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Glnumizde gengler ve gocuklar genellikle zamanlarinin biyik bir kismini dijital oyunlar oynayarak gegirmektedirler.
Genglerin ve c¢ocuklarin oyuna olan bu ilgileri programcilik bilgisi ile birlestirilerek islemsel disiinme yeteneklerinin
artirlmasina katki saglayabilir. Dijital Oyun Tasarim (Dizayn) programlari; dizlistli bilgisayar, notebook veya tablet ile
programcilik ilkelerini kullanarak 2D veya 3D seklinde elektronik veya internet ortaminda oynanabilen oyunlar
tasarlamaktir. Oyun tasarimi, genglere ve ¢ocuklara yasamlarinin her alaninda kullanip ayni zamanda aktarabilecek beceriler
ile 6grenme olanagl sunmaktadir. Programcilik dijital oyun tasariminin bir pargasidir. Gengler ve gocuklar programcilik
kodlarini kullanarak oyun tasarlayabilirler. Fakat Dijital oyun tasarim programciligi ayni zamanda oyun okur-yazarhgini da
icermektedir. Dolayisiyla gengler ve c¢ocuklar sadece oyun yapma teknik bilgilerini degil oyunu anlama, tasarlama
yeteneklerini de bu sayede gelistirebilirler. Bilimsel olarak her iki uygulama da sirali distinmeyi saglar ve matematiksel
disiinmeyi gelistirir. Bu nedenle dijital oyun tabanl programlama genclere ve c¢ocuklara 21. ylzyill becerilerini
kazandirmanin en énemli yollarindan biridir. Bu calisma kapsaminda, Egitim Fakiltesi Bilgisayar Ogretmenligi ve Teknik
Bilimler MYO Bilgisayar Teknolojileri Bolimu Bilgisayar Programciligi Programinda okuyan toplam 177 6grenciye dijital oyun
tabanli 6gretim programlarina bakis agilarini 6grenmeye yonelik anket uygulamasi yapilmistir. Elde edilen bulgular,
Ogrencilerin oyunlara ve dijital oyun tabanli 6grenim programlarina yonelik olumlu gérislere sahip olduklari ve tasarimla
o6grenmenin kalici bir 6grenme sagladigi diisiincesinde olduklarina isaret etmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun Tasarimi, Oyun Programlama, Oyun Tabanh Ogrenme

ABSTRACT

Today, both children and youth spend most of their time playing digital games. Thus,their programming experience may be
improved by combining their knowledge of programming with thier joy with the games. Digital games design programmes
are to design 2D or 3D games to be played online or electronically with a laptop,notebook or a tablet using programming
diciplines. Designing games helps both children and youth gain intelligence and competence to be used and transferred in
any field. Programming is a part of digital game designing. They can design games using programming codes. However,it
needs reading and writing games besides programming. Therefore, they improve not only their technical knowledge but
also their ability to understand and design the games. Scientifically,both applications help us think appropriately and
improve mathematical thinking. For this reason,digital game programming is one of the most important ways to supply the
children and youth with 21st century competencies. For this study,totally 177 students studying at both computer teaching
department at the faculty of teaching and computer programming department at the vocational school of computer
Technologies have been made a survey about digital game teaching programmes. According to the results,students support
the idea of games and digital game learning programmes and it is proved that learning via creations helps learning be
permanent. Moreover,some recommendations are taken into consideration.
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GIRIS

Giliniimiizde bilisim ve iletisim altyapisinin
genis cografi alanlara yayilmasi, teknolojik
geligsmeler, mobil iletisim teknolojileri araciligi
ile veri ve bilgi erigiminin zaman ve mekandan
bagimsiz hale gelmesi, sahip olmamiz ve
kullanmamiz gereken becerileri de
degistirmistir. Gelisen teknolojiye paralel
olarak degisen ihtiyaclar ve aligkanliklar,
bilgisayarlarin gelisimiyle birlikte bilgisayar
oyunlarinin 6nemli bir medya aracit olarak
kabul gOrmesini saglamistir.  Bilgisayar
oyunlarinin, kullanicilari1 mesgul eden cazip
oOzellikleri ve sahip olduklar1 potansiyel, her
alanda oldugu gibi egitim alaninda da yeni
yaklasimlarin ~ ortaya  ¢ikmasmma  neden
olmustur. Dolayisi ile hem 6grencilerin ilgisini
cekecek hem de aktif Ogrenmeyi saglayip
Ogrencinin basarisini arttiracak egitim-6gretim
ortamlar1  hazirlamanin  yolu,  ozellikle
glinimiiz  ¢ocuklarinin  bir tutkusu olan
bilgisayar oyunlarini egitim-6gretim siirecleri
igerisinde kullanmaktir.

