GEFAD / GUJGEF 38(1): 263-298 (2018)

Smif Ogretmenleri ve Simif Ogretmeni Adaylarinin
Goriislerine Gore Egitsel Bilgisayar Oyunlariyla Ogretim”

Teaching with Educational Computer Games According to
Classroom Teachers and Candidate Teachers’ Opinion

Eyiip YILMAZ!

'Gazi Universitesi, Gazi Egitim Fakiiltesi, Stmf Ogretmenligi A.B.D. eyupyilmaz@gazi.edu.tr

Makalenin Gelig Tarihi: 20.10.2017 Yayina Kabul Tarihi: 12.03.2018
0z

Bu aragtirmada sinif dgretmenleri ile simif 6gretmeni adaylarimin egitsel bilgisayar oyunlariyla
yapilan oOgretime yonelik goriislerini belirlemek amaglanmigtir. Arastrma durum ¢alismasi
deseninde gergeklestirilmistiv. Arastirmamin ¢alisma grubu, bir devlet iiniversitesinde ogrenim
goren 10 suif ogretmeni adayr ve Ankara ilinde bulunan cesitli ilkokullarda gérev yapan 12 simif
ogretmeni olmak iizere toplam 22 katiimcidan olusmaktadir. Simif 6gretmeni adaylari ve sinif
ogretmenlerine amagl drnekleme yontemlerinden kolay ulasilabilir durum (uygun) érnekleme
yontemi ile ulasiimistir. Calismanin verileri arastirmaci tarafindan gelistirilen ve dort agik uglu
sorudan olusan veri toplama formu araciligiyla toplanmistir. Gériisme sonucunda elde edilen
veriler betimsel analiz teknigi ile analiz edilmistir. Sinif ogretmenleri ve 6gretmen adaylart,
egitsel bilgisayar oyunlarimin 6grencilere egitsel ve kisisel agidan fayda saglayabilecegi gibi
sosyal hayatta ve saglk alanminda bazi sorunlara neden olabileceklerini belirtmislerdir. Ayrica,
egitsel bilgisayar oyunlarimin ogretimde tek basina kullamilmasindan ziyade diger ogretim
yontemleri ile harmanlanarak kullanilmasinin daha verimli olacagi diisiincesindedirler.

Anahtar Sézciikler: Oyun, Egitsel bilgisayar oyunu, Sinif 6gretmeni, Sinif ogretmeni adayt
ABSTRACT

In this study, it is aimed to determine the classroom and candidate teachers’ views about
education with educational computer games. The research was carried out in case study design.
Study group comprised of 22 participants, including 10 candidate teachers who were studying in
a public collage and 12 classroom teachers from various primary schools in Ankara.
Convenience sampling method was used to reach classroom and candidate teachers. Data were
collected through data collection form developed by the researcher which comprise of four open-
ended queries. The descriptive analysis technique was performed to analyze the data. Classroom
and candidate teachers indicated that while educational computer games provide educational and

* Bu caligmanin bir kismi 16-18 Mayis 2016 tarihinde diizenlenen 10. Bilgisayar ve Ogretim

Teknolojileri Sempozyumu’nda sozlii bildiri olarak sunulmustur.
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personal benefits to students, they also may lead to some problems in social life and health field.
In addition, according to their views, blending the educational games with other teaching
methods is more effective than using alone.

Key Words: Game, Educational computer game, Classroom teacher, Candidate teacher
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GIRIiS

Oyunlar, insanlik tarihinin en eski aktivitelerinden birisidir. Cocuklarin, ¢evresinde
gordiikleri ciddi insan ugraslarini taklit etmesi ile meydana gelmistir ve nesilden nesile
aktarilmasiyla varligin1 devam ettirmektedir. Huizinga, (2015:50) oyunu, 6zgiirce razi
olunan ve belirli bir amag¢ dogrultusunda, belirli bir zaman ve mekan sinirlari igerisinde
gergeklestirilen ‘aligilmig hayat’ tan ‘bagska tiirlii olmak’ bilincinin eslik ettigi iradi bir

eylem olarak tanimlamaktadir.

Artan teknolojik gelismeler ile birlikte ¢ocuk oyunlart sokaklardan sanal ortamlara
dogru kaymaya baslamistir. Bu teknolojik gelismeler ayni zamanda ogrencilerin
geleneksel olmayan yontemlerle Ogrenmelerine yardimci olabilecek yeni egitim
araclarmin gelistirilmesine yol agmistir (Demirbilek ve Tamer, 2010). Bu araglardan
birisi de bilgisayar oyunlaridir. Her ne kadar aileler ve Ogretmenler bilgisayar
oyunlarinin iceriklerine yonelik endiselere sahip olsa (Frossard, Barajas ve Trifonova,
2012) ya da bazi bilgisayar oyunlarmin siddet icerikli ve bagimlilik yapict etkileri
bulunsa da (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002) bazi bilgisayar oyunlarmin ogretici ve
aydinlatict 6zellikleri bulunmaktadir. Egitsel deger tasiyan bu oyunlar, genel olarak
egitsel bilgisayar oyunlar1 olarak isimlendirilmektedir. Oyun temelli 6grenme ise
icerisinde Ogrenme igeriklerini barindiran ya da egitsel amaglari gerceklestirmek icin
iiretilmis/olusturulmus bilgisayar oyunlarini iceren 6grenci merkezli bir egitsel model

olarak tanimlanabilir (Prensky, 2007).

Ozellikle son on yilda arastirmacilarin egitsel amagli gesitli bilgisayar oyunlari iizerine
caligmalar yaptiklart ve egitsel bilgisayar oyunlarmin Ogretime ve &grenci
motivasyonuna olan etkisini vurguladiklar1 goriilmektedir (Barendregt ve Bekker, 2011;
Dickey, 2011; Frossard, Barajas, ve Trifonova, 2012; Gee, 2007; Hainey, Connolly,
Boyle, ve Wilson, 2016; Inal ve Cagiltay, 2007; Karadag, 2015; Pivec ve Kearney,
2007; Square, 2011, Tiiziin, 2006; Ural, 2009). Van Eck (2006), dijital oyun temelli

Ogrenmenin ¢esitli teknolojisi-artirilmis 6grenme yaklagimlart arasinda en yiiksek
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potansiyele sahip yaklasim olarak kabul edildigini belirtmektedir. Arastirmacilar egitsel
bilgisayar oyunlarinin kendi yapisinda zorlu gorevler barindirmasi, igsel doyumu
artiracak miicadelelere yer vermesi, farkli seviyelerde etkilesim imkani sunmasi,
eglenceli olmast ve anlik doniit saglamasi gibi Ozelliklerinin 6grencilere etkili ve
anlamli 6grenme imkani sagladigini belirtmektedir (Aldrich, 2005; Mims, 2003;
Shaffer, 2006). Ayrica egitsel bilgisayar oyunlariin farkli kazanimlara ve farkli 6grenci
seviyelerine yonelik tasarlanma imkani olmasi ve ¢evrimigi ya da ¢evrimdist olarak
tablet, bilgisayar, akilli tahta gibi birgok farkli teknolojik araglarda kullanilabiliyor
olmast bu oyunlarin egitsel degerini arttirmakta ve egitimde kullanimini

kolaylastirmaktadir.

Egitsel bilgisayar oyunlari, 6grencilerin 6grenirken ayni zamanda diizenleme, diisiinme
ve sosyal becerilerini gelistirebilmelerine imkan saglamakta (Dickey, 2011; Gee, 2007;
Kirriemuir, ve Mcfarlane, 2004) ve boylece gelismis problem ¢dzme ve karar verme
becerilerini gerektiren gilinliik hayat problemleri ile daha rahat bir sekilde basa
¢ikmalarina yardimcir olmaktadir. Ancak arastirmacilar bu oyunlarm &grencilerin
bilgilerini ve problem ¢ézme becerilerini artiracak sekilde tasarlanmasi gerektigini
(Gentile ve Gentile, 2005) ve mutlaka anlamli doniitler saglamast gerektigini (Oblinger,
2004) belirtmektedir. Aksi takdirde 6grenenlere hosca vakit gecirmenin diginda ¢ok bir

katkis1 olmayacaktir.

