesi ve bunun egitim ortamlarina uyarlanmasi
hakkinda 6gretmen adaylarinin gorislerini belirlemek amaglanmistir. Calismada dijital oyun
gelistirme konusunda KODU Game Lab programi Uzerinden oyun gelistiriimesi hakkinda
O0gretmen adaylarinin gorisleri alinmis, KODU Game Lab oyun gelistirme programi ile
tasarlanan oyunlarin derslerde kullanimi 6gretmen adaylarinin gorusleri dogrultusunda
degerlendirilmistir. KODU, cocuklarin basit bir gorsel programlama dili Gzerinden PC ve
Xbox'da oyunlar olusturmalarini saglar. KODU vyaraticilik, problem ¢6zme, 6yki anlatma ve
programlamayi 6gretmek icin kullanilabilir. Herkes, tasarim veya programlama becerisine
sahip olmayan yetiskinlerin yani sira kiclik cocuklar, oyun oynamak icin KODU kullanabilir
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(Microsoft, 2018). KODU programinin tercih edilmesinde belirtilen faktorler géz onilinde
bulundurulmustur.

Calismanin problem ciimlesi “Ogretmen adaylarinin, editsel dijital oyunlar ve KODU
Game Lab programinda oyun tasarimi hakkinda gérisleri nelerdir?”’ seklindedir. Bu amag
dogrultusunda asagidaki sorulara yanit aranmistir. Fen bilgisi 6gretmen adaylarinin;

1- egitsel dijital oyunlar hakkindaki distinceleri nelerdir?
2- egitsel dijital oyunlarin egitim surecine katkilari hakkindaki diigtinceleri nelerdir?

3- egitsel dijital oyunlarin egitim 6gretim sirecinde kullanilmasinin dezavantajlari
hakkindaki diistinceleri nelerdir?

4- dijital oyunlarin fen egitiminde kullanilabilirligi hakkindaki distinceleri nelerdir?

5- dijital oyunlarin fen egitiminde kullaniminin avantajlari hakkindaki gorusleri
nelerdir?

6- fen bilgisi dersinde dijital oyunlari kullanmalarinin dezavantajlari hakkindaki
gorusleri nelerdir?

7- c¢alisma hayatlarinda KODU Game lab dijital oyunlarini kullanmak istemesi
hakkindaki gorusgleri nelerdir?

8- kendi KODU egitsel oyunlarini tasarlama hakkindaki gorusleri nelerdir?

9- fen bilgisi dersinde tasarlamak istedikleri KODU dijital oyunun nasil olmasi gerektigi
hakkindaki gorusleri nelerdir?

10- KODU dijital oyun tasarlamanin onlara neler hissettirdigi hakkindaki gérusleri
nelerdir?

Metodoloji

Arastirmanin Yontemi

Fen Bilgisi 6gretmen adaylarinin egitsel dijital oyunlar ve KODU uygulamasina yonelik
goruslerini belirlemek amaciyla nitel arastirma yontem ve teknikleri kullaniimistir. Denzin ve
Lincoln (1998, akt. Ekiz, 2003) nitel arastirma yontemini, “Arastirmacilarin arastiracak konu
ya da konulari dogal ortamda inceledikleri, arastiran insanlarin getirmis olduklari anlamlar
acisindan olguyu anlamlastirma ve yorumlama c¢abasi icerisinde olduklari bir arastirma
yontemi” olarak tanimlamislardir.

Cahsmada olgubilim (fenomenoloji) deseni kullanilmistir. Arastirmada bu desenin
kullanilmasinda temel amacg bir durum veya olayin tim boyutlariyla oldugu gibi ve
derinlemesine incelenmesidir. Ayni zamanda olgubilim deseni ile bireyin yasantilarini algi,
goriis ve disilncelerini ortaya cikarmak amaclanmaktadir (Yildirrm & Simsek, 2013).
Ogretmen adaylarinin KODU dijital oyun uygulamasina yénelik gorislerinin belirlenmeye
cahisildigl bu arastirmada, algi goris ve dustincelerin ortaya gikarilmasi hedeflenmistir.
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Calisma Grubu

Arastirmanin  ¢alisma grubunu 2018-2019 vy bahar doéneminde bir devlet
Universitesinin egitim fakiltesi fen bilgisi egitimi anabilim dali 4. sinifta 6grenimlerine devam
eden 15 ogretmen adayi olusturmaktadir. Uygulama Biyolojide Ozel Konular dersi
kapsaminda yurutilmustlr. Arastirma etigi cergevesinde 6gretmen adaylarinin isimleri
kullanilmamistir. Arastirmaya katilan 6gretmen adaylarina KG1 ile KG15 arasinda kodlar
verilmistir. KG ifadesi KODU Game ifadelerinin bas harflerini temsil etmektedir.

Veri Toplama Araci ve Siireci

Arastirmada, fen bilgisi 6gretmen adaylarinin egitsel dijital oyun ve KODU Game lab
programinin uygulanmasina iliskin goruslerini tespit etmek amaciyla agik uglu sorulardan
olusan yari-yapilandiriimig gériisme formu kullanilmistir. Agik uglu sorular igeren ve nitel veri
saglayan bir tekniktir. Gorlismeler katilimcilarin bir konu hakkindaki duygularini, mantigini,
bilgisini ve dislincelerini derinlemesine incelemektedir (Johnson & Christensen, 2014).

