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Okul Oncesi Ogretmen Adaylarinin Perspektifinden Egitsel Bilgisayar Oyunlar
Ebru TURAN GUNTEPE’, Necla DONMEZ USTA™
Oz: Ogrenme ortamlarinda oyun ile 6grenmeye dayal etkinliklerin 6grencilerin ilgisini
cektigi ve oyunlar sayesinde bir¢ok konunun/kavramin daha kolay ve eglenceli bir sekilde
ogrenildigi bilinmektedir. Teknoloji sayesinde oyunlar artik egitsel bilgisayar oyunlarina
doniigmiistiir. Bu nedenle 6grenme ortamlarina egitsel bilgisayar oyunlarini entegre etmek
gerekmektedir. Bu baglamda arastirmanin amaci okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin 6grenme
ortamlarinda egitsel bilgisayar oyunu kullanimina yonelik bakis agisin1 belirlemektir.
Arastirmada bir devlet tiniversitesinin Egitim Fakiiltesi’nde 2015-2016 bahar doneminde Okul
Oncesi Ogretmenligi programinin 4.sinifinda 6grenim goren 10 okul dncesi 6gretmen
adayinin egitsel bilgisayar oyunlarinin egitim-6gretim siirecinde kullanimina yonelik
gorlslerinin ortaya ¢ikarilmasi amacglanmistir. Bu amacla calismada veriler agik uglu sorular
yardimiyla toplanilmistir. Elde edilen veriler 6ncelikle desifre edilmis, daha sonra
diizenlenerek analiz edilmistir. Acik uglu sorulara 6gretmen adaylarinin vermis olduklari
cevaplar diizenlendiginde ortak bazi kodlar elde edilmis olup, bu kodlar uygun temalar altinda
sergilenmistir. Arastirma sonucunda, okul 6ncesi 6gretmen adaylari egitsel bilgisayar
oyunlarinin 6grenme ortaminda kullanilmasinin olumlu oldugunu belirtmislerdir. Bunun yam
sira, egitsel bilgisayar oyunlarinin bazi olumsuzluklari da beraberinde getirdigi ortaya

cikmustir.
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Educational Computer Games: Perspective of Pre-School Prospective Teachers
Abstract: It was known that activities based on learning with game have attracted the interest
of student in learning environments, learned some topic /concept more easily and more
entertainment for the students. Thanks to technology, games are now turned into educational
computer games. Therefore, it is necessary to integrate educational computer games into
learning environments. In this content; the aim of this study was to identify the pre-school
prospective teachers’ opinion on education computer games. The sample of research consist
of ten pre-school prospective teachers’ having education in fourth years in the department of
ten pre-school teacher training of education faculty at 2015-2016 spring semester. The data
was collected with open-ended questions. Firstly obtained data was transcript and then was
editing analyzed. Some mutual codes acquired and this code exhibited at suitable themes
when the answer given by prospective teachers to open-ended questions are arranged.
According to the result of research, pre-school prospective teachers indicated the use of
education computer games in the learning environment is positive. Besides, it was revealed

that education computer games accompany some negative.

Key words: Pre-school prospective teachers, educational computer games, game

Giris

Oyun belirli kurallar1 olan ¢ocugun gelisimine katki saglayan, biiylime ve gelisimini
destekleyen, kendini ifade edebilecegi en anlamli yoldur (Foulquie 1994, Ormanlioglu Ulug
2011). Cocuklara oyun yoluyla 6rnek durumlar meydana getirerek onlara yasami boyunca

ihtiya¢ duyacagi durumlar1 6gretmek miimkiindiir (Isenberg ve Jalongo 2001, Yavuzer 2010).
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Temel bilgi, beceri ve aligkanliklarin kazanildigi ve kritik 6nem tasiyan bu siireg, ¢cocugun
gelisimi agisindan 6nemlidir. Boylece ¢ocukluk yillarindaki oyuna dayali 6grenme etkinlikleri
bilimsel ve sistematik olarak yiirlitilmeli ve tesadiiflere birakilmamalidir (Kangal ve
Ozkizikl, 2015). Yetiskinlere kiyasla ¢ocuklarin dikkat siirelerinin farklilik gdsterdigi ve daha
cabuk sikildiklar1 (Cameron, 2005) ve bilgisayar1 daha ¢ok bir oyun araci olarak kullanmalari
bilgisayarin  6grenme etkinliklerinde kullanilmasin1  gerektigini glindeme getirmistir
(Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). O halde teknolojinin dolayisiyla egitsel bilgisayar oyunlarinin
okul &ncesi dgretim programu ile biitiinlestirilmesi gerekmektedir (Haugland, 2000; Ozdemir
ve Cetin, 2015).

Egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grenme ile iliskisi incelendiginde Arikan ve Taraf
(2010) calismalarinda gelisimsel Ozelliklere uygun olarak hazirlanan oyunlarin ¢ocuklarin
hayal giiciinii gelistirdigini, Kirriemuir ve McFarlane (2004) caligmalarinda ise stratejik
diisiinme, planlama, iletisim ve karar verme vb. kazanimlarin oyunlarla saglandigini, Tiiziin
(2006) 1se oyunun, ¢ocugun gelisim asamasindaki basarma duygusunu gelistirdigi ve el-goz
koordinasyonu, problem ¢ozme gibi becerilerini kazandirmaya yardimci oldugu
vurgulamaktadir. Bunun yani sira literatiirde egitsel bilgisayar oyunlarinin 6gretim
programlarina eklendiginde 6grenenin motivasyonunu arttirdigina (Garris, Ahlers ve Driskell,
2002), gelisim oOzellikleri goz Oniine alinarak hazirlanan bilgisayar oyunlarinin 6grenene
yaparak yasayarak ogrenme firsati sunarak 6grenme siireci aktif kildigina (Donmez Usta &
Turan Giintepe, 2016; Whelan, 2005), 6grenme siirecini eglenceli ve ilgi ¢ekici hale
getirdigine (Ozdemir, 2011; Mann, Eidelson, Fukuchi, Nissman, Robertson ve Jardines,2002;
Lim vd.,2006) dair calismalar da mevcuttur. Ayrica egitsel bilgisayar oyunlarinin
yayginlasmasiyla birlikte, oyunlarin olumlu o6zelliklerinin yani sira g¢ocuklar tizerindeki
olumsuz o6zellikleri de sorgulanmaya baslanmistir (Ferguson, 2007). Cocuklarin bilgisayarda

ne kadar vakit gecirmesi gerektigi, siirecin bagimliliga neden olup olmayacagi dikkate
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alimmasi gereken unsurlardir (Kacar ve Dogan, 2007). Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin
lisans egitimleri sirasinda egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik fikirlerinin belirlenmesi
meslege basladiklarinda tasarlayacaklar1 6grenme ortamlar ile iliskili olacagindan 6nem arz
etmektedir. Dolayisiyla bu ¢alismanin amaci da okul O6ncesi 6gretmen adaylarinin 6grenme

ortamlarinda egitsel bilgisayar oyunu kullanilmasina yonelik bakis agilarini belirlemektir.

Yontem

Arastirma Deseni: Frankel ve Wallen (2009) nitel arastirmayi iligkilerin, etkinlikle-
rin, durumlarin ya da materyallerin niteligini inceleyen caligsmalar olarak tanimlamiglardir.
Yildirim ve Simsek (2011) ise nitel arastirmanin bes farkli deseni oldugunu belirtmistir. Bun-
lar kiiltiir analizi, olgu bilim, kuram olusturma, 6zel durum ve eylem arastirmasi seklindedir.
Bu ¢alismada olgu bilim deseni kullanilmigtir. Olgu bilim ¢alismalarinda farkinda oldugumuz
ancak derinlemesine bir anlayisa sahip olmadigimiz olgulara odaklanilmaktadir. Bu tiir arag-
tirmalarda, arastirilan olgunun yansitilabilecegi bireyler veri kaynaklar olarak diisiiniilmekte-
dir. Bu baglamda olgulara iliskin anlamlar1 ortaya ¢ikarmak i¢in gériigmeler yapilmaktadir.
Goriigmeler sirasinda arastirmaci goriistiigii bireyle giiven ve empatinin etkin rol oynadigi bir
ortam olusturmalidir. Boyle bir ortamin olusturulmasindaki amag, bireylerin farkinda olma-
diklar1 ya da tizerinde fazla diistinmedikleri olgular ile ilgili anlamlandirmalarin1 ve yasantila-
rin1 ortaya koymaktir (Yildirnm ve Simsek, 2011). Olgu bilim fenomenoloji tanimlayict bir
arastirmadir. Bu baglamda genelleme yapmak degil, olgular1 tanimlamak 6nemlidir (Akturan
ve Esen, 2008). Arastirma kapsaminda odaklanilan konu/durum okul dncesi 6gretmen aday-
larinin egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik goriislerinin belirlenmesidir. Bu nedenle arastir-
mada herhangi bir konu/durum hakkindaki goriislerin incelenmesine firsat sunan olgu bilim

fenomenolojisi yontem olarak belirlenmistir.
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Arastirma Grubu: Arastirma grubunu bir devlet {iniversitesinin Egitim Fakiiltesi’nde
2015-2016 bahar déneminin sonunda Okul Deneyimi ve Ogretmenlik Uygulamalar1 derslerini
tamamlayan, Okul Oncesi Ogretmenligi anabilim dalinda &grenim goren 10 okul oncesi
Ogretmen adayr olusturmaktadir. Arastirma grubunu belirlenirken amaglh Orneklem
yontemlerinden 6l¢iit 6rnekleme teknigi kullanilarak, segilen adaylarin 6§renme ortamlarinda
egitsel bilgisayar oyunlari ile deneyim yasamis olmalaria dikkat edilmistir. Ayrica arastirma
grubu olusturulurken goniilliiliikk esasina gore secim yapilmistir. Arastirmada etik kurallar
cergevesinde okul ismine yer verilmemistir. Bu 10 dgretmen aday1 ise O1, 02, 03... 010
seklinde kodlanmistir. Arastirma grubunun demografik 6zellikleri Tablo 1 ‘de yer almaktadir:

Tablo 1. Arastirmadaki Ogretmen Adaylarimin Demografik Ozellikleri

Ogretmen Adaylarinin Cinsiyet Yas
Kodlan
01 Kadin 21
02 Kadin 22
03 Kadin 22
04 Kadin 23
05 Erkek 21
06 Erkek 22
07 Kadin 24
08 Kadin 22
09 Kadin 23
010 Erkek 22

Veri Toplama Araclari: Arastirmada veri toplama aracinin gelistirilmesi asamasinda
oncelikle toplam 9 adet acik uclu sorundan olusan goériisme formu hazirlanmistir. Hazirlanan
taslak formun gecerliligini saglamak amaciyla ii¢ akademisyenin (2 Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimcisi ve 1 Okul Oncesi Egitimcisi) goriisiinden faydalanilmis, gelen
dontitler dogrultusunda sorular amaca uygunluk ve netlik bakimindan gézlem formuna son
hali verilmistir. Boylece 9 adet agik uglu sorudan olusan gézlem formu 6 soruya indirgenerek
katilimcilardan veriler toplanmistir. Ogretmen adaylarina ydneltilen sorular asagida yer

almaktadir:
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1) Okul 6ncesi donemde oyun etkinliklerinde egitsel bilgisayar oyunlarindan ya-
rarlanmak, ¢ocugun d6grenmesi acisindan etkili midir? Neden?

