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Matematik Ogretmeni Adaylarinin Dijital Oyun Tasarlama Deneyimleri,

Goriis ve Degerlendirmeleri: Draw Your Game Ornegi 1

Digital Game Design Experiences, Opinions and Evaluations of Pre-Service

Mathematics Teachers: An Example of Draw Your Game

Ruhsen ALDEMIR ENGIN 2

Oz

Bu arastirmanin amaci ortaokul matematik 6gretmeni adaylarina dijital oyun tasarlama deneyimi yasatarak
goriiglerini incelemek ve olusturduklar1 oyunlar1 degerlendirmektir. Arastirmada nitel arastirma desenlerinden
durum calismasi kullamilmigtir. Katilimceilar bir devlet {iniversitesinde ikinci sinifta 6grenim goren 39 ortaokul
matematik 6gretmeni adayidir. Veriler yedi sorudan olusan yar1 yapilandirilmis goriisme formu ve katilimeilarin
tasarladiklar dijital oyunlardan elde edilmistir. Veriler icerik analizi ile analiz edilmistir. Aragtirma sonucunda
Ogretmen adaylariin oyuna iliskin en fazla kendi oyunlarini ¢izme, tasarlama ve oynamay1 begendikleri tespit
edilmistir. Oyunda renklerin dogru algilanamamasindan dolay: ise sorun yasadiklar: belirlenmistir. Dokunmatik
ekran kullanimimin kolayhigini avantaj, ekrana yanlighkla dokunuldugunda istenmeyen sonuca yol a¢masi
dezavantaj olarak ifade edilmistir. Oyun hazirlanirken katihmcilar daha ¢ok eglenerek 6grenme, akilda kalicilik ve
konuyu basitlestirmeyi hedeflemislerdir. Matematik egitiminde kullanilmasinda eglenceli olmasi ve akilda kalicilik
saglamasini avantaj, oyun bagimliligi ve oyunun amaci disina ¢ikmayr dezavantaj olarak ifade etmislerdir.
Tasarlanan oyunlarin daha ¢ok ortaokul diizeyi ile iligkili oldugu, yogun olarak kirmizi ve siyah 6gelerin kullanildigi,
genellikle yok etme oyunlarinin tasarlandigi goriilmiistiir. Ayrica oyunlar1 tamamlayabilmek icin gereken siire ve

oyunlarin amaglarina da yer verilmistir.
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Abstract

The aim of this research is to examine the opinions of secondary pre-service mathematics teachers by giving
them an experience of designing digital games and to evaluate the games they create. Case study, which is one of
the qualitative research designs, was used in the research. Participants were 39 sophomore pre-service teachers
who were studying at a state university. The data were obtained from semi-structured interview form consisting
of seven questions and digital games designed by the participants. The data were analyzed by content analysis.
As a result of the research, it was determined that pre-service teachers liked drawing, designing and playing
their own games the most. It was determined that they had problems due to the fact that the colors were not
perceived correctly in the game. The ease of use of the touch screen was expressed as an advantage, and the
undesirable result when accidentally touching the screen was expressed as a disadvantage. While preparing the
game, the participants aimed to learn by having more fun, to keep the subject in mind and to simplify the subject.
They stated that the game is fun and memorable when used in mathematics education as advantages, game
addiction and going out of the game's purpose as disadvantages. It has been observed that the designed games
were mostly associated with the secondary school level, the red and black elements were used extensively in the
games, and the destruction games were designed more. In addition, the time to complete the games and the aims

of the games are presented.
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Giris

Insanoglunun en temel ihtiyaclarindan biri iletisim kurmaktir. Kisi cevresiyle iletisim halinde oldugu
miiddetce daha saglikhh bir sekilde hayatini siirdiirebilir ve ihtiyaclarinm1 ifade ederek bunlarin
giderilmesini saglayabilir. fletisim icin bircok yontem bulunmaktadir. Bunlardan biri de oyundur.

Oyunlar yardimiyla kisinin gevresiyle iletisim kurmasi desteklenirken ayni zamanda i¢ diinyasindan dig

diinyaya bir kap1 acilir.

Oyun, bebeklikle birlikte insan yasamina giren ve zamanla bicim degistirse de hayat boyu varligimi
devam ettiren bir etkinliktir (Inan-Kaya, 2018). Oyun; 6zgiin kurallar1 olan, belirlenen bu kurallar
ekseninde ¢Ozlime ulagilmaya calisilan bir yaraticilik eylemi olarak ifade edilmistir (Aytas ve Uysal,
2017). Kocyigit, Tugluk ve Kok (2007) ise oyunu bireyin tiim gelisim alanlarin1 destekleyen, kendi
istegiyle ve hoslanarak katildig1, amach veya amagsiz, kurall veya kuralsiz, belirli bir ara¢ kullanilarak

veya ara¢ olmaksizin gergeklestirilen dogal bir 6grenme araci olarak tanimlamiglardir.

Ogretimde genellikle ders kitaplari, ansiklopediler, kiitiiphane ve 6gretmenden faydalanilmas1 baz
ogrenciler icin yeterli bulunurken ¢ogu icin yetersiz kalmigtir (Prensky, 2008). Egitsel oyunlarin
kullanildig1 ortamlarda gerceklesen oyun tabanli 6grenme, gelismekte olan bir aragtirma konusu haline
gelmis ve kullanicilarin motivasyonlarim ve ilgilerini artirabilecegi kanitlanmistir (Lu, Chang, Huang
ve Chen, 2011). Teknolojik yenilikler bilhassa internetin hayatimizda olusu egitimde kullanilan yontem
ve teknikleri de gilincellemistir. Z kusagini temsil eden giiniimiiz 6grencilerinin yagamlarinda etkin ve
aktif sekilde teknolojiden faydalanmalari bunun gerekgelerinden biri olarak diisiiniilebilir. Gliniimiizde

egitimde geleneksel oyunlarin yam sira teknolojik cihazlar ve / veya internet ortaminda kullanima
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olanak saglayan yeni oyun ortamlari olusmustur. Bu oyunlar dijital oyun olarak nitelendirilmektedir.
Dijital oyunlarin faydalarindan bazilar1 kazanma durumlariyla ego tatmini saglamasi, yaraticiig
desteklemesi, sonug ve geri bildirimle 6grenmeyi desteklemesi olarak ifade edilmistir (Prensky, 2001).
Ayrica oyunlar 6grencilerin akademik basarilarini (Kaynar, 2020; Su ve Cheng, 2013) ve problem ¢6zme
becerilerini gelistirmektedir (Comert, 2020; Hwang, Hung ve Chen, 2014). Bunun yani sira
motivasyonlarini (Asiksoy, 2018), elestirel diisiinme algilarin1 (Hwang ve Chen, 2017), tutumlarini
(Alabi ve Aniah, 2014) ve bilissel etkinlikleri gerceklestirme durumlarini (Gocheva, Somova, Angelova
ve Kasakliev, 2020) artirmaktadir. Dijital oyunlarin bilimsel yaraticihig: gelistirdigi (Aksoy ve Kiigiik-
Demir, 2019; Sarigam, 2019), yabanci dil 6grenimine katki sagladig1 (Alyaz ve Akyildiz, 2018) ve

kavramsal anlama diizeyini gelistirdigi (Bag, 2020) bilinmektedir.

Dijital oyunlar; PC oyunlari, konsol oyunlari, devasa cevrimici oyunlar, mobil oyunlar ve sosyal oyunlar
olarak siniflandirilmaktadir. Bunlardan mobil oyunlar tablet veya telefon gibi tasinabilir mobil cihazlar
i¢in tasarlanan oyunlardir (Ilgaz-Biiylikbaykal ve Abay-Cansabuncu, 2020). Bireylerin akill telefon ve
tablet kullamimindaki artisa paralel olarak mobil oyun sektorii son yillarda hizla biiylimiistiir. Mobil
oyun yliklemelerinin yapildigi sanal marketlerde oyun gelistiren firmalarin farkh tiirlerde oyunlari
piyasaya siirdiikleri goriilmektedir (Altuntas ve Karaarslan, 2017). Bu oyunlardan bazilar egitimde
kullanilabilmektedir. Egitici mobil oyunlar dil gelisimini, elestirel diisiinmeyi, duygusal gelisimi, zekay1
ve hayal giiclinlii desteklemektedir (Ni ve Yu, 2015). Ayrica 6grencilerde 6grenme arzusunu da
artirmaktadir (Kuo ve Hsu, 2020). Mobil oyun destegi ile 6grenciler ezberden uzak sekilde bilgiyi
i¢sellestirebilmektedir (Chu, Wang ve Wang, 2019).

