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categories. The results obtained in the research were presented under six
themes. According to the information obtained from these themes, it was
concluded that educational digital games provide learning in a fun way
by increasing the motivation and interest of the students, learning is faster
and more permanent, providing students with the opportunity to
evaluate by giving feedback to the students, and enabling them to repeat
the subjects. In addition, it was emphasised that educational digital
games for teachers should have features such as ease of use, accessibility
and providing content appropriate to the curriculum. Finally, it was
concluded that in order to use the games more efficiently, infrastructure
and technical problems should be solved, necessary in-service and free
courses should be given to teachers, game content should be developed
and the number of games should be increased. Among the suggestions, it
was emphasised that the Ministry of National Education should develop
educational digital games that are easily accessible to teachers, suitable
for the course curriculum, and provide in-service trainings to teachers for
the effective use of these games.

1. Problem Statement

The rapid spread of digital technologies in education has brought along the updating of teaching
methods in this direction. Digital transformation has caused significant changes especially in the field
of education and has made it compulsory to adopt new technology-supported methods in learning
processes. One of the most effective approaches to increase success and motivation in education is the
digital game-based learning approach. Especially educational digital games draw attention as
innovative tools that support students' learning processes. Educational digital games allow players to
develop their cognitive, affective and psychomotor skills. The main purpose of such games is to support
learning objectives and to ensure that the acquired knowledge and skills are transformed into
behaviour. When the studies in the field are examined, it is seen that there are limited studies on primary
school teachers' views on educational digital games. Although the effects of educational digital games
on student motivation, academic achievement and interactive learning environments have been
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addressed in various studies, how these games are perceived by teachers, the frequency of their use and
the difficulties encountered have not been sufficiently examined. In this direction, it is thought that this
study will make an important contribution to the field. The originality of this study is the detailed
examination of teachers' views on the use of educational digital games in the classroom. In this context,
the aim of the study is to examine the views of primary school teachers towards educational digital
games, to reveal their tendency to use these games in their lessons, the difficulties they encounter in
their use processes and the contributions of these games to their learning processes. The findings of this
study are expected to make important contributions in terms of popularising the digital game-based
learning approach in education and developing strategies for teachers to participate more effectively in
this process.

2. Method

In this study, phenomenology design, one of the qualitative research methods, was preferred. Because
itis aimed to examine in depth the experiences of primary school teachers regarding educational digital
games, the meanings they attribute to these experiences and how they evaluate them in the context of
classroom practices. In this study, criterion sampling technique was used to determine the study group.
In accordance with the scope of the study, the study group consisted of 17 primary school teachers with
different service periods working in public schools (10 teachers), private schools (3 teachers) and Science
and Art Centres (4 teachers). In this study, descriptive analysis method was used to analyse primary
school teachers' views on educational digital games. In descriptive analysis method, the data obtained
are analysed and interpreted in the light of predetermined themes. In line with the determined
framework, the data were analysed, read, arranged, defined and interpreted by supporting direct
quotations.

3. Conclusion, Discussion and Recommendations

In the study, the views of primary school teachers about educational digital games were collected
through semi-structured interview questions and the qualitative data obtained were analysed with the
help of descriptive analysis. As a result of this analysis, the data were grouped under six themes. These
themes were categorised within themselves. According to the results

It was concluded that games increase students' motivation, provide learning by having fun, attract
attention and interest, appeal to the student and ensure active participation of the student in the lesson,
make learning permanent, provide reinforcement by supporting learning positively and accelerate
learning. In addition, it was concluded that the games repeat the subject, concretise learning and
provide feedback, are mostly used in mathematics and Turkish lessons, time, content and visuality
features are at the forefront when used, and are mostly used as a group. It was concluded that various
obstacles such as internet connection and speed problems, lack of sufficient number of computers, time
management difficulties) and advertisements encountered during the game emerged in the process of
using educational digital games. As a suggestion, free game preparation courses can be offered to
teachers within the scope of in-service training or by agreeing with private companies.
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okul ve bilim ve sanat merkezinde gorev yapan 17 smuf dgretmeni
olusturmaktadir. Calismada nitel arastirma yontemlerinden olgubilim
(fenomenoloji) deseni tercih edilmistir. Arastirmanin verileri yar
yapilandirilmis goriisme formu yardimiyla toplanmistir. Arastirmada
elde edilen veriler betimsel analiz yontemi analiz edilerek tema ve
kategorilere ayrilarak sunulmustur. Arastirmada elde edilen sonuglar alt1
tema altinda sunulmustur. Bu temalardan elde edilen bilgilere gore
egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin motivasyonunu ve ilgisini arttirarak
eglenceli bir sekilde 6grenme sagladigl, 6grenmenin daha hizli ve kalict
oldugu, 6grenciye geri doniit vererek degerlendirme imkani tamdigi
konular1 tekrar etmelerini sagladigr sonucuna ulagilmustir. Ayrica
Ogretmenler igin egitsel dijital oyunlarin kullanim kolayligy, erisilebilirlik
ve miifredata uygun igerik sunmasi gibi 6zelliklerinin olmasi gerektigi
vurgulanmigtir. Son olarak oyunlari daha verimli kullanmak igin alt yap1
ve teknik sorunlar giderilmesi, 6gretmenlere gerekli hizmet i¢i ve iicretsiz
kurslarin verilmesi, oyun igeriklerinin gelistirilmesi ve oyun sayilarimin
arttinlmas1 gerektigi sonuglarma ulagilmistir. Oneriler arasinda, Milli
Egitim Bakanligi'nin 6gretmenlerin kolay erisebilecegi, ders miifredatina
uygun egitsel dijital oyunlar gelistirmesi ve bu oyunlarin etkili
kullanimina yonelik 6gretmenlere hizmet ici egitimler sunmasi gerektigi
vurgulanmistir.

1. Giris

Egitimde dijital teknolojilerin hizla yayginlasmasi, O6gretim yontemlerinin de bu dogrultuda
giincellestirilmesini de beraberinde getirmistir. Dijital doniisiim, 6zellikle egitim alaninda &nemli
degisikliklere neden olmus ve Ogrenme siireclerinde teknoloji destekli yeni yontemlerin
benimsenmesini zorunlu hale getirmistir. Egitimde basariy1 ve motivasyonu artirmaya yonelik en etkili
yaklasimlardan biri de djjital oyun tabanli 6grenme yaklasimidir (Hu, Su ve Fu, 2022). Prensky'e (2001)
gore dijital oyun tabanli 6grenme, oyunlastirma ve ciddi oyunlar gibi farkli yaklasimlari kapsayan genis
bir egitim modelidir. Bu yaklasim, 6grencilere basit bilgi yarismalarindan karmasik simiilasyonlara
kadar gesitlenen 6grenme deneyimleri sunarak belirli becerilerin gelistirilmesini amaglar. Dijital oyun
tabanli 6grenme, etkilesim ve eglenceyi bir araya getirerek 6grenme siirecini daha etkili ve ilgi ¢ekici
hale getiren bir yontem olarak tanimlanmaktadir. Ozellikle egitsel dijital oyunlar, grencilerin grenme
stireclerini destekleyen yenilikgi araclar olarak dikkat cekmektedir. Egitsel djjital oyunlar, oyuncularin
bilissel, duyussal ve psikomotor becerilerini gelistirmelerine olanak tanir. Bu tiir oyunlarin temel amaci,
ogrenme hedeflerini destekleyerek edinilen bilgilerin ve becerilerin davranisa doniismesini saglamaktir
(Yiiksel, 2019).