2) Okul 6ncesi donemde oyun etkinliklerinde egitsel bilgisayar oyunlarindan ya-
rarlanmak, ¢ocugun gelisimi (bilissel, duyussal, psikomotor, sosyal) agisindan etkili midir?
Neden?

3) Okul 6ncesi donemde oyun etkinliklerinde egitsel bilgisayar oyunlarindan ya-
rarlanmak, ¢cocugun yaraticiligini etkiler mi? Neden?

4) Okul 6ncesi donemde oyun etkinliklerinde egitsel bilgisayar oyunlarindan ya-
rarlanmak, ¢cocugun problem ¢6zme becerilerini etkiler mi? Neden?

5) Meslek hayatinizda egitsel bilgisayar oyunlart etkinliklerini sinifinizda uygu-
lamay1 diisiiniir miistiniiz? Neden?

6) Okul 6ncesi donemde geleneksel oyun etkinlikleri mi yoksa egitsel bilgisayar
oyunlarii mi1 ¢ocuklarin gelisimi adina daha yararlidir? Avantajlar1 ve dezavantajlar1 nelerdir?

Veri Toplama Siireci: Ogretmen adaylariyla yapilan goriismelerde bir ydnerge formu
hazirlanarak, aragtirmanin amaci ve siirecin nasil ilerleyecegi acik bir sekilde belirtilmistir.
Ayrica goriismelerde katilimcilarin kimliklerinin de gizli tutulacagi vurgulanmistir. Goriisme
ortaminda O0gretmen adaylarinin kendilerini rahat ve giivenilir bir ortamda hissetmeleri icin
yapilan goriismelerde sorular; sohbet havasinda, giinliik konusma diliyle sorulmustur.
Goriisme sirasinda veri kaybina neden olmamak i¢in, goriismeler iki arastirmaci tarafindan
ayr1 ayri yapilmis ve sorulara verilen cevaplar goriisme aninda yazilarak kaydedilmistir.
Goriismeler yaklasik 20 dakika stirmiistiir.

Verilerin Analizi: Arastirmada toplanan verilerin analizinde nitel veri analizi
yontemlerinden biri olan igerik analizi kullanilmistir. Cohen, Manion ve Morrison (2007)’a
gore icerik analizi, yazili halde bulunan igeriklerin ve icerigin atfettigi mesajlarin okuyucunun

anlayacag sekilde belirtilmesidir. Igerik analizi yapilirken amaglari belirleme, kavramlari
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tanimlama, analiz birimlerini belirleme, konu ile ilgili verilerin yerlerini belirleme, sayma,
yorumlama ve sonuglar1 yazma asamalarina dikkat etmek gerekmektedir (Biiyiikoztiirk, Kilig-
Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2011). Bu dogrultuda hedefler ve analiz edilecek
veriler acikca belirlendikten sonra hedeflere uygun veriler toplanmistir. Toplanan verilerle
hedefler arasinda iligski agiklanarak, kavramsal baglantilar kurulmaya c¢alisilmistir. Boylece
elde edilen veriler once kodlanmis ve bu kodlar simiflandirilarak temalar olusturulmustur. Bu
temalarin birbirinden farkli olmasina ve anlamli bir biitiin olusmasina dikkat edilmistir. Bu
sliregte arastirmanin amaciyla iliskisiz veriler analiz siirecine dahil edilmemistir. Analiz
sonucunda;olumlu kategorisinde kesfederek Ogrenme, deneme-yanilma, neden -sonug,
problem ¢6zme, yaraticilik, kazanma/kaybetme duygusu ve gorsel zeka kodlart ile ilgili olarak
“ogrenci” ve ilgi/dikkat cekici, giidiileyici, eglenceli, soyutu somutlastirma, bireyler arasi
etkilesim, kalic1 6grenme, 6grenmeyi kolaylastirict ve farkli duyu organlarina hitap kodlari ile
ilgili olarak “materyal” ana temalar1 belirlenmistir. Olumsuz kategorisinde ise; somut yasanti
kazandirmada eksiklik, problem ¢6zmede sinirlilik, yaraticiliga olumsuz etki,

Arastirmada Etik: Ogretmen adaylarindan elde edilen verilerin paylasimi konusunda
izin almmistir. Bunun yami sira demografik ozelliklerinden bazilarinin  okuyucu ile
paylasilacagi agiklanmis ve Ogretmen adaylarmin onaylar1 alinmistir (Drew, Hardman ve
Hart, 1996). Ayrica, arastirma etigi cercevesinde arastirmaya katilan dgretmen adaylar1 O1,
02,03, ........ , 010 seklinde kodlanarak isim gizliligi saglanmistur.