Dijital oyun tasarim programlama kodlar
genglerin ve cocuklarin oyun tasarlamalarini
saglar. Oyun tasarim programlar1 genglere ve
cocuklara yasamlarinin her alaninda
kullanabilecekleri ~ aktarilabilen  beceriler
kazandirir. Ayrica problem c¢ozme, iletisim
kurma, takim ¢alismasi, isbirligi ile 6grenme,
yaratict ve kritik diisiinme gibi beceriler
kazanmalarimi da saglar.

Programlama  egitiminde  genglerin  ve
¢ocuklarin, problemi iyi anlamasi,
tamimlamasi, analiz etmesi ve tasarlanmasi
gerekir. Tiim programlama dillerinde benzer
kodlar  kullanilarak  programlar  yazilir.
Ozellikle programin tasarim asamasinda
algoritma ve akig semalar1 kullanilarak
programlar tasarlanir. Bu asamadan sonra kod
yazim islemleri yapilir. Ulkemizde
programlama egitimi genellikle geleneksel
yontemlerle yapilmaktadir. Geleneksel
yontemlerle anlatilan programlama dersleri
Ogrencilerin  ilgisini  ¢cekmemekte  ve
Ogrencilerin c¢ogu bilgisayar programlamay1
zor ve uzmanlik gerektiren, sadece ileri
seviyede egitim almis uzman Kisilerin
ugrasabilecegi bir is olarak gormektedirler
(Baser, 2013:210).

Son  yillarda gengler ve  ¢ocuklarin
programlamayi eglenceli  bir  gekilde
Ogrenebilmelerini  saglayan  baz1  gorsel
programlar  gelistirilmistir. ~ Bunlar, ticari

isimleri ile “Scratch”, “Alice 3D”, “Tynker”,
“Snap”, “Greenfoot”, “Kodu”, “Sploder”,
“Sandboxgamemaker”, “Adventure maker” ve
“Gamefroot” dur. Diinya genelinde en c¢ok
kullanilan Dijital Oyun Tabanli Ogrenme
Programi “Scratch” dir. Egitimsel
programlama dili olan “Scratch”, 6grencilerin
genis bir yelpazede programlama yeteneklerini
kesfetmelerine izin verir. “Scratch” programi,
programlamaya  yeni  baglayanlar  igin
gelistirilen ve gorselligi 6n plana g¢ikaran bir
ortam sunarak, programlama Ogretimini
kolaylastirmaktadir. ~ “Scratch”  programi
genclere ve cocuklara gorsel programlama
imkan1 sunan, MIT (Massachusetts Institute of
Technology) Medya Laboratuvari tarafindan
gelistirilmis bir platformdur (Fesakis ve
Serafeim, 2009:258).

Son yillarda tiim diinyada yasamsal Onem
tasityan oyun tasarim programlart Avrupa’da ve
Amerika’da okullarda zorunlu ders olarak
okutulmaktadir. Bu programlarin
Ogretilmesindeki amag, toplumda gencleri ve
¢ocuklar1 oyun oynayarak tiiketici degil, kod
yazarak  Uretici  konumuna  getirmektir.
Ulkemizde heniiz bu konuda yeterince ¢alisma
bulunmamaktadir. Bu ¢alisma ile: 1) bilgisayar
ile 1ilgili boliimlerde okuyan {iniversite
ogrencilerinin programlama egitiminde dijital
oyun ve oyun tabanli 6gretim programlarmin
egitimde  kullanilmasina  bakis  acilarim
aragtirmak, 2) katilimcilarim oyun oynama
aligkanliklarin1  tespit etmek, 3) oyunlarin
Ogrenciler iizerindeki etkisini Olgmek ve
degerlendirmek amag¢lanmistir. Ayrica bu pilot
calisma ile yiiksekogrenimde oyun tasarimi
programlarinin  6nemi, egitimde sagladigi
faydalar ve zorunlu ders olarak okullarda
okutulmasi konusunda farkindalik yaratilmasi
hedeflenmistir.