Egitsel dijital oyunlarin egitimde etkili bir sekilde kullanilmasi, igeriklerinin egitim-6gretim hedefleri
ve kazanimlartyla uyumlu olmasina baghdir. Miifredattaki kazanimlar: igeren bu oyunlar, 6grenme
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siirecini eglenceli ve ilgi cekici hale getirerek 6grencilerin dikkatini toplamasina yardimci olur.
Canlandirmalar ve etkilesimli icerikler araciligiyla yaparak-yasayarak Ogrenme deneyimi sunar,
deneme-yanilma ve tekrar firsatlar1 saglayarak ogretimi kolaylastirir. Aym1 zamanda, aninda geri
bildirim mekanizmasiyla Ogrencilerin Ogrenme siireglerini yonetmelerine ve bilgiyi kalici hale
getirmelerine katki saglar. Zaman sinirlamalar1 igeren oyunlar, 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini
gelistirmelerine yardimcr olurken, biligsel gelisimi de destekler. Bunlara ek olarak, dijital oyunlar
Ogrencilerin motor becerilerini kullanmalarina olanak tanirken, teknolojik okuryazarliklarim
gelistirerek 6zgiiven, yaraticilik ve stres yonetimi konularinda da olumlu etkiler sunar (Bakar, Tiiziin
ve Cagiltay, 2008; Diah and Ehsan, Ismail, 2010).

Egitsel dijital oyunlar, 6zellikle ilkokul diizeyinde soyut ve kavramsal bilgilerin kazandirilmasinda,
ogrencilerin psikomotor ve iist bilissel becerilerini gelistirmede 6nemli bir rol oynamaktadir (Law ve
Sun, 2012). Yaparak 6grenme deneyimi sunmasi ve bilginin gercek yasamda uygulanabilirligini
artirmasi, bu oyunlarin egitimde etkili bir ara¢ olarak benimsenmesini saglamaktadir (An ve Cao, 2017).
Ancak, bu oyunlarin egitimde verimli bir sekilde kullanilabilmesi, 6gretmenlerin egitsel dijital oyunlar1
miifredata entegre etme ve etkin kullanma becerilerine baghidir. Ogretmenlerin bu konudaki
yeterlilikleri, egitsel dijital oyunlarin 6grenme siireci iizerindeki etkisini dogrudan belirleyen 6nemli bir
faktordiir. Ilkokul dgretmenlerinin bu teknolojilere yonelik tutumlar1 ve uygulamalar, egitsel dijital
oyunlarin sinif i¢i entegrasyonunda kritik bir rol oynamaktadir.

Son yillarda yapilan arastirmalar, egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarina olumlu
katki sagladigim gostermektedir. Ornegin, Yolal (2024), egitsel dijital oyunlarla desteklenen hayat
bilgisi dersinin, 6grencilerin akademik basarilarini artirmada etkili oldugunu vurgulamistir. Benzer
sekilde, Fotaris ve digerleri (2017), oyun tabanli 6grenme ortamlarinin 6grencilerin derse olan ilgisini
ve katilimimi artirdigim vurgulamaktadir. Bu bulgular, egitsel dijital oyunlarin pedagojik degerini
ortaya koyarken, dgretmenlerin bu araglari nasil ve ne 6l¢iide kullandiklar1 sorusunu da giindeme
getirmektedir. Bir bagska calismada Li, Chen ve Deng (2024) egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin
0grenme motivasyonu {izerindeki etkisini incelemistir. Calismada, davranis¢i ve sosyal biligsel teoriler
temel alinarak bu oyunlarin motivasyon {izerindeki rolii agiklanmistir. Arastirma bulgularina gore,
egitsel dijital oyunlar Ogrencilerin 6grenme motivasyonunu olumlu yonde etkilemekte, &grenci
katilimini artirmakta ve dijital ortamin kalitesi (bilgisayar, yazilim, internet baglantisi, etkilesimli
igerikler vb.) 6grenci ilgisini desteklemektedir.

Alanda yapilan calismalar incelendiginde, ilkokul 6gretmenlerinin egitsel dijital oyunlara yonelik
goriislerini ele alan arastirmalarin sinurli oldugu goriilmektedir. Egitsel dijital oyunlarin 6grenci
motivasyonu, akademik basar1 ve etkilesimli Ogrenme ortamlar1 {izerindeki etkileri cesitli
arastirmalarda ele alinmis olsa da, bu oyunlarin 6gretmenler tarafindan nasil algilandigi, kullanim
sikliklar1 ve karsilasilan zorluklar yeterince incelenmemistir. Bu dogrultuda, yapilan ¢alismanin alana
onemli bir katk: saglayacag: diisiiniilmektedir. Egitsel dijital oyunlarin smif i¢i kullanimina iliskin
ogretmen goriislerinin detayli bir sekilde ele alinmasi, bu ¢alismanin 6zgiinliigiinii olusturmaktadir. Bu
baglamda, arastirmanin amaci, ilkokul 6gretmenlerinin egitsel dijital oyunlara yonelik goriislerini
incelemek, bu oyunlar1 derslerinde kullanma egilimlerini, kullanim siireclerinde karsilagtiklari
zorluklar1 ve bu oyunlarin 6grenme siireclerine katkilarini ortaya koymaktir. Bu kapsamda asagidaki
arastirma sorular olusturulmustur:

1. Tlkokul 6gretmenleri egitsel dijital oyunlar1 hangi derslerde ve ne amagla kullanmaktadir?

2. Egitsel dijital oyunlar, 6gretmenlerin gozlemlerine gore dgrencilerin dgrenme siireci, akademik
bagar1 ve motivasyonu iizerinde nasil bir etkiye sahiptir?

3. C)gretmenlerin egitsel dijital oyunlar1 kullarurken karsilastiklar1 temel zorluklar nelerdir ve bu
zorluklarin agilmasi i¢in hangi 6neriler sunulabilir?

4. Ogretmenlerin egitsel dijital oyunlara yonelik bilgi diizeyi ve bu alanda duyduklari egitim ihtiyact
nedir?

5. Ilkokul 6gretmenleri, egitsel dijital oyunlarin miifredata entegrasyonu hakkinda ne diisiinmektedir
ve bu siirecin daha etkili olmasi i¢in hangi 6nerilerde bulunmaktadir?
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Bu arastirmanin bulgularinin, egitimde dijital oyun tabanli 6grenme yaklasiminin yayginlastirilmasi ve
O0gretmenlerin bu siirece daha etkin katilim saglamalarina yonelik stratejiler gelistirilmesi agisindan
onemli katkilar sunmasi beklenmektedir.

2. Yontem
2.1. Aragtirmanin Modeli

Bu arastirmada, nitel arastirma yontemlerinden olgubilim (fenomenoloji) deseni tercih edilmistir.
Creswell (2021), olgubilim arastirmalarinin bireylerin belirli bir olguya iliskin deneyimlerini
anlamlandirarak ortak bir kavramsal gerceve olusturmay1 amagladigini ifade etmektedir. Bu yaklasim,
bireysel deneyimlerden hareketle evrensel ve genellenebilir bir bakis acisi gelistirilmesine olanak
tanimaktadir. Merriam ve Tisdell (2016) ise olgubilim c¢alismalarinin, bireylerin yasantilari
dogrultusunda bir olguyu nasil algiladigini, bu deneyimlere yiikledikleri anlamlari ve yorumlar
detayl1 bir sekilde analiz etmeyi amagladigini vurgulamaktadir.

Bu gercevede, bu arastirmada olgubilim deseni tercih edilmistir, ¢linkii ilkokul 6gretmenlerinin egitsel
dijital oyunlara iliskin deneyimlerini, bu deneyimlere yiikledikleri anlamlar1 ve sinif i¢i uygulamalar
baglaminda nasil degerlendirdiklerini derinlemesine incelemek amaglanmaktadir.

