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Ozet

Bu ¢alisma ogretmen adaylarimin bilgisayar oyunu oynama aliskanliklarini ve tercihlerini belirlemek amaci ile
yapunustir. Bu amacla Hacettepe Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimiinden 46
ogrenci ¢alismaya katilmigtir. Veri toplamak amaci ile Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay (2004) tarafindan
gelistirilen anket kullamilmistir. Sonuglara gére katilimcilarin yaklasik iicte ikisi bilgisayar oyunu oynamakta
olup kitlenin tamamina yakini bu oyunlari evde oynamaktadir. Oyun oynayanlarin tamamina yakini erkek, oyun
oynamayanlarin ise beste dordii kizdwr. Eglenmek, stres atmak ve zeka gelistirmek oyun oynama nedenlerinin
basinda gelmektedir. Oyun onayanlarin en ¢ok oynadigi 3 oyunun %27’si futbol, %21’i strateji/rol oynama,
%18’i araba yarisi, %14 i savas/FPS, %8’i platform ve kalan %11°i de flash, MMORPG, simiilasyon ve korku
kategorisine girmektedir. Ogretmen adaylarimin %72’si bilgisayar oyunlarini zararsiz buldugunu, %90’1 ise
bilgisayar oyunlarmmin egitim amach kullamilabilecegini belirtmistir. Calisma Tiirkiye’de bu ¢izgide 2004-2009
yillart arasinda yapilan ¢alismalara katkida bulunmasi ve bu c¢alismalardaki bulgular: destekleyerek kolektif
temalart saglamlastirmast agisindan onemlidir.

Anahtar Sézciikler: Ogretmen adaylari, Bilgisayar oyunlart.

Abstract

This study was conducted to find out the computer game playing characteristics and preferences of teacher
candidates. Towards this purpose, 46 student from Computer Education and Instructional Technology
Department at Hacettepe University participated in the study. Data were collected by a survey instrument
developed by Durdu, Hotamaroglu, and Cagiltay (2004). Results showed that two thirds of the participants
played computer games while most of this crowd played games at home. Majority of the participants playing
games were boys while one fifth of the participants not playing games were girls. Fun, relieving stress, and
improving intelligence were the common reasons to play computer games. When the 3 most-played computer
games were analyzed, 27% were soccer games, 21% were strategy/role playing games, 18% were car racing
games, 14% were war/FPS games, 8% were board games, and the remaining 11% were flash-based, MMORPG,
simulation, and horror games. 72% of teacher candidates found computer games as not harmful, while 90% of
them thought computer games could be used for educational purposes. The study is important in that it
contributes to this line of research done in Turkey between the years 2004-2009 and it supports the findings of
these studies.

Keywords: Teacher candidates, computer games.

1. GIRIS

Bu calisma Ogretmen adaylarinin bilgisayar oyunu oynama aligkanliklarimi ve tercihlerini
belirlemek amaci ile yapilmistir. Calisma genel olarak Tiirkiye’de bu ¢izgide 2004-2009 yillar
arasinda yapilan ¢alismalara katkida bulunmasi ve bu ¢alismalardaki bulgular1 destekleyerek kolektif
temalar1 saglamlastirmasi agisindan 6nemlidir. Bilgisayar oyunu oynama aligkanliklar1 ve tercihlerine
yonelik literatiir incelendiginde Sherry, deSouza, Greenberg ve Lanchlan (2003); Durdu,
Hotomaroglu ve Cagiltay (2004); Onay, Tiifek¢i ve Cagiltay (2005); Inal ve Cagiltay (2005); Tiifekgi
(2007) ile MetuTech ve Gfk’nin (2009) calismalar1 6ne ¢ikmaktadir. Bu kisimda ilgili ¢aligmalarin
sonuglar1 kronolojik sirada 6zetlenmistir.

Sherry, deSouza, Greenberg ve Lanchlan (2003) calismalarinda besinci sinif, sekizinci sinif ve
iiniversiteye devam eden 6grencilerle yaptiklari ¢alismada bilgisayar oyunu oynama siiresinin besinci
smiftan sekizinci simifa dogru giderken arttigimi ancak iiniversite seviyesinde tekrar azaldigim
bulmustur.
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Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay’mn (2004) Tiirkiye'deki iiniversite Ogrencileri arasinda
bilgisayar oyunu oynama aliskanliklar1 ile oyun tercihlerini belirlemek amaciyla yaptiklar1 ¢aligmaya
Orta Dogu Teknik Universitesi'nden 225 6grenci ile Gazi Universitesi'nden 271 &grenci katilmugtir.
Caligmanin sonucunda en ¢ok tercih edilen oyun tiirlerinin seriiven ve kesif tliriinde oyunlar oldugu
belirlenmistir. Ogrenciler oyun oynama igin ana sebep olarak stres atmay1 gostermigtir. ODTU'deki
erkek ogrencilerin kiz 6grencilere gore daha fazla oyun oynadigi belirlenirken Gazi Universitesi
Ogrencileri arasinda farklilik bulunamamustir.