Matematik Egitiminde Dijital Oyun

Egitimin bir¢ok alaninda oldugu gibi matematik egitiminde de dijital oyunlardan faydalanilmaktadir.
Matematik egitiminde yapilan calismalara bakildiginda; Cankaya ve Karamete (2008) arastirmalarinda
ilk6gretim 6grencilerine yonelik oran-orant1 konusuyla ilgili Orantili Tetris ve Orantili Palyaco oyunlari
gelistirmiglerdir. Bu oyunlarin 6grencilerin matematik dersi ve egitsel bilgisayar oyunlarina iliskin
tutumlarina etkisi arastirllmistir. Fakat anlamli bir degisim olmadig1 goriilmiistiir. Matematik
egitiminde dijital oyunlarin 6grencilerin ilgilerini artirip kaygilarini azalttiklar1 belirlenmistir (Huang
vd., 2014) Ayrica meslek yiiksekokulu oOgrencilerinin motivasyon ve basarisini gelistirmek igin
matematik 6gretiminde egitsel bilgisayar oyunundan faydalanilmistir (Durgut, 2016). Tasdemir ve
Siiyun (2016), matematik islemlerini 6gretmek icin Tetris oyun 6zelliklerinden faydalanarak mobil bir
oyun gelistirmislerdir. Aktas vd. (2018) dogal sayilarda dort islem konusu icin gelistirilen mobil
oyunun, tahmin etme ve zihinden islem yapma becerilerine etkisi oldugunu ifade etmislerdir. Ayrica
erkek 6grencilerde bu etkinin daha fazla oldugu belirlenmistir. Bas ve Ulum (2019) ise dérdiincii sinifta
O0grenim goren bir kaynastirma Ogrencisinin mobil oyun yardimiyla temel matematik becerilerinin
gelistigini belirtmislerdir. Mobil oyunlarin dordiincii (Turan, 2019) ve besinci sinif 6grencilerinin
(Yavuzkan, 2019) akademik basarisini artirdigl tespit edilmistir. Incekara ve Tasdemir (2019)
matematikte dort islem konusunu yilan oyunu ile birlestirilerek egitimin eglenceli bir sekilde
gerceklestirilmesini amacglamis ve konuyu anlamada ve bildiklerini gelistirmede oyunun etkili oldugunu

belirlemislerdir. Gok vd. (2020) ise sinif 6gretmeni adaylariyla calisarak Oklid Bélmesini anlatmada
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mobil oyundan faydalanmiglardir. Arastirmanin sonucunda mobil oyunun ilgili kavrami tanitmada
kullanilabilecegi belirlenmistir. Ming (2020), arastirmasinda besinci sinif 6grencilerinin olasilik
konusunu 6grenmede Minecraft oyununun anlayis ve becerilerini gelistirdigini belirtmistir. Gok
(2020), sinif 6gretmeni adaylariyla calisarak bir mobil oyun kullanilarak Aritmetigin Temel Teoremini
Didaktik Durumlar Teorisi (DDT) cercevesinde kesfetme siirecini incelemistir. Arastirma sonucunda
DDT parametrelerine ulasildigi belirlenmistir. Altinisitk (2021) okul oOncesi dijital matematik
oyunlarmin matematiksel kavram gelisimi ve Ogretimsel acidan niteliklerini incelemis ve erken
matematik becerileri ve say1 kavrami iceren oyunlarin daha ¢ok oldugunu belirtmistir. Ayrica bazi

uygulamalarin 6gretim ilkelerine uygun hazirlanmada eksikliklerinin oldugunu tespit etmistir.

Dijital oyunlarin matematik egitimindeki faydalar1 diisliniilerek bu arastirmada bir lisans dersi
kapsaminda ortaokul matematik Ogretmen adaylarina cevrim i¢i bir oyun olan ayn1 zamanda
kullanicilara oyun tasarlama ve oyununu paylasma yetkisi veren Draw Your Game oyununu tanitmak,
oyun tasarlamalarin saglamak ve deneyimlerini 6grenmek amaclanmistir. Dijital oyunlarmm hem
egitimdeki avantajlar1 hem de eglenceli olmasi g6z 6niinde bulundurularak bu arastirmada kullanilmasi
planlanmistir. Bu sayede Ogretmen adaylarinin matematigi daha zevkli ve ilging¢ kilan bir deneyim

yasamalar1 hedeflenmistir. Bu amagla asagidaki sorulara yanit aranmigtir:

1- Katihmecilarin Draw Your Game oyununa iligkin goriisleri nasildir?
v" Draw Your Game hakkinda olumlu goriisler nelerdir?
v' Draw Your Game oyununu hazirlarken karsilasilan giicliikler nelerdir?
v" Draw Your Game’de dokunmatik ekran kullanilmasinin avantaj ve dezavantajlar1 nelerdir?
v" Draw Your Game’de oyun tasarlanirken katilimecilarin hedefler nelerdir?

v" Draw Your Game oyununun matematik egitiminde kullanilmasinin avantaj ve

dezavantajlar1 nelerdir?
2- Draw Your Game kullanilarak tasarlanan oyunlarin degerlendirmesi nasildir?
v' Tasarlanan oyunlarin konusu ve diizeyi nedir?
v" Oyunda kullanilan 6gelerin dagilimi ve oyun tiirii nasildir?
v' Oyunu tamamlamak icin gereken minimum stire nedir?
v" Oyunda amag nedir?
Yontem

Aragtirma nitel durum caligsmasi olarak tasarlanmigtir. Durum calismasi belirli bir olaya iliskin

derinlemesine arastirma yapmay1 gerektirmektedir (Yin, 2013). Bu arastirmada icerik iliretme temali
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bir oyun ile (Draw Your Game) 6gretmen adaylarinin matematige iliskin bir oyun tasarlayarak siirece

ait gortisleri ayn1 zamanda da iiriinleri inceleneceginden durum c¢aligsmasi tercih edilmistir.
Arastirma Siireci

Arastirmanin teorik kismi dért hafta siirmiistiir. ik hafta oyun tanitimi yapilmistir. Oyun hakkinda bilgi
verilmis ve oyunla yapilabileceklerle ilgili tartisma ortami diizenlenerek smifin dikkati ¢ekilmistir.
Ikinci hafta icin katihimecilardan telefonlaria oyun yiikleyerek derse gelmeleri istenmistir. Ikinci hafta
yarat secenegi olmaksizin mevcut oyunlarin oynatilarak katihmeilarin oyuna asina olmalari
saglanmigtir. Bu agsamada oyun tasarlamadan ziyade oyunun kurallarinin ve oyun tiirlerinin 6gretmen
adaylarma benimsetilmesi amaclanmistir. Uciincii hafta oyunun matematikte kullanimma iliskin
tartisma ortami saglanmigtir. Ayrica bu derse oyun ¢izimi yapilabilmesi i¢in gerekli malzemelerle
gelmeleri istenmistir. Istege bagh olarak bireysel veya grup halinde serbest oyun tasarimlari yapilmistir.
Dérdiincii hafta ise sinifin ortak karariyla gesitli matematik konularinda uygulamalar yapilmistir.
Teorik kismin tamamlanmasinin ardindan katilimcilara iki hafta siire verilerek tasarim yapmalari
istenmistir. Katilmecilar bu asamada kendileri oyun tasarlamuslardir. Thtiyac halinde egitmenden
tasarlama kisminda yasadiklari sorunlarin c¢oziimiine yonelik veya oyunu matematiklestirme
konusunda destek almiglardir. Alti haftanin sonunda yar1 yapilandirilmis goriisme formu (Ek-1)

uygulanmaisg, tasarlanan oyun boliimlerinin ekran goriintiileri toplanmais ve siire¢ sona ermistir.