2.2. Calisma Grubu

Bu arastirmada, ¢alisma grubunun belirlenmesinde 6l¢iit 6rnekleme teknigi kullanilmistir. Bu teknik,
arastirmanin amagclart dogrultusunda belirli kriterleri karsilayan katilimcilarin amagh ve planh bir
sekilde secilmesini saglamaktadir (Yildirim ve Simsek, 2013). Arastirmanin kapsamina uygun olarak,
calisma grubunu devlet okullarinda (10 6gretmen), 6zel okullarda (3 6gretmen) ve Bilim ve Sanat
Merkezlerinde (BILSEM) (4 6gretmen) gorev yapan, farkli hizmet siirelerine sahip toplam 17 ilkokul
Ogretmeni olusturmaktadir. Arastirmaya katilan ogretmenlerin hizmet siireleri asagidaki sekilde
dagilim gostermektedir:

Tablo 1. Arastirmaya katilan 6gretmenlerin hizmet siireleri

Hizmet Siiresi Ogretmen Sayis1

1-5yil
6-10 y1l
11-15 y1l
16-20 y1l
21 ve lizeri
Toplam 17

WO RN R

Ogretmenlere  sorulan  “Egitimde  teknolojiyi  kullanma konusunda kendinizi  nasil
degerlendiriyorsunuz?” sorusuna verilen cevaplar asagida sunulmustur:
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Tablo 2. Ogretmenlerin “Egitimde teknolojiyi kullanma konusunda kendinizi nasil
degerlendiriyorsunuz?” sorusuna verdikleri cevaplar

Seviye Ogretmen Sayis1
Yetersiz (1-2) 0
Temel Diizey (3-4) 1
Orta Seviye (5-6) 3
Iyi (7-8) 12
Cok Iyi (9-10) 1

Toplam 17

Tablo 2.de sunulan bulgular, 6gretmenlerin egitimde teknoloji kullanimi konusunda genel olarak
kendilerini yeterli gordiiklerini, ancak ileri diizey dijital yetkinliklere sahip 6gretmen sayisinin sinirl
oldugunu gostermektedir.

2.3. Veri Toplama Araglar: ve Verilerin Toplanmasi

Bu arastirmada veriler, arastirmaci tarafindan hazirlanan yari yapilandirilmis miilakat teknigi
kullanilarak elde edilmistir. Ogretmenlerin egitsel dijital oyunlara yonelik deneyimlerini ve bu
oyunlarin sinif i¢i kullanimina dair goriislerini incelemek amaciyla miilakat sorular: olusturulmustur.
Aragtirmanin giivenilirligini saglamak adina, veri toplama siireci dncesinde pilot uygulama yapilmis
ve iki ilkokul Ogretmeni ile on goriisme gerceklestirilmistir. Pilot uygulama sonrasinda, uzman
goriisleri dogrultusunda miilakat sorularinda gerekli diizenlemeler yapilarak nihai haline getirilmistir.
Ekiz (2009), yar1 yapilandirilmis miilakatlarin 6nceden belirlenen sorulara sahip olmakla birlikte,
katilimcilara belli bir esneklik ve serbestlik sundugunu belirtmektedir. Bu esneklik, goriisme siirecinde
katilimailarin diisiincelerini daha rahat ifade etmelerine olanak tanirken, arastirma kapsaminda yeni
bilgilerin ortaya ¢ikmasini da kolaylastirmistir. Veri toplama siirecinde farkli okul tiirlerinde gorev
yapan 17 ilkokul 6gretmeninden elde edilmistir. Elde edilen veriler, egitsel dijital oyunlarin simif igi
kullanimina y&nelik 6gretmen goriislerini anlamlandirmak ve belirlenen temalar dogrultusunda analiz
etmek amactyla detayl bir sekilde incelenmistir.

2.4. Verilerin Analizi

Bu aragtirmada, ilkokul 6gretmenlerinin egitsel dijital oyunlara yonelik goriislerinin ¢6ziimlenmesi igin
betimsel analiz yontemi kullamilmistir. Betimsel analiz yonteminde elde edilen veriler 6nceden
belirlenmis temalar 1s1ginda analiz edilerek yorumlamir. Ayrica, katilimcilarin goriislerini etkili bir
sekilde yansitabilmek i¢in dogrudan alintilara siklikla yer verilmektedir. (Yildirim ve Simsek, 2013). Bu
arastirmada, Ogretmenlerin deneyimleri, egitsel dijital oyunlari derslerde nasil kullandiklari,
karsilastiklar1 zorluklar ve bu oyunlarin 6grenme siirecine etkileri temel alinarak bir gergeve
olusturulmustur. Daha sonra belirlenen ¢erceve dogrultusunda veriler analiz edilerek okunmus,
diizenlenmis, tanimlanmis ve dogrudan alintilarla desteklenerek yorumlanmastir.

3. Bulgular

Bu boliimde, ilkokul 6gretmenlerinin egitsel dijital oyunlara yonelik goriislerini belirlemek amaciyla
gerceklestirilen yar1 yapilandirilmig gériisme sorularindan elde edilen verilerin analizi sunulmaktadir.
Katilimcilarin verdikleri yaritlar, kodlanarak belirli kategoriler altinda simiflandirilmis ve yorumlarla
desteklenerek sunulmustur. Ilkokul Ogretmenlerinin egitsel dijital oyunlarin kullanimi hakkinda
goriislerine yonelik toplanan nitel verilerden elde edilen bulgularin betimsel analizi sonucunda “Egitsel
Dijital Oyunlar Hakkinda Goriigler” ana tema olarak belirlenmistir. Toplanan veriler 1s1ginda bu ana
tema altinda 6 alt temaya ulasilmistir. Ana tema ve alt temalar Sekil 1’de gosterilmistir.
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Ogrenci Perspektifinden

Ogrenme Siireci
Perspektifinden

mm’edogoji Perspektifinden

Gortigler

Oyunlarin Kullanim
Durumlari

Egitsel Dijital Oyunlar Hakkinda

mw Karsilasilan Zorluklar

Oneriler

Sekil 1. Egitsel dijital oyunlar hakkinda goriigler temasi ve alt temalar1

“Qgrenci Perspektifinden” Temasi

Arastirmada elde edilen veriler 151g1nda 6gretmenlerin egitsel dijital oyunlarin 6grenci perspektifinden
nasil degerlendirildigi incelenmistir. Elde edilen bulgulardan olusturulan kategoriler, motivasyonu
artirma, eglenceli 6grenme, dikkat ¢cekme, 6grenciye hitap etme, ilgi cekme ve aktif katilim saglama
olmak {izere alt1 baghk altinda Sekil 2’de sunulmustur. Her kategoriye iliskin bulgular ilgili baghgm
altinda verilmistir.

Motivasyonu
Artirma
Aktif Eglenerek
Kah1111 Ogrenme
Ogrenci
Perspektifinden
flgi
Cekme
Ogrenciye
Hitap

Sekil 2. Ogrenci Perspektifinden alt temasi ve kategorileri
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Motivasyonu Artirma

Ogretmenler, egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin derslere kargi ilgisini artirdigini ve motivasyonlarin
giiclendirdigini belirtmistir. .16 “Ogrenciler iizerinde dikkati cektigi icin 6grencilerin motivasyonu da
arthigimi  gozlemledim.” diyerek oyunlarin dikkati ¢ektigini ve motivasyonlarni arttirdigim
vurgulamugtir. Yine O.11 “Evet bence ¢ok daha fazla kullanilmaly, ciinkii 63rencilerin dikkat ve motivasyonunu
gercekten arttirtyor” cevabini vererek oyunlarin ¢ok daha fazla kullamilmasi gerektigini belirterek
0grencilerin motivasyonlarini arttirdigini belirtmistir.

