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Ozet

Dijital oyunlar, son dénemlerde egitim alaninda yiikselen bir egilime sahiptir. Basari, motivasyon, isbirligi gibi
faydalarinin yani sira basarisizlik, asosyal yasam, kendine zarar verme, bagimlilik gibi zararlar1 da olabilmektedir.
Dijital oyunlarin egitimde kullanimmin gelisim ve Ogrenme psikolojisi agisindan 6nemli oldugu ve dogru
yonlendirilmesi gerektigi disiiniilmektedir. Caligmanin amaci, dijital oyunlarin kullanilabilecegi uygun egitim
seviyelerinin tespit edilmesidir. Nicel yaklagimlardan tarama yontemi kullanilmistir. Basit rastgele 6rnekleme
yontemiyle belirlenen 6rneklem, temel egitim bolimiinde 3. ve 4. sinifta dgrenim géren N=266 Ogrenciden
olusmaktadir. Veri toplama araci arastirmacilar tarafindan hazirlanmistir. Veriler frekans, ylizde ve capraz tabloyla
analiz edilmis ve Ki-Kare testi uygulanmistir. Dijital oyunlarin kullanilabilecegi uygun egitim seviyeleriyle ilgili; tiim
katilimcilarin %21.4°t4 okul oncesinde uygun oldugunu ve %15.4°i ise hicbir seviyede uygun olmadigini
distinmektedir. Bagimli degisken, uygun oldugu disiiniilen egitim seviyesi; bagimsiz degiskenler, boliim, sinif,
cinsiyet ve dijital oyun oynama durumudur. Bagimli degiskenin boliim degiskeni ve dijital oyun oynama degiskeniyle
arasinda anlamli fakat ¢ok zayif bir iliski varken sinif ve cinsiyet degiskenleriyle arasinda anlamli bir iliski
bulunamamistir. Elde edilen sonuglar, egitimde dijital oyun kullanilmasinin egitimin her seviyesinde miimkiin olmakla
birlikte daha cok kiigiik yas gruplarinda uygun oldugunu gostermistir. Farkli bakis acilarinin faydali olacag: inancryla
farkli ve daha genis drneklemler ve farkli yontemlerle ¢aligmanin tekrarlanmasi 6nerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, 6gretmen aday1, egitimde dijital oyunlar

THE USAGE STATUS OF DIGITAL GAMES ACCORDING TO
EDUCATIONAL LEVELS

Abstract

Digital games seem to have a growing tendency in recent years in the field of education. Besides the benefits such as
success, motivation and collaboration, it can also cause damages such as failure, asocial life, self-harm and addiction.
It is thought that the use of digital games in education is important and should be directed in terms of development and
learning psychology. The aim of the study is to determine the appropriate level of education in which digital games can
be used. Survey research which is a quantitative approach was used. The sample determined by simple random sampling
method consists of N=266 students who are in 3rd and 4th class in basic education department. The data collection tool
was prepared by the researchers. Data were analyzed using frequency, percentage and cross-tabulation and Chi-square
test was performed. Regarding the appropriate level of education in which digital games can be used, 21.4 % of all
participants think that it is appropriate for preschool and 15.4 % think that it is not suitable for any level. The dependent
variable is the level of education considered appropriate, and the independent variables are department, class, gender
and digital game play status. A significant but very weak relationship was found between the dependent variable and
the department and digital game play variables, but no significant relationship was found between the class and gender.
The results show that the use of digital gaming in education is appropriate at all levels of education but more suitable
for younger age groups. By believing that the different views are useful, it is suggested that the study should be repeated
with different and wider samples and different methods.

Key Words: Digital game, prospective teacher, digital games in education
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1. GIRiS

Egitim, modern toplum olabilmenin temel tagidir (Duman, 1991). Modern toplumun temeli olan egitimin
giintimiizdeki ekonomik, sosyal ve teknolojik gelismelerden etkilenerek kendisini yenileme ihtiyaci ortaya
¢ikmaktadir (Alkan, 2011). Kendisini yenilemek zorunda kalan egitim sisteminin kalitesi agisindan ¢agdas
teknolojilerin egitim Ogretime entegrasyonu onemlidir (Yilmaz, 2007). Bu entegrasyon siirecinde;
giintimiizde bilgi ¢agy, iletisim ¢ag1 ya da dijital ¢ag olarak bilinen 21.yilizyilda (Bozkurt, 2014), dijital
oyunlarin okullarda 6grenmeyi desteklemek icin kullanilabilecek yeni bir alternatif olup olamayacagi
sorusuna olan ilgi giderek artmaktadir (Kirriemuir & McFarlane, 2004). Dijital oyun; gesitli teknolojilerle
programlanan ve gorsel bir ortamda kullanicinin giris yapmasini saglayan oyunlardir (Cetin, 2013).
Yasanan teknolojik gelismeler, elektronik araglari kolayca ulasilabilen ve taginabilen oyun araglarina
doniistiiriirken (Lieberman, Fisk & Biely, 2009), dijital oyunlardaki hizli gelismeler ise 6zellikle cocuklarin
giinlerinin biiyiik bir kismmi sanal diinyada gegirmesine neden olmaktadir (Erboy, 2010). Dijital
oyunlardaki bu hizli gelismeler, dijital oyunlarin ¢ocuklar ve gengler iizerindeki olumlu ve olumsuz
etkilerinin de sorgulanmasina sebep olmustur (Ferguson, 2007).