YONTEM

Dijjital oyun tabanli &grenme programlari
konusunda 42 sorudan olugan anket formu Egitim
Fakiiltesi Bilgisayar Ogretmenligi ve Teknik
Bilimler MYO Bilgisayar Teknolojileri
Boliimii Bilgisayar Programciligi Programinda
okuyan toplam 177  &grenci tarafindan
cevaplandirilmigtir.  Anket formu katilimcilarin
oyun oynama aligkanliklarini ve oyun tabanli
6grenme programlarmin kullanimina yonelik genel
goriliglerini degerlendirme amaci ile bu ¢aligmanin
aragtirmacist tarafindan hazirlanmistir. Sorularin
dogrulugu ve anlagilabilirligini teyit etmek



amactyla toplam katilimcilarin %25°1 (n=44) ile
bire bir goriisme yapilmistir. Bilgisayar ortaminda
hazirlanan online anket formu katilimcilara
uygulanmistir. Ayrica Egitim Fakiiltesi Bilgisayar
Ogretmenligi Béliimiinii son siif 6grencilerinden
rastgele secilen 6grencilerin %7’sine (n=12) proje
kapsaminda 40 saat “Scratch” egitimi verilmistir.
Bu grup ile birebir goriisme yapilarak goriisleri
degerlendirilmistir. Ankete verilen yanitlar ylizdesel
olarak degerlendirilip yorumlanmaya ¢alisilmistir.

BULGULAR

Caligmaya katilan 6grencilerin % 63’1 erkek (n
= 111), % 37’si (n = 66) ise kadindir. Yas
dagilimi acisindan bakildiginda ise % 72’si
(n=127) 18-21, % 28’i (n=50) ise 22-25 yas
araligindadir.  Orneklemde katilimcilarin egitim
gordiikleri boliimler; %42’si (N=74) Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi Boliimii, %58’
(n=103) de Bilgisayar Teknolojileri Boliimii,
Bilgisayar Programciligi Programindadir.

Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna
katilimeilarm %78 (N=138) gibi oldukga yiiksek
bir oranin “Evet” cevabini vermistir. Katilimcilarin
%65’i (N=116) 5 yildan daha uzun siireden beri,
%11°1 (n=19) 3-5 yildan beri, %13’ (N=23) 1-3
yildan beri, %11°i (n=19) de 1 yildan az siiredir
bilgisayar oyunu oynadigini belirtmistir. Oyun
oynayan oOgrencilerin verdikleri yanitlar 1s1ginda
%53’tiniin (N=94) internet iizerinden “online”
olarak, %34’iiniin (n=60) bir sosyal ag iizerinden,
%64’iiniin (N=113) masaiistii oyunlar tercih ettigi
anlagilmaktadir. %14’ (n=25) ise hi¢ oyun
oynamadigini belirtmistir. Oyun tiirii agisindan ise
%581 (n=103)  strateji, %56’s1  (N=99)
aksiyon/yaris, %45°’i (n=80) bulmaca/zeka, %33’ii
(n=58) bilgi yarismalari, %20’si (N=34) egitsel
oyunlari tercih etmektedir (Sekil 1).
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Sekil 1: Oyun Tiirleri Dagilimi

Anket katilimeilarinin verdikleri yanitlar 1s18inda
katilimeilarin %30’unun  (n=48) “Scratch”, %9’u
(n=14) “Code”, %3’ii (n=4) “Alice”, %1’i (n=1)
“KoduGameLab”  kullandigi, ve %67 sinin

(n=108) ise hicbirini kullanmadig anlasilmaktadir
(Sekil 2).
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Sekil 2: Dijital Oyun Tabanli Ogrenme
Programlart Kullanim Oranlar1

Ogrencilerin %90 dijital oyun tabanli 8grenim dersi
almadiklarin1 ifade ederken aldigi yanitini veren
%10’unun (N=17)  %67’si (n=11) “Scratch”,
%24t (n=4) “Code”, %l4i  (n=2)
“KoduGameLab”, %10’u (n=2) “Alice” se¢meli
dersini  aldigimmi, “Green Foot” dersini hig
almadigini belirtmistir.