Katihmecilar

Arastirmanin  katihmeilar1 Ogretim Teknolojileri Materyal Tasarimi dersini alan 39 ilkdgretim
matematik 6gretmenligi ikinci sinif 6grencisidir. Orneklem seciminde kolay ulasilabilir 6rneklem tercih
edilmis ve dersi alan tiim oOgrenciler goniilliiliik esasina baghh olarak arastirmaya katilmistir.
Katilimeilarin 19" u kadin ve 20’ si erkektir. Katilmeilarin 30° u mobil oyun oynamaktadir. Ucii daha
once oyun gelistirmis digerleri ise gelistirmemistir. Katilimcilardan ikisi lisans doneminde aldiklar: bir
ders icin egitsel dijital oyun tasarladiklarimi belirtmiglerdir. Tasarladiklar1 oyunda matematik ders
icerigine yonelik olan ve tasarim agamasinda fazla bilgi gerektirmeyen hazir bir formatta ¢alistiklarimi
belirtmislerdir. Diger katilimci ise lise yillarinda tasarladigini belirtmistir. Tasarladigi oyunun
matematige yonelik olmadigin1 ve kisa bir oyun seviyesi oldugunu ifade etmistir. Katihmeilar O1, O2,
...039 seklinde kodlanmistir. Ayrica katilimeilarin hazirladigi oyunlar da 1,2...39 seklinde kodlanmustr.
Burada 1 numarali oyun Ot’e aittir. Ogretmen adaylarindan oyunlara kendilerine has isimler
verebilecekleri soylenmis olsa da ancak bir kismi buna uygun davranmistir. Oyuna giriste bir¢ok 6grenci

oyununa kendi ismini verdigi icin oyunlar ancak numaralarla kodlanmistir.
Veri Toplama Araclar

Aragtirmanin verileri iki sekilde toplanmistir. Bunlardan biri yar1 yapilandirilmig gériisme formudur
(Ek-1). Form dijital oyun tasarlama {izerine literatiir taramasi yapilarak ve iki uzman goriisii alinarak

olusturulmustur. Uzmanlarin uzmanlik alanlar1 teknoloji destekli matematik egitimi {izerinedir.
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Formda sekiz adet soru yer almaktadir. Diger veri toplama araci ise katilimcilarin olusturduklar:

oyunlardir. Siire¢ sonunda oyunlar ve goriisme formlar1 dijital ortamda arastirmaciya teslim edilmistir.
Veri Analizi

Veriler icerik analizi ile analiz edilmistir. icerik analizi Sosyal Bilimlerde siklikla kullamlmaktadir. Siirec
iginde kesif ve niyette ¢ikarimsal tahminler yapmaya olanak saglamaktadir. Ayrica geleneksel sembol,
icerik ve niyet kavramlarimin oOtesinde anlamlandirmaya olanak saglar (Krippendorff, 2018).
Aragtirmada veriler kod ve kategorilestirilerek sunulmustur. Kategori sistemi ile calismak, bulgularin
karsilastirilabilirligine ve analiz giivenilirliginin degerlendirilmesine 6nemli bir katki sunmaktadir
(Mayring, 2014). Arastirmada literatiirden faydalanmilarak kod ve kategoriler olusturulmustur.
Aragtirmanin ham verileri (yar1 yapilandirilmis goriisme formu ve katilimeilarin hazirladiklar tiriinler)
dijital ortamda muhafaza edilmistir. Arastirmanin gecerligi icin gorlisme sorular1 ve iiriinler olmak
iizere degisik kaynaklardan veri toplanmigtir. Arastirmanin giivenirligi icin kodlayic1 giivenirligi

kullanilmis ve %92 bulunmustur (Miles ve Huberman, 1994).
Bir Tasarim Oyunu: Draw Your Game

Dijital tasarim oyunlari ile oyunu oynarken ayni zamanda tasarim yapmak da miimkiindiir (Catak,
2011). Dijital oyun tasarimi, genclere ve cocuklara bir takim beceriler kazandirarak yasamlarinin her
alaninda 6grenme imkani tamimaktadir (Yildirim, 2016). Arastirmaya konu olan Draw Your Game
oyunu ile hem hazir oyun seviyeleri oynanabilmekte, hem de kullanicilara kendi oyunlarin tasarlama
imkam vermektedir. Oyun Playstore veya Appsore’dan iicretsiz olarak indirilebilmektedir. Kendi
oyununu tasarlamak isteyen kullanicilarin yarat segenegini kullanmalar1 gerekmektedir. Bu secenek
secildikten sonra oyunu olusturmada iki farkh siire¢c s6z konusu olmaktadir. ilkinde cizimin kagida
yapilarak kameraya sahip mobil cihaz ile fotografinin cekilerek yiiklenmesi gerekmektedir. ikinci olarak
oyun mobil cihazdan ¢izim yapabilme secenegi sunmaktadir. Her iki durumda da temel olarak dort renk
kullanmilmaktadir. Oyunun parkuru siyah renkle ¢izilmektedir. Yesil renk ile karakterin ziplayacagi
alanlar cizilmektedir. Kirmizi renk oyunda karaktere degdiginde oyunu basarisizlikla
sonucglandirmaktadir. Ayn1 zamanda mavi renkli nesneleri kirmiziya degdirerek boliimii gecmek
miimkiindiir. Kagitla oyun tasarimmin yapilmasi durumunda bu dort renk kullamilarak cizim
yapildiktan sonra kagidin fotografi ¢ekilerek oyuna yiliklenmektedir. Yiikleme islemi tamamlandiktan
sonra karakter belirmekte ve istenen yere tasinarak oyun baslamaktadir. Benzer sekilde kagit
kullanilmaksizin akill cihazda oyun tasarimi ve renklendirme yapildiktan sonra oyuna baglanmaktadir.
Oyunda iki tiir segenek mevcuttur, biri kagma digeri ise yok etmedir. Kagma tiiriinde karakterin
belirlenen kisma ulagsmasi gerekmektedir. Yok etme tiirii oyunda ise mavi nesnelerin kirmizi nesnelere
carparak yok olmasi s6z konusudur (Draw Your Game, 2022). Draw Your Game oyunu matematik

konular1 da dahil olmak {izere bir¢ok alanda tasarim yapabilme ve oyun oynama olanag1 sunmaktadir.
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Bulgular

Katlhimcilarin Draw Your Game Oyununa Iliskin Goriisleri Bulgular
Katilimeilarin Draw Your Game oyununa iliskin goriisleri analiz edilerek bes baslikta sunulmustur:

Draw Your Game Hakkinda Olumlu Gériislere iliskin Bulgular. Katihmcilarin Draw Your

Game hakkinda olumlu goriisleri analiz edilerek iki kategoriye ulasilarak Tablo 1’de sunulmustur:

Tablo 1. Draw Your Game hakkinda olumlu goriislere iliskin kod ve kategoriler

Kategori Kod

Oyun hazirlamaya iligkin Kendi oyununu ¢izip, tasarlayip oynayabilme
Hayal giiclinii artirma
Yaraticiliga tesvik
Fazla bilgi olmadan oyun tasarlayabilme
Kagida cizilen seyin oyuna doniismesi
Tasarim yapabilme
Secilen konu hakkinda yeni fikir iiretme/ fikir sahibi olma
Diisiinceyi oyuna dokebilme

Oyuna iligkin Tlgi cekici
Diistinmeye tesvik edici
Teknolojik caga uygun
Hirslandirict
Bagkalarina oyununu oynatabilme
Bagkalarinin oyununu oynayabilme
Sosyal aktivite
Kendini gelistirmeye olanak saglamasi
Stres atmaya yardime1
Boliimlerin kolaydan zora ilerlemesi
Akici olmasi
Gorsel olmasi
Matematikte kullanilabilmesi
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Tablo 1’den goriildiigii izere oyun hazirlamaya iliskin olumlu goriisler kategorisinde en ¢ok tekrarlanan
kodlar kendi oyununu c¢izip, tasarlayip oynayabilme, hayal giiciinii artirma ve yaraticiliga tesvik
olmustur. Oyuna iligskin olumlu goriislerde ise en fazla oyunun ilgi ¢ekici ve diisiinmeye tesvik edici

olmasi kodlarina rastlanmigtir.

“Oyun insanin diislinmesini sagliyor. Yaraticilig1 artiriyor. “Surada burada bu yapilmig ise burada da bu
yapilabilir” dedirtiyor. Kendi oyununu tasarlayip oynayabilmek ayrica cok daha giizel” (O1/Diisiinmeye
tesvik edici/ Kendi oyununu ¢izip, tasarlayip oynayabilme).

“Draw Your Game uygulamasini ilk defa hocamizdan duydum. Kullanmaya baslayinca sasirdim ve bu

kadar ilgimi cekecegini diisiinmemistim” (O8/ Ilgi cekici)

“Her level atlayisinda daha da hirslandiriyor... Hayal giiciinii arttirtyor” (O9/ Hirslandirici/ Hayal

gliciinii artirma).
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“Bu oyun hakkinda olumlu goriislerim bireyde yaraticiligi ortaya cikartiyor, diger oyun tasarlayan
programcilar gibi yazilim, grafik, modelleme vb. gibi seyleri bilmeden kendi oyununuzu tasarlamaya
imkan sunuyor. Aym zamanda baskasinin yaptig1 oyunlar1 da gérme imkam sunuyor” (O15/Yaraticiiga

tesvik/ Fazla bilgi olmadan oyun tasarlayabilme/ Bagkalarinin oyununu oynayabilme).