Bulgular

Bu boliimde okul Oncesi 0gretmen adaylarmin egitsel bilgisayar oyunlar ile ilgili
sorulara verdikleri cevaplardan olusturulan olumlu ve olumsuz temalar ve bu temalarin
kodlar1 yer almaktadir. Okul Oncesi 6gretmen adaylarinin olumlu kategorisinde yer alan
temalar1 ve kodlar1 asagida Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. Olumlu kategorisinde yer alan temalar ve kodlar
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Olumlu Temalar ve Kodlar Ogretmen Adaylari

01 02 03 04 05 06 O7 08 09 O10

Kesfederek 6grenme \

Deneme-yanilma \ V v

Neden -sonug \
Problem ¢6zme N \ \ \ \

2|2
<22
<22 < |

Yaraticilik \ N

2|2 =2

Ogrenci  [Kazanma/kaybetme
duygusu

Gorsel zeka

[1gi/dikkat cekici \ \ N A

e P . 2|2 =2

Giidiileyici

Eglenceli \ \

Soyutu somutlagtirma Y N

Bireyler arasi etkilesim

<=2

Materyal [Kalic1 6 grenme N v

Ogrenmeyi N N N N
kolaylastirict

Farkli duyu organlarma '+ v NN A N
hitap

Ogretmene yardimci N N

Kiiclikkas N N N N
koordinasyonu

Tablo 2’den de goriildigii gibi olumlu kategorisi altinda 6gretmen adaylarinin
verdikleri cevaplardan egitsel bilgisayar oyunlari ile ilgili 6grenci ve materyal ana temalarina
ulasilmistir. Ogrenci ana temasi altinda dgretmen adaylarindan sadece Ol egitsel bilgisayar
oyunlartyla yapilan egitim-6gretim faaliyetlerinin 6grencinin kesfederek dgrenmesinde etkili
oldugu gériisiinii belirtmistir. Bu dogrultuda O1 “Bilgisayar oyunlarindaki sonuclara ulasmak
ogrencinin kegfederek ogrenme siirecine olumlu etki eder” ifadesine yer vermistir. Bunun yan1
sira dgretmen adaylarmin bir kismi1 (02, 05, 06 ve 010) deneme-yanilma gibi etkinliklerde
de egitsel oyunlarm etkili oldugunu diisiinmektedir. Ayrica bu diisiincenin yani sira O2 neden
sonug iliskisi kurmada da egitsel bilgisayar oyunlarmin etkili oldugunu belirtmistir. O2 neden
sonuc¢ iliskisi kurmayr “Biligsel gelisim daha ¢ok soyut 6grenmelerle ortaya c¢ikar ve

bilgisayar oyunlari sayesinde ¢cocugun problem ¢ozme, deneme-yanilma, neden -sonug iliskisi
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kurma gibi etkinlikleri oyunlar igerisinde daha eglenceli ve aktif sekilde yapilabilir . ”seklinde
acgiklamustir.

Ogretmen adaylarmin tamamu egitsel bilgisayar oyunlarinin problem ¢dzme becerisini
pozitif yonlii olarak etkileyecegini ifade etmistir. Ogretmen adaylarinda O4 “Problem ¢ézme
becerisini etkiler. Oyundan istenilen, istenmeyenlere veya karsilastiklar:t problemlere karst

’

cesitli ¢oziim yollart bulmaya c¢alisma siireci bu siireci dogrudan etkiler.” goriisiini
belirtmistir. Bununla birlikte problem ¢dzme siirecinde deneyerek sonuca ulasmanin énemine
deginen dgretmen adaylarmdan O5 ise “Cocugun problem ¢ézme siirecini etkiler. Deneme
yanilma yoluyla, parkurlar araciligiyla oyunun stratejini ¢ozene kadar her tiirlii denemeyi
yvapar, bu durum problem ¢ozme siireciyle iliskilendirilir.” goriisiindedir.

Ogretmen adaylarmin bilyiik gogunlugu bilgisayar oyunlarmin yaraticihgl olumlu
yonden etkileyecegini ifade etmistir. Ayrica dgrencilerin kullandig1 oyunlar sayesinde yeni
bilgilerle iliskilendirebilecegini de vurgulamaktadir. O8 “Bilgisayar oyunlari ¢ocuklarin
ozgiin, orijinal ve farkl diistinler kurmasini ve yansitmasini saglar. Daha énce bilmedigi bir
konu hakkinda derinlemesine diisiinmesine ve bunun tizerine yeni ogrendigi bilgiyi ekleyerek

’

dagarcigimn  gelismesine yardimcr olur.” seklinde agiklama yaparken O10 ise “Farkl
oyunlar, farkli karakterler gormesine imkan tamnan egitsel bilgisayar oyunlari sayesinde
cocuklarin daha tiretken ve yaratici olmasi saglanabilir.”” ifadesine yer vermistir.

Ogretmen adaylarindan ikisi (04 ve O8) kazanma /kaybetme duygusunun egitsel
oyunlarda g¢ocuklar i¢in pekistirici bir 6zellik oldugunu ve onlar1 siirece adapte ettigini
diisinmektedir. Bu dogrultuda O4 “Bilgisayar destekli oyunlardaki kazanma, kaybetme ve bir
sonraki seviyeye ge¢cme gibi durumlarla birey kendini agma ¢abasini gosterir. Bu durum
ogretim amagl olumlu katki saglar.” seklinde agiklama yapmistir. Bununla birlikte 6gretmen

adaylarmin bir kismi egitsel bilgisayar oyunlarinin gorselligi on planda tutugu ve bu sayede

gorsel zekayr destekledigini belirtmektedir. Bu dogrultuda O10 “Gérsellik zihinsel gelisimi
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daha iyi destekler. Gorsel zekast giiclii olan c¢ocuklar igin etkili bir yontemdir.”
diistincesindedir.