Katihmcilarin -~ bilgisayar  oyunlari
hakkindaki goriisler Tablo 1, dijital oyun
tabanli  Ogrenme  programlari  hakkinda
goriigleri ise Tablo 2 de verilmistir.



Tablo 1: Bilgisayar Oyunlar1 Hakkindaki Goriisler %, n.

Kesinlikle Katilmiyorum | Kararsizim | Katiiyorum | Kesinlikle | Toplam
Katilmiyorum Katiliyorum
Bilgisayar oyunu oynamayi %16.9 %10.2 %17.5 %22.6 %32.8 %100
severim
30 18 31 40 58 177
Bilgisayar oyunlari %9.6 %16.5 %35 %18.6 %20.3 %100
faydalidir
17 29 62 33 36 177
Kendimi gelistirmek icin %18.3 %16.3 %28.2 %15.8 %21.4 %100
bilgisayar oyunu oynarim
gisayar oy y 32 29 50 28 38 177
Bilgisayar oyunlarini %16.9 %12.5 %22.6 %19.8 %28.2 %100
motive olmak i¢in oynarim
30 22 40 35 50 177
Bilgisayar oyunlarinin %18.6 %11.3 %17.5 %19.2 %33.3 %100
bagimlilik yarattigini
R 33 20 31 34 59 177
diisinilyorum
Ailem bilgisayar oyunlarina %14.2 %10.2 %24.8 %23.7 %27.1 %100
olumsuz yaklasiyor
25 18 44 42 48 177
Bilgisayar oyunlarinin %14.0 %13.6 %23.2 %16.4 %32.8 %100
egitsel olmasi benim igin
" - 25 24 41 29 58 177
6nemlidir
Sistematik ve alternatif %9.6 %9.6 %26.6 %24.3 %29.9 %100
diisinme becerisi gelistirici
17 17 47 43 53 177
oyunlar oynarim
Basit programlama %10.7 %10.2 %27.1 %19.8 %32.2 %100
oyunlari, programlama
- - 19 18 48 35 57 177
6grenmek igin cesaret
vericidir
Bilgisayar oyunlariyla %12.4 %11.3 %22.6 %19.8 %33.9 %100
aparak-yasayarak
yap vasay 22 20 40 35 60 177

6g8renmeyi tercih ederim




Tablo 2: Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Programlar1 (DOTAP) Hakkinda Gériisler, %,n.

Kesinlikle Katilmiyorum | Kararsizim | Katiliyorum | Kesinlikle | Toplam
Katilmiyorum Katiliyorum
Dijital Oyun Tabanh %27.1 %17.5 %24.3 %14.7 %16.4 %100
Ogrenme Programlari
(DOTAP) hakkinda bilgi 48 31 43 26 29 177
sahibiyim
DOTAP 6grenmek %14.1 %6.2 %18.1 %18.1 %43.5 %100
isterim
25 11 32 32 77 177
DOTAP yaraticiligi %10.2 %10.2 %20.8 %18.1 %40.7 %100
gelistirir
18 18 37 32 72 177
DOTAP takim galismasi %10.2 %9.6 %28.2 %18.1 %33.9 %100
ve iletisim becerisini
- 18 17 50 32 60 177
gelistirir
DOTAP kritik ve %7.3 %12.4 %24.3 %25.5 %30.5 %100
islemsel disinmemizi
o 13 22 43 45 54 177
saglar
DOTOP planlama %7.9 %5.6 %26 %26.6 %33.9 %100
yapma ve karar
o 14 10 46 47 60 177
vermede katki saglar
DOTAP ¢ocuklarin %7.9 %9 %24.9 %22.6 %35.6 %100
eglenerek 6grenmesine
o 14 16 44 40 63 177
katki saglar
DOTAP kalici 6grenmeyi %10.2 %10.2 %29.9 %21.5 %28.2 %100
saglar
18 18 53 38 50 177
DOTAP 68renme %7.3 %11.9 %29.4 %22 %29.4 %100
stirecinde verimliligi
13 21 52 39 52 177
arttinir
DOTAP oyunlara olan %9 %9.6 %26 %24.3 %31.1 %100
ilgiyi programcilik
bilgisiyle birlestirerek 16 1 46 43 23 177
islevselligi arttinir
DOTAP ¢ocuklarin %9.6 %9.6 %28.3 %24.3 %28.2 %100
teknoloji bilgilerini
. 17 17 50 43 50 177
geligtirir
Bilgisayar oyunlarinin %9 %11.9 %24.9 %14.7 %39.5 %100
egitim-6gretim
.. . 16 21 44 26 70 177
siireglerinde
kullanilmasini isterim
Universitelerin ilgili %13 %8.5 %18.1 %16.9 %43.5 %100