Egitsel bilgisayar oyunlar1 ayn1 zamanda Ogrencilere akici, otantik ve eglenceli bir
O0grenme ortami saglamakta (Bakar, Tiiziin ve Cagiltay, 2008; Garris, Ahlers, ve
Driskell, 2002; Hainey, Connolly, Boyle, Wilson ve Razak, 2016; Laghos, 2010) ve
ogrendiklerini pratiklestirme ayni zamanda da tehlike arz etmeyen bir sekilde gevresini
kesfetme imkan1 sunmaktadir (Aldrich, 2005; Pivec, ve Kearney, 2007). Bunun yaninda
egitsel bilgisayar oyunlart Ogrencilerin  6grenmeye yonelik olumlu tutum
gelistirmelerini desteklemekte (Squire, 2006) ve cocuklara degerli bulduklar1 aktiviteler
lizerinde c¢alisma imkani saglamaktadir (Mumtaz, 2001). Ayrica egitsel bilgisayar

oyunlar1 sayesinde c¢ocuklar teknoloji korkularinin istesinden gelebilir ve teknoloji
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kullanma becerilerini gelistirebilirler (Hainey, Connolly, Boyle, Wilson ve Razak,

2016).

Bunun yaninda, Hofstein ve Rosenfeld, (1996) egitsel bilgisayar oyunlarinin miize,
hayvanat bahgesi gibi ¢ocuklarm ilgilerini ¢eken; ancak ulasilmasi her zaman miimkiin
olmayan ve de zahmetli olan yerlere ¢ocuklarin sanal ortam iizerinden ulagmalarini
saglayarak formal egitim ile informal egitim arasinda bir kdprii gorevi gordiigiinden
bahsetmektedir. Slater (2008) ise egitsel bilgisayar oyunlarmin evde kullanilmasi ile
dgrencinin dgrenmesinden Ogretmenin degil kendisinin ve ailesinin sorumlu oldugu
ogrenen-merkezli pedagojik bir Ogrenme ortaminin olusturulabilecegini ifade

etmektedir.

Ancak, egitsel bilgisayar oyunlarinin kullaniminda istenilen verimin alinabilmesi igin
dikkat edilmesi gereken bazi hususlar vardir. Bu noktada segilen oyunun ¢ocugun
gelisim seviyesine, yasina ve konuya uygunlugu (Amory, Naicker, Vincent ve Adams,
1999; Clements, 2002; Haugland, ve Wright, 1997) hayati 6neme sahiptir. Ke (2008),
egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grenci motivasyonu konusunda geleneksel yaklasimlara
gore daha istiin oldugundan; ancak bu yontemin tek bagima etkili bir 6grenme destegi
olmadan kullanilmasinin &grencilerin 6grenmelerine sinirli bir katki yapacagindan
bahsetmektedir. Dolayisiyla, egitsel bilgisayar oyunlarinin g¢ocugun seviyesine
uygunlugunu belirleyecek ve etkili bir sekilde kullanacak Ogretmenler olmadan bu

yontemin bagarili olmas1 miimkiin goziikmemektedir.

Ogretmenlerin egitsel bilgisayar oyunlarmin egitim — dgretim siirecinde kullanimina
yonelik tutumlarint arastiran caligmalar, onlarin genelde istekli olmadiklari, olumlu
tutuma sahip olanlarin ise oyunlarin kullaniminda kendilerini yeterli gérmediklerini
(Bourgonjon vd., 2013; Topeu, Kiiciikk ve Goktas, 2014) ortaya koymustur. Bununla
beraber teknolojik altyapisi yeterli olan Ogretmenlerin oyun tasarim ve kullanim
konusunda daha istekli olduklar1 ancak bagimlilik riski ve zaman kaybi konusunda
endise yasadiklar1 goriilmiistiir (Bage1 ve Coklar, 2014). Ertmer (1999) 6gretmenlerdeki

bu isteksizligin nedenlerini iki temel baslik altinda toplamaktadir. Bunlardan birincisi
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‘digsal etkenler’ olarak adlandirilir ki egitimcilerin teknolojik araglara (yazilim-
donanim) ulasabilme durumu, egitim ve destek gibi etmenlerden olusur. Ikinci tip engel
ise ‘icsel etkenler’ olarak adlandirilir. Bu engel tipi ise Ogretmenlerin teknoloji
kullanimma yonelik 6zgiiveni, dgrencilerin nasil 6grenebilecegi konusunda duydugu
endise ve 6grenme-6gretme siirecinde teknoloji kullanimina duyulan inang etmenlerini

igermektedir.

Her ne kadar 6gretmenler i¢sel ve digsal kaynakli tereddiitlere sahip olsalar da egitsel
bilgisayar oyunlarinin se¢iminde ve kullaniminda onlara biiyiikk gorevler diismektedir
(Clements, 2002; Haugland ve Wright, 1997; Ke, 2008). Ozellikle de &gretimsel
konularin oyunlastirilmasinin ¢ocuklarin motivasyonu (Kirriemuir, ve Mcrlane, 2004)
ve derse katilmi (Hwang, Yang ve Wang, 2013) iizerindeki etkisi diistiniildiigiinde
ilkokul &gretmenlerinin sorumluluklarin daha da biiyliik oldugu sdylenebilir. Ancak
alanyazin incelendiginde arastirmacilari daha ¢ok brans Ogretmenler iizerinde
yogunlastigi (Bourgonjon vd., 2013; Ertmer, Ottenbreit-Leftwich, Sadik, Sensurur ve
Sendurur, 2012; Hunt, ve Jones, 2015; Proctor ve Marks, 2013; Tao, Cheng ve Sun,
2012); smif &gretmenleri ile yapilan ¢alismalarin (Frossard, Barajas, ve Trifonova,
2012; Topeu, Kiiciik ve Goktas, 2014) sinirli kaldigr goriilmektedir. Bu baglamda simif
Ogretmenlerinin egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik diisiincelerinin ve tutumlarinin

belirlenmesinin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir.

Yine, gelecegin sinif Ogretmenleri ve egitsel degisimin araci olan sinif gretmeni
adaylarmin egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik diisiincelerinin belirlenmesi 6nem arz
etmektedir. Ciinkii bu durum arastirmaciya, teknoloji ¢aginda biiylimiis (6gretmen
adaylar1 ve geng Ogretmenler) ve teknoloji ile sonradan tamigmis (orta yas ve isti
Ogretmenler) egitimcilerin egitsel bilgisayar oyunlarina ydnelik diisiincelerini
karsilastirma imkan1 saglayacaktir. Bununla beraber yapilan ¢alismalarin agirlikli olarak
brang 6gretmen adaylarma yonelik olarak gergeklestirildigi (Bager ve Coklar, 2014;
Gentile ve Gentile, 2005; Manessis, 2013; Sancar-Tokmak, 2013) smif &gretmeni
adaylarina yonelik calismalarin (Karadag, 2015) siirli kaldigr goriilmektedir.

Dolayisiyla sinif Ogretmeni adaylarmin egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik
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diisincelerinin ortaya konmasinin alanyazina katki saglayacagi disiiniilmektedir. Bu
calismada smif Ogretmenlerinin ve sinif Ggretmeni adaylarmin egitsel bilgisayar
oyunlarinin 6gretimde kullanimina yonelik goriisleri ve varsa farkliliklar belirlenmeye

caligilacaktir.
Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada sinif 6gretmeni adaylari ile smif 6gretmenlerinin egitsel bilgisayar
oyunlariyla yapilan 6gretime yonelik goriislerinin belirlenmesi amaglanmistir. Bu amag

dogrultusunda su alt sorularin cevaplari aranmistir:

1-  Smuf 6gretmenleri ve smif 6gretmeni adaylarinin goriislerine gore dgretimde
egitsel bilgisayar oyunlarinin kullaniminin olumlu yonleri nelerdir?