Birlesmis Milletler Cocuk Haklar1 S6zlesmesi’ne gore, daha erken yasta resit olma durumu hari¢ 18 yasina
kadar her insan ¢ocuk sayilir (UNICEF Tiirkiye, 2004) ve toplumlarda yenilige en agik olan 6zne gocuktur
(Sirin, 2017). Cocuklarda sosyal ve bilissel gelisimin temel belirleyicisi olan kiiltliriin, modernlesme
stirecinde yerini teknoloji ve medyaya biraktigi bu gecis doneminde aileden sonra belirleyici yap: okuldur
(Sirin, 2017). Cocuklarin ders ¢aligma konusundaki isteksizligine karsin dijital oyun oynamaya yonelik
isteklilikleri (Horzum, 2011) dikkat cekicidir. Ilkégretim birinci kademedeki Ogrencilerin gelisim
donemleri agisindan bilgisayar oyunu oynamay1 daha ¢ok tercih ettikleri (Horzum, 2011) goriilmektedir.
Ayrica okul oncesi egitim kademesinde yas grubu yiiksek olan gocuklarin bilgisayar oyunu oynama
sikligmin daha kiigiik yas gruplarina gére daha fazla oldugu (Akcay & Ozcebe, 2012) da bilinmektedir.
Dijital oyunlarin 6zellikle ¢ocuk ve ergenler iizerinde olumlu etkileri kadar olumsuz etkilerinin de oldugu
(Horzum, Ayas & Balta, 2008) goriilmektedir.

Istatistiklere gore Tiirkiye’de 6-15 yas araligindaki gocuklarim bilgisayar kullanmaya baglama yas1 ortalama
8, internet kullanmaya baslama yas1 ise ortalama 9’dur (Tiirkiye Istatistik Kurumu, 2013). Ak¢ay ve Ozcebe
(2012), bilgisayar oyunu oynamaya baslama yaginin okul dncesi déneme indigini tespit etmistir. Cakir
(2013), ¢ocuklarin bilgisayar oyunlart oynamaya baslama durumunun 5-10 yas aralifinda yogunlagmakla
birlikte 0-5 yas araliginda da goriilebildigini belirtmistir. Cocuklarin bilgisayar, internet ve cep telefonu
kullanma oranlar1 yas araliklar arttikca artmaktadir (Ak¢ay & Ozcebe, 2012; Tiirkiye Istatistik Kurumu,
2013). Tiirkiye Istatistik Kurumu (2013) verilerine gbre, 6-15 yas araligindaki cocuklarda internet kullanim
amagclarinda oyun oynama %79.5 ile ikinci sirada yer almaktadir. Kullanim orani bu kadar yiiksek olan
dijital oyunlardan gelisim donemindeki ¢ocuklarin daha kolay etkilendigi ve dijital oyunlarin biligsel,
duyussal, sosyal ve psikomotor gelisim alanlarinda dogrudan etkileri oldugu bilinmektedir (Cakir, 2013;
Gentile & Anderson, 2006; Hazar, 2016) ve ¢cocukluk donemi bireyin yasam becerilerinin temelinin atildig1
o6nemli bir donemdir (Okutan, 2012).

Bireylerin gelisimlerinde en hizli ve kritik donem 0-6 yas aralig1 (Oktay, 1999) olmakla birlikte gelisim ve
O6grenme, yasamin her doneminde devam eden ve her yas doneminde belirli 6zelliklere sahip olan bir
stirectir (Senemoglu, 2013). Giiniimiizde daha c¢ok eglence amaciyla kullanilan dijital oyunlar (Bilgi
Teknolojileri ve Iletisim Kurumu ve Cocuk ve Bilgi Giivenligi Dernegi, 2017) ile yasam boyu devam eden
bu siirecte yeni bir 6grenme kiiltiirii olusturulabilir (Bozkurt, 2014; Mayo, 2009; Prensky, 2001). Dijital
oyunlarin basari, motivasyon, isbirligi, sosyal yasama baglilik gibi faydalar1 olabilecegi gibi tam tersine
basarisizlik, asosyal yasam, kendine zarar verme, fizyolojik arahatsizliklar ve bagimlilik (Dolu, Biiker &
Uludag, 2010; Gentile & Anderson, 2006; Griffiths & Meredith, 2009) gibi zararlar1 da olabilmektedir.