“Oncelikle kendi oyun diinyamiz1 yaratmaya tesvik eden bir oyun kisinin hayal diinyasindaki goriintiiyii
kagida gecirip oradan da sanal diinyada ii¢ boyutlu olarak gérmemizi saghyor...” (020/ Yaraticihga

tesvik/ Kagida cizilen seyin oyuna déniismesi/).

“Draw Your Game hakkindaki olumlu goriislerim, oyunun normal yani bizim gecmemiz gereken
boliimleri oynamasi oldukea zevkli ve boliimlerin kolaydan zora dogru ilerlemesi olduk¢a mantikh bir
sey olmus. Bir bagka begendigim 6zelligi ise kendi oyunumuzu tasarlama sansimizin olmasi. Bu 6zelligi
kullanmamiz i¢in gereken tek sey keceli kalemler ve kagit. Kagida ¢izdigimiz tasarimimizin oyun alanina
aktarilmasi beni ¢ok sevindirdi. Draw Your Game oyunun en 6nemli 6zelligi bu oyun yaratma kismi ve
bu sayede kisi kendi hayal diinyasinin smirlarma cikabiliyor” (030/ Boéliimlerin kolaydan zora

ilerlemesi/ Yaraticiliga tesvik/ Hayal giiciinii artirma / Kendi oyununu c¢izip, tasarlayip oynayabilme).

Draw Your Game Oyununu Hazirlarken Karsilasilan Giicliiklere iliskin Bulgular.
Katilimcilarin Draw Your Game oyununu hazirlarken karsilastiklar: giicliiklere iligkin goriisleri analiz

edilerek Tablo 2’de sunulmustur:

Tablo 2. Draw Your Game oyununu hazirlarken karsilasilan giicliiklere iliskin kod ve kategoriler

Kategoriler Kodlar
Tasarlamaya iligkin giicliikler Cok sayida ¢izim yapma
Fikir ve konu bulma
Uygun oyun olusturma
Oyun diizenini tasarlama-unsurlar yerlestirme
Konuyu oyuna dokme
Oyun seviyesini ayarlama
Zaman alic1 olmasi
Boyut ve mesafelerin ayarlanmasi
Oyunu dijitale aktarmaya iligkin giigliikler =~ Renklerin algilanmamasi
Sayilarin ve yazilarin belirgin goziikmemesi
Telefonun fotografi algilamamasi
Sekillerin algilanmamasi
Fotoyu yiikleyememe
Mesafelerin algilanmamasi
Dokunmatik ekran kullanimi
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Tablo 2’den goriildiigii iizere tasarlamaya iligskin ¢ok sayida c¢izim yapma, fikir ve konu bulma
konusunda en fazla giiclik yasandigi goriilmiistiir. Oyunu dijitale aktarirken ise renklerin

algilanmamasi katilimeilarin en ¢ok yasadig giicliik olarak belirlenmistir.

“Oyunu cizip yiikledigim zaman renklerinin tam algilanmamasindan tekrar cizmek zorunda kaldim.
Bazi agsamalarinda ¢ok zorlandigimi fark ettim o ylizden oyunu basitlestirmek i¢in tekrar ¢izdim. Kenar,
kose, kosegen diye adlandirdigim yazilar goriinmedigi icin tekrar yazmak zorunda kaldim”

(O2/Renklerin algilanmamasi/ Cok sayida cizim yapma/ Say1 ve yazilarin goziikmemesi).
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“Konular1 oyuna dokmekten ve oyunda neleri ne sekilde kullanmak ve bu unsurlar1 dogru bir sekilde
yerlestirmek baya giic oldu.”(03/ Konuyu oyuna dékme/ Oyun diizenini tasarlama-unsurlar

yerlestirme).

“Cizimi yapip oyunu cektikten sonra olmadigini fark edip tekrar tekrar cizdim ve revize ettim. Konuyu

bulmakta zorluk cektim” (O9/ Cok sayida cizim yapma,/ Fikir- konu bulma).

“... Bir bagka giicliik ise boyutlarla alakali idi, mavi toplarin ve araglarin bosluktan diisecegi yerin

genisligini ayarlamakta zorlandim” (O20/ Boyut ve mesafelerin ayarlanmasr).

Draw Your Game’de Dokunmatik Ekran Kullanilmasinin Avantaj ve Dezavantajlari

Bulgulari. Veriler analiz edilerek Tablo 3’te sunulmustur:

Tablo 3. Draw Your Game’de dokunmatik ekran avantaj ve dezavantajlarina iligkin kod ve kategoriler

Kategoriler Kodlar

Avantaj Kullanim kolaylig:
Hizli kullanim
Zaman tasarrufu
Ekrani biiyiiltebilme
Tus kullaniminin olmamasi
Oyunu telefondan ¢izebilme
Daha ¢ok oynama istegi
Ekranda diizenleme yapilabilmesi
Kendini daha ¢ok oyun icinde hissetme
Daha gercekei gelmesi

Dezavantaj Yanlislikla dokunuldugunda istenmeyen sonuca yol agmasi
Hassas olmasi / kolay bozulma
Uygulamanin donmasi
Bagimhilik yapmasi
Anlik dokunmayinca yanma
Telefonla ¢ok zaman gegirme
Asosyallestirme
Hareketsizlige tesvik
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Katilimeilarin en fazla kullanim kolaylig1 ve hizli kullanim konusunda dokunmatik ekrani avantajli
bulduklari, yanhighkla dokunuldugunda istenmeyen sonuca yol a¢gmasini ise dezavantaj olarak

gordiikleri belirlenmistir.

“Avantaj olarak oyunu oynarken dokunmatik ekran iizerinde olmasi beni oyun oynamaya daha ¢ok
tesvik etti ve daha cok oyun oynamaya basladim. Kendimi daha cok oyunun icinde hissettim...
Dezavantaj olarak oyun heyecaniyla fazla dokunmaktan bazen uygulama donuyordu bu sebeple
oyunum yarida kaliyordu” (08, Daha cok oynama istegi/ Kendini daha cok oyun icinde hissetme/ Fazla

dokununca uygulamanin donmast).

“Avantaj olarak tus kullanma zahmetine girmiyorum ayrica daha gercekgi geliyor. Dezavantaj olarak
bazen uygulama donabiliyor” (O10/ Tus kullaniminin olmamasi/ Daha gercekei gelmesi/ Uygulamanin

donmasi).
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“Avantajina bakacak olursak kisa manevralar ile igslem hizin1 kisaltarak kisa siirede seri manevralar
yapabildik. Dezavantaji oldugunu diistinmiiyorum c¢iinkii islem hiz1 manuel kontrol mekanizmasi

oldugunda daha fazla uzuyor “( 020/ Hizli kullanim/ zaman tasarrufu).

Draw Your Game’de Oyun Tasarlanirken Katiimcilarin Hedeflere iliskin Bulgular.

Veriler analiz edilerek {i¢ kategoriye ulasilmis ve Tablo 4 ‘te sunulmustur:

Tablo 4. Draw Your Game’de oyun tasarlanirken katilimcilarin hedeflere iligkin kod ve kategoriler

Kategoriler Kodlar
Ogrenmeye iliskin Eglenerek 6grenme
Akilda kalicihk
Iyi 6grenme
Kolay 6grenme-anlama
Yaraticilig1 gelistirme
Anlagilabilirlik
Pekistirerek 6grenme
Ogretmeye iliskin Basitlestirme
Kavratma
Dikkat cekme
Gorsellestirme
Hatirlatma
Ayirt etmeyi kolaylastirmak
Iyi anlatma
Antrenman yaptirmak
Diger On yargiy1 yikmak
Dersi sevdirmek
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Tablo 4’ten katilmcilarin 6grenmeye iliskin eglenerek 6grenme ve akilda kaliciligi, 6gretmeye iliskin

basitlestirmeyi hedefledikleri goriilmiistiir.

“Ogrencilere ezberle dayatilan bir seyi oyun sayesinde akilda kalic1 bir hale getirmeyi amacladim. Bu
yiizden ilk zamanlar gordiigiimde 4 iin karekokii 2 seklinde ezber yaptirilan bir konuyu secerek bu

amacim gerceklestirmek istedim” (O5/ Akilda kalicilik).