Gorisme formunun olusturulmasi slirecinde o6ncelikle taslak soru maddeleri
olusturulmus, sorular bir alan uzmani ile tartisilmis ve taslak gériisme formu gelistirilmistir.
Bu taslak daha sonra bir Tirkce alan uzmanina incelettirilerek taslaktaki eksiklikler
giderilmeye ¢alisiilmistir. Son olarak taslak form, bir fen egitimi uzmanina ve bir bilgisayar ve
o0gretim teknolojileri egitimi alan uzmanina incelettirilmistir. Alan uzmanlari taslak formu
incelendikten sonra soru formunda tespit edilen eksiklikler giderilmis ve form son halini
almustir.

Ogretmen adaylarinin KODU egitsel dijital oyun gelisim siireci hakkinda gériislerini
belirlemeye yonelik veri toplama araci olarak arastirma sorulari dogrultusunda hazirlanan 10
sorudan olusan vyari-yapilandiriimis goriisme formu uygulama sonunda kullaniimistir.
Gorisme formuna ait sorularin adaylar tarafindan yanitlandiriimasi i¢cin 20-25 dakika stre
verilmistir.

KODU Dijital Oyun Gelistirme Siireci

Fen Bilgisi 6gretmen adaylarindan gondlli 15 kisilik calisma grubu olusturulmustur.
Uygulama dért hafta siirmistir. ilk hafta KODU game programini incelemis, uygulama
tizerine calismalar yapmis Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi alaninda yiiksek lisans
egitimine devam eden egitmenler tarafindan, calisma grubuna KODU Game Lab oyun
gelistirme programi hakkinda bilgi verilmistir. Ogretmen adaylarindan (¢ kisilik gruplar
olusturmalari istenmis ve fen bilimleri dersi 6gretim programi kapsaminda belirledikleri bir
fen konusu icin kazanimlar g6z 6ninde bulundurularak KODU uygulama programi ile oyun
gelistirmeleri istenmistir. ikinci ve tG¢linci hafta egitmenler esliginde 6gretmen adaylari oyun
gelistirme sirecini tamamlamislardir. Ayrica slrenin yetmedigi durumlarda Ogretmen
adaylari oyun programini kisisel bilgisayarlarina ylkledikleri icin oyun gelistirme siireclerine
devam ettikleri gorilmustiir. Uygulama sonunda Ogretmen adaylari bes farkh oyun
gelistirmislerdir. Adaylarin “Gezegenlere Yolculuk’, “Su Alti Dinyam”’, “Arabalar Carpisirsa”,
“Ne Cok Canli Var?” ve “Toprak Ana” bashkh oyunlari gelistirdikleri goriilmustir. Uygulama
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tamamladiktan sonra arastirmacilar tarafindan hazirlanan goériisme formu ile programa
yonelik 6gretmen adaylarinin gérisleri alinmistir.

Arastirmada Gegerlik ve Giivenirlik

Lincoln ve Guba (1985, akt. Yildinrm & Simsek, 2013), inandiricihk, aktarilabilirlik,
tutarliik ve teyit edilebilirlik kavramlarinin nitel arastirmalarda gecerlik ve givenilirligini
saglamada kullanilmasinin arastirmanin dogasina uygun oldugunu belirtmektedir. Bu sebeple
arastirmanin inandiricihgini artirmak igin gériisme sonrasi katilimcilarin metinleri kontrol
etmeleri ve kendi gorislerinin olup olmadigini teyit etmeleri istenmistir. Arastirmanin
aktarilabilirligini artirmak amaciyla arastirma sirecinin asamalarinda atilan adimlar
okuyucuya ayrintili olarak sunulmus, ayrintili betimlemeler yapilmaya 6zen gosterilmistir.

Arastirma sirecinde elde edilen tim veriler nitel arastirma yontemleri konusunda
uzman bir O6gretim Uyesi ile arastirmacilardan birisinin birbirinden bagimsiz olarak
kullandiklari kodlarin tutarhg “Goris Birligi” ya da “Gorlis Ayrihgl” seklinde isaretlemeler
yapilarak belirlenmistir. Arastirmada tim kodlamalarda glivenilirlik hesaplamasi i¢in; Miles
ve Huberman (1994)'in 6nerdigi glivenirlik formali [Guvenirlik= Gors Birligi / (Gorus Birligi +
Gorias Ayrihgn)] kullanilmistir. Arastirmaci tarafindan icerik analizi ile olusturulan 102 koddan
85’inde goris birligi saglanmistir. Arastirmadaki kodlamalarin uygunlugu konusunda analizi
yapanalar (85/102)x100= .83 oraninda gorus birligine varmistir. Uzlasma yuzdesi kodlar
Uzerinden hesaplanmistir. Guvenirlik hesaplarinin %80’in Uzerinde ¢ikmasi, arastirma igin
glvenilir kabul edilmektedir (Bliyukoztirk ve dig., 2008). Bu sekilde tutarhlik saglanmaya
cahsilmistir.

Arastirmanin teyit edilebilirligini (dis glvenirligini) saglamak igin arastirma silirecinde
elde edilen veriler ve kodlamalar ilgililerin inceleyebilmelerine imkan sunmak igin
arastirmacilar tarafindan saklanmaktadir.