Tablo 2’den de goriildiigii tizere materyal ana temasi altinda 6gretmen adaylarmnin tigii
egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanilmasmin ilgi ¢ekici ve dikkat c¢ekici olduguna
deginmislerdir. O6 “Bilgisayar destekli olarak hazirlanan oyunlarla cocuklarin ilgisini,
dikkatleri geleneksel oyunlara gére daha iyi cekebiliriz.” goriisiinii belirtmektedir. Ogretmen
adaylarindan O8 bilgisayar oyunlarinin giidiileyici 6zelligine vurgu yapmistir. Bu dogrultuda
08’in giidiileyici 6zellik ile ilgili ifadesi “Cocugun duyussal gelisimi icin oyun etkinliklerinin
onemlidir, bilgisayar destekli oyunlarda siireci giideleyici olarak etkiler.” seklindedir. Ayrica
bilgisayar oyunlarinin eglenceli uygulamalar olduguna dair de bulgular yer almaktadir. O9
“Oyunlarda bulunan ¢esitli komutlarla ¢cocuk zevkle oynar, eglencelidir.” ifade etmektedir.

Ogretmen adaylarindan {i¢ii (O1, O2 ve 06) bilgisayar oyunlar1 sayesinde soyut
kavramlarin somutlastirildigini ifade etmistir. Bunlardan O1 “Egitsel bilgisayar oyunlari
etkilidir ¢iinkii goze hitap eden, gorsellestiren ve somutlastiran her sey ¢ocugun 6grenmesi
acisindan etkilidir . ifadesine yer verirken O6 ise “Okul éncesi dénemde oyun etkinlikleri
¢ocuklar  icin  onemlidir.  Bilgisayar  oyunlari  araciligiyla  soyut  kavramlart
somutlastirabiliriz.” seklinde ifade etmistir. Ayrica egitsel bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklar
arasindaki etkilesimi de arttiracag1 dgretmen adaylarmdan sadece biri (O8) tarafindan ifade
edilmistir. O8 “Bilgisayar oyunlar: sayesinde icine kapanik pek cok birey birlikte etkilegimli
vakit gegirebilir. Bunun yaninda siwrasini bekleme, kazanma ve kaybetmeyi ogrenme vb.
davraniglar: kazanma noktasinda da etkilidir. ” seklinde belirtmistir

Ogretmen adaylarinin bir kismu bilgisayar oyunlarmmn kalic1 6grenmeyi sagladigi ve
ogrenmeyi kolaylagtirdigini  belirtmislerdir. Ayrica oyunlarin igerinde bulunan farkh
materyallerin farkli duyu organlarina hitap ettigi ve kalicih@ arttirdigindan da

bahsetmislerdir. Bu baglamda O7 “Karakterler, sesler, renkler ve gorseller gibi 6geler farkl
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duyu organlarina hitap eder. Bu sayede zihinde daha ¢ok kalicilik saglar... ogrenilmesi
gereken kavramlart oyun yoluyla verdigimizde ogrenciler daha kolay ogrenebilirler.”
ifadesini kullanmistir. Bunun yani sira 6gretmen adaylarim ii¢ii (O1, O8 ve 09) bilgisayar
oyunlarinin ders isleyis silirecinde Ogretmene yardimci bir materyal oldugu iizerinde
durmustur. O9 “Ogretmenin sunamayacag bircok konu ya da kavram bilgisayar oyunlar:
yvardimiyla rahatlikla sunulabilir, bu dogrultuda ders isleyis siirecinde ogretmene yardimct bir
materyaldir.”” seklinde goriis sunmustur.

Ogretmen adaylarindan bir kismu ise bilgisayar oyunlarmin kiigiik kas gelisimi, el kol
koordinasyonu gibi psikomotor gelisim dzellikleri agisindan etkili oldugunu savunmustur. 02
“...parmak ya da ellerini kullandig1 igin sadece kiiciik kas gelisimine etki edebilir” ifadesine
yer vermistir. O8 ise “Farkli oyun etkinlikleri sayesinde kiiciik kas gelisimini ve biiyiik kas
gelisimini saglar. Cocuklarin el-kol koordinasyonunu saglar, sensdrlii araglarla oynanan
oyunlar psikomotor gelisimde kullanilabilir.” seklinde goriislinii belirtmektedir.

Okul oncesi 6gretmen adaylarinin olumsuz kategorisinde yer alan temalari ve bu
temalara ait kodlar Tablo 3’de sunulmustur.

Tablo 3. Olumsuz kategorisinde yer alan temalar ve kodlar

Olumsuz Temalar ve Kodlar Ogretmen Adaylan
01 02 03 04 05 06 O7 08 09 O10

Somut yasant1 N N N
kazandirma
Problem ¢6zme \

) Yaraticilik N N N N \

Ogrenci  |Kazanma/kaybetme N
duygusu
Duygularini / N N N
diistincelerini ifade etme
Bagimlilik yapma \ \
Icine kapanik bireyler V
Sosyal ¢evreden N N N
uzaklagma

Materyal [Bireyler arasi paylagim \
Bireyler arasi etkilesim \ \ \
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Bireyler arasi iletisim N \ \
Motor kas gelisimi \ N N A \
Hareketsizlik \ \