Onay, Tiifek¢i ve Cagiltay (2005) tarafindan yapilan galigmada {iniversite 6grencilerinin oyun
oynama aligkanliklar1 ve oyun tercihleri incelenmistir. Arastirmada erkeklerin kizlara gére daha fazla
bilgisayar oyunu oynadigr bulunurken kisilerin gelir durumunun da bilgisayar oyunu oynama
aligkanligini etkiledigi goriilmiistiir. Kisisel bilgisayar1 bulunanlarin bulunmayanlara gore daha fazla
bilgisayar oyunu oynadigi da belirlenmistir.

Inal ve Cagiltay (2005) Tiirkiye’de ilkdgretim dgrencilerinin oyun oynama aliskanliklarmi, bu
aligkanliklar1 etkileyen faktorleri ve oyun tercihlerini ele aldiklar1 ¢aligmalarinda Karabiik il
merkezinden 274 dgrenci ile Izmir’in Odemis ilgesinden 281 dgrenciyi arastirma kapsamina almustir.
Aragtirmada erkek 6grencilerin kiz 6grencilerden daha fazla oyun oynadig1 ve cinsiyet farkliliginin
oyun oynama aligkanliklarinda etkili oldugu belirlenmistir. Sosyo-ekonomik durumlari yiiksek olan
Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynama durumlariin sosyo-ekonik durumlari diisiik olan &grencilere
gore belirgin sekilde yiliksek oldugu bulunmustur.

Tiifekei, (2007) bilgisayar Ogretmen adaylarinin oyun oynama aligkanliklarini inceledigi
caligmasinda Gazi Universitesi Endiistriyel Sanatlar Fakiiltesi Bilgisayar Ogretmenligi Boliimii birinci
siifinda 6grenimini siirdiiren 24 6grenciden anket ile veri toplamigtir. Arastirma sonuglara gore,
Ogrencilerin bilgisayar kullanmaya basladiklar1 yillar ile bilgisayar oyunu oynamaya basladiklar
yillar benzerlik gostermektedir. Ayn1 zamanda bilgisayar basinda gegen siire arttikca bilgisayar
oyununa ayrilan siire de artmaktadir. Ogrencilerin gogunlugu (%55,2) tek-kullanicili oyunlari tercih
ederken, grup halinde oyun oynamay tercih eden 6grenciler en az 4 kisilik gruplarla oyun oynamay1
tercih etmektedir. Arastirma sonuglarma gore erkek Ogrenciler kiz Ogrencilere gore daha c¢ok
bilgisayar oyunu oynamaktadir. Bilgisayar oyunu oynayanlarin ¢ogu, oyun oynama nedenini stres
atma olarak belirtmistir.

MetuTech ve Gfk (2009) firmalarinin ortaklasa yaptigi arastirmada Tiirkiye’de yetiskinlerin oyun
oynama aligkanliklar1 belirlenmeye c¢alisilmistir. Arastirma kapsaminda 15 yas iistii 1347 kisi ile yliz
yilize gorisiilmiis, bilgiler katilimcilardan anket ile toplanmistir. Arastirma sonuglarina gore 15 yas
iistii her 3 kisiden birinin oyun oynadig1 belirtilmistir. Oyun oynayanlarin yas dagilimi incelendiginde
biiyiik ¢ogunlugu %35’lik oran ile 18-24 yas araligindaki kisiler olusturmaktadir. Arastirma
sonuclarina gore yetiskinler en ¢ok bilgisayarda oyun oynamayi tercih ederken, oyun konsollar ve
cep telefonlart oyun oynanan diger platformlar arasinda bulunmaktadir. Kadinlarin %151, erkeklerin
ise %41’1 oyun oynamaktadir. Oyun oynayanlarin cinsiyetlere gore dagilimi %78 erkekler, %22
kadmlar geklindedir. Arastirmada oyun oynayanlarin sosyo-ekonomik seviyeleri yiikseldikge, oyun
oynama oraninin da yiikseldigi goriilmiistiir.