Verilerin Analizi

Calismada elde edilen veriler betimsel analiz yontemi kullanilarak ¢6ziimlenmis ve
bulgular boliiminde dogrudan alintilara da yer verilerek sunulmustur. Betimsel analiz
yonteminde elde edilen veriler, daha ©nceden belirlenen temalara gore Ozetlenir ve
yorumlanir. Ayni zamanda katihmcilarin gorislerini carpici bir sekilde yansitmak amaciyla
dogrudan alintilara sik sik yer verilir (Yildirim & Simsek, 2013). Bu arastirmada goriismede yer
alan boyutlardan yola cikilarak bir cerceve olusturulmustur. Daha sonra olusturulan
cerceveye gore bu veriler okunup dizenlenmis, tanimlanmis, dogrudan alintilarla
desteklenmis ve yorumlanmistir. Ayrica bazi verilerde 6gretmen adaylarinin goruslerini hangi
siklikta tekrar ettigi hesaplanarak frekans ve ylizde degerleri seklinde sunulmustur.

Etik ile ilgili Hususlar

Yapilan bu calismada “Yiksekogretim Kurumlari Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi
Yonergesi” kapsaminda uyulmasi belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci
bolimi olan “Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigine Aykiri Eylemler” bashigi altinda belirtilen
eylemlerden hicbiri gerceklestirilmemistir. Calismada o6gretmen adaylari ile goérismeye
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gecilmeden o©nce arastirmanin amaci hakkinda onlara bilgi verilmis ve arastirmaya
katihmlarinin gonillalik esasina dayall olarak gerceklestirilecegi belirtilmistir. Arastirmada
katilimcilarin isimlerinin gegmeyecegi ve kendilerine birer kod verilecegi sdéylenmistir. Bu
sekilde katilimcilarin kimliklerinin gizliligi konusunda katihmcilara gliven verilmistir. Ayrica
calismanin verileri 2018-2019 déneminde toplandigindan etik kurul izni alinmamistir.

Bulgular
Bu boliimde, gortiisme formu sorularindan elde edilen bulgular ortak temalara ayrilarak
tablolar seklinde gosterilmistir.

Fen bilgisi 6gretmen adaylarina ilk olarak “Egitsel dijital oyunlar hakkinda ne
diistintiyorsunuz? Aciklayiniz” sorusu sorulmus ve verdikleri yanitlardan elde edilen bulgular
Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. Ogretmen adaylarinin egitsel dijital oyunlar hakkinda gérusleri

Kategoriler Katilimcilar (f) (%)

KG4, KG6, KG10, KG11, KG12,

Ogretim sirecinde faydalidir KG13, KG14 47
Egitim slirecine aktif katihm saglar KG2, KG3, KG7, KG9, KG15 5 33
Eglenerek 6grenmeye katki saglar KG1, KG5, KG8 3 20

Toplam 15 100

Tablo 1 incelendiginde 6Ogretmen adaylarinin %47’sinin egitsel dijital oyunlarin
o0grenmeye katki saglayacagi, %33’Unin 6grencilerin aktif katilimini artiracagi, %20’sinin
eglenerek 6grenmeye katki saglayacagi seklinde goris bildirdikleri gorilmektedir. Verilen
yanitlar icerisinden KG6, KG14 ve KG15 kodlu 6gretmen adaylarinin gorisleri asagidaki
gibidir:

“Ogretmenler icin cok gerekli oldugunu diistiniiyorum. Ciinkii é§rencilere
oyunlarla bir seyler katmak daha kolay” (KG6).

“Egitsel oyunlarin 6grencilerde yaratici izlenimler biraktigini diisiintiyorum.
Hayal gliciinii gelistirdigini ve 6grenmeyi daha da kolaylastirdigini diisiiniiyorum”
(KG14).

“Teknolojinin gelismesi ile ¢ocuklarin ilgisi dersten ¢ok dijital oyunlarda
oluyor. Bu oyunlarin egitsel olmasi teknoloji bagimlisi bircok ¢ocugu olumlu yénde
gelistirebilir” (KG15).

Fen Bilgisi 6gretmen adaylarina ikinci olarak “Egitsel dijital oyunlarin editim 6gretim
siirecine ne gibi katkilari olabilir? Aciklayiniz” sorusu sorulmus ve verdikleri yanitlardan elde
edilen bulgular Tablo 2’de verilmistir.
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Tablo 2. Ogretmen adaylarinin egitsel dijital oyunlarin egitim &gretim siirecine katkilari

hakkinda gorisleri

Kategoriler Katilimcilar () (%)
Eglenceli hale getirir KG1, KG, KG7, KG12, KG10 5 32
Kalici olmasini saglar KG2, KG14, KG5, KG9 4 27
Geleneksel egitimden daha etkilidir KG13, KG11 2 13
Dersin her asamasinda kullanilabilir KG3 1 7
Aktif katihm saglar KG6 1 7
Ogrenmeyi kolaylastirir KG15 1 7
Fikrim yok KG4 1 7

Toplam 15 100

Tablo 2 incelendiginde 6gretmen adaylarinin %32’sinin egitsel dijital oyunlarin egitim-
O0gretim silirecini eglenceli hale getirdigi, %27’sinin derslerin kalici olmasini sagladigi,
%13’lnin geleneksel egitimden daha etkili olacagl, %7’sinin dersin her asamasinda
kullanilabilecegi, %7’sinin aktif katilim saglayacagi, %7’sinin 6grenmeyi kolaylastiracagi ve
%7’sinin ise fikrinin olmadigi seklinde goris bildirdikleri goriilmektedir. Verilen yanitlar
icerisinden KG2, KG8 ve KG13 rumuzlu 6gretmen adaylarinin gorisleri asagidaki gibidir:

“Kitaplari agip ders ¢alismak artik ¢ok sikici karsilaniyor. Bunun yerine
eglenirken 6grenmek daha etkili bir yéntem olacaktir” (KG2).