Eglenerek Ogrenme

Ogretmenler, egitsel dijital oyunlarin dgrencilerin derslerde daha eglenceli vakit gecerek 6grenmeyi
keyifli hale getirdigini belirtmistir. O.7 “Eglenceli bir ortam sundugu icin 6grenmeyi daha keyifli hale getiriyor
ve 0grencilerin motivasyonunu artirtyor.” diyerek oyunlarin dersleri eglenceli hale getirdigini belirtmistir.
Yine O.9 “Ders sirasinda dagilan dikkati topladigini ve aymi zamanda eglendikleri icin faydali oldugunu
diigiiniiyorum.” cevabmi vererek oyunlarin o6grencilerin eglenceli vakit gegirmesini sagladigim
belirtmistir.

Dikkat Cekme

Elde edilen verilere gore egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin dikkatini toplamada etkili oldugunu
gostermektedir. Ozellikle renkli, hareketli ve etkilesimli igeriklerin 6grencilerin grenme siirecine aktif
katilimin tegvik ettigi belirtilmistir. Baz1 6gretmen goriislerinden drnekler verecek olursak; O.16 “Bazen
kullanyorum, ses ,goriintii ve hareket oldugu icin 63rencilerin daha ¢ok dikkatlerini cektigi icin kullaniyorum.”
O.5 “Ogrencilerin dikkatini daha iyi cektigi icin 6grenciler daha dikkatli dinliyorlar.”, O. 15 “Renkli ve hareketli
oldugu icin dikkat siirelerini daha uzun tutmaya yariyor.” seklindeki goriislerini sunmuslardir. Bu bulgular,
egitsel dijital oyunlarin gorsel ve isitsel uyaranlarla zenginlestirilmis olmasi sayesinde 6grencilerin
dikkat siirelerini uzattigini gostermektedir.

Ogrenciye hitap

Egitsel dijital oyunlarin her 6grenciye esit derecede hitap etmedigi, ancak 6grencinin bireysel 6grenme
tarzina uygun hale getirildiginde etkili oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin bireysel ilgi alanlar1 ve
6grenme hizlarina gore farkli oyun tiirlerinin tercih edilmesi gerektigi vurgulanmistir Baz1 6gretmen
goriislerinden 6rnekler verecek olursak; O.14 “Cogu dgrenciye hitap ettigini diisiiniiyorum. Cocuklar sanal
ortamla cok erken yasta tamstigi icin sanal oyunlara alismig olarak okula baslyorlar.” O.10 “Evet bence her
dgrenciye hitap ediyor ciinkii oyunun her tiirliisii cocuklarin dikkatini cekiyor” goriislerini sunarak oyunlarin
her 6grenciye hitap ettiginden olumlu olarak bahsederken, O.7 “Egitsel dijital oyunlar genel olarak cogu
ogrenciye hitap etse de her d3renci icin aymi etkiyi yaratmayabiliyor. Bir d3rencim, matematik konularim
isledigimiz bir dijital oyun sirasinda: "Ben kagit iistiinde ¢ozmeyi daha ok seviyorum 63retmenim” diyerek klasik
yontemleri tercih ettigini soyledi. Bu nedenle oyunlar: dengeli kullanmak, her 6grenciye hitap edecek sekilde farkl:
yontemlerle desteklemek onemli.” diyerek oyunlarin bazen bazi 6grencilere hitap etmeyecegini ve farkh
yontemlerle desteklenmesi gerektiginden bahsetmistir.

flgi Cekme

Elde edilen verilere gore egitsel dijital oyunlarin dgrencilerin derse ilgisini artirmada 6nemli bir arag
oldugu gorilmiistiir. Ayrica, oyunlarda kullanilan karakterler, grafikler ve hikaye akis1 6grencinin
O6grenme siirecine daha fazla katilim gostermesini saglamaktadir. Baz1 6gretmen goriiglerinden 6rnekler
verecek olursak; O.2 “Oyun destekli daha ¢aga hitap ediyor 6§rencilerin ilgisini cekiyor”, O.4 “Dijital oyunlar
daha ¢ok ilgi cekiyor” seklindeki goriisleri ile oyunlarin 6grencilerin ilgilerini ¢ektigini belirtmislerdir.

Aktif Katilim

Bulgular, egitsel dijital oyunlarin 6grencileri pasif dinleyici olmaktan cikararak aktif 6grenmeye
yonlendirdigini gostermektedir. Ogretmenler, &grencilerin oyunlar aracihgiyla daha fazla soru
sorduklarini, aragtirma yaptiklarini ve konular: kesfederek 6grendiklerini belirtmistir. Baz1 6gretmen
goriislerinden ornekler verecek olursak; O.7 “Gelencksel yontemlerde Ggretmen daha yonlendirici bir

26



Ozer

roldeyken, dijital oyunlarda 6grenciler siirecin aktif bir parcast oluyor. Orne§in, matematik dersinde toplama
islemini anlatirken tahtada drnekler ¢ozdiigiimiizde bazi 6grenciler pasif kalabiliyor. Ama ayni konuyu bir dijital
matematik oyunu ile isledigimizde, 63renciler yarisma havasina girip daha ¢ok aktif olmaktadirlar.” goriisiinii
bildirerek 6grencilerin dijital oyunlar sayesinde daha aktif olduklarini belirtmistir.

Bu bulgular, egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin motivasyonunu artirma, dikkatlerini toplama,
ogrenmeye yonelik ilgilerini yiikseltme, bireysel ihtiyaglara hitap etme ve aktif 6grenme siireclerine
katilim saglama agisindan 6nemli katkilar sundugunu gostermektedir. Ancak, oyunlarin igeriginin ve
yOnteminin 6grencinin bireysel 6grenme stiline uygun olmasi gerektigi vurgulanmstir.

“Ogrenme Siireci Perspektifinden” Temasi

Bu alt tema altinda, egitsel dijital oyunlarin 6grenme siireci perspektifinden nasil degerlendirildigi ele
alinmaktadir. Bulgular, 6grenmenin kaliciligi, 6grenmeyi hizlandirma, pekistire¢ verme ve olumlu
destek saglama olmak tiizere dort kategori cercevesinde sunulmaktadir. Sekil 3.'te bu kategoriler
sunulmustur.

Ogrenmenin
Kalicilig:

Ogrenmeyi Ogrenme Siireci Pekistireg
Hizlandirma Perspektifinden Verme

Olumlu
Destek

Sekil 3. Ogrenci siireci perspektifinden alt temasi ve kategorileri
Ogrenmenin Kalic1lig

Ogretmenler, egitsel dijital oyunlarin 6grenme siirecinde bilgi kalicthgini artirmada etkili oldugunu
belirtmistir. Oyunlarin tekrar etme, gorsellestirme ve etkilesimli 6grenme siireclerini destekledigi, bu
sayede bilgilerin daha uzun siire hatirda kaldig1 ifade edilmistir. Baz1 6gretmen goriislerinden 6rnekler
verecek olursak; O.10 “Egitsel dijital oyunlarin daha fazla duyguya hitap etmesi ile 6gretim yontemleri
noktasinda kalicthi§r artirdiginn diisiiniiyorum.”, O.8 “Ogrenme kalicihigimi eglendirerek arttiryor.” ve O.2
“Sikilmyorlar, severek yapiyorlar daha kalici 6¢renme gerceklesiyor” seklinde goriisler belirterek egitsel
dijital oyunlarin 6grenmenin daha kalict oldugunu belirtmislerdir.