2-  Smif 6gretmenleri ve smif 6gretmeni adaylarinin goriislerine gore dgretimde
egitsel bilgisayar oyunlarinin kullaniminin olumsuz yonleri nelerdir?

3-  Smuf dgretmenleri ve smif gretmeni adaylarinin 6gretimde egitsel bilgisayar

oyunlarini tercih etme durumlari nasildir?
YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama aracinin gelistirilmesi,
verilerin toplanmasi, analiz siireci ile inandiricilik ve tutarlik c¢aligmalarindan

bahsedilmektedir.
Arastirmanin Modeli

Aragtirma  nitel arastrma  yontemlerinden  durum  g¢aligmasi  deseninde
gergeklestirilmistir. Nitel arastirma gézlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi nitel veri
toplama yontemlerinin kullanildigi, algilarin ve olaylarin dogal ortaminda gercekei ve
biitiinciil bir bigimde ortaya konmasina yonelik bir siirecin izlendigi arastirma olarak
tanimlanmaktadir (Yidirim ve Simsek, 2011). Ayrica nitel aragtirma yodntemleri

egitimcilere 6gretimin gelistirilmesi amaciyla uygulamalarini degistirme, diizenleme ya



Sinif Ogretmenleri ve Sinif Ogretmeni Adaylarinn... 270

da aktarabilme admna yeterli derinlikte ve yogunlukta bilgi igeren geri doniigiim
dongiileri saglar (Kozleski, 2017). Durum c¢alismasinda ise amag¢ ele alinan durum
hakkinda kapsamli, sistematik ve derinlemesine bilgi elde etmektir (Patton, 2014,
s.447). Durum caligmasi gercek olaylara dayanir ve bir olguyu zengin ve biitlinciil bir
sekilde ele alir (Merriam, 2015, s. 50). Arastirmada sinif 6gretmenlerinin ve smif
Ogretmeni adaylarinin egitsel bilgisayar oyunlarmin 6gretimde kullanimima ydnelik

goriisleri, altinda yatan nedenlerle beraber detayli olarak analiz edilmeye ¢alisilmistir.
Cahisma Grubu

Arastirmanin ¢aligma grubu, bir devlet {niversitesinde Ogrenim goren 10 sinif
Ogretmeni aday1 ve Ankara ilinde bulunan ¢esitli ilkokullarda gdrev yapan 12 simif
Ogretmeni olmak tizere toplam 22 kisiden olusmaktadir. Sinif 6gretmeni adaylari ve
siif 6gretmenlerine amagli 6rnekleme yontemlerinden kolay ulasilabilir durum (uygun)
ornekleme yontemi ile ulagilmigtir. Bu yontem calisma grubunun arastirmaciya yakin
olmasidan ve erigilmesi kolay oldugundan dolay1 segilmistir. Bdylece arastirmaya hiz
ve pratiklik kazandirilmistir (Yildinnm ve Simsek, 2011). Arastirmaya katilan sinif
ogretmeni adaylarinin tamami Gazi Universitesi Simf Egitimi Anabilim Dalinda
ogrenim goren 4. sif kadin 6grencidir. Tim 6gretmen adaylarinin kadin olmasinin
nedeni smif egitimi anabilim dalinda 6grenim goren grencilerin biiyiik bir bolimiiniin
kadin olmasi ve arastirmaya goniillii olarak katilmak isteyenlerin hepsinin de yine kadmn
olmasidir. Arastirmaya katilan smif O6gretmenleri ise Ankara ilinde cesitli devlet
okullarinda gorev yapmaktadirlar. Sinif 6gretmenlerinin demografik bilgileri Tablo 1’de

sunulmustur.
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Tablo 1. Arastirmaya Katilan Smif Ogretmenlerinin Demografik Bilgileri

Mesleki Kidem
Cinsiyet
0-10y11 10-20y1l 20-30y1l 30 yil ve iistii Toplam
Kadin 2 3 - 1 6
Erkek - 3 2 1 6
Toplam 2 6 2 2 12

Arastirmaya alt1 kadmn ve alt1 erkek sinif 6gretmeni katilmustir. Tki 6gretmen 30 yil ve
iizeri mesleki kideme sahipken, iki 6gretmen 20 — 30 arasi, alt1 6gretmen 10 — 20 yil
aras1 ve iki 6gretmen de 0 — 10 yil aras1 mesleki kideme sahiptir. Katilimcilarin hepsi

smif 6gretmenligi mezunudur.
Veri Toplama Aracinin Gelistirilmesi

Arastirmada veri toplamak amaciyla arastirmaci tarafindan gelistirilen ve dort acik uglu
sorudan olusan bir form kullanilmistir. A¢ik uglu sorular egitsel bilgisayar oyunlari ile
ilgili alanyazin (Cankaya ve Karamete, 2009; Gentile ve Gentile, 2005; Hainey,
Connolly, Boyle ve Wilson, 2016; Hwang, Yang ve Wang, 2013; Karadag, 2015;
Proctor ve Marks, 2013 vb.) taranarak olusturulmustur. Olusturulan sorular bir dil
uzmani, nitel desende ¢alismalar1 bulunan bir 6lgme —degerlendirme uzmani ve bir de
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Béliimiinde 6gretim iiyesi olarak gorev yapan alan
uzmani olmak iizere toplam ii¢ uzmana inceletilmistir. Alinan doniitler dogrultusunda
gerekli diizenlemeler yapilmis ve forma son hali verilmistir. lgili sorular egitsel
bilgisayar oyunlarinin 6gretimde kullanilmasinin; olumlu etkileri, olumsuz etkileri,
geleneksel 6gretim yontemlerine kiyasla 6gretimsel etkililigi ve 6gretimde tercih edilme

durumuna yonelik hazirlanmistir.
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Verilerin Toplanmasi

Veri toplama islemi 2015-2016 egitim-0gretim  yili  bahar  ddneminde,
gerceklestirilmistir. Smif 6gretmeni adaylarindan veri toplamak amacryla ilgili dersi
veren Ogretim {yesinden izin alinmig ve Ogrencilere calismanin amacindan
bahsedilmistir. Calismaya goniillii olarak katilmak isteyen 6grenciler belirlenmistir.
Veri toplama siirecinin saglikli bir sekilde gergeklestirilmesi i¢in arastirmaci tarafindan
bos bir smif ayarlanmistir. Formlar arastirmaci tarafindan ogretmen adaylarina
dagitilmis ve gerekli agiklamalar yapilarak formlarin doldurulmasi istenmistir.
Uygulama yaklasik olarak 20 dakika slirmiis ve veri toplama formlar1 ¢alismaya katilan
tim 6gretmen adaylari tarafindan eksiksiz doldurulmustur. Benzer bir siire¢ Ankara ili
icerisinde bulunan devlet okullarinda gorev yapan sinif Ogretmenleri ile de
gerceklestirilmistir.  Goniilli  dgretmenler  belirlenerek  caligmanin  amacindan
bahsedilmistir. Tiim 6gretmenler i¢in ortak zaman dilimi olan 6glen arasi diliminde
ogretmenlere formlar uygulanmigtir. Uygulama yaklagik 25 dakika slirmiistiir. Sinif
Ogretmeni adaylarindan veriler yazili olarak toplandigi igin sinif dgretmenlerinden de

veriler yazili olarak toplanmustir.
Verilerin Analizi

Smif 6gretmenleri ve sinif 6gretmeni adaylarindan elde edilen veriler betimsel analiz
teknigi ile analiz edilmistir. Betimsel analiz teknigi, konunun/algilarin/iiriinlerin
giivenilir bir metot ile dile getirme yetenegi prensibine dayanir (Stone, 1992). Bu
metodu Yildirim ve Simsek (2011) dort basamakta toplamaktadir. Bunlarda birincisi
“betimsel analiz i¢in bir ¢ergeve olusturma” ikincisi “tematik ¢ergeveye gore verilerin
islenmesi” {glinciisii “ bulgularin tanimlanmas1” ve dordiinciisii ise “ bulgularin
yorumlanmasi” dir. Arastirmanin kavramsal cergevesinden yola ¢ikilarak temalar
onceden tespit edilmis ve bdylece elde edilen kod ve kategorilerin hangi temalar altinda
toplanacagi belirlenmistir. Ardindan sinif 6gretmenleri ve 6gretmen adaylarindan elde
edilen veriler belirlenen temalar igerisinde ele alimmis ve mantik ¢ergevesinde
diizenlenmistir. Bu asamada belirlenen temalarin altinda yer alan “kod” ve