“Oyunlar bizi sikmadigi icin oynarken hem keyif alip hem de bir seyler
ogrenebiliriz. Bundan dolayi bize bir kelime veya bir olgu 6gretebilir” (KG8).

“Oncelikle dijital oyunlar teknolojinin bir iriiniidiir. Odrencilerin egitim
ogretim siirecinde teknoloji ile i¢c ice olmasi vizyon anlaminda énemli bir yere
sahiptir” (KG13).

Fen bilgisi 68retmen adaylarina Uclncl olarak “Egitsel dijital oyunlarin egitim 6gretim
stirecinde kullaniilmasinin dezavantajlari var midir? Aciklayiniz” sorusu sorulmus ve verdikleri
yanitlardan elde edilen bulgular Tablo 3’te verilmistir.
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Tablo 3. Ogretmen adaylarinin dijital oyunlarin egitim égretim siirecinde kullaniimasinin
dezavantajlari hakkinda goérusleri

Kategoriler Katilimcilar (f) (%)
KG4, KG5, KG8, KG9,

Zaman kaybina yol agar KG10, KG15 5 33

Fikrim yok KG2, KG6, KG11 3 21

Ogrenmede bireysel farkliliklara yol acar KG14 2 13

Ogrencinin gelisim siirecini etkiler KG1, KG13 2 13

Oyun kullanilmayan derslerde uyum sorunu KG3, KG7 5 13

olur

Sosyal ¢evreden soyutlar KG12 1 7
Toplam 15 100

Tablo 3 incelendiginde 6gretmen adaylarinin %33’lnlin egitsel dijital oyunlarin egitim-
O0gretim slrecinde kullaniimasinin zaman kaybina yol agtigl, %21’inin fikrinin olmadigl,
%13’Unlin o6grenmede bireysel farkliiga yol acabilecegi, %13’Gnin Ogrenci gelisimini
etkileyecegi, %13’Unidn oyun kullanilamayan derslerde uyum sorunu olacagi, %7’sinin
O0grenciyi sosyal cevreden soyutlayacagl seklinde goris bildirdikleri goérilmektedir. Verilen
yanitlar icerisinden KG12, KG13 ve KG14 rumuzlu 6gretmen adaylarinin gorisleri asagidaki
gibidir.

“Ogrenciyi sosyal cevreden ve diinyadan soyutlamaya itebilir, insanlarla
iletisimine olumsuz etki edebilir” (KG12).

“Yapilan oyunlarin egitimi ve 6gretimi destekler nitelikte olmasi gerekir.
Bunun yaninda ¢ocuklarin zeké gelisiminde etkisi olmalidir. Aksi takdirde oyunlar
cocuklar icin gelisim siirecinde zararli olabilir” (KG13).

“Bir ihtimal égrencileri bilgisayar kullanimina zorlayacak. Séyle bir durum
da var. Eskiden dijital oyun mu vardi? Olay d&grencide bitiyor ashnda. Bu
etkinlikler sadece yol gésterici” (KG14).

Fen bilgisi 6gretmen adaylarina dordiincl olarak “Fen bilgisi egitiminde dijital oyun
kullanilabilir mi? Ac¢iklayiniz” sorusu sorulmus ve verdikleri yanitlardan elde edilen bulgular
Tablo 4’te verilmistir.
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Tablo 4. Ogretmen adaylarinin Fen Bilgisi dersinde dijital oyunlarin kullanilabilirligi
hakkindaki gorugleri

Kategoriler Katilimcilar (f) (%)

KG2, KG6, KG7, KG8, KG13,

Oyun icerikli ders anlatiminin yapilabilecegi 7 47

yun i yap & KG14, KG15
Dijital oyunlar igin kullanilan gorsellik,
icerik ve konunun pekistirilmesi acisindan Egi,zKG& KG>, KG11, 5 33
zihnimiz de kalici olmasini saglar
Unite sonu degerlendirme asamasinin

KG3, KG9 2 13
dijital oyun kullanilarak yapilmasi
Ogrencilerin konu hakkindaki bilgi
dizeylerinin belirlenmesinde dijital KG10 1 7
oyunlarin kullanilabilir olmasi

Toplam 15 100

Tablo 4 incelendiginde 6gretmen adaylarinin %47’sinin fen bilgisi dersinde dijital egitsel
oyun kullanilmasi ile oyun igerikli ders anlatiminin yapilabilecegi, %33’Unin konuyu
pekistirerek zihinde kalici olmasini sagladigi, %13’linlin Unite sonu degerlendirmesinde dijital
oyun kullanilabilecegi, %7’sinin 6grenci bilgi diizeyinin belirlenmesinde etkili olacagi seklinde
gorus bildirdikleri gorilmektedir. Verilen yanitlar icerisinden KG8 ve KG10 rumuzlu 6gretmen
adaylarinin gorusleri asagidaki gibidir:

“Dersten sonraki degerlendirme kisminda &grendigimiz kelimeler ile ilgili
“Kelime Bulmaca” oyunu tasarlasak ve bunu son dakikalarda oynasak hem
6grencinin derse olan ilgisini artirmaya hem de derste 6grendiklerini pekistirmeye
yarayabilir” (KG8).

“Dijital ortamlar da seviye atlatilarak tasarlanan bir oyun 6grencilerin konu
hakkindaki bilgi ve birikimlerini 6l¢me anlaminda ¢ok faydali olacaktir” (KG10).