Ogrenmeyi Hizlandirma

Bulgular, egitsel dijital oyunlarin 6grenme siirecini hizlandirma konusunda énemli bir arag oldugunu
ortaya koymaktadir. Oyunlarin sundugu etkilesimli ortamlar ve deneme-yanilma siiregleri,
ogrencilerin bilgiyi daha hizli kavramalarina yardimeci olmaktadir. Ayrica, 6grencilerin konularla aktif
bir sekilde etkilesime girmesi, O0grenme siirecini hizlandiran temel faktdrlerden biri olarak
degerlendirilmistir. Baz1 6gretmen goriislerinden 6rnekler verecek olursak; O7. ”Ogrenciler, coktan
secmeli bir soruya yanhs yamit vermekten cekinirken oyunlarda yanlis yapmaktan cekinmemektedirler. Bu
nedenle, deneme yanilma yoluyla 63renmeleri gerceklesmektedir. Geri bildirim mekanizmalar: sayesinde dogru ve
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yanhglarini hemen gorebiliyorlar, bu da §§renme siirecini hizlandiriyor.”, O.6 “Ogrenme siirecini hizlandirdigim
diisiintiyorum.”  seklindeki ifadeleri ile egitsel dijital oyunlarin O6grenmenin hizlandigin
belirtmektedirler.

Pekistire¢ Verme

Ogretmenlerin goriisleri, egitsel dijital oyunlarin bilgiyi pekistirme ve 6grenmeyi destekleme agisindan
etkili bir yontem oldugunu gostermektedir. Oyunlarin sundugu tekrar mekanizmalar1 ve uygulama
siirecleri, Ogrencilerin Ogrendiklerini pekistirmelerine yardimci olmaktadir. Bazi Ogretmen
goriiglerinden ornekler verecek olursak; O.6 “Bireysel olarak oyunlari, G3rencilerin kendi hizlarinda
o3renmelerine ve kavramlari pekistirmelerine firsat vermek icin kullaniyorum. Bu sekilde her 0grenci kendi
seviyesinde ilerleyebiliyor ve bireysel ihtiyaglarina gore destek alabiliyor. Grupla oynanan dijital oyunlar ise, hem
6grenmeyi pekistiriyor hem de Ggrenciler arasinda sosyal becerileri giiclendiriyor.”, O.9 “Ogrenilen bilgileri
oyuna transfer ve pekistirmeyi sagladigim diisiiniiyorum.” seklinde verdikleri bilgilerde egitsel dijital
oyunlarin 6grenmeyi pekistirdigini belirtmislerdir.

Olumlu Destek Saglama

Egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin 6grenme siirecine yonelik olumlu tutum gelistirmelerini sagladig:
belirlenmistir. Ogrencilerin basar1 hissini tatmalari, oyun iginde ddiillendirilerek 6grenmeye tesvik
edilmeleri ve 6grenme siirecini eglenceli bir hale getirmeleri, egitsel dijital oyunlarin sagladig: olumlu
katkilardan bazilaridir. Baz1 6gretmen goriislerinden drnekler verecek olursak; O.1 “Destekleyici yonleri
var. Fakat iyi bir planlamayla dizayn edilmeliler, aksi halde cocugun dijital oyun diirtiisiine hitap etme baskinlig:
daha ¢ok 6ne cikwyor.”, O.2 “Ogrenme siirecini olumlu destekler. Oyun temelli 6§renme yaklasima uygun bir
ortam olusturur.” seklindeki ifadeleri egitsel dijital oyunlarin 6grenmeyi destekledigini belirtmektedir.

Bulgular, egitsel dijital oyunlarin 6grenmenin kaliciligini artirma, 6grenmeyi hizlandirma, bilgiyi
pekistirme ve olumlu destek saglama acisindan etkili bir ara¢ oldugunu gostermektedir. Oyunlarin,
ogrencilere eglenceli ve tesvik edici bir 6grenme ortami sunarak ogrenme siirecini giiglendirdigi
belirlenmistir. Ancak, bu oyunlarin egitsel amaclara uygun sekilde segilmesi ve kullanilmas: gerektigi
vurgulanmaktadir.

“Pedogoji Perspektifinden” Temas1

Bu alt tema altinda, egitsel dijital oyunlarin pedagoji perspektifinden nasil degerlendirildigi ele
alinmaktadir. Bulgular, konu tekrari, somutlastirma ve geri bildirim olmak {izere {i¢ kategori
cercevesinde sunulmaktadir. Sekil 4."te bu kategoriler sunulmustur.

Konu
Tekrar1

Pedogoji
Perspektifinden

Geri Bildirim Somutlagtirma

Sekil 4. Ogrenci siireci perspektifinden alt temas1 ve kategorileri
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Konu Tekrar

Ogretmenler, egitsel dijital oyunlarin konu tekrarin saglamak icin etkili bir ara¢ oldugunu belirtmistir.
Ozellikle konularin oyunlastirilarak sunulmasi, dgrencilerin sikilmadan tekrar yapmalarina olanak
tamimaktadir. Baz1 gretmen goriislerinden rnekler verecek olursak; O.7 “Genellikle konular: pekistirmek,
tekrar yapmak ve degerlendirme siireclerinde kullantyorum. Ornegin, bir konuyu isledikten sonra Ggrencilerin
bilgilerini test etmek icin kisa oyunlar oynatiyorum.” diyerek egitsel dijital oyunlar1 konu tekrarinda
kullandigim belirtmistir. Bir bagka 6gretmen O.1 “Konu tekrar: olarak ve egitsel sitelerde de soru cozmek icin
kullaniyorum.” ifadesiyle egitsel dijital oyunlar1 konu tekrari olarak soru ¢ézmede kullandigini
belirtmistir.

Somutlastirma

Ogretmenler, egitsel dijital oyunlarin soyut kavramlari somutlastirma agisindan &nemli bir iglev
gordiigiinii belirtmislerdir. O.9 “Geleneksel dgretimde soyut bilgileri somutlagtirma zor iken dijital oyunlarda
en azindan gorsel olarak somutlastirmak miimkiin.” diyerek oyunlarin somutlastirma tizerindeki etkisinden
bahsetmistir. O.2 “Erigimi yakin olmayan ve soyut iceriklere somutluk kazandiracak konularda, 6rnegin basing
ve gazlar, uzay, doga tarihi vb.” konularda egitsel oyunlar1 kullandigin belirterek egitsel dijital oyunlarin
soyut kavramlar1 somutlastirarak 6grettigini belirtmistir.

Geri Bildirim

Ogretmenler, egitsel dijital oyunlarin 6grencilere anlik geri bildirim saglamasi agisindan 6nemli bir arag
oldugunu belirtmistir. Oyunlar, 6grencilerin hatalarini fark etmelerini ve diizelterek 6grenmelerini
sagladig1 igin etkili bir 6grenme yontemi olarak degerlendirilmektedir. O.17 “Ayrica, dijital oyunlar
dgrencilere amnda geri bildirim vererek 0grenmelerini destekler ve hatalarindan ders cikarmalarimi saglar.”
diyerek egitsel dijital oyunlarmn amnda geri bildirim verdiginden bahsetmistir. O.7 “Geri bildirim
mekanizmalar1 sayesinde dogru ve yanlislarini hemen gorebiliyorlar, bu da 63renme siirecini hizlandirtyor.”
ifadeleri ile egitsel dijital oyunlarin geri bildirim mekanizmalar1 sayesinde dogru ve yanlislarinin
hemen gorerek 6grenme siirecinin hizlanmasindan bahsetmistir.