Tablo 3’den de goriildiigii gibi olumsuz kategorisi altinda O6gretmen adaylarinin
verdikleri cevaplardan egitsel bilgisayar oyunlari ile ilgili 6grenci ve materyal ana temalarina
ulasilmistir. Ogrenci ana temasi altinda ogretmen adaylarmin {icii egitsel bilgisayar
oyunlarmin kullanilmasinin 6grencide somut yasanti kazandirma noktasinda eksikliklerinin
oldugunu ifade etmektedir. 06 “Geleneksel oyun yaklasiminda ¢cocuk bizzat oyunun icinde yer
alir, oyuna kendi sekil verip tasarlar ancak bilgisayar oyunlarinda onceden kural bellidir, bu
yiizden somut yasanti kazandiramaz.” diisiincesindedir. Ogretmen adaylaridan O3 egitsel
bilgisayar oyunlarinin problem ¢6zme siirecinde smirliliklart oldugundan bahsetmistir. “
...problem ¢ozme siirecinde negatif etki yaratabilir.” ifadesine yer vermektedir.

Ogretmen adaylarindan bazilar egitsel bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin yaraticilik
siirecini olumsuz etkileyecegine vurgu yapmaktadir. Bu dogrultuda O2% ...cocugun somut
yasanti gegirerek siirece dahil oldugu geleneksel oyunlarda yaraticilik daha iyi gelisir.
Yaparak yasayarak siirece dahil olmak daha onemlidir. “seklinde belirtmistir.  Ayrica
kazanma ve kaybetme vb. gibi sonuglari olan oyunlarin 6grencilerin gelisimini olumsuz
etkileyebilecegini sdyleyen 6gretmen adaylar1 da mevcuttur. Bu adaylardan O4 ... basarmak,
kazanmak ya da kaybetmek amact giiden bilgisayar oyunlariyla ¢ocuklarin yaraticiligini
koreltiriz.” ifadesine yer vermektedir.

Ogretmen adaylarindan bir kag1 (01, O5 ve O10) ¢ocuklarm bilgisayar oyunlarini
kullanirken duygularim1 ifade etme siirecini olumsuz etkilediginden bahsetmektedir.
O1”Cocuk oyun yolu ile sosyallesmeyi gerceklestirir biz ise bunu bilgisayar ile kisitlariz.
Sanal ortamda sosyallesme, duygu ve diigiinme aktarimi simirli olmaktadir.” seklinde vurgu

yapmaktadir. Ayrica bu siirecin 6grencileri i¢cine kapanik ve bagimli bireyler haline getirdigi
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de onemli bulgulardandir. Bu dogrultuda O9 “Bilgisayar oyunlar: ¢ocuklarda bagimhiliga
sebep olabilir” ve Q7 “ Egitsel bilgisayar oyunlarinin kisiler arast sohbeti olumsuz yénde
etkiledigi ve c¢ocuklart icine kapanik sikilgan, oézgiiveni olmayan bireyler haline
getirmektedir” sekilde goriis bildirmektedir.

Tablo 3’den de goriildiigii gibi materyal ana temasi altinda 6gretmen adaylarindan ti¢ii
egitsel bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklar1 sosyal ¢evreden uzaklastirdigina yer vermektedir.
Ogretmen adaylarindan OS5 “...cocuklar bilgisayarla o kadar cok vakit gegiriyor ki gercek
diinyadan kopuk bir sekilde biiyiiyorlar, bu dogrultuda bilgisayarla egitim vermek yerine
geleneksel oyunlara yonelmek cocuklar: sosyal ¢cevreden uzaklastirmak yerine aksine siirece
dahil eder.” seklinde ifade etmistir.

Ogretmen adaylar egitsel bilgisayar oyunlarinin bireyler arasi paylasimu, etkilesimi ve
iletisimi azalttig1 yoniinde bulgularda yer almaktadir. Ogretmen adaylarindan O2 “...cocugun
arkadagslariyla gegirecegi ya da paylasacagi seyleri kisitlar, bireysel bir etkinlik oldugu icin,

)

etkilesimi de azaltacaktir.” ifadesi vurgulanmistir. Bunun yam sira iletisim siirecinde de
sikintilart olduguna yer veren O10 * Bilgisayar destekli oyunlarin cocugun arkadaslariyla
iletisimi olumsuz etkilemektedir.” seklinde goriisiinii belirtmistir.

Ogretmen adaylarinin bir kismi egitsel bilgisayar oyunlarmin ¢ocuklarin motor kas
gelisimine olumsuz etki ettigini ve onlar1 hareketsiz biraktigini savunmaktadir. Bu dogrultuda
ogretmen adaylarindan O1 “Cocugun disarida kendi bedeniyle top oynamas: bilgisayar
ekraminda oynamast bir degildir. Cocuk disardaki oyunda biitiin motor kaslarint kullanirken,
bilgisayar ortaminda bu durum sinirl kalmaktadir” ifadesine yer verirken O7 ise “ Cocuk

bilgisayar basinda stirekli oturdugunda hareketsiz kalyyor ve bu da ¢ocugun psikomotor

gelisimi i¢in olumsuz bir durumdur.” ifadesine yer vermektedir.
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Tablo 2 ve Tablo 3°deki veriler karsilastirildiginda okul dncesi 6gretmen adaylarinin
miilakat sorularina verdikleri cevaplarin olumlu ve olumsuz temalara gore dagilimi Sekil

2’deki gibi sematize edilebilir.