Fen bilgisi 68retmen adaylarina bir sonraki soruda “Fen bilgisi dersinde dijital oyunlari
kullanmanin avantajlari nelerdir? Ac¢iklayiniz” sorusu sorulmus ve verdikleri yanitlardan elde
edilen bulgular Tablo 5’te verilmistir.
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Tablo 5. Ogretmen adaylarinin Fen Bilgisi dersinde dijital oyunlari kullanmanin avantajlar
hakkindaki gorisleri.

Kategoriler Katilimailar (f) (%)

Dijital oyunlar eglenceli, deneyi apma ve
jital oy & yip yap KG2, KG3, KG6, KG7,

KG8, KG9, KG10, 9 60
daha iyi kavramalarina ve konuyu ¢G11 KG15

akilda kalicilik 6zellikleri ile 6grencilerin konuyu

o0grenmelerine yardimci olur

Dijital oyunlar 6grencilerin dikkatini ¢ektigi igin

KG4, KG12, KG14 3 20

derse etkin katilim saglar
Ogrenciler dijital oyunlar sayesinde soyut KG1, KG5 2 13
kavramlar yerine somut kavramlara basvurur
Dijital oyunlar 6grencilerin hayal giclni ve (g
boyutlu diisinme yeteneklerini gelistirmelerine KG13 1 7
yardimci olur

Toplam 15 100

Tablo 5 incelendiginde 6gretmen adaylarinin %60’ Inin fen bilgisi dersinde dijital egitsel
oyun kullaniimasinin 6grencilerin konuyu daha iyi anlamalarini sagladigi, %20’sinin derse
etkin katilimi artirdigl, %13’lGnin somut kavramlarla 6grenilebilecegi, %7’sinin 6grencilerin
hayal gicilinin ve 3 boyutlu disiinme becerilerini gelistirecegi seklinde goris bildirdikleri
gorilmektedir. Verilen yanitlar icerisinden KG11, KG12 ve KG13 kodlu 6gretmen adaylarinin
gorusleri asagidaki gibidir:

“Fen bilgisinin alt dallari olan Fizik, Kimya, Biyoloji derslerin de dersin akici,
eglendirici ve égretici olarak ge¢cmesini saglar” (KG11).
“Ogrencinin dijital ortamda yaparak yasayarak égrenmesinin daha kalic

olacadin inaniyorum” (KG12).

“Oncelikle bazi kisimlar hayal edilemeyebilir ve 3 boyutlu diisiinmeleri
gereken noktalarda dijital oyunlar faydal olabilir. Dijital oyunlar ile kimyasal
deneyler yapilabilir ve sonucunu oyun lizerinden gérebiliriz” (KG13).

Fen bilgisi 6gretmen adaylarina altinci olarak “Fen bilgisi dersinde dijital oyunlari
kullanmanin dezavantajlari nelerdir? Aciklayiniz” sorusu sorulmus ve verdikleri yanitlardan
elde edilen bulgular Tablo 6’da verilmistir.
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Tablo 6. Ogretmen adaylarinin fen bilgisi dersinde dijital oyunlari kullanmalarinin
dezavantajlari hakkinda goérusleri

Kategoriler Katilhimcilar (f) (%)
Ogrenciler kavramsal yanilgilara disebilir. KG2, KG7, KG8, KG15 4 32
Zaman kaybi olabilir KG4, KG9, KG14 3 21
Fikrim yok KG1, KG3, KG10 3 21
Konuya dikkat cekilmeyebilir KG11, KG13 2 13
Her konu dijital ortama aktariimayabilir KG6 1 7
Dijital ortam bagimhlik yapabilir KG5 1 7
Somut ve soyut kavramlar oturmayabilir KG12 1 7
Toplam 15 100

Tablo 6 incelendiginde 6gretmen adaylarinin %32’sinin fen bilgisi dersinde dijital egitsel
oyun kullanilmasi ile 6grencilerin kavramsal yanilgilara disebilecegi, %21’inin zaman kaybi
olabilecegi, %21’inin somut bir fikrinin olmadig, %13’Unin konuya dikkat ¢ekmekte
zorlanilacagi, %7’sinin her konunun dijital ortama aktarilamayacagi, %7’sinin dijital ortama
baglilik saglayacagi, %7’sinin soyut ve somut kavramlarin anlasiimasini zorlastiracagi seklinde
goris bildirdikleri goriilmektedir. Verilen yanitlar icerisinden KG2, KG5 ve KG14 kodlu
O0gretmen adaylarinin gorisleri asagidaki gibidir.

“Fen Bilgisinde sézel konular disinda sayisal konular da bulunuyor. Bu
sayisal konular igin dijital oyunlar ne kadar iyi tasarlanirsa tasarlansin bir yerler
eksik kalacaktir” (KG2).

“Cocuklar dijital ortama bagimli olur” (KG5).

“Zaman kaybi ve imkdn yetersizligi olabilir” (KG14).