bolimlerinde DOTAP




dersi yer almalidir 23 15 32 30 77 177
ilkdgretim ve %15.2 %6.8 %21.5 %22.6 %33.9 %100
Ortadgretim
miifredatinda DOTAP 27 12 38 40 60 177
dersi yer almalidir
DOTAP gelistirilmesine 12.5 %9 %22 %22.6 %33.9 %100
yonelik okullarda oyun

. . 22 16 39 40 60 177
kultipleri yer almahdir
DOTAP dersi vermek %14.7 %10.1 %24.9 %17.5 %32.8 %100
isterim

26 18 44 31 58 177
TARTISMA kapsayan sosyal g¢evre olusturmalan ile

21. yiizyilda kiiresel toplumun bilgi ¢aginda
yetkinlikler bakimindan hayatta kalabilmek
icin gerekli becerilere ihtiya¢ duyariz ve bunlar
bilgisayar becerileri, bilgi teknolojileri, medya
ve bilgi okuryazarligidir (Nelson, 2009:20).
Giinlimiizde, bilgisayar  siniflari siklikla ileri
seviyede programlama ortamlarinda gerekli
olan problem ¢ozme ve yaratict diisiinme
yeteneklerini kullanarak, interaktif 6grenmeye
agirlik verirler. Ozellikle dijital oyun tasarim
programlari, programlama kodlarini
kullanarak, genclerin ve cocuklarin farkinda
olmadan programlama mantigini 6grenmelerini
saglamaktadir. Dijital oyun tasarim
programlar1 yaparak ve yasayarak ogrenim ile
21. yiizyll becerilerinin gelismesini  de
saglamaktadir. Oyun tabanli ortamlarda
Ogrenciler problemlerini kendileri olusturup
¢oziim i¢in gerekli bilgileri kendileri
toplamakta ve problemi ¢Ozmektedirler
(Bottino vd., 2006:1281). Egitim amaglar1 ve
ders konusunu kapsayan oyunlarin, akademik
konularin 6grenilmesinde 6grenci merkezli,
kolay, eglenceli ve ilging oldugu igin daha
etkili olduguna inanilmaktadir (Kafai, 2001:3,
Prensky, 2001:4).

Oblinger (2004) oyunlarm O6grenmeyi giiglii
kilmasinin nedenlerini; (a) oyunlarin ¢ok algili,
aktif, deneysel ve problem tabanli olmasi, (b)
oyuncularin ilerlemeleri igin eski bilgilerini
kullanmalan gerektigi gercegi, (c) oyuncularin
yaptiklari caligmalardan bir seyler
Ogrenmelerini  ve varsayimlar yapmalarin
saglayarak hizli geribildirimlerde bulunmalari,
(d) farkli seviyelere gelerek ve puanlama
yaparak, oyunculara kisisel degerlendirme
firsati saglamasi, (e) oyuncu topluluklarini

aciklamaktadir. Oyunlar, bilgi 6grenimi
yansira, problem ¢ézme ve kritik diisiinme gibi
farkli becerilerin de gelismesini saglar
(McFarlane  vd., 2002:14). Tim bu
nedenlerden &tiirti, Prensky’nin 2001 yilinda
ifade ettigi “Ogrencilerin okullarda oyun
tasarlama yontem ve teknikleri ile egitimsel
yazilim tasarlamaya yonlendirmesi gerektigi”
tezi egitimsel teknoloji arastirma camiasinda
yiiksek oranda kabul gérmektedir (Kirriemuir,
2002:8).