Quaiser-Pohl, Geiser ve Lehmann (2006) ¢aligmalarinda bilgisayar oyunu tercihleri ve zihinsel
dondiirme performanslar1 arasindaki iligkiyi cinsiyetlere gore incelenmistir. Calismada bilgisayar
oynama tercihleri; oyun oynamayanlar, aksiyon-simiilasyon tiiriinde oyun oynayanlar ve mantik-
beceri alistirmalar tlirlinde oyunlar oynayanlar olmak iizere oyun tercihi anketi sonuglarina gore 3
grupta toplanmistir. Cinsiyetin anlamli olarak etkisi bulunurken erkekler kadinlardan daha yiiksek
puanlar elde etmistir. Yas degiskenine ait anlamli bir farklilik da ortaya ¢ikmis ve yasi biiyiik
olanlarin daha yiiksek zihinsel dondiirme puanina sahip oldugu bulunmustur. Oyun tercihi ve cinsiyet
etkilesiminin anlamli etkisi ortaya ¢ikmamis, hem aksiyon hem de mantik grubundaki erkeklerin oyun
oynamayanlara gore zihinsel dondiirmede daha yiiksek skorlar elde ettigi bulunmustur. Diger yandan
kadmlar igin oyun tercihi gruplarinin higbirinde anlamli fark bulunamamus, tiim gruplardaki zihinsel
dondiirme becerileri hemen hemen esit ¢ikmustir.
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2. YONTEM

Bu c¢alisma betimsel bir ¢alisma olup ¢alismadaki veriler katilimcilarin demografik verilerini,
bilgisayar kullanma durumlarini, oyun oynama aligkanliklarin1 ve tercihlerini iceren 23 maddelik bir
anket ile toplanmigtir.

Calisma Grubu

_ Cahigmanin katilmeilari “Programlama Dilleri II” dersini 2008 Bahar déneminde alan Hacettepe
Universitesi BOTE Boliimii 2. smif 6grencileridir. Dersi 49 6grenci almis olup bu 6grencilerin 46
tanesinden anket ile veri toplanmstir.

Veri Toplama Araci

[lgili anket Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay (2004) tarafindan Orta Dogu Teknik Universitesi ve
Gazi Universitesindeki 6grencilerin bilgisayar oyunu oynama aligkanliklari ile oyun tercihlerini
belirlemek amaciyla kullanilmistir. Ilgili arastirmacilar bu anketi Sheery ve Lucas’m (2001) ¢aligmasi
ile Can’n (2003) calismasini temel alarak olusturmustur. Arastirmacilar bu c¢alismalardaki anketleri
Tiirkge’ye cevirmigler ve anketin giivenirligini 15 6grenci ile yapilan bir pilot ¢alisma neticesinde
0,80 olarak bulmuslardir.

Verilerin Coziimlenmesi

Toplanan veriler Excel programina girilmis, betimsel yontemlerle incelenmis ve verilerin
frekansi hesaplanmugtir.

3. BULGULAR
Katihmcilarin Demografik Durumlari

Katilimcilarin ortalama yags1 21 olup yaslart 18 ile 24 arasindadir. Katilimcilarin 14’ (%30) kiz,
32’si (%70) erkektir. 46 katilimcidan sadece 2’sinin (%4) evinde bilgisayar olmayip, 44’iiniin (%96)
evinde bilgisayar mevcuttur. Katilimcilarin not ortalamasi 2,66 olup not ortalamalart 1,53 ile 3,49
arasindadir. Katilimcilar ortalama 7 yildir bilgisayar kullanmakta olup bilgisayar kullanim tecriibeleri
2 yil ile 15 yil arasindadir. Katilimeilar ortalama 4,5 yildir internet kullanmakta olup Internet
kullanma tecriibeleri 1 yil ile 9 yil arasindadir. Katilimcilar algilanan bilgisayar okuryazarlik diizeyini
diisiik, orta ve yliksek seviye seceneklerinden ortalama olarak orta seviye olarak tanimlamislar,
bilgisayar okuryazarlig1 seviyesini 2 dgrenci (%4) diisiik, 29 6grenci (%63) orta ve 15 6grenci de
(%33) yiiksek olarak tanimlamistir. Katilimeilar haftada ortalama 10 saatten fazla bilgisayar
kullandigmi belirtmis olup 4 &grenci (%9) haftada 1-5 saat arasi, 4 6grenci haftada 6-10 saat arasi
(%9) ve 38 6grenci de (%82) haftada 10 saatten fazla bilgisayar kullandigini belirtmistir.