Dijital oyunlarin sinif ortaminda kullanim gerekgelerinden bazilar1 dikkat ¢ekme, motivasyon ve ilginin
strdiiriilmesi, zengin gorsel igerige sahip olmalari, 6grenme siiresini kisaltmasi, anlamli grenmeyi
desteklemesi seklinde sayilabilir (Dogusoy & inal, 2006). Dijital oyun temelli 53renmenin temelini egitsel
dijital oyunlar olusturmaktadir ve 6grenenlerin dikkat siirelerinin bu ortamlarda daha uzun olmasi, bu
ortamlarin hayat boyu dgrenmeyi destekleyecek nitelikte olmasi, her yastan bireye herhangi bir konuyu
rahatlikla dgretebilme imkani sunmasi ile dijital oyun temelli 6grenme egitimcilerin isini kolaylastiracak
ozelliktedir (Prensky, 2001). Ayrica egitsel dijital oyunlar; tamamlayici ya da zenginlestirici egitim
faaliyetlerinde de kullanilabilmektedir (Demirel, Seferoglu ve Yagci, 2005). Bu agilardan dijital oyunlarin
ogrenme siireclerinde faydali olacagi diigiiniilmekle birlikte oyunlar1 kullanacak G6grenci gruplarimin
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demografik yapisinin analizi 6énemlidir ve Tiirkiye’de dijital oyunlarin sinif ortamlarina taginmasi igin
kapsamli galismalara ihtiyag vardir (Dogusoy & inal, 2006). Aktarilan bilgiler 1513inda; egitim dgretim
stireglerinde dijital oyunlarin kullanilabilmesi igin gelisim ve 6grenme psikolojisi agisindan en uygun
egitim seviyesinin tespit edilmesinin gerekli oldugu disiiniilmektedir. Bu dogrultuda ¢alismanin amaci;
egitim 0gretim siireglerindeki paydaslardan biri olan temel egitim boliimii 6gretmen adaylarinin egitim
ogretim siireglerinde dijital oyunlarin kullanilabilmesi i¢in uygun egitim seviyesinin ne olmasi gerektigine
iligkin diisiincelerinin ortaya konmasidir. Bu amag dogrultusunda su sorulara yanit aranmistir:

1. Demografik degiskenlere gore katilimcilarin dagilimi nasildir?

2. Dijital oyun oynama durumu ve dijital oyunlarin kullanilabilecegi uygun egitim seviyesine iliskin
goriislerin dagilimi nasildir?

3. Demografik degiskenler ve dijital oyun oynama durumu ile dijital oyunlarm egitimde
kullanilabilecegi uygun egitim seviyesine iligskin goriisler arasinda bir iligki var midir?

2. YONTEM

Caligmada nicel arastirma yaklasimi benimsenmis ve tarama yontemi kullanilmigtir. Nicel verilerin
toplanmasi ve analiz edilmesini gerektiren nicel arastirmalarda; genelleme yapmak, tahminde bulunmak,
nedensellik iliskisini agiklamak gibi amaglar vardir (Biyiikoztiirk vd., 2014).

2.1 Evren-Orneklem

Akkoyunlu ve Kurbanoglu (2003), 6gretmen adaylarmin sinif diizeyi ilerledik¢e bilgi birikimi ve
deneyimlerine bagli olarak bilgi ve bilgisayar okuryazarlig: ile ozyeterlik algisi gibi yeterliliklerinin
arttigini belirtmistir. Bu nedenle arastirmanin evreni, Tirkiye’deki bir devlet iiniversitesinde dort yillik
egitim veren temel egitim boliimiinde (okul 6ncesi ve sinif 6gretmenligi) 2017-2018 egitim dgretim yili
bahar doneminde 6grenimine 3. ve 4. smifta devam eden O6grencilerden olusmaktadir. Arastirmanin
orneklemi, segkisiz drnekleme yontemlerinden basit rastgele drnekleme yontemi ile belirlenmistir. Basit
rastgele 6rnekleme yontemi, evrendeki her bir birimin 6rneklem kiimesine dahil edilmesi igin esit olasiliga
sahip oldugu yontemdir (Biiyiikoztiirk vd., 2014). Toplam 512 6grenciden %52’sine (N = 266) ulasilmistir.
Evreni temsil etmesi gereken uygun 6rneklem biiyiikligii diizeylerine gore, bu degerler 6rneklemin evreni
temsil etmesi i¢in uygun kabul edilebilir (Biiyiikoztiirk vd., 2014). Demografik degiskenlere ait dagilimlar
Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1