Egitsel oyunlar oyun formatini1 kullanarak
Ogrencilerin ders konularim1  dgrenmesini
saglayan ya da problem ¢6zme yeteneklerini
gelistiren yazilimlardir. Oyun tabanli 6grenme
ortamlari, belirli problem senaryolarinin igine
yerlestirilen oyun catili problem tabanli
O0grenme ortamlaridir. Oyunlar, yarig ve sans
gibi oOzelliklerin yaninda bilinmeyen sonug,
alternatif coOziimler, problemin
yapilandirilmasi,  igbirligi  gibi  problem
¢ozmenin bircok Ozelligini  de igerirler
(Demirel vd.,2003:97). Oyun tabanli ortamlar
Ogrencilerin aktif olarak ilgilenip faaliyetlerini
bireysel siirdiirebilecekleri bir ara¢ olmalart
yaninda, yaparak-yasayarak Ogrenmelerine
firsat tamiyan ortamlar sunar. Oyuncularin
eylemlerine dogrudan doniit sunarak dogru
yanlis degerlendirmesi yapar ve Ogrencilerin
yanliglarin1 aninda gorsel, sesli, vb. sekillerde
gormelerini saglar. Yanlis bir hamlede ya da
ilerlemede ayn1 noktaya geri donmelerini
saglayarak  dogruyu  buldurur. = Gergek
yasamdaki olaylari, gercek¢i simiilasyonlarla
tehlikelerden uzak bir sekilde kurgulamaya
firsat verir. Birden fazla duyu organina hitap
ederek 6grenmenin daha kalic1 olmasim saglar.
Biitiin bunlar1 saglarken de siirecte 6grencileri




eglendirir. Ogrenciler aktif olduklarinda, siireci
kendileri ~ kontrol ettiklerinde,  arastirip
kesfettiklerinde daha iyi 6grenirler. Oyunlar
yarts ve sans gibi Ozelliklerin yaninda;
bilinmeyen sonug, alternatif c¢oziimler,
problemin yapilandirilmasi, igbirligi  gibi
problem ¢dzmenin bir¢ok 6zelligini de igerir.
(Coleman, 1971:324; Dickey, 2003:108;
Malone ve Lepper, 1987:71; Mann vd.,
2002:306).

SONUC VE ONERILER

Bu caligmada elde ettigimiz anket sonuglara gore;

o Katilimcilarin biiyiik boliimiiniin  (%78)
Internet  iizerinden  “online”  olarak,
masalistii ve bir sosyal aglar iizerinden
bilgisayar oyunu oynadigi ve bunu 5
yildan daha uzun siireden beri yaptigi
(%65°1) dolayist ile biyik boliimiiniin
oyunlara karst uzun yillardan beri
ilgilerinin oldugu buna karsin %67’sinin
hicbir dijital oyun tabanli Ogrenme
programlarint  kullanmadigt dolayist ile
oyun tabanli Ogrenme programlarinin
genellikle bilinmedigi ve kullaniimadigt
anlagilmaktadir.

o Katilimcilarin %90’1 dijital oyun tabanli
O0grenme programi  dersi  almamuistir.
Bilgisayar Ogretmenligi Béliimiinde bu
derslerin se¢meli ders olarak yer aldigi ve
yapilan goriismelerde Ggrencilerin  bu
dersler hakkinda yeterince bilgi sahibi
olmadiklar1 ve bu yiizden de ¢ok az kisinin
bu dersleri segtigi sonucuna varilmistir.
Bilgisayar Teknolojileri Boliimiinde ise bu
derslerin  yer almadigi bu nedenle
ogrencilerin bu dersleri secme
olanaklarinin olmadig1 da anlasilmaktadir.
Ayrica segilen dijital oyun tabanli 6grenme
programlar1 derslerinden “Scratch” in en
cok tercih edilen ders oldugu ve bilindigi,
“Green Foot” dersinin ise Ogrenciler
tarafindan  hi¢  bilinmedigi sonucuna
varilmgtir.