Katiimcilarin Bilgisayar Oyunu Oynamalan fle Tlgili Bulgular

46 katilimeidan yaklasik tigte ikisi bilgisayar oyunu oynadigmi belirtmistir. 30 katilimc1 (%65)
bilgisayar oyunu oynadigini belirtitken 16 katilimc1 (%35) bilgisayar oyunu oynamadigini
belirtmistir. Oyun oynamayanlardan 11’1 (%69) kiz, 5’1 (%31) erkek; oyun oynayanlardan 3°i (%10)
kiz, 27°s1 (%90) erkektir. Bilgisayar oyunu oynayan 30 kisiden 27’si (%90) bilgisayar oyunlarmi evde
oynadigini, 1’1 (%3) okulda oynadigini, 2’si (%7) ise arkadasinda oynadigini belirtmistir.

Bilgisayar oyunu oynayan katilimcilara bunun nedenleri sorulmustur. 11 katilimci (%37)
eglenmek amaciyla, 7 katilimct (%23) stres atma amaciyla, 4 katilime1 (%13) zekalarini gelistirmek
amaciyla, 2 katilime1 (%7) bos zamanlarmi degerlendirme amaciyla oyun oynadigini belirtirken 6
katilime1 (%20) birden fazla nedenle oyun oynadigini belirtmistir.

Oyun oynayan katilimcilara en ¢ok oynadiklart 3 bilgisayar oyununun ismi sorulmustur. 28
katilimer toplam 73 oyun listelemistir. Bu oyunlarin temalara gore gruplandirilmig hali Tablo 1°de
sunulmustur.
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Tablo 1: En ¢cok oynanan 3 bilgisayar oyununun temalara gore dagilim

Oyun temasi

f 7
Oyun ismi (f) °

Futbol
Fifa (12)
PES (5)
Football Manager (3)
Strateji, Rol oynama
Age of Empires (6)
Diablo (3)
Oblivion (2)
Gate2 (1)
Medieval Total War (1)
Strong Hold (1)
WarCratft (1)

Araba yaris1
NFS (9)
Hard Truck (2) 13 18
F1 formula (1)
Wos Across America (1)

Savag/FPS
Counter (8)
Call of Duty (1)
Unreal Tournament (1)

Platform (Board)
Tavla (3)
Capitalism (1) 6 8
Okey (1)
Satrang (1)

20 27

15 21

10 14

Flash oyunlar 3 4

MMORPG
Lord of the rings (1)
S2 (1)
Shaiya (1)
Simiilasyon
Simcity (2)

Korku | |
Silent Hill (1)

Toplam 73 %100

Oyun oynayan katilimcilara en ¢ok oynadiklari 3 bilgisayar oyununun hangi 6zelliklerini
sevdikleri ya da diger bir deyisle bu oyunlar1 oynama nedenleri sorulmustur. 28 katilimei toplam 46
Ozellik/neden listelemistir. Bu oyunlar1 oynama nedenlerinin Tuzun (2004) tarafindan ortaya konulan
Coklu-Motivasyon Cercevesine gore analizi Tablo 2’de sunulmustur.
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Tablo 2: Katihmcilarin oynadiklari oyunlari oynama nedenlerinin Coklu-Motivasyon Kuram
Cercevesine gore analizi

Coklu-Motivasyon Kurami Kategorisi
ilgili oyunlar1 oynama nedenleri (f)

Kimlik Sunumu (Identity Presentation) - -

Sosyal iligkiler (Social Relations)
Coklu-oynama (3)

Oynama (Playing)
Eglenceli (3)
Ogrenme/Etkinlik (Learning)
Strateji (5)
Diisiindiirmesi (2)
Beceri gerektirmesi (2)
Macera yasamam (1)
Yapmak istediklerimin bulunmasi (1)

13 28

Bos zamanimi gecirmek i¢in (1)
Dikkat gerektirmesi (1)

Basar1 (Achievement)

Hedef (1)
Odiiller (Rewards) - -
Oyun kimligi (Identification)

Gorsellik (7)

Aksiyon (4)

Etkilesimli (1) 15 33

Karakterler (1)

Senaryosu (1)

Gizem (1)
Aktarilabilirlik (Negotiability)

Heyecan verici (5)

Hiz/Adrenalin (3)

Yaratici (1)

Bu diinyadan alip baska ortamlara gétiirmesi (1)

11 24

Kontroliimiin olmasi (1)
Toplam 46 100

Bilgisayar oyunu oynayan 30 kisiden 19°u (%63) haftada ortalama 1-5 saat arasi, 6’s1 (%20)
haftada ortalama 6-10 saat arasi, 5’i de (%17) haftada ortalama 10 saatten fazla bilgisayar oyunu
oynadigini belirtmistir.