Sekil 1. Ogretmen adaylarmin olumlu, olumsuz ve ortak temalar1

Sekil 1'den de goriildiigi gibi Ogretmen adaylarindan bazilar1 bilgisayar
oyunlarinin problem ¢ozme, yaraticilik, kazanma/kaybetme duygusu ve bireyler arasi
etkilesim acisindan ¢ocuklart hem olumlu hem de olumsuz yonden etkileyebilecegini

belirtmistir.
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Sonuc¢ ve Tartisma

Egitsel bilgisayar oyunlarinin uygulanmasina yonelik okul Oncesi Ogretmen
adaylarmin bakis agisini yansitan bu calismada; okul oncesi O0gretmen adaylarmin egitsel
bilgisayar oyunlarinin soyut kavramlari somutlastirarak kavramlar1 gorsellestirilmesine
yardime1 oldugu sonucuna varilmistir. Benzer sekilde Cankaya ve Karamete (2008) elektronik
ortamlarin soyut kavramlar1 somutlastirilarak 6grencilerin 6grenme siirecini olumlu yonde
etkiledigini belirtmistir. Okul 6ncesi 6gretmen adaylar1 da oyun sirasinda ¢ocuklarin neden
sonug iliskisi kurmaya calistigini, deneme-yanilma yaparak stireci kesfetmeye ve problemi
cozmeye calistigini ifade etmislerdir. Bu bakimdan oyunun kurallar1 oldugu ve bu kurallar
uyarak ¢ocuklarin kesfederek 6grenme, neden sonug, deneme-yanilma ve problem ¢dézme gibi
uist biligsel davranislarla oyunu tamamlamaya yoneldikleri diistiniilebilir. Zembat ve Unutkan
(2005) yapmis oldugu calismada, c¢ocuklarin ger¢ek yasama uyum saglama adina problem
cozme yeteneklerinin gelismesinin O6nemine deginirken, problemlerin ¢ocuklara yaparak
yasayarak kesfetme imkani tanidigma da deginmistir. Egitsel bilgisayar oyunlariin
yaraticiligr gelistirdigine de vurgu yapan 6gretmen adaylarina benzer sekilde Coban ve Nacar
(2006) da oyunlarin birgogunun hayal iiriinii olmasindan kaynakli, oyunlarin ¢ocukta var olan
yaraticilik becerisine de olumlu katki saglayacagin1 vurgulamistir. Ancak problem ¢ézme ve
yaraticilik gibi davranislarin geleneksel oyunlarda daha iyi gelistigine yonelik 6gretmen
adaylarinin goriisleri de mevcuttur. Egitsel bilgisayar oyunlarinda gorselligin 6n planda
tutuldugu diisiiniildiigiinde ger¢ek hayatta gosterilmesi zor igeriklerin uygulanmasina imkan
taniyan bilgisayar oyunlarinin gorsel zekayi da olumlu etkiledigi diistiniilmektedir. Ayrica
egitsel bilgisayar oyunlariin ilgi cekici, dikkat ¢ekici, giidiileyici ve eglenceli oldugu da
bilinmektedir. Bu oyunlar sayesinde ¢ocuklar1 6grenmeye karst motive edebilecek, ilgi ¢ekici
ve eglenceli ortamlarin tasarlandigi literatiirde yer almaktadir (Demirel, 2010; Akinci,

Sirakaya, Yildirrm ve Tiziin, 2010). Bu durumda cocuklarin gelisim o6zellikleri dikkate
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alarak, planli ve programli hazirlanan 6gretim programina uygun egitsel oyunlar tasarlamak,
Ogretim programinda belirlenen kazanimlarin 6grenilmesi adina uygun bir firsat oldugu
distintilmektedir. Farkli duyu organlarina hitap eden oyunlarin 6gretmene yardimei olduguna,
ogrenmeyi kolaylastirarak kalici 6grenmelere yer verilmesi gerekmektedir. Bu dogrultuda
genis multimedya igeriklerinin yer aldig1 teknolojilerin ayni anda birden fazla duyu organina
hitap edebilecek seckilde derslerde etkin kullanima firsat tamidigi tizerinde durulmustur
(Donmez Usta, 2011; Kurt, Kuzu, Dursun, Giilliipinar ve Giiltekin, 2013). Bunun yan1 sira
Doganay (2002) ise bu gibi teknolojilerin 6gretmene zaman kazandirdiginin da tiizerinde
durmustur. Egitsel etkinliklerin ders i¢inde kullanilmasi kaliciligin saglanmasi adina egitim
sistemimizin sarmal yapisina uygun olarak yeni bilgilerle eskiler arasinda iligski kurulmasina
yardimei olacaktir. Egitsel bilgisayar oyunlarinda yer alan kazanma /kaybetme duygusunun
ogrenme siirecini pekistirecegine vurgu yapan oOgretmen adaylarimin yanmi sira bu gibi
duygularin 6grencilerin yaraticiligini  koreltecegine de vurgu yapan Ogretmen adaylari
mevcuttur. Prensky (2001) kullanicinin oyunu siirdiirmesi ve tamamlamasi adina miicadele,
yarig ve meydan okuma gibi duygularin 6nemli oldugunu savunmaktadir.