Fen bilgisi 6gretmen adaylarina yedinci olarak “Calisma hayatinizda KODU game lab
dijital oyunlarini kullanmak ister misiniz? Agiklayiniz” sorusu sorulmus ve verdikleri
yanitlardan elde edilen bulgular Tablo 7’de verilmistir.
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Tablo 7. Ogretmen adaylarinin ¢alisma hayatlarinda KODU game lab dijital oyunlarini
kullanmak istemesi hakkindaki gérusleri

Kategoriler Katilimcilar (f) (%)
Ogrenmelere katki saglar Egi,zKGS, KG6, KG3, KG11, 6 40
Ogrenmeleri eglenceli hale getirir KG1, KG8, KG10, KG15 4 27
Konuya dikkat ¢ceker KG4, KG13 2 13
Konuyu pekistirir KG2, KG7 2 13
Zamandan tasarruf saglar KG14 1 7
Toplam 15 100

Tablo 7 incelendiginde 6gretmen adaylarinin %40’ inin ¢alisma hayatlarinda dijital oyun
kullanmalarinin  6grenmeye katki sagladigl, %27’sinin dersleri eglenceli hale getirdigi,
%13’Unln konuya daha fazla dikkat cekecegi, %13’liniin 6grenilen konuyu pekistirecegi,
%7’sinin zamandan tasarruf saglayacagi seklinde gorus bildirdikleri gorilmektedir. Verilen
yanitlar icerisinden KG2, KG3 ve KG14 kodlu 6gretmen adaylarinin gorisleri asagidaki gibidir.

“Bir konuyu anlattiktan sonra dijital oyunlar ile destekleyip konuyu
pekistirmek isterim” (KG2).

“Ders anlatiminda en etkili yontemlerden bir tanesi olur” (KG3).

“Eger istedigim sonucu alirsam kullanmak isterim. Zaman kaybini

6nleyecegini diistiniiyorum oyunumun” (KG14).

Fen bilgisi 6gretmen adaylarina bir sonraki soruda “Kendi KODU egitsel oyununuzu
tasarlamak ister miydiniz? Ac¢iklayiniz” sorusu sorulmus ve verdikleri yanitlardan elde edilen
bulgular Tablo 8'de verilmistir.

Tablo 8. Ogretmen adaylarinin kendi KODU egitsel oyunlarini tasarlama hakkindaki gériisleri

Kategoriler Katilimcilar (f) (%)
KG2, KG3, KG4, KGS,

Ozgiin bir Giriin tasarlamak isterim KG10, KG13, KG15 7 47
Teknoloji kullanimini yayginlastirmak icin isterim KG1, KG6, KG7 3 20
Dersi dikkat cekici ve kalici hale getirmek icin isterim  KG5, KG14 2 13
Gelecek nesillere aktarilmasi icin isterim KG11, KG12 2 13
Tasarlamak istemem KG9 1 7
Toplam 15 100
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Tablo 8 incelendiginde 6gretmen adaylarinin %47’sinin egitsel oyun tasarlarken 6zgiin

Urdn tasarlamak istedigi, %20’sinin teknoloji kullaniminin yayginlasmasi, %13’lGnin dersi

dikkat cekici, kalci hale getirmek, %13’intin oyunlarin gelecek nesillere aktarilmasi igin oyun

tasarlamak istedikleri ve %7’sinin ise oyun tasarlamak istemedigi seklinde gorus bildirdikleri

gorlilmektedir. Verilen yanitlar icerisinden KG11, KG12 ve KG15 kodlu 6gretmen adaylarinin

gorusleri asagidaki gibidir.

“Bu oyunun gelecek nesiller iginde faydali olacagini diisiiniiyorum” (KG11).

“Kendi yapmis oldugum bir oyunun &grenciler tarafindan kullanilacak

olmasi gurur verici olurdu” (KG12).

“Bir seyleri tasarlamak hosuma gidiyor. Daha 6nceden deneyimlemedigim

bir sey bu yiizden tasarlamak istiyorum” (KG15).

Fen bilgisi 6gretmen adaylarina diger bir soruda “Fen bilgisi dersinde kullanmak icin

nasil bir oyun tasarlamak isterdiniz? Agiklayiniz” sorusu sorulmus ve verdikleri yanitlardan

elde edilen bulgular Tablo 9’da verilmistir.

Tablo 9. Ogretmen adaylarinin fen bilgisi dersinde tasarlamak istedikleri KODU dijital oyunlar

ozellikleri hakkindaki gorusleri

Kategoriler Katilimcilar () (%)

Kullanimi kolay, eglendirici ve akilda kalici tarzda KG3, KG7, KG8, KG11 5 32

oyun tasarlarim

Tim derslerde kullanilabilecek egitici oyun KG1, KG5, KG9, KG13 4 57

tasarlarim

Bilgilerin gorsellerle somutlasacagl oyun tasarlarim KG6 2 13

Zorlanilan konularda agiklayici oyun tasarlarim KG2, KG4 1 7

Sosyal hayatta eglenilen oyunlara paralel olarak KG10 1 7

oyun tasarlarim

llgi ceken, hayal giicli gelistiren tarzda oyun KG15 1 7

tasarlarim

Fikrim yok KG6 1 7
Toplam 14 100

Tablo 9 incelendiginde 6gretmen adaylarinin %32’sinin kolay, eglendirici ve akilda

kalici, %27’sinin tim derslerde kullanilabilen, %13’lUnun bilgilerin gorsellerle somutlasacagi,

%7’sinin zorlanilan konularda aciklayici, %7’sinin sosyal hayattaki oyunlara paralel, %7’sinin

ilgi cekici, hayal giicl gelistirici oyun tasarlayacagl ve %7’sinin bir fikrinin olmadigi seklinde

goris bildirdikleri gorilmustir. Verilen yanitlar icerisinden KG2, KG4 ve KG8 kodlu 6gretmen

adaylarinin gorisleri asagidaki gibidir.
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“Zorlanilan konularda daha ¢ok oyun tasarlamak isterim. Bir konuyu
agiklayici olmasi én kosul olmali. Mitoz-mayoz icin her evrenin olaylarini her bir
daireye c¢izerek veya pargalar olabilir. Bu pargalari yerlestirmelerini isterim”
(KG2).