“kategorilere” ulasilmigtir. Ardindan elde edilen bu veriler tanimlanmig ve dogrudan
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alintilarla desteklenmistir. Son asamada ise bulgular neden-sonug iliskisi igerisinde

yorumlanmis ve elde edilen sonuglar ilgili arastirmalarla karsilastirilarak tartigilmustir.
inandiricihk ve Tutarhk Calismalar

Aragtirmanin inandiricilik  ¢alismalar1t  kapsaminda uzman incelemesi; ayrimntili
betimleme ¢alismalar1 ve tutarlik caligmalari kapsaminda kodlayic giivenirligi analizi
yapilmistir. Caligma tamamlandiktan sonra nitel desende ¢alismalart bulunan bir
uzmana kontrol ettirilmis ve doniitler dogrultusunda gerekli diizenlemeler yapilmistir.
Aragtirmanin kodlayic1 gilivenirlik analizi icin Miles ve Huberman (1994) tarafindan
gelistirilen kodlayici gilivenirligi analizi formiili kullanilmistir. Buna gore kodlayict
giivenirligi;

Giivenirlik = Goriis Birligi / (Gorls Birligi + Gorlis Ayrnilig) x 100 formiilii ile
hesaplanmaktadir. Elde edilen veriler arastirmaci tarafindan igerik analizine tabi
tutulmus ve kodlar olusturulmustur. Verilerin bir boliimii nitel ¢alismalari bulunan
baska bir arastirmaci tarafindan tekrar kodlatilarak, her iki arastirmaci tarafindan
olusturulan kodlar karsilastirilmigtir. Karsilastirma sonucunda 59 kodda goriis birligine
varilldigi goriiliirken, 9 kodda goriis ayriligma diisilmistiir. Elde edilen veriler
giivenirlik formiiliinde yerine konuldugunda; [Giivenirlik= 59 / (59 + 9) x 100 = 86,7]
kodlayict giivenirligi yaklasik olarak % 87 bulunmustur. Giivenirlik analizi sonucunun
%70’in iizerinde ¢ikmasi, arastirma igin giivenilir kabul edilmektedir (Miles ve
Huberman, 1994). Elde edilen % 87, arastirma i¢in istenilen giivenirlik diizeyine

ulasildigin gostermektedir.
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BULGULAR

Arastirmanin bulgulart “Ogretimde egitsel bilgisayar oyunlarmin olumlu ydnleri”,
“dgretimde egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanilmasinin olumsuz yonleri” ve “egitsel
bilgisayar oyunlarinin ogretimde tercih etme durumu” olmak iizere {i¢ arastirma
sorusunun bulgular1 asagida verilmektedir. Bu boliimde katilimeilarin ifadelerine yer
verirken dgretmen adaylari icin (OA) sembolii ve sira numarasi, 6gretmenler igin ise

(0) kodu ve sira numarasi kullanilmustir.

Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Ogretimde Kullamlmasinin Olumlu Yénlerine

iliskin Bulgular

Siif O6gretmenlerinin ve smif Ogretmeni adaylarinin 6gretimde egitsel bilgisayar
oyunlarinin kullaniminin olumlu yonlerine iligkin goriislerinde elde edilen kodlardan *
ilgi cekme(12), eglenceli ogretim(9), dikkat ¢cekme (6), etkilesimli 6grenme (5), kalic
ogrenme (4), biligsel gelisim(3), teknoloji kullanma becerisi(5)” kodlamalar1 6n plana
cikmistir. Elde edilen kodlardan “Egitsel Siirece Katki” ve “Kisisel Gelisime Katkt”
kategorilerine ulasilmis; kodlar ve kategorilere iliskin ayrintili betimleme Tablo 2’de

sunulmustur.
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Tablo 2. Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Ogretimde Kullaniminmn Olumlu Y 6nlerine
[liskin Elde Edilen Kod ve Kategoriler

Belirlenen
Tema Ulasilan Kategoriler Ulasilan Kodlar Frekans (f)

flgi gekme 12

Eglenceli 6gretim 9

Dikkat ¢cekme 6

Etkilesimli 6grenme 5

Kalic1 6grenme 4

Egitsel Siirece Katki Merak uyandirma >

Etkili 6grenme 3

Aktif 3grenme 2

Oyunlagtirarak 6gretim 2

E Hizli 6grenme 2
é Aninda geri bildirim 2
:g Dersi verimli kilma 1
3 Teknoloji kullanma 5

% becerisi

é Biligsel gelisim 3
Bilgiyi yapilandiran birey 2

Ozgiiven kazanma 2

Hizli 6grenen birey 2

Kisisel Gelisime

Katks Uretken birey 2

Problem ¢6zme 1

Analitik diisiinme 1

Psiko-motor gelisim 1

Kavrama kapasitesi 1

artmasi
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Arastirmaya katilan siif 6gretmenleri, egitsel bilgisayar oyunlar ile yapilan 6gretimin
Ogrencinin ilgisini ve dikkatini c¢ekecegini dolayisiyla motivasyonlarini artiracagini
ifade etmislerdir. Bunun yaninda konuyu sikiciliktan kurtararak aktif ve eglenceli bir
Ogrenme ortamini olusturacagini belirtmislerdir. Egitsel bilgisayar oyunlarmin farkl
zekalara hitap etmesi ve Ogrencilere yaparak yasayarak Ogrenme firsati sunmasinin
kalict 6grenmeyi saglayacagini ifade etmigslerdir. Ayrica smif 6gretmenlerine gore
egitsel bilgisayar oyunlari 6grencilerin, karar verme, analitik diisiinme, problem ¢dzme
ve teknoloji kullanim becerilerini artirdigi gibi onlar1 bilgiye ulasabilen ve iiretken
bireyler haline getirmektedir. Konu ile ilgili katilimer ifadelerinden bazilari asagida

verilmigtir:

02: Egitsel bilgisayar oyunlarim derslerimde hem kullaniyorum hem de faydali
buluyorum. Ciinkii ilkokul ¢ocuklari oldugu icin oyunun ve teknolojinin oldugu her
sey hem ilgilerini ¢ekiyor hem de dgrenmeyi pekistiriyor. En onemlisi de eglenerek

ogreniyorlar.

0O8: Egitsel bilgisayar oyunlart égrencilerin karar verme analitik diisiinme ve
problem ¢ézme becerilerini  gelistirir. Isteklendirir. Psiko-motor becerilerini
gelistivir. Haz ve nese verir. Bilgisayar kullanma becerilerini gelistirir. Bilgiye

ulagmaya firsat verir.