e Proje kapsaminda “Scratch” egitimi
verilen grup ile yapilan  birebir
goriismelerde egitim hakkinda %100
olumlu sonuglar elde edilmistir. Bu egitimi
alan ogrencilerin mezun olduktan sonra
egitim verecekleri okullarda bu egitimi
vermek ve yaygmlastirmak istedikleri, bu
egitimin programlama egitiminin  bir
pargasi oldugu, problem ¢ézme, islemsel
diisiinme, yaraticilik, iletisim kurma ve
takim ¢alismas1 gibi 6zellikleri gelistirdigi,
eglenceli ogrenme araglart ile kalict
o0grenme sagladigi, 6grenme siireglerinde

verimliligi arttirdigi, planlama yapma ve
karar vermede katki sagladigi goriislerinde
bulunmuslardir.

e Ogrencilerimizin ~ %55’inin  bilgisayar
oyunlarinin egitim-6gretim siireglerinde
kullanilmast goriisiinde oldugu sonucuna
varilmistir.

e Opgrencilerimizin  bilgisayar  oyunlar
hakkindaki  goriisleri  incelendiginde
%55’inin  bilgisayar oyunu oynamayi1
sevdiklerini,  %Z27’sinin  bu  goriise
katilmadiklarimi, %18’inin de Kkararsiz
oldugu ve yarisindan fazlasinin “Strateji”
ve “Aksiyon/Yarig” oyunlarini tercih ettigi
gozlemlenmektedir. %39’u ise bilgisayar
oyunlarmin faydali oldugunu diigiinmesine
karsin %26’smin bu goriise
katilmamaktadir. Benzer bir
degerlendirmede  %37’sinin  kendisini
gelistirmek, %48’ motive olmak i¢in oyun
oynadigl, %35’inin ise bu goriise
katilmadig1 anlagilmaktadir. Bu sonuglar
is1ginda katilimeilarim biiyikk  bir
cogunlugunun  bilgisayar  oyunlarini
oynamay1 sevdikleri, faydali bulduklari,
kendilerini gelistirmek ve motive olmak
icin  bilgisayar ~oyunu  oynadiklari
sOylenebilir.

e Katilimcilarin %353 liniin bilgisayar
oyunlarmin  bagimhilik  yarattigt = ve
%S51’inin ailelerinin bilgisayar oyunlarina
olumsuz yaklastigi yoniindeki beyanlari
bilgisayar oyunu oynama konusunda
karsilagilabilecek olumsuzluklar olarak
degerlendirmek gerekir. Buna karsin
%49’unun bilgisayar oyunlarinin egitsel ve
kendileri i¢in 6nemli oldugu yodniindeki
beyanlari ise oyun oynama konusunda
olumlu faktorler olarak degerlendirmek
gerekir.

e Ogrencilerin  %54’{iniin ~ sistematik ve
alternatif diisinme becerisi  gelistirici
oyunlar oynamay1 tercih etmesi, %52’sinin
basit programlama oyunlarinin
programlama 6grenmek igin cesaret verici
oldugu ve benzer sekilde %54 liniin
bilgisayar oyunlariyla yaparak-yasayarak
O0grenmeyi tercih ettikleri  yoniindeki
goriigleri bu konudaki pozitif diistincelerini
ortaya koyar niteliktedir.

Calismanin bulgulart 1s1ginda bilgisayar ile ilgili
boliimlerde okuyan ogrencilerin en az yarisinin
ogrenme temelli dijital oyun tasarimi konusunda
istekli olmasina kargin bu boliimlerde bu konuda
yeterli ortama ulasamadiklart anlasilmaktadir.
Universitelerin ~ ilgili  boliimlerinde ~ “6grenme
temelli dijital oyun tasarimi” konusunda zorunlu
veya se¢meli derslerin agilmast ¢agimizin bir
gerekliligi oldugu asikardir.
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