Bulgular, egitsel dijital oyunlarin konu tekrari, soyut bilgileri somutlastirma, anlik geri bildirim saglama
agisindan onemli bir pedagojik ara¢ oldugunu gostermektedir. Egitsel dijital oyunlarin kullaniminin
ozellikle 6grencilerin konular: daha iyi kavramasina ve 0grenmeyi kalic1 hale getirmesine yardimci
oldugu belirlenmistir. Ancak, oyunlarin pedagojik amaglara uygun sekilde secilmesi ve miifredata
entegrasyonunun dikkatli planlanmasi gerektigi vurgulanmaktadir.

“Oyunlarin Kullanim Durumlar1” Temasi

Bu boliimde, egitsel dijital oyunlarin kullanim durumlar: ele alinmaktadir. Bulgular, kullanilan
programlar, kullanilan dersler, kullanim Ozellikleri ve kullanim sekli olmak {izere dort alt tema
cercevesinde sunulmaktadir. Sekil 5.’te bu alt tema ve kategoriler yer almaktadir.
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Kullanilan
Programlar

Kullanim Oyunlarin Kullanim Kullanilan
Ozellikleri Durumlari Dersler

Kullanim
Sekli

Sekil 5. Oyunlarin kullanim durumlar: alt temasi ve kategorileri

Kullanilan Programlar

Ogretmenler, egitsel dijital oyunlar1 farkli platformlar ve programlar iizerinden kullandiklarini
belirtmistir. En sik tercih edilen programlarin, kullanim kolaylig, erisilebilirlik ve miifredata uygun
icerik sunmasi gibi faktdrlere bagh olarak degistigi ifade edilmistir. Ozellikle Eba, Wordwall ve Morpa
Kampiis platformlarinin sik kullanildig: belirtilmistir. Baz1 6gretmen goriislerinden ornekler verecek
olursak; O.11 “Eba icerikleri dikkat cekici duruma geliyor ve izl bir sekilde ulasim saglaniyor” diyerek daha
cok Eba’yr kullandigim, O.11 ise “Daha cok wordwall kullaniyorum” diyerek wordwall sitesini
kullandigini belirtmistir.

Kullanilan Dersler

C)gretmenlerin, egitsel dijital oyunlar belirli derslerde daha yaygin olarak kullandigini belirlenmistir.
Ogretmenler, 6zellikle matematik ve Tiirkge derslerinde egitsel dijital oyunlar tercih ettiklerini ifade
etmistir. O.12 “Tiirkce okuma yazma 63retiminde siklikla kullandim” diyerek egitsel oyunlari en ¢ok Tiirkce
dersinde kullandigim belirtistir. O.10 Ise “Ozellikle matematik derslerinde kullaniyorum” diyerek Egitsel
dijital oyunlar1 matematik dersinde daha ¢ok kullandigini belirtmistir.

Kullanim Ozellikleri

Ogretmenlerin goriisleri, egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin bireysel ihtiyaglarina gore farkli kullanim
ozellikleri sundugunu gdstermektedir. Ogretmenler egitsel dijital oyunlar1 6zellikle zaman, igerik ve
gorsellik acgisindan daha ¢ok kullandiklarini belirtmislerdir. Baz1 6gretmen goriislerinden ornekler
verecek olursak; O.6 “Zaman ve icerik uyumuna dikkat ediyoruz. Ayrica seviyeye uygunluk da énemli”, O.17
“ Oyunun icerigi, isledigim konuyla dogrudan ilgili olmali ve 6grenme hedeflerini desteklemeli. Oyun, miifredatta
yer alan kavramlart ve bilgileri dogru bir sekilde aktarmali.” , O.3 “Zaman, icerik uyumu ve gorsellik” seklinde
goriislerini bildirerek egitsel oyunlarda en ¢ok zamana, igerige ve gorsellige baktiklarini belirtmiglerdir.

Kullanim Sekli

Egitsel dijital oyunlarin bireysel ve grup ¢alismalar: seklinde farkli kullanim sekilleriyle uygulandig:
belirlenmistir. Ogretmenler, bireysel kullanim1 daha ¢ok kisisellestirilmis 6grenme ve degerlendirme
siireglerinde, grup caligmalarini ise is birligi gerektiren aktivitelerde tercih etmektedir. O.7 “Egitsel dijital
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oyunlar: genellikle bireysel sekilde kullaniyorum, fakat kullanim amacina gore tercih degisiyor. Bireysel olarak
oyunlari, Ogrencilerin kendi hizlarinda 63renmelerine ve kavramlart pekistirmelerine firsat vermek igin
kullantyorum. Bu sekilde her Ogrenci kendi seviyesinde ilerleyebiliyor ve bireysel ihtiyaclarina gore destek
alabiliyor. Grupla oynanan dijital oyunlar ise, hem 63renmeyi pekistiriyor hem de 06grenciler arasinda sosyal
becerileri giiclendiriyor.” seklinde ifade ederek egitsel dijital oyunlar1 hem bireysel hem de grup
calismasinda kullandigindan bahsetmektedir.

Bulgular, egitsel dijital oyunlarin 6gretmenler tarafindan farkli programlar ve platformlar tizerinden
kullanildigini, belirli derslerde daha yaygin olarak tercih edildigini, oyunlarin gesitli ozellikler
sundugunu ve hem bireysel hem de grup calismalar seklinde uygulanabildigini gostermektedir.

“Karsilagilan Zorluklar” Temasi

Bu boliimde, egitsel dijital oyunlarin kullaniminda karsilasilan zorluklar ele alinmaktadir. Bulgular, alt
yapr ve teknik sorunlar, zaman yonetimi ve dis etmenler olmak {izere {i¢ alt tema cercevesinde
sunulmaktadir. Bu alt tema ve kategoriler Sekil 6."da gosterilmistir.

Sekil 6. Karsilasilan zorluklar alt temas1 ve kategorileri

Alt Yap1
ve Teknik
Sorunlar
Kargilagilan
Zorluklar
Dis Zaman
Etmenler YoOnetimi

Alt Yap1 ve Teknik Sorunlar

Ogretmenler, egitsel dijital oyunlar1 kullanirken teknik altyapr eksiklikleri nedeniyle bazi kisitlamalar
yasandigini belirtmistir. Internet baglantisindaki kopmalar, simflarda yeterli bilgisayar veya tablet
bulunmamasi ve donamim eksiklikleri en sik karsilagilan teknik zorluklar arasinda yer almaktadir. O.3
“Internet hizinin diigiik olmasi, internetsiz kullanimin az olmasi, ekran donmalar:.” ifadeleri ile internet
sorunlarindan bahsetmistir. Bir baska 6gretmenimiz;

Egitsel dijital oyunlar: kullanirken karsilastigim en biiyiik zorluklardan biri, kalabalik
smiflarda 6grencilerin yerlerinden ¢ok fazla kalkmasi. Oyun sirasinda herkesin izleme
istegi, baz1 6grencilerin oyunu oynamaktan ziyade sadece izlemekle yetinmesine yol
acabiliyor. Bu da bazen smifin diizenini bozabiliyor. Bir diger zorluk ise etkilesimli
tahtay1 kullanirken her 6grencinin etkilesime girmesini saglamak. Tahtada bir oyun
oynandiginda, sadece birka¢ 6grenci aktif olarak katilabiliyor ve geri kalanlar pasif
izleyici oluyor. Bu durum, smifin genel katilimini olumsuz etkileyebiliyor. Coziim
olarak, gruplara ayirarak sirayla oyun oynatmayi, bazen de ayni oyunu farkl: formatlarla
(6rnegin, kiiglik gruplar icin tablet veya akilli telefon sunmay: tercih ediyorum. Boylece
herkesin aktif olmasini saglamak miimkiin oluyor.” (O 17) ifadesi ile sifta yeterli
bilgisayar ya da teknolojik alet bulunmadigindan yasadig1 zorlugu belirtmistir.
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Zaman YoOnetimi

Ogretmenler, egitsel dijital oyunlarin ders siireleri icinde zaman ydnetimini zorlagtirabildigini ifade
etmistir. Bazi 6gretmen goriislerinden drnekler verecek olursak; O.2” Zaman yetersizligi”, O.4 “Siire
yetersizligi” , O.6 “Zaman ile ilgili bazen” ifadelerinde egitsel dijital oyunlar1 kullanirken yagadiklart
zaman sikintisini belirtmiglerdir.