“Ogrencilerin konuyu rahatca Ogrenebilecegi ve tamamen kavraylp herhangi bir sikintiya
ugramamalarini saglamak. Yaratici ve ilgi cekici bir gorsel kullanarak oyun iizerinden 6grencilerin

dikkatini cekmekti” (08/ Kolay 6grenme- anlama,/ Gorsellestirme/ Dikkat cekme).

“Ogrencinin kenarortayl, aciortay: ve yiiksekligi iicgende farkli cizilmis halde gérmesini saglamak ve

bunu oyunla pekistirerek 6grenmesini saglamak” (018/Gorsellestirme/ Pekistirerek 6grenme).
“Eglenceli bir sekilde oyun oynayarak kiimelerde kesisimi 6grenmesi” (O24/ Eglenerek 6grenme).

“Ogrencilerin geometrik cisimlerin kac kosesi, ka¢ kenar1 oldugunu ve nasil bir sekle sahip oldugunu

daha kolay bir sekilde anlamas1” (O25/ Kolay 6grenme- anlama).

“Sectigim konuyla ilgili 6nyargiy1 yikmak” (038/ Onyargiy1 yikmak).
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Draw Your Game Oyununun Matematik Egitiminde Kullanmilmasimin Avantaj ve

Dezavantajlar: Bulgulari. Veriler analiz edilerek Tablo 5'te sunulmustur:

Tablo 5. Draw Your Game oyununun matematik egitiminde kullanilmasinin avantaj ve

dezavantajlarina iligkin kod ve kategoriler

Kategoriler Kodlar
Avantaj Eglenceli olmas1
Akilda kalicilik saglamasi
Ogrenmeyi ve 6gretimi kolaylastirma
Dersi ilgi ¢ekici-zevkli yapma
Pekistirme
Anlagilabilir ve kolay olmasi
Gorsellik
Yaraticilig: gelistirme
Matematigi somutlastirma
Dersi sevdirme
Ogrencilerin istedigi konuyu oyunlastirabilmesi
Yanlig anlamalar: azaltma
Severek 6grenme
Hizli 6grenme
Oyuna kolay erisim
Matematigi oyunla 6gretme
Kesfetmeye olanak vermesi
Dezavantaj Oyun bagimlilig 12
Oyunun amaci digina ¢itkma 5
Telefonda bagka seylerle ugrasma 3
Oyunu ge¢cmenin zaman alici olmasi 3
Tasarlamak zaman alict 3
Tiim 6grencilere oynatmanin zaman alici olmasi 2
Tiim konularda oyun beklentisi olugsmasi 2
2
2
2
1
1
1
1
1
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Baz1 6grenciler bu oyunu sevmeyebilir

Telefonu olmayan 6grenciler icin erisim zorlugu

Dersten kopma

Sinirh gekiller sebebiyle 6grencinin her seyi 6grenememesi
Egitim disinda da kullanilmasi

Ezbere yonlendirmesi

Dikkat dagitma

Kisinin normal 6grenme metotlarina olan ilgisini azaltabilir

Tablo 5’ten goriildiigii gibi katihmcilar en fazla oyunun eglenceli olmas ve akilda kalicilig1 saglamasi
acgisindan avantaj sagladigini belirtmislerdir. Dezavantaj olarak ise en fazla oyun bagimlilig: iizerinde

durmusglardir.

“Konuyu kalic1 ve zevkli kilarken 6grencinin bundan sonraki siiregte her konudan sonra bir oyun
beklentisi olusur. Ayrica 6grencilerin bazilar1 bu oyunu oynamak istemeyebilir. Ogrenciyi 6grenme
ortaminda cokta zorlamak bence iyi degil bu sebepten dolay1 belki ters bir tepki olusabilir” (03/ Akilda

kalicilik saglamasi/ Tiim konularda oyun beklentisi olugsmasi/ Bazi 6grenciler bu oyunu sevmeyebilir).

“Eglenerek 6grenme acisindan ¢ok avantajli bir oyun. Ki giiniimiiz ¢caginda 7den 70 e herkesin biiyiik
bir zamanini teknolojik aletler, oyunlara harcadigimi diisliniirsek bir kazanimi oyuna uyarlamak
fazlasiyla mantikli. Fakat 6grenciler gecemedikleri zaman gegene kadar oynayacaklar ve bu agidan oyun

tlim avantajin ve 6zelligini yitirecek. Zaman kayb1 olmaya baslayacak ve 6grenci oyunu ge¢gme odaklh
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oldugu icin kazammi hicbir anlami olmayacak” (O5/ Eglenceli olmasi/ Oyunun amaci disina ¢ikma/

Oyunu gecmenin zaman alici olmasi)

“Avantaji 0grenci konuyu hizli ve kolay bir sekilde kavrayacak fakat bu demek degil ki 6grenci
telefondan bagka seylerle ugrasmayacak dezavantaji budur” (Og9/ Ogrenmeyi ve 6gretimi kolaylastirma

/ Telefonda bagka seylerle ugrasma).

“Avantaj olarak telefonda oyun oynamayr seven Ogrenciler icin akilda kaliciigi ve eglenerek
ogrenmesini saglar. Dezavantaj olarak ise imkani olmayan 6grenciler icin kétii bir secim olabilir” (O21/

Eglenceli olmasi/ Akilda kalicilik saglamasi / Telefonu olmayan 6grenciler icin erisim zorlugu).

“Egitim 6gretimde kullamlmasinin avantaji yaratici bir oyun olmasi. Ogrencilerin hayal diinyas1 ortaya
¢ikabiliyor bu oyun sayesinde ve 6gretmenleri belki de bu oyun sayesinde 6grencisini kesfedebilir. Bagka
bir avantaji ise 6grenciler siirekli ders sisteminden sikilabiliyor en azindan bu oyun ile eglenerek bir sey
ogrenebilirler. Dezavantaji ise o6grenciler siirekli bu oyunu oynamak isteyebilir ve ders kismini
atlayabilir. Yani ders ve bu oyun kismini dengeli bir sekilde yiiriitmemiz lazim” (030, Yaraticilhg

gelistirme/ Eglenceli olmasi/ Oyun bagimliligi /Oyunun amaci digina ¢ikma).
Draw Your Game Kullamlarak Tasarlanan Oyunlarin Degerlendirilmesi Bulgular

Tasarlanan oyunlar “Tasarlanan oyunlarin diizeyi ve konusu bulgular1”, “Oyunda kullanilan 6gelerin
dagilimi bulgular1”, “Oyunu tamamlamak icin gereken minimum siireye iligkin bulgular” ve “Oyunun

amacina yonelik bulgular” olmak tizere dort baslikta sunulmustur.

Tasarlanan Oyunlarin Konusu ve Diizeyi Bulgulari. Veriler analiz edilerek Tablo 6’da

sunulmustur:

Tablo 6. Tasarlanan Oyunlarin Konusu ve Diizeyi

Diizey Konular

ilkokul diizeyi Dogal sayilar ve islemler
Kesirler
Olcme

Ortaokul diizeyi Cokgenler
Kiimeler
Tam sayilarda islemler
KoKklii sayilar
Pi sayis1
Ondalik gosterim
Acilar
Geometrik cisimler
Uslii sayilar
Yansima ve teleme
Yiizdeler

Lise diizeyi Fonksiyon
Trigonometri
Logaritma
Mantik
Integral

Lisans diizeyi Temel matematik
Taban aritmetigi
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Katilimecilarin konu se¢iminde daha ¢ok ortaokul diizeyine yonelik oyunlar hazirladiklar: gortilmiistiir.
Ikokul diizeyinde daha cok dogal sayilar ve islemler iizerinde oyun tasarlanmistir. Ortaokul diizeyinde
ise cokgenlerde yogunlasildigi goriilmektedir. Lise diizeyinde ise fonksiyon konusu iizerinde

durulmustur. Iki oyun ise lisans diizeyi konularina yonelik tasarlanmistir.