Katilimcilarin Demografik Degiskenlere gére Dagilimi

Demografik Degisken f %
Bolim
Okul Oncesi Ogretmenligi 105 39.5
Smnif Ogretmenligi 161 69.5
Sinif
3.Smf 136 51.1
4.Smf 130 48.9
Yas Aralig1
18-20 26 9.8
21-23 169 63.5
24-26 55 20.7
27-29 11 4.1
30 ve tistii 5 1.9
Cinsiyet
Erkek 75 28.2
Kiz 191 71.8
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2.2 Veri Toplama Araci ve Verilerin Toplanmasi

Veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan hazirlanan form kullanilmistir. Oncelikle taslak form
olusturulmus ve 1’1 dlgme degerlendirme, 2’si bilgisayar ve dgretim teknolojileri egitimi alaninda ¢aligsan
3 uzmana sunulmugtur. Uzman goriislerinin alinmasinin ardindan veri toplama aracinin anlasilabilirligini
test etmek amaciyla 5 6grenciyle 6n uygulama yapilmistir. Yapilan 6n uygulama sonucunda form iizerinde
herhangi bir degisiklige ihtiya¢ olmadig1 anlasilmistir. Veri toplama araci iki boliimden olusmaktadir. i1k
bolimde 6grencilerin demografik bilgileri (boliim, simnif, yas, cinsiyet) yer almaktadir. Formun ikinci
boliimiinde madde bazinda hazirlanan “dijital oyun oynuyor musunuz” ve “dijital oyunlarin hangi egitim
kademesinde kullanilmasimi uygun buluyorsunuz” seklinde iki soru yer almistir. Aragtirma verilerinin
toplanmasi icin temel egitim alanindaki dgreticiler ile tek tek goriisiilmiistiir. Ogreticilerin ydnlendirmesi
ile uygulamanin yapilabilecegi uygun saatler belirlenmis ve 6greticilerden alinan izinler dogrultusunda
(dersten Once, derse ara verildiginde ya da ders bittikten sonra) veri toplama aract uygulanmistir. Veriler,
smif ortaminda yiiz yilize uygulamayla arastirmaci tarafindan bir haftada toplanmistir. Bu siiregte
ogrencilerin goniillii olarak katki sunmalari beklenmis, isteksiz olan 6grencilerden veri toplanmamustir.

2.3 Verilerin Analizi

Ulasilan 278 veriden 12’si eksik veri sebebiyle atilmis ve toplam 266 veri; frekans, yiizde ve ¢apraz tablo
kullanilarak analiz edilmistir. Bagimli degiskenin bagimsiz degiskenler ile iligkisi olup olmadigini
belirlemek i¢in Ki-Kare testi uygulanmistir. Ki-Kare testinde g¢esitli kategorilere giren denek, nesne ya da
cevaplarin frekansi ile ilgilenilir ve belli bir kategorinin digerlerine oranla daha sik ortaya ¢ikma
durumunun belirlenmesi istenebilir (Bircan, Karagéz & Kasapoglu, 2003). Ki-kare bagimsizlik testi; 2x2
yadar x c tipindeki ¢apraz gizelgelerde gozlenen frekanslarin beklenen frekanslara benzerligini test etmeyi
amagclar (Bircan vd, 2003). Bu testte yokluk hipotezi degiskenlerin bagimsizlig1 (degiskenler arasinda iligki
yoktur) ve alternatif hipotez ise degiskenlerin bagimliligi (degiskenler arasinda iligski vardir) iizerine
kurulur (Ozdamar, 2002). Calismanin bagiml degiskeni; uygun olacagi diisiiniilen egitim seviyesi,
bagimsiz degiskenleri; boliim, sinif, cinsiyet, dijital oyun oynama durumu seklindedir. Ki-Kare testinin
yapilabilmesi i¢in gerekli kosullar yas degiskeni i¢in saglanamamuistir.

3. BULGULAR

oyunlarin egitim 6gretimde kullanilabilecegi uygun seviyelerin tespit edilmesini amaglayan bu ¢alismaya
ait bulgular takip eden sekildedir.

Katilimcilarin demografik degiskenlere gore dagilimlart Sekil 1’de sunulmustur.