Dis Etmenler

Ogretmenlerin goriisleri, egitsel dijital oyunlarin kullaniminda dis etkenlerin de énemli bir engel
olusturdugunu ortaya koymaktadir. Ogretmenler, ozellikle oyun platformlarinda karsilagilan
reklamlarin, 6grencinin egitsel amactan uzaklasarak oyuna daha ¢ok eglence odakli yaklasmasina
neden oldugunu ifade etmektedir. Bazi 6gretmen goriislerinden &rnekler verecek olursak; O.13
“Baglant: hatalar: ve oyun icindeki reklamlar.”, O. 14 “Bazi oyunlardaki reklamlar” verdikleri bilgilerde
reklamlarin zararlarindan bahsetmislerdir ve 6grenimi olumsuz etkiledigini belirtmislerdir.

Bulgular, egitsel dijital oyunlarin kullaniminda altyapi eksiklikleri, zaman yonetimi problemleri ve dis
etkenlerin 6gretim siirecini zorlagtiran faktorler oldugunu gostermektedir. Teknik yetersizliklerin
giderilmesi, ders siirelerine uygun oyunlarin tercih edilmesi ve dis faktorlerin kontrol altina alinmasi,
egitsel dijital oyunlar1 daha etkili hale getirilmesine yardimci olacaktir.

“Oneriler” Temasi

Bu boliimde, egitsel dijital oyunlarin egitimde daha etkin kullanilabilmesi i¢in sunulan Oneriler ele
alinmaktadir. Bulgular, oyun igeriklerinin gelistirilmesi ve 0gretmen egitimine yonelik diizenlemeler
olmak tizere iki alt tema cergevesinde sunulmaktadir. Bu alt tema ve kategoriler Sekil 7.da
gosterilmistir.

Sekil 7. Oneriler alt temasi ve kategorileri

Oyun
Igerikleri

Oneriler

Ogretmen
Egitimi

Oyun igeriklerinin Gelistirilmesi

Ogretmenler, egitsel dijital oyunlarin 6grenci seviyelerine uygun hale getirilmesi, egitim hedefleriyle
uyumlu olmasi, erisilebilirligi artirmas: ve ekonomik agidan stirdiiriilebilir olmas: gerektigini ifade
etmektedir. Oyunlarin, 6grencilerin bilissel gelisim diizeylerine ve ilgi alanlarina gore cesitlendirilmesi,
O0grenme siirecini destekleyecek sekilde miifredatla tam uyumlu hale getirilmesi gerektigi
vurgulanmaktadir. Bunun yani sira, {icretsiz oyunlarda siklikla karsilasilan reklamlarin grencilerin
dikkatini dagittig1 ve egitsel siireci olumsuz etkileyebildigi belirtiimektedir. Bu yiizden reklamsiz ve
licretsiz egitsel dijital oyunlarin artmasmin gerekli oldugunu belirtmiglerdir. Bazi 6gretmen
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goriislerinden drnekler verecek olursak; O.13 “Ideal bir egitsel dijital oyun, hem eglenceli hem de 3retici
olmalidir. Oyunun igerigi, 63retilecek dersin veya konunun hedefleriyle uyumlu olmalidir. Dijital oyunlar, ne cok
zor ne de ¢ok kolay olmalidir. Oyunlarin 0grenciler tarafindan kolayca anlasilabiliv ve uygulanabilir olmas:
gerekiyor. Karmagsik kurallar veya cok fazla yonlendirme ihtiyact olan oyunlar zaman kaybia yol acabiliyor.”
ifadesi ile egitsel dijital oyunlarin amaca yonelik olmasindan bahsetmistir. O.1 “Ogrenciye uygun, konuya
uygun, konuyu kapsayan, kolay anlagilabilir ve kolay erisilebilir olmas: gerektigini diisiiniiyorum.” ifadesi ile
egitsel dijital oyunlarin hem amaca yonelik olmasindan hem de erisebilir olmasinda bahsetmistir.

Ogretmen Egitiminin Desteklenmesi

Ogretmenler egitsel dijital oyunlarin etkili kullanmak icin bu alanda daha fazla egitim almak istedigini
belirtmislerdir. Ozellikle {icretsiz egitsel dijital oyun hazirlama kursu, ilgili hizmet i¢i egitim, 6gretim
amaglarina uygun oyunlarin bulunmasima yonelik bilgilendirici sunumlar almak istediklerini ifade
etmislerdir. Bununla ilgili olarak O. 17 “Egitsel dijital oyunlar, egitimde biiyiik bir potansiyele sahip. Ancak
bu potansiyeli tam olarak kullanabilmek icin 6gretmenlerin bu konuda yeterli bilgi ve beceriye sahip olmast
gerekiyor. Bu mnedenle, egitsel dijital oyunlar hakkinda seminer, egitici hizmetici egitim gibi etkinliklerin
diizenlenmesi ¢ok onemli. Bu egitimler sayesinde 6gretmenler, egitsel dijital oyunlar1 derslerinde daha bilingli ve
etkili bir sekilde kullanabilirler. Ayrica, kendi oyunlarimi tasarlama ve gelistirebilme becerisi de kazanabilirler.”
seklindeki ifadesiyle 6gretmenlere egitim verilmesinin nemini belirtmektedir. O.16 “Ogretmenlerin
kendi oyunlarini tasarlayabilmeleri icin kullanici dostu oyun gelistirme araglar1 ve egitimleri sunulmalidir.”
ifadesi ile 6gretmenlerin egitsel dijital oyun tasarimi egitimi almalar1 gerektiginden bahsetmistir.

Bu bulgulara gore egitsel dijital oyunlarin egitimde daha etkili kullanilabilmesi i¢in oyun igeriklerinin
miifredata daha uyumlu hale getirilmesi ve 6gretmenlerin bu konuda daha fazla desteklenmesi
gerektigi belirlenmistir. Ogretmenlerin bu oyunlari nasil daha verimli kullanabilecegine dair egitimler
almas: ve pedagojik uyumlulugu yiiksek oyunlarin gelistirilmesi, egitsel oyunlarin 6grenme siirecine
katkisini artiracaktir.

4. Sonug, Tartisma ve Oneriler

Arastirmada ilkokul 6gretmenlerinin egitsel dijital oyunlar hakkinda gortisleri yar1 yapilandirilmis
goriisme sorulari ile toplanarak elde edilen nitel veriler betimsel analiz yardimi ile analiz edilmistir.
Elde edilen bu analiz sonucunda veriler alt1 tema altinda toplanmistir. Bu temalarda kendi igerisinde
kategorilere ayrilmustir.