Bilgisayar oyunu oynayan 30 kisiden yaris1 (%50) tek-kullanicili oyunlar tercih ederken diger
yarisi da (%50) ¢ok-kullanicilar1 oyunlar tercih ettigini belirtmistir. Cok-kullanicili oyun oynayan 15
kisiden 10’u (%67) bu tiir oyunlar1 arkadaglar ile yerel bir ortamda oynarken 5’1 (%33) ise bu tiir
oyunlar1 Internet {izerinden baskalar1 ile oynadiklarini belirtmistir.

Bilgisayar oyunu oynayan 30 kisiden 13’{inlin (%43) ailesi buna izin verirken, 11’inin (%37)
ailesi kisinin fazla oynamasina kars1 ¢ikmaktadir. 6 kisinin (%20) ailesinin ise bu duruma ait haberleri
yoktur.

Bilgisayar oyunu oynamayan katilimcilara bunun nedenleri sorulmustur. 7 katilimci (%44)
bilgisayar oyunlar ile ilgilenmedigini, 5 katilimer (%31) oyun oynamak i¢in zamani olmadigini, 3
katilimc1 (%19) oyunlarin vakit kaybma neden oldugunu diisiindiigii icin oyun oynamadigini
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belirtmistir. 1 katilime1 (%6) ise oyunu 6grenmeye tisendigi ve oyunu yapamama endisesi oldugu igin
oyun oynamadigini agik ug¢lu olarak belirtmistir.

Katilimcilara bilgisayar oyunlarimi zararli olarak goriip goérmedikleri sorulmustur. 33 katilimci
(%72) bilgisayar oyunlarimi zararsiz bulurken, 13 katilimci (%28) bilgisayar oyunlarmi zararl
buldugunu belirtmistir. Bilgisayar oyunlarini zararli olarak goren katilimeilar agik uglu doniitlerinde
bunun nedenleri olarak bilgisayar oyunlarmin vakit kaybina neden olmasini (7 doniit), bagimlilik
yaratmasini (4 doniit) ve siddet 6geleri icermesini (2 doniit) belirtmistir.

Katilmcilara bilgisayar oyunlarinin egitim amacgh kullanilabilirligi sorulmustur. Sadece 4
katiimc1 (%9) bilgisayar oyunlarini egitim i¢in kullanilabilir gérmemis, 41 katilimec1 (%89) ise
bilgisayar oyunlarinin egitim amacli kullanilabilecegini belirtmistir. 1 katilimer (%2) ise bu durum
hakkinda bir fikri olmadigini belirtmistir.

4. SONUCLAR VE ONERILER

Bu arastirma O6gretmen adaylarmin bilgisayar oyunu oynama aliskanliklarint ve tercihlerini
belirlemek amaci ile yapilmistir. Arastirma sonuglarma gore katilimcilarin yaklasik {igte ikisi
bilgisayar oyunu oynamakta olup kitlenin tamamina yakini bu oyunlar1 evde oynamaktadir. Oyun
oynayanlarin tamamina yakini erkek, oyun oynamayanlarin ise beste dordiiniin kiz olmasi oyun
oynama egilimleri ile cinsiyet arasinda literatiirde varolan koklii bulgular1 desteklemektedir.

Eglenmek, stres atmak ve zeka gelistirmek 6gretmen adaylar i¢in oyun oynama nedenlerinin
basinda gelmektedir. Bununla birlikte katilimcilarin beste biri veri toplama araci buna uygun
olmamasina ragmen birden fazla neden gostermistir. Bu durum Tuzun’un (2004) Coklu-Motivasyon
cergevesini desteklemektedir. Bu gergeveye gore egitsel oyunlari oynamak igin 13 farkli kategori
bulunmus, bu kategorilerdeki nedenlerin ayn1 anda varolabilecegi vurgulanmistir. Bu ¢aligma 6nceden
bulunan bu durumu desteklediginden yeni durum caligmalar1 yapilirken veri toplama araglar1 bu
duruma uygun sekilde tasarlanmalidir.