“Mesela su dénglisiinii normal sartlarda yapmak biraz zorlayici olabilir ama

bunu oyuna dékmek daha eglenceli ve akilda kalici olur” (KG4).

“Daha ¢ok zaman kaybi olmayan édrencilerin dikkatini ilgisini ¢ekebilecek
hayal gtiglerini gelistirebilecek bir oyun tasarlamak isterdim” (KG8).

Fen bilgisi 6gretmen adaylarina son olarak “KODU dijital oyun tasarlama siireci size
kendinizi nasil hissettirdi? Agiklayiniz” sorusu sorulmus ve verdikleri yanitlardan elde edilen
bulgular Tablo 10’da verilmistir.

Tablo 10. Ogretmen adaylarinin KODU dijital oyun tasarlama siirecinin kendilerine
hissettirdikleri hakkindaki gorusleri

Kategoriler Katilimcilar () (%)

KG2, KG5, KG8, KG9, KG14,

Kendi oyunumu tasarlamak mutlu etti KG15 6 46
Tasarlarken cok eglendim KG3, KG11, KG13 3 20
Kendimi basaril hissettim KG4, KG7, KG12 3 20
Ogretmenlige adim atmus gibi hissettim KG1 1 7
Yazilimi sevmedim KG6 1 7
Toplam 14 100

Tablo 10 incelendiginde 6gretmen adaylarinin %46’sinin KODU dijital oyun gelistirme
yazilimi ile bir oyun tasarlamanin kendisini mutlu ettigi, %20’sinin tasarlarken ¢ok eglendigi,
%20’sinin kendisini basarili hissettigi, %7’sinin 6gretmenlige adim atmis gibi hissettigi,
%7’sinin  yazihmi sevmedigi seklinde goris bildirdigi goriulmektedir. Verilen vyanitlar
icerisinden KG2, KG3, KG6 kodlu 6gretmen adaylarinin gorusleri asagidaki gibidir.

“KODU’ da bir oyun tasarlamak kendimi ¢ok mutlu hissettirdi. Ciinkdi
yeniliklere agik bir program ve Fen Bilgisi dersiyle de birebir értiisiiyor. icerik
bakimindan zengin bir ders oldudgu icin kesinlikle kullaniimali. Bir oyun
tasarladigim icin bu konu ile ilgili diisiincelerim degisti. On yargilarim vardi.
Onlar azaldi ve daha cok ilgimi gcekti” (KG2).

“Tasarlarken ¢ok edlendim. Derslerden sonra da tasarlamaya devam
ediyorum. Ayrica oyun tasarlarken kendimi ¢ok gelismis hissettim” (KG3).
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“Pek eglendigim sdylenemez. Daha edlenceli bir program olmasini
beklerdim” (KG6).

Tartisma ve Sonuglar

Dijital oyunlar da Z kusagi bireyleri icin alternatif 6grenme ortamlari olarak karsimiza
cikmaktadir. Ogrenmeyi kolaylastirmak ve daha eglenceli hale getirmek icin internet
Uzerinden oynanan dijital oyunlar yayginlasmistir. Glinimizde dijital oyunlar eglence, saglik,
egitim gibi bircok alanda yaygin bir sekilde kullaniimaktadir. Egitimde dijitallesmenin
yayginlagsmasi ile egitsel dijital oyunlar ve egitim yazilimlari konularinda bir¢ok arastirma
yapilmistir (Aguilera & Mendiz, 2003; Dondlinger, 2007; Griffiths, 2002; Pallesen, Lorvik, Bu
& Molde, 2015; Ulicsak, 2010).

Yapilan g¢alisma ile 6gretmen adaylarinin dijital bir oyun gelistiriimesine ve bunun
egitim ortamlarina uyarlanmasina iliskin gorisleri alinmigtir.  Arastirma bulgularinda
O0gretmen adaylar dijital oyunlar ile ders anlatiminin gorsellerle desteklenecegi icin daha
eglenceli, akilda kalici duruma gelecegini belirtmislerdir. Geng¢ (2014) yaptig1 arastirmada
annelerin ¢ocuklarina dijital oyun oynamalarina izin vermelerindeki temel amacglardan
birinin, gocuklarinin eglenmesi ve keyifli vakit gegcirmesini saglamak oldugunu ifade etmistir.
Ayrica Toran ve dig. (2016) yaptiklari calismada, dijital oyunlarin ¢ocuklar tarafindan tercih
edilmesinin nedenleri olarak eglendirici olmasi, ilgi ¢ekici olmasi ve oyunlarin renkli ve
dikkate cekici olmasi dijital oyunlari tercih etmede 6ne ¢ikan faktorler olarak géze carptigini
belirtmislerdir. Bu bulgular arastirma sonucunu destekler niteliktedir.