Aragtirmaya katilan sinif Ogretmeni adaylart da benzer olarak ogretimin egitsel
bilgisayar oyunlart ile yapilmasinin konuya ilgi ve merakin artiracagini, ¢ocuklarin
eglenerek ve aktif bir sekilde &grenebilecegini dolayisiyla daha kalict ve aktif bir
O6grenme saglayacagini belirtmisglerdir. Bunun yaninda &grencilerin dgretim esnasinda
aninda geri bildirim almalarinin, onlara daha hizli bir dgretim saglayacagini ayrica
egitsel bilgisayar oyunlarmin dgrencilerin biligsel gelisimlerine katkida bulunacagini,
teknoloji kullanma becerilerini artiracagini ve dolayisiyla 6zgiliven kazanmalaria
imkan saglayacagini belirtmislerdir. Konu ile ilgili katilimci ifadeleri asagida

verilmistir.
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0A6: Egitsel oyunlarla ogrencilere belirli kazanimlarin verilmesi, bilissel agidan
kalict dgrenmeler saglamasi, eglenirken 6grenmesi acisindan faydalidr. Bireysel
calismalarla yiiriitiicii bilisin gelismesine katki saglar. Dikkat ¢ceker, konuya ilgi ve
merakt artirabilir. Aymi zamanda aminda doniit verilecegi icin 6grenme hizli

gergeklesir.

0A9: Faydali buluyorum. Konularin daha iyi pekistirilmesini ve ¢ocuklarin
hafizasinda daha iyi yer etmesini saglayacagini, daha etkili olacagini diistiniiyorum.
Dersleri oyunlastirarak oynadigimizda daha verimli olmasini sagliyor, dolayisiyla
egitsel bilgisayar oyunlart da benzer bir etki yapiyor. Ogrencilerin dikkatleri daha

fazla yogunlasiyor, daha eglenceli oluyor.

Egitsel Bilgisayar Oyunlarimin Ogretimde Kullamlmasinin Olumsuz Yénlerine

iliskin Bulgular

Sinif Ogretmenleri ve smif Ogretmeni adaylarinin egitsel bilgisayar oyunlarmin
ogretimde kullanilmasinin olumsuz yonlerine iligkin “g6z bozukluklarina neden olma
(3), bagimlilik yapma (8), olumsuz duyussal gelisim (3), iletisim becerisine ket vurma
(2), asosyallik (6), kalabalik siniflarda uygulama zorlugu (5), sadece eglence amagl
kullanim (3), erisim zorlugu (5), seviyeye uygun olmama (4) gibi goriisleri 6n plana
¢ikmistir. Elde edilen kodlar “Saghksal Sorunlar” ve “Egitsel Smirhhiklar” ve
Sosyal Sorunlar” kategorileri altinda toplanmigtir. Elde edilen kodlar ve kategorilerine

iliskin ayrmtili betimleme Tablo 3’te ayrintili olarak betimlenmistir.
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Tablo 3. Egitsel Bilgisayar Oyunlarmin Ogretimde Kullaniminin Olumsuz Yénlerine

iliskin Elde Edilen Kod ve Kategoriler

Belirlenen Ulasilan
Ulasilan Kodlar Frekans (f)
Tema Kategoriler
Bagimlilik yapma 8
= G0z bozukluklar 3
=
E Olumsuz duygu gelisimi 3
QO -
>~ Sagliksal Bas agrisi 2
S Sorunlar Siirekli radyasyona maruz 2
4 kalma
% Durus bozukluklar 2
é Zihinsel problemler 1
Psikolojik problemler 1
Kalabalik siniflarda uygulama 5
zorlugu
Erisim zorlugu 5
Seviyeye uygun olmama 4
Sadece eglence amagli kullanma 3
. Egitsel Eksik 6grenme 2
I~ Smirhiliklar
3 Yogun miifredatta uygulama )
Z -
v zorlugu
: Egitim dist kullanim 2
8 Oyunu anlayamama 1
-
% Hazir bilgiye aligma 1
é Asosyallik 6
[letisime ket vurma 3
Arkadaslik iligkilerinin zayiflamasi 2
Sosyal Sorunlar s
Isbirligini engelleme 2
Saygida kusur 1

Hizli tiikketen birey 1
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Sinif 6gretmenleri egitsel bilgisayar oyunlarinin sik kullanilmasinin bagimlilik yapma,
asosyallik, akran iligkisinin zayiflamasi, 6grencilerin sagligini olumsuz etkileme gibi
problemler dogurabilecegini belirtmislerdir. Ayrica sinif dgretmenleri miifredatlarinin
yogun oldugunu ve egitsel bilgisayar oyunlarinin yogun miifredatta kullanilmasinin
verimli olamayabilecegini, kalabalik siniflarda uygulanmasinin zor oldugunu,
Ogrencilerin bu oyunlar1 sadece eglenme amacgli kullanabileceklerini, dolayisiyla da
eksik 6grenmelerin gerceklesebilecegini belirtmislerdir. Ayrica oyunlarin 6grencilerin
seviyesine uygun olmamasi, egitim disi kullanim, oyunu anlayamama, Ogrenciyi

hazirciliga aligtirma gibi olumsuzluklarin yasanabilecegine dikkat cekmislerdir.

O7: Egitsel bilgisayar oyunlarini égretimde kullamilmasimn bazi olumsuz yonleri
olabilir. Egitsel oyunlarin amaci dnceden 6grencilere soylenmeli aksi halde sadece

eglenmek amaciyla bu oyunlari oynarlar. Bazi 6grenciler oyunlari anlamayabilir.

O5: Bu oyunlarin bagimhik yapmasi bence en biiyiik olumsuzluktur. Ayrica
oyunlarin erisilebilirliginin kolay olmamast bana gore diger bir olumsuz yoniidiir.

Ayrica bunun uygulanabilmesi igin sinif mevcudunun az olmasi gerekir.

Yine sinif 6gretmeni adaylar1 da egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin biligsel
gelisimlerine fayda saglayabilecegini bunun yaninda duyussal ve psiko-motor
gelisimlerini olumsuz yonde etkileyebilecegini belirtmislerdir. Ayrica dgrencilerde goz
bozukluklari, bas agrisi, durus bozukluklari, vb. problemler olusturabilecegi, bagimlilik
yapabilecegi, dgrencilerin iletisim becerilerine ket vurabilecegi lizerinde durmuslardir.
Egitsel bilgisayar oyunlarinin akran egitimini engelleyebilecegini, onlar1 asosyallige
itebilecegini, Ogretmenlerinden uzaklastirabilecegini dolayisiyla &gretmene duyulan

sayginin azabilecegini ifade etmiglerdir. Konu ile ilgili alintilar asagida yer almaktadir.

OA1: Bu oyunlarin sadece bilissel gelisime uygun olabilecegini diisiiniiyorum.
Cocuklarin  duyussal ve psiko-motor gelisimlerine bir faydasi olmadigini

diigtintiyorum. Ayrica stirekli kullammminda bagimlhilik yapma ve c¢ocuklarin goz
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saghginin bozulmas: ya da siirekli radyasyona maruz kalmasi sebebiyle baska saghk

problemleri de yasayabileceklerini diisiiniiyorum.

Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Ogretimde Tercih Edilme Durumuna fliskin

Bulgular

Hem simif 6gretmenlerinin hem de sinif Ogretmeni adaylarinin egitsel bilgisayar
oyunlarinin 6gretimde kullanma konusuna temkinli yaklastiklar1 goriillmektedir. Sinif
ogretmenleri ve sinif 6gretmeni adaylarinin goériisleri dogrultusunda elde edilen kodlar
“Kullanmayr Diisiinmeme” ve “Kullammm Durumlar1” kategorileri altinda
toplanmistir. Elde edilen kategorilere iliskin kodlar Tablo 4’te ayrintili olarak

betimlenmistir.