Oyunda Kullanmilan Ogelerin Dagilimi ve Oyun Tiirii Bulgular. Veriler analiz edilerek Gorsel

1’de sunulmustur:

50
40

39 " 39 s
x. &
Y20
1 4
0 |

Kimiz6g2  Mavi 6ge Yesil dge Siyah oge  Kagisoyunu Yok etme oyunu
Oge ve Oyun Tiirleri

o

Gorsel 1. Oge ve oyun tiirlerinin dagilimi

Oyunda kirmizi, mavi, yesil ve siyah 6geler bulunmaktadir. Tasarlanan oyunlarin tamaminda siyah
parkur c¢izildigi ve kirmizi yanma 6gelerinin bulundugu goriilmektedir. 36 oyunda mavi 6geler, 25
oyunda ise yesil 6geler kullanilmistir. Oyunlarin 35’i yok etme, dordii ise kacis oyunudur. Gorsel 2’de

kacis oyununa Gorsel 3'te yok etme oyunlarina iligkin birer 6rnek sunulmustur.

B0
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Oyunu tamamlamak ic¢in gereken minimum siireye iliskin bulgular
Oyunu tamamlamak i¢in gerekli minimum siireye iligkin bulgular analiz edilerek
Tablo 7’de sunulmustur.

Tablo 7. Oyunu tamamlamak i¢in gereken minimum siireler

Oyun Siire Oyun Siire Oyun Siire Oyun Siire Oyun Siire
No /saniye No /saniye No /saniye No /saniye No /saniye
1 12 9 42 17 50 25 21 33 70

2 112 10 73 18 8 26 16 34 30

3 10 1 33 19 37 27 52 35 30

4 100 12 20 20 101 28 21 36 50

5 12 13 38 21 40 29 30 37 30

6 66 14 116 22 5 30 38 38 30

7 55 15 46 23 80 31 43 39 3

8 113 16 50 24 6 32 60

Tablo 7’den goriildiigii gibi en kisa siiren oyun 3 saniye ile Oyun 39, en uzun siiren oyun ise 116 saniye

ile Oyun 14 olmustur.
Oyunun Amacina Yonelik Bulgular. Veriler analiz edilerek Tablo 8'de sunulmustur.

Tablo 8. Oyunlarin amaci

Oyun no Amag

1 Sirayla mt sayisina ait olmayan rakamlari diigtirerek si'nin rakamlarina ulagmak
2 Uslii sayilarm altindaki mavi toplar diisiirmek

3 Geometrik cisimlerden ziplayarak kagmak

4 Tek sayilan tek kisma cift sayilan ¢ift kisma diisiiriip yok etmek

5 Ozel ticgenleri dolanarak kagmak

6 Kiimenin mavi elemanlarini ilgili kisimlara (A, B, A n B) diisiiriip yok etmek
7 Koklii sayiy1 ve karsisinda kokten ¢ikmis halini yok etmek

8 Koklii sayty1 dogru olan iki dogal sayinin arasina diisiirmek

9 Ucgenleri diislirlip yok etmek

10 Uzunluk 6l¢ii birimlerini sirayla diisiiriip yok etmek

11 Ondalik sayinin dogru kesir gosterimini diisiiriip yok etmek

12 s'nin degerini diisiiriip yok etmek

13 Cokgenlerin her kenar1 farkl renk, mavi kenarlar1 diisiiriip yok etmek

14 Carpmada o yutan eleman, o0 ve diger say1y1 ¢arptirip yok etmek

15 KoKklii say1 ve degeri birlestirilmis mavi sekil, diisiiriip yok etmek

16 Tamsay1iy1 yuvarlayip diisiiriip yok etmek

17 Tamsayilarda siralama yapmak, sonra gelen sayiya diisiirlip yok etmek

18 Cokgen kenarlarindaki yesillerle ziplayarak mavileri yok etmek

19 Logaritma formiillerini ilgili kisma diisiiriip yok etmek

20 Acilar ve formiilleri ilgili kisma diisiiriip yok etmek

21 Kiimeler ve sembolleri ilgili kisma diisiiriip yok etmek

22 Grafikte dolanarak kagmak

23 Sayilarda islem sembollerini kirmiziya carptirip yok etmek

24 Cos fonksiyonunun grafigini kirmiziya ¢arpmadan dolanarak kagmak

25 Mantik devresinde mavi anahtarlar1 kirmiziya garpip yok etmek

26 Alan 6l¢ii birimleri mavi, sirasiyla diisiiriip yok etmek

27 Fonksiyon grafiklerinin kenarindaki mavileri diisiiriip yok etmek

28 Logaritma formiillerindeki mavi yazilari diiglirerek dogru formiile ulasmak
29 Kesir parcalarini diisiirlip yok ederek denk kesirler elde etmek

30 Farkl ticgenlerdeki mavileri diistirmek
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31
32
33
34

35
36

37
38
39

Uzunluk 6l¢gme birim tablosunun iistiindeki mavileri diigirmek

Kiimelerde fark ve kesisim kisimlarindaki mavileri diisiirmek

Cokgenlerde kenar ve koselerdeki mavileri yazilara carptirip yok etmek

Ilgili mavi elemanlar: diisiirerek kiimelerde birlesim kismini olusturmak

Kesir parcalarin diisiirerek esit olduklarini gormek

Kesirlerde verilen islemin dogru yaniti mavi ile gosterilmis, kirmiziya degmeden mavileri
bulmak

Denk kesirler bloklanmis, bloklar1 kirmiziya diistirmek

Uslii ifadeleri diisiiriip yok etmek

Tek eleman var ve hareket eder etmez kirmizi1 canavara degip yok oluyor, carpmada
yutan elemani gostermek

Asagidaki sekillerde oyunlardan 6rnek gorseller sunulmustur.

YT

Gorsel 4. Oyun 28’e ait gorsel

Oyun 28’de bazi1 logaritma formdilleri gosterilmistir. Oyun kahramani siyah zeminlerden gegerek mavi

kisimlar1 kirmizi kisimlara degdirmeye ¢alismaktadir. Kirmiziya degen her mavi nesne yok olmakta ve

yerinde bir bosluk olugsmaktadir. Kirmizi kisimlar ise ekranda oldugu gibi kalmaktadir. Bu sayede

formiiliin dogru gosterimi ekrana yansimaktadir.

Gorsel 5. Oyun 35’e ait gorsel

Oyun 35’te oyun kahramani olan mor kedi sol taraftan oyuna baslayarak siyah zemin tiizerinde

yiirlimektedir. Biitiiniin yarisina ait mavi parcay alt kisitmdaki kirmiz1 yazilara degdirerek yok etmistir.

Mavi kisim yok oldugu icin seklin yaris1 kalmigtir. Benzer yok etme islemini bu kez dort parcanin ikisini

ve son olarak da alt1 parcanin ii¢linii diisiirerek elde etmistir. Sonucta denk kesirler ekranda kalmistur.
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Gorsel 6. Oyun 39’a ait gorsel

Oyun 39 da ekranda kirmizi renkle tasarlanmis bir canavar bulunmaktadir. Bu canavarin alt kisminda
ise Yutan=Sifir yazis1 bulunmaktadir. Yani kirmizi canavar carpma igleminde yutan eleman olan sifir
sayisidir. Siyah say1 yazisinin altinda mavi renkte bir nesne vardir. Oyuna baglandiginda kahraman
mavi nesneyi yani sayiyr hareket ettirmektedir. Say1 hareket ettigi anda canavara carparak yok

olmaktadir. Dolayisiyla say1 ne olursa olsun kirmizi canavara garpip yok olacaktir.
Sonuc ve Oneriler

Dijital oyunlarla 6grenme 6grencilerin hevesle siirece dahil oldugu, farkli 6gretim yontemleriyle birlikte
kullanmima olanak saglayan ve gizil 6grenme saglayan bir 6gretim modelidir (Catak, 2011). Egitsel dijital
oyunlar, egitimcilerin 6grencilerini anlamli ve eglenceli etkinliklere dahil etmek icin kullandiklar1 oyun
tabanl 6grenmenin modern versiyonudur (Dellos, 2015). Dijital oyunlar yardimiyla gerekli bilgi isleme
siireci sozelden gorsele dogru kaymistir (Gros, 2007). Etkili igerik tasarimi, dijital oyun tabanh
ogrenmenin basarisi icin ¢ok onemlidir (Hong, Cheng, Hwang, Lee ve Chang, 2009). Piyasadaki
oyunlarin egitim temasinda hazirlanmasi 6grencilerin eglenirken 6grenmelerini destekler (Cetin ve
Yilmaz-ince, 2021). Arastirmalar, yeni neslin daha iyi gorsel okuryazarlik becerilerine sahip oldugunu
ve dijital oyunlarla 6grenme siire¢lerinde geleneksel egitime gore daha ilgi cekici ve etkili oldugunu
gostermektedir (Chaudhary, 2008). Ayrica 6grencileri her zaman ve her yerde 6grenmeye tesvik etmek
icin yaygin olarak kullanilmaktadir. Bununla birlikte, cesitli arastirmalar, 6grencilerin bireysel
ozelliklerinin ve 6grenme yardim mekanizmasinin dijital oyun tabanli 6grenme ortamina uygun sekilde
eklenmemesi durumunda oyunlarin Ogrencileri 6grenmeye motive etmede ve bilgi edinmelerine
yardimei olmada basarisiz olabilecegini gostermistir (Komalawardhana, Panjaburee ve Srisawasdi, vd.,
2021). Ayrica, miifredat icerigini de dijital oyunlara entegre etmek 6nemlidir. Pek ¢ok egitici oyun,
miifredat: ve oyunu iyi bir sekilde birlestirmede basarisiz olur. Bu nedenle bu oyunlarin motivasyonel

potansiyelinden de yeterince faydalanilamaz (Wechselberger, 2009).