Bolim Simf

9% 39.5 % 48.9

B Okuloncesi m3 simif
% 60.5 B Sinmif B4 smf
% 51.1
Yas Cinsiyet
% 4.1 %1|'9 W 18-20
0,

—1.9%098 2123 0/ 782

% 20.7 2426 W Erkek
27-29 mkiz
% 63.5 30 ve tstii % 71.8

Sekil 1. Katilimcilarin Demografik Degiskenlere gore Dagilimi

13



TUBAV Bilim 11 (2) 2018 10-19 U. Ulker, H.I. Biilbil

Sekil 1’de sunulan dagilimlara gore katilimcilarin (N=266), %39.5’1 okul 6ncesi 6gretmenligi ve %60.5’1
smif 6gretmenligi boliimii 6grencisidir. %51.1°1 3.smif ve %48.9°u 4.smif 6grencisidir. Yas araliklarinda
yogunlugun %63.5 ile 21-23 yas araliginda oldugu goriilmektedir. Katilimcilarin %71.8°1 kiz, %28.2’si

erkek 6grencidir.

Sekil 2°de, dijital oyun oynama ve dijital oyunlarin kullanilabilecegi uygun egitim seviyesi degiskenlerine
ait dagilimlar sunulmustur.

Dijital Oyun Oynama Uygun Seviye ® Okulgncesi
W 1-4 sinif
% 15.4 % 21.4 5.8 siif

% 49.6 ®9-12.smif

B Evet % 8.3
= Hay1r % 10.2 20,3 Lisans
% 50.4 % 13.2 WP 5 Birden fazla

Higbiri
Sekil 2. Dijital Oyun Oynama ve Uygun Oldugu Diisiiniilen Egitim Seviyesi Dagilimlari

Sekil 2°de sunuldugu lizere N=266 katilimcinin %50.4’{ dijital oyun oynadigini, %49.6’s1ise oynamadigini
belirtmistir. Tim katilimcilarin %21.4°1 okul 6ncesi, %20.31 1-4.s1n1f, %13.2°si 9-12.smif, %11.3°1 5-
8.s1if, %10.2’si lisans, %8.3’1 birden fazla seviye i¢in dijital oyun kullanimini uygun bulurken %15.4°1
higbir seviyede uygun bulmadiklarint belirtmistir. Birden fazla seviyede dijital oyun kullanimini uygun
bulan katilimcilarin (n=22); %54.51 okul 6ncesi ve 1-4.smif, %13.6’s1 okul 6ncesi, 1-4 ve 5-8.smif, %9.1°1
okul 6ncesi, 1-4, 5-8 ve 9-12.smif, %4.5’i 1-4 ve 5-8.smif, %4.5’1 1-4, 5-8 ve 9-12.sif, %4.5’1 5-8, 9-
12.smiuf ve lisans, %4.5’1 9-12.smif ve lisans, %4.5’i tim seviyelerde seklinde goriis belirtmistir.

Tablo 2’de uygun oldugu disiiniilen egitim seviyesi degiskeninin bolim degiskenine goére dagilimi
sunulmustur.

Tablo 2
Uygun Oldugu Diistiniilen Egitim Seviyesi Degiskeninin Béliim Degiskenine gére Dagilimi

Uygun Oldugu Disiiniilen Egitim Seviyesi

<
7 _ 3
Bolim = k= k= =) hs — Toplam
E < ) a 8 g &
3 X 4 4 03 4 =
Okul éncesi Ogretmenligi
f 27 13 12 15 6 9 23 105
Bolim i¢indeki % 257 124 114 143 5.7 86 219 100
Uygun olan egitim seviyesi i¢indeki % 474 241 40 429 222 409 56.1 39.5
Sinif Ogretmenligi
f 30 41 18 20 21 13 18 161
Bolim i¢indeki % 18.6 255 112 124 13 8.1 112 100
Uygun olan egitim seviyesi i¢indeki % 52.6 759 60 57.1 77.8 59.1 439 60.5
Toplam
f 57 54 30 35 27 22 41 266
Bolim i¢indeki % 214 203 11.3 132 102 83 154 100
Uygun olan egitim seviyesi i¢indeki % 100 100 100 100 100 100 100 100

Tablo 2’de sunuldugu iizere dijital oyunlarin egitimde kullanilabilecegi uygun egitim seviyesi ile ilgili en
yiiksek oranlar; okul oncesi 6gretmen adaylarinda %25.7 ile okul Oncesi egitim, sinif ogretmenligi
adaylarinda %25.5 ile 1-4.smf seklindedir. Uygun oldugu diisiiniilen egitim seviyesi degiskeninin boliim
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degiskeni ile arasinda anlamli fakat ¢ok zayif bir iligski vardir [X(Ze) = 15,143 ve p < 0.05]. iliskinin giicii
C=0.232"dir.
Tablo 3’te uygun oldugu disiiniilen egitim seviyesi degiskeninin sinif degiskenine gore dagilimi
sunulmustur.