Bu temalardan ilki 6grenci perspektifinden egitsel dijital oyunlarin degerlendirilmesi olmustur.
Ogretmenlerden elde edilen verilerin analizi sonucunda egitsel dijital oyunlarin Sgrencilerin
motivasyonu arttirdigi, eglenerek 6grenme sagladigy, dikkat ve ilgi cektigi, oyunlarin 6grenciye hitap
ettigi ve Ogrencinin derse aktif katilimini sagladigi sonucuna ulasilmistir. Alanyazinda yer alan
arastirmalar incelendiginde egitsel oyunlarin 6grencilerin motivasyonunu arttirdig: (Yang, 2012; Uluay,
2017; Yiiksel, 2019; Ozdemir Biilbiil, 2022; Ozer, 2023) sonucuna ulasmisglardir. Aksoy, (2014) ve Bakir
(2015) ise egitsel dijital oyunlarin eglenceli bir sekilde dersi 6grettigi sonucuna ulagmistir. Toran ve
arkadaslar1 (2016) tarafindan gergeklestirilen calismada ise 6grencilerin egitsel dijital oyunu tercih etme
nedenleri arasinda oyunlarin eglenceli oldugu, dikkat ve ilgi ¢ekici oldugu sonucuna ulasilmistir. Elde
edilen bu sonuglar arastirmamizin sonuglar1 ile Ortiismekte ve benzer sonuglara ulasildiginm
gostermektedir.

Ogrenme siireci perspektifinden temasi altinda elde edilen verilerin analizi sonucu egitsel dijital
oyunlarin 6grenmeyi kalicit hale getirdigi, 6grenmeyi olumlu destekleyerek pekistire¢ sagladigi ve
ogrenmeyi hizlandirdigi sonucuna ulasilmistir. Agirgol (2020) yaptigi calismada egitsel dijital oyunlarin
O6grenmeyi daha kalici hale getirdigi sonucuna ulagmistir. Benzer sekilde yapilan bazi ¢alismalarin
sonucunda da egitsel dijital oyunlar1 6grenmenin kaliciligim arttirdigr (Giinel, 2019; Zengin, 2019;
Kaynar, 2020; Ozer, 2023) 6grencilerin kavramlari 6grenmesinde, ders sonunda degerlendirmede ve
pekistirmede etkili oldugu sonucuna ulagilmistir (Goksu, 2022; Gazioglu, 2023). Elde edilen arastirma
sonuclari ile calismamizin sonuglari ortiismektedir.
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Pedogoji perspektifinden temasi altinda elde edilen verilerin analizi sonucu egitsel djjital oyunlarin
konu tekrar1 yaptig1, 6grenmeyi somutlastirdigi ve geri bildirim sundugu sonucuna varilmistir. Sahin
(2015), yatig1 calismada egitsel dijital oyunla islenen derslerin geleneksel olarak islenen derslere gore
ogrenmeleri somutlagtirarak eglenceli ve kalici 6grenme olusturdugu sonucuna ulagmustir. Oztiirk
(2019), calismasmin sonucunda da egitsel dijital oyunlarin soyut veya anlagilmasi zor konseptlerin
somutlastirarak daha kalic1 bir 6grenme meydana geldigini belirtmistir. Tugluca (2023), calismasinda
elde ettigi verilere gore egitsel dijital oyunlarin ders basarisini arttirdigy, tekrar yaptig1 ve geri bildirim
yaptig1 sonucuna ulasmistir. Bu sonuglar arastirmamizin sonuglari ile uyusmaktadir.

Oyunlarin kullanim durumlar temas: altinda elde edilen verilerin analizi sonucu egitsel dijital oyun
olarak en ¢ok Eba, Wordwall ve Morpa Kampiis programlarinin kullanildigi, en ¢ok matematik ve
Tiirkge derslerinde kullamildigi, kullanilirken zaman, igerik ve gorsellik 6zelligi 6n planda oldugu ve
daha ¢ok grup olarak kullanildigr sonucuna varilmistir. Baltac1 (2022), yaptig1 calismada inceledigi
arastirmalarin ¢ogunda egitsel dijital oyunlarin matematik dersinde kullanildig1 sonucuna ulagmistir.
Benzer olarak arastirmamizda da en ¢ok egitsel dijital oyunlarin matematik dersinde kullanildig:
sonucuna ulagilmistir. Alan (2017), calismasinin sonucunda egitsel dijital oyunlarin igerik ve gorsellik
agisindan 6nemli oldugu sonucuna ulagmistir.

Karsilasilan zorluklar temasi kapsaminda yapilan analizler, egitsel dijital oyunlarin kullanim stirecinde
internet baglant1 ve hiz sorunlari, yeterli sayida bilgisayar bulunmamasi, zaman yonetimi giicliikleri
(Hu ve Sperling, 2022) ve oyun sirasinda karsilasilan reklamlar gibi cesitli engellerin ortaya giktig1
sonucuna ulasilmistir. An ve arkadaslar1 (2016), arastirmalarinin sonucunda bilgisayar eksikliginin ve
zaman yetersizliginin egitsel dijital oyunlarin derslerde kullanilmasini zorlastirdigt sonucuna
ulagmiglardar.

Son olarak oneriler temas1 kapsaminda yapilan analizler sonucunda egitsel dijital oyunlarin 6grenci
seviyelerine uygun hale getirilmesi, egitim hedefleriyle uyumlu olmasi, erisilebilirligi artirmas: ve
ekonomik agidan siirdiiriilebilir olmas1 gerektigini sonucuna ulasilmistir. Ayrica 6gretmenlere egitsel
dijital oyunlar hakkinda bilgilendirici sunumlar, {icretsiz oyun hazirlama kursu ve hizmet ici egitimi
verilmesi gerektigi (Hu ve Sperling, 2022) sonucuna ulagilmistir.

Bu arastirma siirecinde elde edilen bulgular ve yapilan alanyazin taramas: dogrultusunda, ¢alisma
sonucunda asagidaki oneriler sunulabilir:

o Ogretmenlere egitim-dgretim basinda ilgili olduklar1 derslerde kullanabilecegi egitsel dijital
oyunlara ulasma sunumlar1 yapilabilir.

. C)gretmenlere hizmet i¢i egitimi kapsaminda ya da 6zel firmalarla anlasilip ticretsiz oyun hazirlama
kurslar1 sunulabilir.

¢ Okullarin alt yapisinda internet olmamasi ya da baglanti hizi gibi problemler giderilebilir ve siniflara
ek bilgisayarlar temin edilebilir.

¢ Bakanlik tarafindan egitim-6gretim programina uygun egitsel dijital oyunlarin sayis1 her ders igin
yeterli miktarda arttirilabilir.

* Arastirma diger brans 0gretmenlerinin goriislerini alarak gesitlendirilebilir.
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Makale Bilgi Formu
Yazarin Katkilar1 Makale tek yazarhdir.
Cikar Catismasi Bildirimi Yazar tarafindan potansiyel ¢ikar catismasi bildirilmemistir.
Destek/Destekleyen Bu arastirma i¢in herhangi bir kamu kurulusundan, 6zel veya kar
Kuruluslar amaci giitmeyen sektorlerden hibe alinmamistir.
Etik Onay ve Katilima “Ilkokul Ogretmenlerinin Egitsel Dijital Oyunlarin Kullanimina
Rizas1 Yonelik Gortisleri” adli calismanin yazim siirecinde bilimsel, etik ve

alint1 kurallarina uyuldugu, toplanan veriler tizerinde herhangi bir
tahrifat yapilmadig1 yazar tarafindan beyan edilmistir.
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