Ogretmen adaylarindan bazilar egitsel bilgisayar oyunlarinin bireyler arasi etkilesimi
olumlu etkileyecegini diisiinlirken bazilar1 ise olumsuz etkileyecegini belirtmistir. Bu
durumun 6gretmen adaylarinin egitsel bilgisayar oyunlart konusunda yeterli bilgi sahibi
olmamalarindan kaynaklanabilir. Teknolojinin gelisimiyle birlikte egitsel oyunlar bireysel
olarak tasarlanmanin yani sira isbirlikli 08renmelere olanak saglayacak sekilde grup
aktiviteleriyle oyun igindeki gorevleri yapacak sekilde tasarlanmaktadir. Bu goérevleri yerine
getirmek i¢in bireylerin birbirleriyle iletisime gegmesi kaginilmaz olacaktir. Benzer sekilde bu
gibi oyunlarin yalnizca kiigiik kas gelisimi i¢in uygun oldugunu diisiinen O6gretmen
adaylarmin arttirllmis gerceklik uygulamalarinin kullanim alanlar1 konusunda net bir bilgiye

sahip olmadig1 diisiiniilmektedir.
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Ogretmen adaylariyla yapilan goriismeler sonucunda egitsel bilgisayar oyunlarinin
geleneksel oyunlara kiyasla somut yasanti kazandirma noktasinda siirliliklarinin oldugu
ifade edilmistir. Bunun yani sira ¢ocuklar1 sosyal ¢evreden de uzaklastirdigi belirlenmistir. Bu
dogrultuda c¢aligmasinda Ferdig (2005) teknolojinin iyi bir pedagojiyle birlikte
harmanlanmasimin aktif katilim, isbirligi ve sosyal etkilesimin oldugu 6grenme ortamini
beraberinde getirecegine vurgu yapmistir. Bu durumun 6gretmen adaylarinin teknolojiye karsi
on yargilh davranmasinda ya da teknoloji kullanim noktasinda kendini yeterli
hissetmediginden kaynaklanabilir. Ancak teknolojiyi bir amag degil bir ara¢ olarak kullanarak
bu gibi oyunlarin pozitif yonlerini gérmek miimkiindiir. Ayrica 6gretmen adaylari bu gibi
oyunlarin ¢ocuklar1 gercek diinyadan kopardigini ve bireyler arasi etkilesim, iletisim ve
paylasimi olumsuz etkiledigine deginmislerdir. Bunun yaninda egitsel bilgisayar oyunlarinin
cocuklarin duygularmi ifade etme ve igine kapanik bireyler yetistirmede etkili oldugu
gorilisline yer verilmistir. Aksine alan yazinda egitsel bilgisayar oyunlarinin sosyal etkilesimi
sagladigi, kisiler arasi sohbete imkan taniyan mesaj boliimlerinin oldugu, oyun igerisinde
iletisim kurulduguna ve igbirlikli olarak ¢alisildigina yonelik ifadeler mevcuttur (Tiiziin,
2006b). Bu durumun 6gretmen adaylarinin geleneksel oyunlarla ders islemeye alistig1 ve bu
alisgkanliklarin  yerine yeni bilgisayar destekli oyunlar1 getirme silirecinde zorluk
yasadiklarindan kaynakli olabilir. Bunun yani sira aragtirmada 6gretmen adaylarinin oyunlarin
bagimhilik yaratabilecegine yonelik goriisleri mevcuttur. Sahin ve Tugrul (2012) oyun
bagimliliginin ¢ocuklar1 sosyallesme ve okul basarisin1 yoniinden olumsuz etkileyebilecegine
vurgu yapmistir. Calismada okul 6ncesi 6gretmen adaylar tarafindan uzun siire bilgisayar
basinda vakit gegirmenin hareketsiz bir yasami da beraberinde getirdigi ve motor kas gelisimi
acisindan olumsuz sonuglar dogurdugu belirlenmistir. Bu durumun uzun siire kontrol dist
bilgisayar kullanimindan kaynaklandig1 sdylenebilir.

Aragtirmadan elde edilen sonuglar 15181nda asagidaki 6nerilerde bulunulmustur:
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e Calisma kapsaminda okul Oncesi 6gretmen adaylarinin egitsel bilgisayar oyunlari
hakkinda yeterli bilgiye sahip olmadiklart sonucu diisliniildigiinde  6grenme
ortamlarinda egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik etkinliklerin harmanlanmasi ile
farkindalik olusturulmasi 6nerilmektedir.
e [Egitsel bilgisayar oyunlarinin, geleneksel oyunlarin yerine almaktan ziyade onlarin
eksikligini gidermek amachi kullanilmas1 gerektigi disiiniildiigiinde 6gretmen
adaylarinin geleneksel oyunlarin yaninda bilgisayar oyunlarini da kullanmaya tesvik
edilmesi onerilmektedir.
e Ogretmen adaylarinin teknoloji kullanimina yénelik olumsuz tutumlarin azaltilmasi
icin kendilerinin egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik etkinlik tasarlamalarina ve bu
etkinlikleri 6grenme ortamlarinda uygulamalarina firsatlar sunulmalidir.
Makalenin Bilimdeki Konumu (Yeri)

Temel Egitim / Okul Oncesi Egitimi Anabilim Dal,

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii
Makalenin Bilimdeki Ozgiinliigii

Bu caligmada okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik
fikirleri belirlenmistir. Okul Oncesi 6gretmen adaylarinin fikirleri meslege basladiklarinda
tasarlayacaklar1 6grenme ortamlariyla iligkili olacaktir. Bu baglamda 6gretmen adaylarinin
egitsel bilgisayar oyunlarina kars1 olumlu, olumsuz ya da hem olumlu hem olumsuz bakis
acisin1 anlamak lisans egitimlerini sekillendirmek adina 6gretim elemanlarina yardimci

olacagi distiniilmektedir.
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