Tablo 3
Uygun Oldugu Diisiiniilen Egitim Seviyesi Degiskeninin Sinif Degiskenine gére Dagilimi

Uygun Oldugu Diisiiniilen Egitim Seviyesi

<
7 N
Siif é h= h= qé £ - Toplam
:© | | @ « 54 R=
¢ < 9 §F E Z
3 X 4 4 053 4 =
3. Smuf
f 33 24 22 14 10 10 23 136
Swif i¢indeki % 243 17.6 162 103 7.4 74 169 100
Uygun olan egitim seviyesi i¢indeki % 579 444 733 40 37 455 56.1 51.1
4. Smif
f 24 30 8 21 17 12 18 130
Swif i¢indeki % 18.5 23.1 6.2 162 13.1 9.2 1338 100
Uygun olan egitim seviyesi i¢indeki % 42.1 556 267 60 63 545 439 48.9
Toplam
f 57 54 30 35 27 22 41 266
Swif i¢indeki % 214 203 11.3 132 102 83 154 100
Uygun olan egitim seviyesi i¢indeki % 100 100 100 100 100 100 100 100

Tablo 3’te sunulan dijital oyunlarin egitimde kullanilabilecegi uygun egitim seviyesi ile ilgili 3.smif
Ogrencileri birinci sirada okul Oncesi egitimi uygun goriirken (%24.3), 4.smif &grencileri 1-4.siif
seviyesini uygun (%23.1) gormektedir. Uygun oldugu diisiiniilen egitim seviyesi degiskeninin smif
degiskeni ile arasinda anlamli bir iligki bulunamamuistir.

Yas degiskeni ile ilgili uygun kosullar saglanamadigi i¢in iki Ki-Kare testi uygulanamamistir. Tablo 4’te
bagimli degiskenin cinsiyet degiskenine gore dagilimi sunulmustur.

Tablo 4
Uygun Oldugu Diistiniilen Egitim Seviyesi Degiskeninin Cinsiyet Degiskenine gore Dagilimi

Uygun Oldugu Diisiiniilen Egitim Seviyesi

<
- % <~ S
Cinsiyet g b= b= = s - Toplam
el g g @ %] E =
= 2 2 o 5B 2 2
3 X 4 4 053 4 =
Erkek
f 17 15 9 11 10 5 8 75
Cinsiyet i¢indeki % 22.7 20 12 147 133 6.7 10.7 100
Uygun olan egitim seviyesi i¢indeki % 29.8 27.8 30 314 37 227 195 28.2
Kiz
f 40 39 21 24 17 17 33 191
Cinsiyet i¢indeki % 209 204 11 126 8.9 89 173 100
Uygun olan egitim seviyesi i¢indeki % 702 722 70 68.6 63 773 805 71.8
Toplam
f 57 54 30 35 27 22 41 266
Cinsiyet i¢indeki % 214 203 11.3 132 102 83 154 100
Uygun olan egitim seviyesi i¢indeki % 100 100 100 100 100 100 100 100
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Tablo 4’te sunuldugu lizere kiz 6grenciler %20.9’luk, erkek dgrenciler ise %22.7’lik oranla birinci sirada
okul oncesi egitimde dijital oyun kullanilmasini uygun bulmaktadir. Uygun oldugu diisiiniilen egitim
seviyesi degiskeninin cinsiyet degiskeni ile arasinda anlamli bir iligki bulunamamustir.

Tablo 5’te uygun oldugu diisiiniilen egitim seviyesi degiskeninin dijital oyun oynama degiskenine gore
dagilimi sunulmustur.

Tablo 5
Uygun Oldugu Diistiniilen Egitim Seviyesi Degiskeninin Dijital Oyun Oynama Degiskenine gore Dagilimi

Uygun Oldugu Disiiniilen Egitim Seviyesi

<
% o 3
Dijital Oyun Oynama g k= k= g hs - Toplam
0 g g 2 %) ﬁ .=
= 2 2 o 5B 2 2
3 X 4 4 053 4 =
Evet
f 36 28 14 18 14 14 10 134
Dijital oyun oynama igindeki % 269 209 104 134 104 104 7.5 100
Uygun olan egitim seviyesi i¢indeki % 63.2 519 467 514 519 63.6 244 50.4
Hayir
f 21 26 16 17 13 8 31 132
Dijital oyun oynama igindeki % 159 19.7 121 129 9.8 6.1 235 100
Uygun olan egitim seviyesi i¢indeki % 36.8 48.1 533 48.6 481 364 756 49.6
Toplam
f 57 54 30 35 27 22 41 266
Dijital oyun oynama igindeki % 214 203 11.3 132 10.2 83 154 100
Uygun olan egitim seviyesi i¢indeki % 100 100 100 100 100 100 100 100