Ogretmen adaylarmin ve smif 6gretmenlerinin az bir kismi1 (01, 05) egitsel bilgisayar
oyunlarint 6gretimde kullanmay1 diisiinmedigini belirtirken, biiylik bir kismi (diger
yirmi katilimei) bu yontemi tek basina kullanma taraftart olmadigini, diger materyallerle
ya da diger ogretim yontemleri ile beraber kullanilmasmin daha faydali olacagi
goriisiindedirler. Egitsel bilgisayar oyunlarini tercih etmeyi diisiinmeyen 6gretmenler
ozellikle oyunlara erisim zorlugundan ve yetersiz 0grenmenin gergekleseceginden
bahsetmislerdir. Bunun yaninda bazi smif 6gretmenleri (03, 07, 010) ve smf
ogretmeni adaylar1 (0OA2, 0A10) kullanma tercihini kazanima ve derse gore
sekillenebilecegini, bazilar1 (05, 06, 0A4, 0A9, OAS8) ise egitsel bilgisayar oyunlarmin
pekistirec amagli kullanmasinin daha dogru olacagimi belirtmiglerdir. Konu ile ilgili
siif dgretmeni adaylart ve sinif 6gretmenlerinin goriislerinden alinan alintilar asagida

yer almaktadir.
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Tablo 4. Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Ogretimde Tercih Edilme Durumuna iliskin
Elde Edilen Kod ve Kategoriler

Belirlenen Frekans
Ulasilan Kategoriler Ulasilan Kodlar
Tema o)
Kullanmay: diistinmeme 2
Yetersiz 6grenme 2
Kullanmay1 Oyunlarn kalitesizligi 1
Diisiinmeme Zaman kaybi 1
; Hedefe ulagilamama 1
=)
% Teknoloji kalabalig1 1
2 Yardime1 materyal olarak e
>
= kullanma
Q . .
= Pekistireg 6
(E) Harmanlayarak kullanma 5
Kull
5 ullanim Tek bagina faydali bulmama 4
[ Durumlari
Derse gore kullanim 3
Kazanima gore kullanma 2
Oyunlarm kapasitesi 1
Cocugun 6z. gore kul. 1

O1: Ben kullanmayr diisiinmiiyorum. Ciinkii daha énceden de yazilmis oyunlara
vakif olmakla beraber ¢ok faydali buldugumu sdyleyemem. Bilisim teknoloji
smiflarimin ilk kuruldugu yillarda 1999-2000 gibi, bakanlik tarafindan génderilen
oyunlar vardi Piri Reis vb. dil 6greten oyunlar vardi. Bu oyunlar bir sonug
dogurmadi sadece bilgisayar kullanici sayisimin  artmasina sebep oldular.

Ogrettikleri sey ders bilgileri degil bilgisayart hizli kullanmak oldu.

010: Bazen evet bazen haywr. Hatta ¢ogunlukla haywr. Zihinlerinde somutlastirmay

basaramadigim Fen ve Teknoloji dersi icin bunu belki kullanirim. Diger derslerde
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kullanmam.  Ciinkii  kendini sozlii ifade etmesi, sosyallesmesi, enerjisini

harcayabilecegi etkinlikler yapmasi daha énemli.

OAS8: Kismen kullanabilirim diye diisiiniiyorum. Bazi konularda oyunla pekistirme,
alisirma ve tekrar c¢alismalarini bu sekilde yapmak daha kalict ogrenme

saglayacaktir.

OA3: Evet kullamirim. Ciinkii 6grencilere faydasi olacagin diigiiniiyorum. Fakat bir
derste sadece egitsel oyunlardan faydalanmam. Diger klasik oyunlardan ya da
materyallerden de faydalanirim. Ciinkii siirekli bu oyunlarmm oynatilmasinin

ogrencide bagimlilik yaratacagini diisiiniiyorum.
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Sinif 6gretmenleri ile smif Ogretmeni adaylarmin egitsel bilgisayar oyunlarmin
ogretimde kullanilmasina iligkin diistincelerinin toplandig1 kavramsal kategori ve

temalar Sekil 1°de gosterilmektedir.

Kullanmay1
Diistinmeme

®)

Kullanim
Durumlart
(30)

Tercih Edilme
Durumu
(38)

Sagliksal
Sorunlar
(22)

Egitsel Siirece
Katki

(D

Egitsel Bilgisayar
\ Oyunlar ile

Ogretim

Egitsel
Sinirliliklar
(25)

Olumlu Yonleri
(72)

Kisisel
Gelisime
Katki
(21)
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Sekil 1. Sif Ogretmenleri ile Simf Ogretmeni Adaylarmn Egitsel Bilgisayar
Oyunlarimn  Ogretimde Kullanilmasina Iligkin -~ Algilarimin ~ Toplandig

Kavramsal Kategoriler ve Frekanslart
SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu calismada siif 6gretmeni adaylarinin ve smif 6gretmenlerinin egitsel bilgisayar
oyunlarinin 6gretimde kullanilmasina yonelik goriislerinin belirlenmesi amaglanmistir.
Bu ama¢ dogrultusunda smif 6gretmeni adaylari ile smif Ggretmenlerinin egitsel
bilgisayar oyunlarinin 6gretimde kullanilmasimin olumlu ve olumsuz ydnlerine iliskin
disiinceleri ile egitsel bilgisayar oyunlarinin 6gretimde tercih etme durumlarina yonelik

diisiinceleri alinarak elde edilen veriler analiz edilmistir. Sonug olarak;

Hem simif dgretmenleri hem de sinif 6gretmeni adaylar egitsel bilgisayar oyunlarinin
ogretimde kullaniminin 6grencilerin ilgisini ve dikkatini cekecegi ve ayni1 zamanda
ogrencilere aktif ve eglenceli bir 6grenme ortami sunacagi iizerinde durmuslardir.
Griffiths (2008) de benzer olarak egitsel bilgisayar oyunlarinin egitimde kullaniminin
cocuklar ve ergenler agisindan ¢ok ilgi c¢ekici olabileceginden bahsetmektedir. Yine
Bakar, Tiiziin ve Cagiltay, (2008) egitsel oyun ortaminin ilkdgretim 6. sinif 6grencileri
tarafindan begenildigi, bu sinif ortaminin sosyal bilgiler dersinde destekleyici olarak
kullanilmasmin  Ggrencilerin  motivasyonlarini1  artirdigt  sonucuna ulasmuglardir.
Anyaegbu, Ting ve Li (2012) egitsel bilgisayar oyunlarinin hem diisiik hem de yiiksek
sosyo-ekonomik diizeydeki ilkokul ogrencilerinin derse yonelik motivasyonlarini
artirdigini belirtmektedir. Chuang ve Chen (2009) tarafindan gergeklestirilen ¢alismada
egitsel bilgisayar oyunlart ile 6gretimin gerceklestirildigi deney grubunun kontrol
grubuna gore daha yiiksek bir 6grenme diizeyine ulastiklari bulunmustur. Karadag
(2015) da benzer olarak dgretmen adaylarinin egitsel bilgisayar oyunlart ile yapilan ilk
okuma yazma etkinliklerine yonelik olumlu diisiincelere sahip olduklarint ve onlarin
bilgi diizeylerini artirdigi sonucuna ulagmistir. Bunun yaninda smif 6gretmenleri
Ogrencilerin yaparak yasayarak 6grenme firsati bulabileceklerini, 6gretmen adaylar1 ise

ogrencilerin teknoloji kullanma becerilerini gelistirebileceklerini belirtmislerdir. Elde
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edilen sonuglardan hareketle smif 6gretmenleri ve sinif 6gretmeni adaylarinin egitsel
bilgisayar oyunlarinin 6gretimde kullaniminin olumlu ydnlerine iliskin benzer fikirlere
sahip olduklart sdylenebilir. Yine 6grencilere yonelik yapilan g¢aligmalarda onlarin
egitsel bilgisayar oyunlarmin &gretimde kullanilmasina yonelik olumlu diisiincelere
sahip olduklarin1 ve derse kars1 motivasyonlarini artirdigi bulunmustur (Bakar, Tiiziin
ve Cagiltay, 2008; Batson & Feinberg, 2006; Bayirtepe ve Tiizlin, 2007; Ke &
Grabowski, 2007).