Bu arastirmadaki katilimeilardan bilgisayar oyunu oynayanlarin yaklagik %401 eglenmek amaci
ile yaklasik %20’si stres atma amaci ile, yaklasik %10’u da zeka gelistirmek amaci ile bilgisayar
oyunlarint oynadigini belirtmistir. Tiirkiye’de dnceden yapilan benzer galismalarda stres atma amaci
ile bilgisayar oyunu oynanmasi tekrarlanan bir bulgudur. Ulkemizde internet kafelerdeki yogun oyun
oynama pratiginin gelecek arastirmalarda bu lensten incelenmesi yararli olacaktir. Cok-kullanicilt
oyunlar1 oynayanlarin iigte ikisinin bu pratigi yerel bir ortamda yapmas: da internet kafelerde sikca
gbzlemlenen oyun partisi kiltiiriinii destekler niteliktedir.

Caligma katilimcilarindan oyun oynayanlarin en ¢ok oynadigi 3 oyunun %27’si futbol, %21’
strateji/rol oynama, %18’i araba yarisi, %14°i savas/FPS, %8’i platform ve kalan %11°1 de flash,
MMORPG, simiilasyon ve korku kategorisine girmektedir. Bu tablo incelendiginde aragtirmaya konu
olan kitlenin sadece yedide birinin giddet i¢erikli oyunlari agirlikli olarak oynadigi goriilmektedir. Bu
da popiler kiiltiirde oyunlarin sadece siddet ile anilmasinin bu ¢alisma baglaminda dayanaksiz
oldugunu gostermektedir. Bir bagka dikkati ¢eken nokta spor temasini igeren oyunlarin popiilerligidir;
aragtirmaya konu olan kitlenin yaklagik yarisi spor temali oyunlari oynamaktadir. ESA (2009)
raporuna goére 2008’de en ¢ok satilan 20 konsol oyununun yaklagik {igte birinin spor temali olmasi
calismanin bu bulgusu ile paralellik gostermektedir.

Katilimcilarin oynadiklar1 oyunlar1 oynama nedenlerinin Coklu-Motivasyon Kurami Cergevesine
(Tuzun, 2004) gore analizi neticesinde nedenlerin {igte birinin oyunun gorsellik, etkilesim, senaryo
gibi karakteristik ozellikleri ile ilgili oldugu; {i¢te birinin oyunun etkinlikleri ile ilgili oldugu, dortte
birinin ise oyunun karakteristik 6zelliklerinden oyuncularin ¢ikarimi ile ilgili oldugu bulunmustur.
Sosyal iligkiler nedeninin yaklasik onda bir gibi diisiik bir oranda ¢ikmasi dikkat ¢ekicidir; benzer
sekilde en ¢ok oynadiklar1 oyunlar analiz edildiginde ¢ok-oyunculu olan MMORPG tiiriinde oyunlarin
oynanma orani %4 olarak bulunmustur. Bu bulguya zit olarak 2000 yilindan sonraki literatiir ¢ok-
oyunculu oyunlarin popiilerligine vurgu yapmaktadir. Katilimcilarin ortalama Internet kullanimi
tecriibesinin 4,5 yil gibi diisiik bir miktar olmasmin bdyle bir sonuca yol a¢mis olabilecegi
diisiiniilmektedir.
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Bu calismada 6gretmen adaylarinin %72’si bilgisayar oyunlarini zararsiz buldugunu, %90°1 ise
bilgisayar oyunlarinin egitim amagli kullanilabilecegini belirtmistir. Bu durum o6nemlidir, ¢iinkii
bilgisayar oyunlarinin egitimsel amaglarla kullanilabilecegini gosteren ve cesitli pratikleri raporlayan
genis bir literatiir mevcuttur. Bu veriler en azindan ilgili ¢alisma grubundaki 6gretmen adaylariin
bilgisayar oyunlarinin egitim ortamlarinda pozitif olarak kullanilabilecegi diisiincesine zihinsel olarak
hazir oldugunu gostermektedir. Oyun oynamayanlarin yaklasik yarisi bilgisayar oyunlar ile
ilgilenmedigini, yaklasik iigte biri ise oyun oynamak i¢in zaman1 olmadigini belirtmistir. Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi yeni ders miifredatinda “Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Tasarimi” isimli
ders boliimlerde agilarak bu iki nedenin adreslenebilecegi diisiiniilmektedir.
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