Dijitallesmenin yayginlastigi glinimulzde kitap hala temel egitim aracidir. Fakat kitaplar
O0grenenler igin donuk ve yetersiz materyallerdir (Cetin, Cakiroglu, Bayilmis & Ekiz, 2004)
Kitaplardan ders c¢alismak &grenciler igin artik sikict gelmektedir. Ders kitaplarinin
saglayamadigi gorsellik, uygulanabilirlik, akilda kalicilik, daha kolay ve eglenceli 68renebilme,
O0grenim suresinin hizlanmasi gibi bircok olanagi dijital oyunlar saglayabilmektedir. Bu verileri
destekler sekilde, 6gretmen adaylarinin egitsel dijital oyun kullaniminin egitime saglayacagi
avantajlar bashigl altinda %60’nin egitsel dijital oyun kullaniminin akilda kaliciligi artiracagi
yoninde goris bildirdikleri goriilmektedir.

internette cok fazla vakit geciren yeni nesil 6grenciler egitimlerini artik internet
Uzerinde bulunan dijital egitsel oyunlar ile 6grenmek istemektedirler. Egitsel oyunlarin biylik
bir kisminda oyun tiri olarak egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanildigi gérilmektedir. Yapilan
calismalarda o6grencilerin egitsel bilgisayar oyunlari tlrini tercih etmelerinin sebepleri
olarak, ginimuizde bilgisayarlarin yayginlasmasi ile bilgisayar oyunlarina ulasimin daha kolay
olmasi, 6gretim sirecinde daha etkili olmasi, bilgisayar oyunlarinin daha hosa giden ve ilgi
cekici olmasi gibi faktérler 6n plana ¢ikmaktadir (Akbas, Usta & Cakir, 2009; Akin & Atici,
2015; Prensky, 2001). Bu dogrultuda aday 6gretmenlerden %20’sinin teknoloji kullaniminin
yayginlastirilmasini istedikleri gorilmektedir. Egitim ortamlarinin giderek dijitallesmeye
kaymasi sonucu 6gretmen adaylarinin bu istegi 6nceki calismalar ile tutarlilik gostermektedir.

116



Dijital oyunlarin avantajlari yaninda dezavantajlari da bulunmaktadir. Ogretmen
adaylari bu konuda dijital oyunlarin egitimde kullanilmasinin 6grencilerde uyum sorunu
olusabilecegini, 6gretmenlerin teknolojik diizeyinin yetersiz oldugunu ve her konu igin bir
oyun gelistirilemeyecegini, zamanin dogru kullanilamayip belirlenen siireden daha fazla
oyunlarla vakit gegirilecegini, butiin 6grenciler ayni teknolojik olanaga sahip olmadiklarindan
dolayr 6grenimdeki farklihga neden olacagini disiinmektedirler. Ayrica dijital oyunlarin
kullanilmasi ile 6grencilerin kendilerini sosyal cevrelerinden soyutlayacagini, daha bireysel
duruma geleceklerini ve internet dinyasina karsi bagimli hale gelebileceklerini
belirtmislerdir. Arastirmanin sonuglari 6nceki arastirmalar ile benzerlik géstermektedir.
Yapilan arastirmalar c¢ocuklarin dijital oyunlari oynama siirelerinin ¢ocuklarin sosyal
becerilerini olumsuz etkiledigi, icinde bulundugu gruba uyumu zorlastirdigi ayni zamanda da
fiziksel yorgunluga yol actigi yénindedir (Giircan, Ozhan & Uslu, 2008; Kerckaert,
Vanderlinde & van Braak, 2015; Toran ve dig., 2016).

Calisma bulgularinda 6gretmen adaylari oyun sirelerinin dogru kullaniimamasi
sonucunda 6grencilerin egitim ortamindan sikilmalari ve istenilen verimin elde edilememesi
yoninde goris bildirmislerdir. Benzer ¢alismalarda, dijital oyun oynama siiresinin uzamasi
Ozellikle cocugun sanal ve gercek oyun alanlari arasinda sorun yasadigl yontindedir (Egemen,
Yilmaz & Akil, 2004; Tugrul, Ertiirk, Ozen & Giines, 2014). Ogretmen adaylari egitsel dijital
oyunlarin 6grenciyi kendi sosyal ¢cevresinden uzaklastiracagl yoniinde gorus bildirmislerdir.
Arastirma bulgusunu destekler sekilde AMATEM (2008) tarafindan yapilan arastirmada, okul
¢agindaki genclerin asiri derecede, uygunsuz bilgisayar ve internet kullanimlarinin psikolojik,
bedensel ve sosyal gelisimlerine olumsuz yonde etki ettigi, kisisel gelisimlerine ve sosyal
iliskilerine zarar verdigi ifade edilmistir.

Oneriler
Calisma dogrultusunda ortaya ¢ikan onerilerden bazilari asagida siralanmistir.

» Z kusag olarak nitelendirilen giinimuz bireyleri icin dijital ortamlar egitim ortamlari
ile entegre edilebilir.

» Dijital ortamlar ve etkinlik alanlari hakkinda 6gretmen adaylari daha fazla
bilgilendirilebilir.
» Dijital ortamlarda uygulama alanlari lisans ders iceriklerine yerlestirilerek 6gretmen

adaylarinin bu konuda aktif 6grenmeleri saglanabilir.

» Dijital ortamlarin 6grenci icin avantaj ve dezavantajlari goz oninde tutularak,
yapilacak gelecege yonelik calismalar icin daha fazla ortak bilesen bilgi alisverisinde
bulunabilir.

» Egitim fakiltelerinde 6grenimlerine devam eden diger bolim 6grencileri ile de bu ve
benzer calismalar yiritilebilir.
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Yazarlarin Makaleye Katki Oranlari
Calismanin tim sirecinde arastirmacilar ortak calisarak esit diizeyde katki saglamistir.

Cikar Beyani
Yazarlar arasinda herhangi bir ¢ikar catismasi bulunmamaktadir.

Destek Beyani
Bu ¢alisma higbir kurum ve kurulus tarafindan desteklenmemistir.
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