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Ozet

Cagdas egitimin geregi olarak teknolojiye yon verebilecek bireyler yetistirmek, 6gretmen adaylarmin
pedagoji ve icerik bilgilerini teknolojiyle entegre etmelerini gerektirmektedir (Papanikolaou vd., 2017). Bu
Teknolojik Pedagojik Igerik Bilgisini (TPAB) gelistirmede, isbirlikli ve etkilesimli bir 6grenme ortami
sunan Dijital Egitsel Kacis Odasit Oyunlar1 (DEKOO) yenilik¢i bir yaklasim olarak 6ne ¢gikmaktadir (Makri
vd., 2021). Alan yazin; egitsel oyun tasariminin dgrencilerin yaraticilik, basari, motivasyon, isbirligi,
problem ¢o6zme, bilgi aktarimi, Ozgiiven ve 06z yeterlilik becerilerini olumlu ydénde gelistirdigini
gostermektedir (Baytak & Land, 2010; Fabricatore & Lopez, 2012; Kafai & Peppler, 2012; Meishar-Tal &
Avital Kesler, 2021; Triantafyllakos vd., 2011; Walfisz vd., 2006). Bu baglamda, ¢calismanin amaci; Fen
bilgisi 6gretmen adaylarinin DEKOO tasarlama siirecinin, kisisel ve mesleki gelisimleri iizerindeki etkisine

yonelik goriislerini degerlendirmektir.

Bu bildiride karma yontem arastirma desenlerinden sirali agimlayici desen ile yliriitiilmiis olan bir projenin
nitel aragtirma kismi sunulmaktadir. Calismanin katilimcilarini, bir devlet iiniversitesinin fen bilgisi
ogretmenligi programinda “Ogretim Teknolojileri” dersine kayitli 6gretmen adaylari olusturmaktadir.
Uygulama toplam 13 hafta siirmiistiir. [lk asamada 6gretmen adaylari Web 2.0 araglari hakkinda
bilgilendirilmis, ardindan ders planm1 hazirlama, grup calismalarryla DEKOO tasarlama ve tasarimlarini
sunarak akran degerlendirmelerine katilma stireclerinden gegmistir. Calismanin verileri uygulamaya katilan
her gruptan 6grenciler tarafindan secilen birer sdzcii olmak lizere toplam 11 6gretmen adayiyla odak grup
gorlismeleri yoluyla elde edilmistir. Goriismelerden elde edilen veriler tiimevarimsal igerik analizi ile

¢Oziimlenmigtir.

Ogretmen adaylar1 oyun tasarim siirecine dair, oyun tasarlamanin, ¢caba gerektiren, zaman alan, uzun siiren
bir siire¢ oldugunu ancak buna ragmen uygulamanin eglenceli oldugu ve verimli bir siire¢ gegirdiklerini

ifade etmislerdir.

Meslek bilgisine dair; alan bilgisi ve alan egitimi temasina vurgulayan 6gretmen adaylari, bu siiregte

ogretmenlik meslegine dair bakis acgilarim genisletme firsati bulduklarin1 ve bdylece diger

meslektaslarindan farklilagacaklarini belirtmiglerdir.
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Mesleki beceri kategorisinde ise DEKOO tasariminin egitim-6gretimi planlama becerilerine, oyunun
dersleri eglenceli hale getirmekle 6grenme ortamlarini diizenleme becerilerine, yontem cesitliligi sunmasi

agisindan 6grenme ve 6gretmen siirecini yonetme becerilerine katkisini dile getirmislerdir.

Pedagojik alan bilgisine dair, DEKOO tasarlama siirecinin, 6grenme siirecine dair geri bildirim saglamasi,
Ogrencinin seviyesine gore Ogretimi planlamalart gerektigi icin 6gretim siirecini yonetmelerine katkisi
oldugu goriilmiistiir. Tasarlanan oyunun Ogrenciler icin motivasyon ve etkilesimi artiracagi ve dikkat

¢cekmede iyi bir arag olarak kullanilabilecegi ve alan igerik yeterligini destekledigini dile getirmislerdir.

*Bu calisma, CU BAP birimi tarafindan desteklenen "Ogretmen adaylarmnin teknolojik pedagojik alan
bilgilerinin gelistirilmesi: Bir dijital egitsel kagis odasi oyunu tasarimi ¢aligmasi” adli projenin (SKB-2025-
17252) bir boliimiinden olugsmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Egitsel Kagis Odasi, Egitsel Oyun Tasarimi, Ogretmen Egitimi, Fen Bilgisi
Ogretmen Adaylari, Ogretim Teknolojileri
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