Siif Sgretmenlerinin ve smif 6gretmeni adaylarmin egitsel bilgisayar oyunlarmin
ogretimde kullanimmin olumsuz yonlerine iliskin goriigleri incelendiginde, her iki
grubunda en fazla iizerinde durdugu olumsuzluklarin bagimlihk yapma, asosyallik ve
saghkla ilgili cesitli sorunlar oldugu goriilmektedir. Her iki grup da egitsel bilgisayar
oyunlarinin agirt ve siirekli kullaniminin 6grencilerde bagimlilik yapma, géz bozuklugu
vb. saglikla ilgili sorunlara neden olacagi ve O&grencileri asosyallige itebilecegi
diisiincesindedirler. Bunun yaninda smif 6gretmenleri egitsel bilgisayar oyunlarinin
kalabalik siniflarda uygulanmasinin zorlugu, oyunlara ulasmanin zor olmasi ya da
uygun seviyelerdeki oyunlarin segilebilmesi gibi uygulama esnasinda, 6ncesinde ya
da sonrasinda yasanabilecek potansiyel sikintilar iizerinde durmuslardir. Smif
Ogretmenlerinin, 6gretmen adaylarindan farkli olarak 6gretimin igerisinde aktif olarak
yer almalar1 nedeniyle O6gretim boyutunda yasanabilecek sikintilardan O6gretmen

adaylarindan daha fazla bahsettigi diistiniilmektedir.

Proctor ve Marks, (2013) tarafindan yapilan ¢alismada 6gretmenler egitsel bilgisayar
oyunlarinin igeriklerinin Ogretim programinin igerikleriyle tam olarak uyusmadigy,
dolayisiyla da uyum sikintist yasadiklarint belirtmislerdir. Topgu, Kiiclik ve Goktas
(2014) tarafindan yapilan ¢alismada da benzer olarak 6gretmenlerin, egitsel bilgisayar
oyunlari ile yapilan 6gretimin faydali ve sinirli yonlerinin oldugunu disiindiikleri
sonucuna ulasilmistir. Wrzesien ve Alcaniz Raya (2010) egitsel bilgisayar oyunlarmin
kullanildig1 deney grubunun hedeflenen igerik bilgisine yonelik anlamli bir gelisme

gosteremedigini belirtmektedir.
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Katilicimalarimn yarisindan fazlasi (13 katilimer) egitsel bilgisayar oyunlarinin 6gretimde
tek basina kullanilmasindan ziyade diger Ogretim yontemleriyle harmanlanarak
yardimct materyal olarak kullanilmasinin daha verimli olacagi diislincesindedirler.
Bunun yaninda egitsel bilgisayar oyunlarinin pekistirme, alistirma amagh
kullanilabilecegini de ifade etmislerdir. Benzer olarak Hwang, Yang ve Wang (2013)
uygun dgrenme stratejileri ile desteklenmeden egitsel bilgisayar oyunlarimin etkililiginin
siirli kalacagini, hatta teknoloji ile desteklenmis bir mevcut dgretim yontemine gore
daha kotii sonuglar verebilecegini belirtmektedir. Bununla beraber bazi arastirmacilar
egitsel bilgisayar oyunlarinin sadece pekistirme materyali olarak kullaniimasinin
istenilen etkiyi yaratmayabilecegini belirtmektedir (Hwang, Wu ve Chen, 2012; Wang
ve Chen, 2010). Dolayisiyla egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanimi noktasinda

alanyazinda bir fikir birliginin bulundugunu séylemek giigtiir.

Yapilan ¢aligmalar incelendiginde Ogretmenlerin veya Ogretmen adaylarinin egitsel
bilgisayar oyunlarinin kullanimma yonelik olumlu bir tutuma sahip olduklari
(Bourgonjon vd., 2013;Topcu, Kiiciik ve Goktas, 2014); ancak bu oyunlarin kullanimi
konusunda kendilerini yeterli hissetmedikleri ya da adapte olamadiklari (Kenny ve
Gunter, 2011), kendilerini yeterli hisseden 6gretmen adaylarinin ise bagimlilik yapma
ya da zaman kaybi gibi faktorlerden dolayr kullanimi konusunda endigse duyduklari
belirlenmistir (Bagc1 ve Coklar, 2014). Kenny ve McDaniels (2011) tarafindan yapilan
calismada, arastirmaya katilan egitimcilerin biiylik bir kisminin egitsel bilgisayar
oyunlarina karsi olumsuz tutuma sahip iken, egitsel bilgisayar oyunlar ile tanistiktan
sonra fikirlerini degistirdikleri bulunmustur. Dolayisiyla, egitimcilerin egitsel bilgisayar
oyunlarina yonelik bilgi diizeyleri de onlarin tutumlart olumlu-olumsuz yonde
etkilemektedir. Nitekim Saygili da (2013) dgretmenlerin egitsel bilgisayar oyunlarinin
kullanimina yonelik bilgi eksikliklerinin giderilmesi i¢in egitim almalart gerektigini ve
farkindaliklarinin artirilmasi i¢in bu tiir kaynaklara ulagim haklarinin olmasi gerektigini
ifade etmektedir. Ogretmen gruplarinin karsilagtirilmasinin  yapildigi  bir baska

calismada ise ilkokul Ggretmenlerinin egitsel amagli bilgisayar oyunlarinin egitime
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adaptasyon becerilerinin, ortaokul 6gretmenlerinin bu oyunlar1 egitime adapte edebilme

becerilerinden daha yiiksek oldugu bulunmustur (Proctor ve Marks, 2013).
Arastirmanin bulgularindan hareketle su dnerilerde bulunulabilir.

e Calismaya katilan simif Ogretmenleri ve smif Ogretmeni adaylari egitsel
bilgisayar oyunlarinin = 6gretimde kullanilmasinin = olumlu  ydnlerinin
bulundugunu, bunun yaninda da 6zellikle bagimlilik yapma, asosyallige neden
olma, nasil kullanacagini bilememe ya da oyun seviyesini belirleyememe gibi
tereddiitlerinin bulundugunu belirtmislerdir. Benzer ¢aligmalarda da goriildiigi
lizere egitimcilerin bu tiir oyunlara yonelik pedagojik bilgi ya da pratik
eksiklikleri bu tiir endigelere yol agmaktadir. Bu noktada egitim teknologlari
tarafindan bilgilendirici seminerler verilmesi ve pratik yapma imkan1 saglayan
caligmalar gergeklestirilmesi sorunun ¢oziimiine katkida bulunmasi agisindan
onemlidir.

e Bunun yaninda c¢alismaya katilan 6gretmenler egitsel bilgisayar oyunlarma
ulasabilme noktasinda sikinti yasadiklarini ifade etmislerdir. Milli Egitim
Bakanligi'nca 6gretim konularina yonelik hazirlanacak egitsel bilgisayar
oyunlar1 seti 6gretmenlerin hizmetine sunulabilir. Ciinkii 6gretmenler eger
pedagojik olarak da desteklenmezlerse onlarin sadece teknolojik bilgi ve
becerilerini artirmak istenilen sonuca ulagmada yeterli olmayabilir (Ertmer,
Ottenbreit-Leftwih, Sadik, Sendurur ve Sendurur, 2012).