Tablo 5’te sunuldugu iizere, dijital oyun oynayan katilimcilarin dijital oyunlarin egitim Ogretimde
kullanilmast i¢in uygun oldugunu disiindiikleri egitim seviyesinde birinci sirada %26.9’luk oran ile okul
oncesi yer alirken, katilimcilarm %7.5’1 dijital oyun kullanimmin higbir seviyede uygun olmadigim
belirtmigtir. Dijital oyun oynamayan katilimcilarin ise dijital oyunlarin egitimde kullaniminin %23.5’1ik
oranla hicbir seviyede uygun olmadigmni, %19.7°lik oranla 1-4.sinif seviyesinde uygun oldugunu
diistindiikleri goriilmistiir. Uygun oldugu diisliniilen egitim seviyesi degiskeni ile dijital oyun oynama
degiskeni arasinda anlamli fakat ¢cok zayif bir iliski vardir [ X(Ze) = 16,599 ve p < 0.05]. iliskinin giicii C =
0.242°dir.

4. TARTISMA ve YORUM

Caligmadan elde edilen bulgular degerlendirildiginde sonuglar su sekilde Ozetlenebilir: Temel egitim
boliimii 6gretmen adaylarmin egitim 6gretim siireglerinde dijital oyunlarin kullanilabilmesi i¢in uygun
egitim seviyesinin ne olmasi gerektigine iligkin goriislerinin ortaya konmasini amaglayan bu ¢aligmada
katilimeilarin %60.5°1 sinif 6gretmenligi bolimil ve %51.1°1 3.simnif 6grencisidir. Katilimcilarin %63.5°1
21-23 yas araliginda ve %71.8’1 kiz 6grencidir. %50.4’lik bir grup dijital oyun oynamaktadir. Dijital
oyunlarin egitim Ogretim siireglerinde kullaniminin uygun oldugu egitim seviyesi agisindan tiim
katilimeilarin %21.4’1 birinci sirada okul dncesi egitim, ikinci sirada ise %20.3 ile 1-4.simuf yani ilkokul
seviyesi goriisiine sahiptir. Katilimcilarin %8.3’{ birden fazla egitim seviyesinde uygun oldugu, %15.4°1
ise higbir seviye i¢in uygun olmadig goriisiindedir.

Katilimcilarin %84.6’smin egitim gretim siireclerinde dijital oyun kullaniminin uygun olabilecegini (farkli
egitim seviyelerinde) belirttigi ancak en uygun seviyenin okul 6ncesi egitim seviyesi oldugu gorilmiistir.
Alanyazinda dijital oyun kullanimimin hangi egitim seviyesi i¢i uygun oldugunu dogrudan inceleyen
herhangi ¢alismaya rastlanmamistir. Ancak dijital oyunlarla okul 6ncesi dénem cocuklarina &zbakim
becerilerinin kazandirilmas: (Giiler, Sahinkayast ve Sahinkayasi, 2017), temel kavramlarin &gretilmesi
(Manessis, 2011) gibi durumlar miimkiin olmakla birlikte okul &ncesi donem igin dijital oyunlarla
dgrenmeye yonelik akademik galigmalarin yetersiz oldugu (Peirce, 2013) gériilmiistiir. Ozellikle okul
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¢agindaki ¢ocuklarda ¢evrimi¢i oyun oynayan ve bu oyunlar1 oynadigi i¢in akademik basarisi diigiik olan
cocuklarin 12-18 yas grubunda daha fazla oldugu (Giircan, Ozhan ve Uslu, 2008), bilgisayar oyunlarindan
ozellikle 11-14 yas grubundaki oyuncularin yetiskinlere oranla daha fazla etkilendikleri (Hazar, 2016) de
bilinmektedir. Ayrica egitsel dijital oyunlarin &grencilerin seviyesine uygun olmasi gerektigi (Topgu,
Kiigiik ve Goktas 2014) belirtilmektedir. Elde edilen bulgular ve alanyazin 15181nda; yas araliklari, gelisim
ve Ogrenme ihtiyaclari goz Oniinde bulunduruldugunda, egitim Ogretim siireclerinde dijital oyun
kullanmanin hangi egitim seviyesinde uygun olabilecegi ile ilgili pedagojik arastirmalara agirlik verilmesi
gerektigi sdylenebilir.

