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OZET Giintimiizde teknolojik cihazlarin giderek mobil hale gelmesiyle pek cok uygulama platform

degistirir hale gelmistir. Bu uygulamalarin onemli bir tanesi de degisik amaglara hizmet eden

bilgisayar oyunlaridir. Bilgisayar oyunlari, e§lence ya da stres atma araci olarak betimlendigi

gibi, aym zamanda gerek “egitsel oyunlar” olarak, gerekse “zekd/bulmaca” vs. tiiriinden

oyunlar olarak hem egZitime hem de kisisel gelisime de hizmet etmektedir. Bu acidan

baktigimizda, bilgisayar oyunlart egitim-0gretim siirecinde egitimci ve O8rencilere fayda

saglayan uwygulamalar olarak ta diisiiniilebilir.

Bu arastirmada, gelecegin oOgretmenleri olarak diisiiniilen 0gretmen adayr iiniversite
dgrencilerinin  bilgisayar oyunu oynama aliskanliklari, amaclart ve oyun tercihlerinin

incelenmesi amaclannugtir. Arastirma, Istanbul'da yer alan Maltepe Universitesi ndeki 180

ogretmen adayr ile yiiriitiilmiistiiv. Veri toplamada, arastirmacilar tarafindan gelistirilen
“Dijital Oyun Oynama Aligkanliklarini Belirleme Anketi” kullamilmigtir. Ankette, 63retmen
adaylarimin demografik ozelliklerine, oyun oynama aliskanliklarina, oyun tercihlerine ve oyun
oynama amaglarma yonelik sorular yer almakta olup, uygulama sonucunda birtakim bulgulara

ulagilmigtir. Bazi bulgular su  sekildedir: (a) Ogretmen adaylarmn %77,8'i oyun

oynamaktadir; (b) Daha ¢ok evde ve bilgisayar iizerinden oyun oynamaktadirlar; (c) Oyun

Arr

tiirlerinden en ¢cok “bulmaca/zeka

oyunlarimi oynamaktadirlar; (d) Facebook’ta en ¢ok tercih

ettikleri oyunlar “okey” ve “kart oyunlaridir”; (e) Erkeklerin giinliik bilgisayar oyunu oynama
siiresi kadinlardan daha fazladir ve daha cok cihaz tiirii kullanarak cok oyunculu oyunlari
tercih etmektedirler; (f) Erkek ve kadn dgrencilerin oynadiklar: oyun tiirleri farkhilasmaktadir;
(g) Bilgisayar oyunlarini en ¢ok eglence/zevk amach oynasalar da, egitim amagl oynayanlarin
orant %55,6'dwr. Arastirma sonunda, arastirma sonuclarindan yola ¢ikilarak, bilgisayar

oyunlarmin egitimdeki 6nemine yonelik birtakim vurgulamalara ve onerilere yer verilmistir.
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