e Caligmaya katilan smnif 6gretmeni ve smif dgretmeni adaylarmin yarisindan
fazlas1 (13 katiimeci, % 59) egitsel bilgisayar oyunlarinin tek basina
kullanilmasinin  yan1 sira diger Ogretim yontemleriyle harmanlanarak
kullanilmasinin  daha verimli olacagi disiincesindedirler. Bu konuda
alanyazinda da fikir birligi saglanabilmis degildir. Dolayisiyla egitsel
bilgisayar oyunlarinin dgretimde kullanimina yonelik yapilacak olan deneysel

caligmalar alanyazina énemli katkilar sunacaktir.
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Sonug olarak egitsel bilgisayar oyunlarindan 6gretimde faydalanilmasinin en 6nemli
belirleyicilerinden birinin 6gretmenlerin  bu teknolojileri kullanmaya yonelik
diisiinceleri oldugu soylenebilir. Ogretmenlerin egitsel bilgisayar oyunlarini kullanma
konusunda cesaretlendirilmeye ve endiselerinin giderilmesine ihtiyact vardir. Bu
konuda hemen her okulda bulunan 6gretim teknologlarina (bilisim teknolojileri ve
yazilim 6gretmenlerine) dnemli sorumluluklar diismektedir. Elbette teknoloji tek basina
o6grenmenin ger¢eklesmesini saglar denilemez. Zira egitimde aracin etkililigi iizerine
yillardir siirmiis olan Clark (1983; 1994) ve Kozma (1991; 1994) arasindaki tartisma
bile buna net bir cevap verebilmis degildir. Ancak teknolojinin baglama, dgrenme
hedeflerine ve 6grenci Ozelliklerine uygun olarak kullanilmasinin 6grenmeye destek
olabilecegi giiniimiiziin yadsinamaz bir gercegidir. Dolayisiyla teknolojiden g¢esitli
sebepler nedeniyle mahrum kalmak yerine; uygun sekilde faydalanmak Z kusag1 olarak
adlandirilan (Oblinger ve Oblinger, 2005) teknoloji neslinin beklentilerini karsilama

noktasinda en dogru se¢im oldugu diisiiniilmektedir.
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SUMMARY

Introduction

Game is an activity as old as humanity history. Huizinga, (2015:50) defines the game as
a voluntary action accompanied by the consciousness of “being otherwise” from the
“customary life” which is freely agreed and committed within a certain time and space
and through a specific purpose.

Children games has begun to shift from the streets to the virtual environment with the
development of technology. This technological process has led to development of new
educational devices that are help to children learn from with non-traditional methods
(Demirbilek, and Tamer, 2000). Even if parents and educators have concern about
content of computer games (Frossard, Barajas and Trifonova, 2012) and some of
computer games has violent and addiction affects (Garris, Ahlers and Driskell, 2002)
some of them have instructive and enlightening structure. These games that have
educational content generally named as educational computer games.

Especially, in the last ten years, it can be seen that the researchers have focused on
variety educational computer games and mentioned their effects on student engagement
and motivations (Barendregt, and Bekker, 2011, Dickey, 2011, Frossard, Barajas, and
Trifonova, 2012; Gee, 2007; Inal, and Cagiltay, 2007; Karadag, 2015; Pivec, and
Kearney, 2007; Square, 2011, Tiiziin, 2006, Ural, 2009). Due to having challenge in
their own structure, enable the interaction at different levels, being enjoyable and
having instant feedback, educational computer games can provide to the students
effective and meaningful learning opportunities (Aldrich, 2005; Mims, 2003, Shaffer,
2006).

Playing educational computer games, while enhancing the students’ knowledge, at the
same time help them for improving their coordination, thinking and social skill (Dickey,
2011; Gee, 2007, Kirriemuir, and Mcfarlane, 2004) and hence help them to overcome
the daily life problems that required advanced problem solving and decision making
skills. However, there are some case need to be considered in order to get the desired
efficiency in the use of educational computer games. At this point, the compliance of
chosen game to the child’s developmental level, age and subject has vital important
(Amory, Naicker, Vincent and Adams, 1999; Clements, 2002, Haugland and Wright,
1997). Therefore, it is not possible for this method to be successful without the teachers
who will determine the appropriateness of the educational computer game to the child’s
level.
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The literature has shown that while the studies that are investigate the attitude of
teachers, were limitedly focused on primary school teachers (Proctor, and Marks,
2013; Topg¢u, Kiiciik, and Géktag, 2014), most of them have focused on branch teachers
(Bagct, and Coklar, 2014; Bourgonjon vd., 2013; Hunt, and Jones, 2015, Proctor, and
Marks, 2013, Tao, Cheng, and Sun, 2012 etc.). However, considering the dramatization
of educational subjects’ effects on students’ motivation and attendance on subject, it
can be claimed that the importance of using educational computer games in primary
school education. Despite the fact that teachers have internal and external source
hesitation, they have a critical position in selection and use of educational computer
games (Clements, 2002; Haugland and Wright, 1997, Ke, 2008). Especially,
considering the influence of dramatizing the teaching subject on children’s motivation
(Kirriemuir, and Mcrlane, 2004) and participation (Hwang, Yang, and Wang, 2013) it
can be said that primary school teachers have greater responsibilities than the others.
Determining the thoughts of candidate teachers who are the future of teachers and
instrument of educational change is also important as it will enable us to compare the
thoughts of young educators’ (candidates and young teachers) and elder educators’
thought towards the educational computer games.

In this study, it will be tried to determine the primary school and candidate teachers’
thoughts on using the educational computer games in education and will be tried to
determine the differences of views if any.

Method

Research was carried out in a case study design from qualitative research models. The
main purpose in the case study, obtaining systematic and in-depth information on the
research issue (Patton, 2014, p.447). Study group comprised of 22 participants,
including 10 candidate teachers who are studying in a public collage in Turkey, and 12
classroom teachers from various primary schools in Ankara. Candidate teachers were
chosen among the volunteer participants by random sampling method. Convenience
sampling method was used to reach classroom teachers. Data was collected through
semi-structured form which developed by the researcher. The implementation process
was conducted with candidate teachers in an appropriate room. Researcher interviewed
with classroom teacher in the teachers’ room. The semi-structured forms distributed to
the classroom teachers and make sure that they have totally understood the purpose.
The interviews took about 25 minutes and all the forms was filled completely by the
participants. As a part of the validity and reliability studies, expert opinion was
consulted and the coder reliability analysis and detailed description was conducted.
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Findings, Results and Discussion

Classroom teachers and candidate teachers’ perceptions about the positive aspect of
using educational computer games in teaching were grouped under “Contribution to
the Education Process” and “Contribution to the Personal Development” categories
and “take attention (12), entertaining (9), take attention (5), interactive learning (3),
permanent learning (4), technology using skill (4) codes became prominent. They have
stated that training with educational computer games has educational benefits such as
provide in active and permanent learning, arouse their interest and curiosity. Also
getting instant feedback from the educational computer games, will be given the
opportunity to the students learn fast. Similarly, Griffiths (2008) state that, using the
educational computer games in teaching can be found interesting by the children and
adolescents. Furthermore, Bakar, Tuzun, and Cagiltay (2008) have found that,
educational game environment liked by the students grade six, and using this method as
supportive enhanced students’ motivation.

Classroom teachers and candidate teachers’ perceptions about the negative aspect of
using educational computer games in teaching were grouped under ‘“Health
Problems”, “Educational Limitations” and “Social Problems” categories and “cause
the eye disorders (3), lead to addiction (8), negative affective development (3),
inhibition of communication skills (2), a sociality (6), difficulties of using in crowded
classes (5), infeasibility of student level (4) codes became prominent. They have stated
that training with educational computer games caused some personal negations such as
addiction, a sociality, various health problems (visual impairment, headache, physical
condition failure, psychological problems etc.) inhibiting communication skills. Some of
candidate teachers claimed that educational computer games may adversely affect the
students’ affective and psychomotor development. Top¢u, Kiiciik, and Géktas, (2014)
have found similar findings in their study. In addition, it has found that, candidate
teachers have positive opinion for using the educational computer games in primary
reading and writing course (Karadag, 2015).

The preferring situation of classroom and candidate teachers’ using educational
computer games in teaching were grouped under “Do not consider the use” and “Use
by case” categories. A large part of classroom and candidate teachers (20 participants)
have positive attitude for using the educational computer games in their courses.
However, most of them think using these games by blending with other teaching
methods more effective than using alone. Mostly, classroom and candidate teacher
stated that they have hesitation whether using the educational computer games in
teaching or not due to lack of pedagogical knowledge and practice. At this point
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informative and educational seminars can be given by educational technologists. Also,
presenting the educational computer games provided by the Ministry of National
Education to the serve of educators and students can be useful.