Bu arastirmada ortaokul matematik 6gretmeni adaylarina dijital oyun tasarlama deneyimi yasatarak
goriislerini ve iriinlerini incelemek hedeflenmistir. Oyun hazirlamaya iliskin olumlu goriisler
incelendiginde 6gretmen adaylarinin en c¢ok kendi oyunlarim ¢izip tasarlayabilme ve oynayabilme

tizerinde durduklar1 gorilmiistiir. Donel-Akgiill ve Kilic (2020) da arastirmalarinda Ogretmen
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adaylariin kendi oyununu tasarlayip oynayabilmeyi begendikleri sonucuna ulagsmislardir. Bunun yam
sira oyunun yaraticiliga tesvik etmesi de 6gretmen adaylarinin sik kullandig: goriislerdendir. Benzer
sekilde Yildiz-Durak ve Karaoglan-Yilmaz (2019) da 6gretmen adaylariyla yaptigi calismada yaraticiliga
tesvik sonucuna ulagsmislardir. Ayrica Aksoy ve Kii¢iik- Demir (2019) yaptiklari calismada egitsel dijital
oyun tasarlamanin 6gretmen adaylarinin yaraticiliklarini olumlu etkiledigi sonucunu elde etmislerdir.
Katilmecilarin fazla teknolojik bilgi olmadan sadece kagit kalemle tasarim yapma, diisiinceyi oyuna
dokmede de oyuna iligkin olumlu goriis belirttikleri goriilmiistiir. Oyunun matematikte kullanilabilmesi
Yildiz-Durak ve Karaoglan-Yilmaz (2019) ile benzer bir sonuctur. Ogretmen adaylarinin oyunu ilgi
cekici, diistinmeye tesvik edici, caga uygun ve hirslandirici bulmuslardir. Ayrica oyunda hazirlanan
seviyenin bagka oyuncular tarafindan oynanmasi ya da bagkalarimin hazirladigi oyun seviyelerinin

oynama imkéanlariin olmasini da olumlu 6zellikler olarak degerlendirmislerdir.

Oyun hazirlanirken karsilasilan giigliiklerden ilk sirada belirtilen ¢ok sayida ¢izim yapmadir. Bunu takip
eden giicliiklerden konu bulma ve konuyu oyuna uyarlama (ya da aktarma) ise Yildiz-Durak ve
Karaoglan-Yilmaz'mn (2019) calisma sonuclari ile benzerdir. Kapucu-Seckin ve Caglak (2018) ve Onen,
Demir ve Sahin (2012) de oyun bulma konusunda katilimcilarin giicliik yasadigini belirtmiglerdir.
Oyunu dijitale aktarmada ise genellikle algilama ve net gozilkmeme sorunlarinin oldugunu
belirtmislerdir. Oyun mobil cihazdan da ¢izilebilmektedir. Fakat katilmcilarin kagit cizimini tercih
etmelerinin, kagittaki renklerin farkl igiklarda cekilen fotograflarda net algilanmamasinin buna sebep
oldugu diisliniilebilir. Ayrica fotografi yiikleyememe, say1 ve yazilarin fotografta net goziikmemesi de

o0gretmen adaylari i¢in yasanan giicliiklerden olmustur.

Dokunmatik ekran hem ekran penceresi hem de gerektiginde klavye olarak kullanilabilmektedir
(Ozkale ve Koc, 2014). Ayrica dokunmatik ekran cihazlarm parmakla veya 6zel kalemler yardimiyla
komuta edilmesini saglamaktadir (Aydemir, 2011). Ogretmen adaylarimin dokunmatik ekran
konusunda daha cok olumlu goriis bildirdikleri goriilmiistiir. Ozellikle kullanim kolayhig1 ve hizh
kullanim1 avantaj olarak belirtmislerdir. Yanlislikla dokunuldugunda hataya yol acmasi ve hassas

olmasi da en cok tekrar edilen dezavantajlardandir.

Katilmecilarin oyunlarini hazirlarken hedeflerine bakildiginda bir¢ok kodun ayni zamanda oyunlarin
matematik egitiminde kullanilmasinin avantajlar1 bulgulari i¢cinde de yer aldig1 goriilmektedir. En ¢ok
eglenerek 0grenmeyi hedefledikleri goriilmiistiir. Matematik egitiminde kullanilmasinin avantajlari
kisminda da eglenceli olmasindan s6z etmislerdir. Dijital oyun tercihinde Griffiths (2003) egitici ve
eglenceli oyun secmenin faydali olacagina deginmistir. Oyunun eglenceyle ilgili oldugu ve oyunlarla
eglencenin bir deneyim oldugu diisiiniildiigiinde, kullanilabilirlik analizinden daha fazla kullanici
deneyiminin analizi 6nem kazanmaktadir. Ciinkii nesnel 6lciimler iiretkenligi ve gorev tamamlamay1
baz alir fakat esasen oyun oyuncunun tutumunu degistiren bir deneyimle ilgilidir (Fernandez, 2008).
Ogretmen adaylar1 ayrica akilda kalicihk (Chaudhary, 2008; Catak, 2009; Karamustafaoglu ve Aksoy,
2020), soyut konular somutlastirma (Dénel-Akgiil ve Kili¢, 2020; Isci ve Yesiltas, 2020; Saban ve Celik,
2018) ve yaraticilig1 gelistirme (Ustabulut ve Kana, 2021) avantajlarini ifade etmislerdir. Koparan
(2021) dijital oyunlarin 6grenme ve 6gretmede giiclii ve etkili bir arac olabilecegini ifade etmistir.

Arastirmanin sonuclar paraleldir. Dezavantailar acisindan en fazla ovun bagimhilig: ifade edilmistir.
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Oyun bagimlilig: diger etkinliklere karsi ilginin azalmasi, oyun oynama siiresinde kontrolsiizliik, oyun
oynanamadiginda yoksunluk hissetme ve olumsuz sonuclarin bilinmesine ragmen oynamaya devam
etme seklinde ifade edilmistir (Yalcin-Irmak ve Erdogan, 2016). Biilbiil, Tun¢ ve Aydil (2018) oyun
bagimlilig arttikca ders calisma siirelerinin ve genel akademik basarinin diistiiglinii ifade etmislerdir.
Bagimliliga kisisel ozelliklerin yam sira oyunlarin sahip oldugu 6zellikler ve bu 6zelliklerin bireylerde
olusturdugu duygusal yansimalar da sebep olmaktadir (Simsek ve Karakus-Yilmaz, 2020). Dolayisiyla
asil amacin egitim 6gretimin kalitesini artirmak oldugu diisiiniildiigiinde egitsel oyun kullaniminda
bagimlilik 6gesini ve oyun niteliklerini dikkate almak gerekmektedir. Ogretmen adaylan dijital oyun
tasarlamanin zaman alic1 olmas1 (Donel-Akgiil ve Kilig, 2020) ve egitsel oyuna zaman ayiramama
(Karamustafaoglu ve Aksoy, 2020) dezavantajlarin1 da ifade etmislerdir. Bazi 6grencilerin oyunu
begenmesi fakat baska 6gretim yontemlerini tercih etmesi ise Ustiin (2020) calismasi ile benzesik bir

sonuctur.