Dijital oyun kullaniminin higbir seviyede uygun olmadig1 goriisiine sahip 6gretmen adaylarinin % 15.4’lik
paya sahip olduklar1 goriilmiistiir. Bu diisiincenin temelinde, dijital oyunlarin olumsuz etkilerini ya da
sinirhiliklarim (Cakmak, 2016; Griffiths & Davies, 2005; Giircan, Ozhan ve Uslu, 2008; Horzum, 2011;
Kirriemuir & McFarlane, 2004; Topgu, Kii¢iik ve Goktas, 2014; Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci ve Akbulut,
2016) on planda tutuyor olmalari, dijital oyunlara yonelik bilgi ve beceri diizeyleri (Turan, Kiiciik ve
Giindogdu, 2012; Cagiltay, Cakiroglu, Cagiltay ve Cakiroglu, 2001) ve dijital oyunlara yonelik tutumlar
(Manessis, 2011) olabilir.

Temel egitim boliimii 6grencilerinin dijital oyunlarin egitimde kullaniminin agirlikli olarak okul dncesi ve
1-4.sin1f seviyesinde uygun oldugunu diisiinmeleri (okul 6ncesi boliimii 6gretmen adaylarinda birinci sirada
okul 6ncesi egitim yer alirken, sinif 6gretmenligi bolimii 6gretmen adaylarinda birinci sirada 1-4.smif
seviyesi yer almistir); 6grenim gordiikleri boliimden kaynaklanmis olabilir. Nitekim bolim degiskeni ile
egitim Ogretimde dijital oyunlarin kullanilabilecegi uygun egitim seviyesine iligkin goriisler arasinda
anlamli ancak zayif bir iliski tespit edilmistir. Topgu, Kiigiik ve Goktas’in (2014) 6nerdigi gibi farkli egitim
alanlarinda ve diizeylerinde egitsel dijital oyunlarin hangi alanlarda ve diizeylerde daha uygun olabilecegine
yonelik arastirmalarin yapilmasimnin elde edilen sonuglara daha fazla 151k tutacagi diistiniilmektedir.

Sinif degiskenine gore egitim 6gretimde dijital oyunlarin kullanilabilecegi uygun egitim seviyesine iligkin
goriisler arasinda anlamli bir fark bulunamamistir. Elde edilen sonug, Yaman, Demirtas & Aydemir’in
(2013) ¢aligmasindaki sonugla benzerlik gostermektedir.

Cinsiyet degiskeni ile egitim 6gretimde dijital oyunlarin kullanilabilecegi uygun egitim seviyesine iliskin
goriisler arasinda anlamli bir iliski bulunamamistir.

Katilimeilarin %50.4°4 dijital oyun oynamaktadir ve dijital oyun oynama durumu ile egitim 6gretimde
dijital oyunlarin kullanilabilecegi uygun egitim seviyesine iligkin goriisler arasinda anlamli ancak zayif bir
iliski oldugu goriilmiistiir. Nitekim dijital oyun oynayan katilimcilara gore birinci sirada okul dncesi egitim
yer alirken, dijital oyun oynamayanlara gore birinci sirada higbir seviyede uygun olmadigy, ikinci sirada ise
1-4.sin1f seviyesinde uygun oldugu goriisii hakimdir. Giiler, Sahinkayasit ve Sahinkayasi (2017) dijital oyun
oynama durumunu Ggrencilerin sosyo-ekonomik durumlart ile iligkilendirirken; Raghunat, Anker ve
Nortcliffe (2018) bir teknolojinin sinif ortaminda nasil uygun hale getirilebilecegi ile ilgili 6nce teknolojinin
tecriibe edilmesi gerektigini belirtmistir. Bu ¢aligmada da katilimcilarin sosyo ekonomik durumlarinin
dijital oyun oynama durumu ve dijital oyunlarla ilgili tecriibelerinin ise uygun olan egitim seviyesi goriisii
tizerinde etkisi olmus olabilecegi diisiiniilmektedir.

Sonug olarak; egitim Ogretim seviyelerindeki Ogrencilerin yas araliklari ile gelisim ve &grenme
ihtiyaclarinin g6z Oniinde bulundurulmus olmasi, 6gretmen adaylarmin dijital oyunlara ve egitimde
kullanilabilirligine yonelik farkindaliklari, oyun oynamak igin tercih ettikleri oyun tiirii, oyun oynama
sikliklar1 gibi faktorler de dijital oyunlarin kullanilabilecegi uygun egitim seviyesine iliskin goriisler
tizerinde etkili olmus olabilir. Bu nedenle ¢alismanin bu yonleri de kapsayacak sekilde genisletilerek ve
nitel verilerle desteklenecek sekilde karma yontem kullanilarak tekrarlanmasi Onerilmektedir. Ayrica
aragtirmanin farkli ve daha genis Orneklemler ile tekrarlanmasinin c¢alismaya farkli bakis acilarinin
getirilmesi igin gerekli oldugu diisiiniilmektedir.
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