Etkili bir egitsel oyun, oyunun miifredata dahil edilip edilmeyecegi, nasil dahil edilmesi gerektigi ve
oyunun hangi yonlerinin degerlendirilmesi gerektigi ile ilgilidir (Kambouri vd., 2003). Tasarlanan
oyunlar incelendiginde 6gretmen adaylarinin cogunlukla ortaokul diizeyini tercih ettikleri goriilmiistiir.
Bunda ortaokul matematik 6gretmeni aday1 olmalarinin etkisi oldugu diisiiniilebilir. Ogretmen adaylar1
ortaokul diizeyindeki konular icinde siklikla ¢cokgenler iizerinde ¢alismay tercih etmiglerdir. Bunun ise
¢okgen cizimlerin diger kavramlara ya da konulara gore daha kolay yapilmasindan kaynaklandigi
diisiiniilmektedir. Kiimeler konusunda hazirlanan oyunlarda da temelde Venn semasi ¢izimlerinin
oldugu belirlenmistir. Kullanilan 6gelerin dagiliminda her oyunda parkur oldugu goriilmiistiir. Parkur
olmadig1 zaman (siyah zemin) ekranda beliren karakter yanmaktadir. Dolayisiyla siyah zemin kullanim
zorunlu hale gelmektedir. Ogretmen adaylar1 oyunlarin tamaminda kirmiz 6geyi de kullanmislardar.
Yok etme oyunlarinda kirmizi 6ge kullaniminin zorunlu olmasina ragmen kagis oyunlarinda boyle bir
zorunluluk yoktur. Ogretmen adaylarinin oyuna heyecan katmak icin bunu kullandiklar diisiiniilebilir.
Oyun stireleri incelendiginde oldukca kisa oldugu goriilmektedir. 3 saniye ile 116 saniye arasinda
degisen bir siire yelpazesi goriilmektedir. Ogretmen adaylarinin tek seviyelik bir oyun tasarlamalarinin
istenmesi goz oOniine alindiginda bunun olagan bir sonu¢ oldugu diisliniilmektedir. Oyunlarda
genellikle mavi 6gelerin yok edilmesi hedeflenmistir. Bazi1 oyunlarda mavi kisimlarin diismesi ve yok
olmasi ile ekranda sadece dogru gorseller kalmaktadir. Bu belki Ogrencilerin gizil 6grenme ile
ogrenmelerine sebep olabilir. Bazilarinda ise mavilerin yok olmasi ile ekranda herhangi bir sey
kalmamaktadir. Dolayisiyla bu sekillerde tasarlanan oyunlarda &grenci 6grenmesi ve amacin

gerceklesmesi gii¢ olabilmektedir.

Aragtirma dogrultusunda Draw Your Game oyununu kullanmak isteyenlere asagidaki onerilerde

bulunulabilir:

» Draw Your Game Oyunu matematik egitimi i¢in degil, genel eglence icin tasarlanmig bir

oyundur. Matematik i¢in 6zel oyunlarla -Hoverland gibi- ¢alismalar yapilabilir.
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> Kalem kagitla ¢ok ¢izim yapmamak adina kullanicilar dijital ortamda ¢izim yapmaya

yonlendirilebilir.

» Mavi oOgelerin yok olmasindan sonra ekranda sadece dogru o6gelerin kalmasi

saglanmalidir.
Cikar Catismasi Beyani

“Matematik Ogretmeni Adaylarimn Dijital Oyun Tasarlama Deneyimleri, Goriis ve Degerlendirmeleri:
Draw Your Game Ornegi” bashikli makale ile ilgili herhangi bir kurum, kurulus, kisi ile mali cikar

catismasi yoktur. Yazarlar arasinda da herhangi bir ¢ikar catismas1 bulunmamaktadir.
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Ek Kaynaklar
Ek-1: Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu

Degerli 6gretmen adayi, Draw Your Game calisma siirecinizi diisiinerek liitfen asagidaki sorulari

ictenlikle yanitlayimiz. Cevaplariniz i¢in simdiden tesekkiir ederim.
Ad-Soyad:
Sinf:

1- Mobil oyun oynar misiniz?

2- Daha 6nce oyun gelistirme firsatiniz oldu mu? Cevabiniz evetse ne tiir bir oyun gelistirdiniz,

aciklayiniz?
3- Draw Your Game hakkinda olumlu goriigleriniz nelerdir, agiklayiniz?
4- Oyun tasarlarken ne tiir giicliiklerle karsilastiniz, agiklayiniz?
5- Sizin i¢in dokunmatik ekranin avantaj ve dezavantajlari neler oldu acgiklayiniz?
6- Oyunu tasarlarken hedefiniz neydi ac¢iklaymiz?
7- Bu oyunun matematik egitiminde kullanilmasinin avantaj ve dezavantajlari nelerdir, tartisiniz?

Extended Abstract

The place of technology in our lives is expanding day by day. Technological innovations, especially the existence
of the internet in our lives, have also developed the methods and techniques used in education. One of the reasons
for this, is that today's students, who represent the Z generation, actively use technology in their lives. Today,
besides traditional games in education, new game environments that allow the use of technological devices
and/or the internet have emerged. These games are described as digital games. Some of the benefits of digital
games are to provide ego satisfaction by winning the game and to support creativity and learning (Prensky,
2001).Games improve students' academic success (Kaynar, 2020; Su and Cheng, 2013) and problem-solving
skills (Comert, 2020; Hwang et al., 2014). In addition, it increases their motivation (Asiksoy, 2018), critical
thinking perceptions (Hwang and Chen, 2017), attitudes (Alabi and Aniah, 2014) and their ability to perform
cognitive activities (Gocheva et al., 2020). It is known that digital games improve scientific creativity (Aksoy &
Kiigiik-Demir, 2019; Saricam, 2019), contribute to foreign language learning (Alyaz & Akyildiz, 2018) and
improve conceptual understanding (Bag, 2020).

In this study, secondary pre-service mathematics teachers were asked to design a digital game by choosing any
subject, concept, transaction or symbol related to mathematics. The aim of the research is to examine the opinions
of pre-service teachers by giving them game design experience and to examine the games that emerged at the
end of the process. For this, Draw Your Game has been chosen which can be downloaded free of charge to mobile
devices over the internet. In addition to being able to play existing games, this game also gives users the power
to design their own games. One of the reasons why this game is preferred is that it does not require much
technological knowledge for designing. There are two alternatives at the design stage. The first of these is to
design in a digital environment. The other one is creating the design by using paper and pencil and taking a photo

and transferring it to the game. Four colors are used in the game. The areas where the character will jump are
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drawn with green color. When the red color touches the character in the game, it ends the game unsuccessfully.
At the same time, the level can be passed by destroying the blue objects by touching the red objects. Playground
can be drawn with black color. When the game starts, the hero of the game appears on the screen and can be
played. The research was carried out with 39 sophomore pre-service teachers who were studying at a state
university. The research, in which case study design, one of the qualitative research methods, was used, lasted
six weeks. The data were obtained from the semi-structured interview form consisting of seven questions and the
games designed by the pre-service teachers. Content analysis was used to analyze the data.

As a result of the research, it was determined that pre-service teachers liked being able to draw, design and play
their own games with the help of this game. It is also stated that the game increases imagination and encourages
creativity. They found the game interesting and stimulating to think. They stated that they had difficulties in the
game's inability to perceive colors clearly. In addition, it was revealed that they had difficulties in drawing a
large number of drawings and finding a subject. They stated that the touch screen provides ease of use. Howeuver,
they also stated that accidentally touching the screen causes undesirable results. While preparing the game, the
participants aimed to learn by having more fun, to keep the subject in mind and to simplify the subject They found
it advantageous to use the game in mathematics education in terms of being fun and keeping it in mind. At the
same time, they stated that it is disadvantageous to use the game in mathematics education because it causes
addiction and goes beyond the purpose of the game. When the games were evaluated, it was seen that the game
subjects were designed at various levels from primary school to undergraduate level. However, it was
determined that the subjects related to the secondary school level were mostly discussed. Among the secondary
school subjects, it was seen that polygons were mostly studied. Undergraduate level subjects have been studied
less than other levels. It has been observed that the most red and black elements are used in game design. In
addition, it has been determined that destruction games are designed more than escape games. The shortest game
was 3 seconds and the longest game was 116 seconds. In games, it is generally aimed to destroy the blue items.
But in some games, only the correct items remain on the screen with the falling and destroying of the blue parts.
Draw Your Game is a game designed for general entertainment, not for mathematics education. It is suggested
that studies can be done with specific games (such as Hoverland) for mathematics education. In addition, users
can be directed to draw digitally in order not to draw too much with pen and paper. Another suggestion for those
who want to use this game is to provide that only the right items remain on the screen after the blue items

disappear.
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