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Oz

Bu ¢aligmanin amaci Ogretmen adaylarinin matematik Ogretimine yonelik egitsel dijital oyun
tasarimlarinin  ve tasarim siirecine iliskin goriislerinin incelenmesidir. Arastirmada nitel arastirma
desenlerinden durum ¢alismas: kullanilmustir. Katilimeilar bir devlet {iniversitesinde ilkogretim
Matematik Ogretmenligi {iglincii sinifinda 6grenim gormekte olan toplam 30 &gretmen adayidir. Bu
¢aligmada yar1 yapilandirilmig goriisme formu kullanilmig ve 6grenci projeleri incelenmistir. Katilimcilar
14 hafta siiren Matematik Ogretimini amaglayan bir egitsel dijital oyun tasarlama siirecine dahil
edilmislerdir. Calismada nitel verilerin yani sira katilimcilarin hazirladiklar1 oyunlar analiz edilmistir.
Arastirma sonuglari, 6gretmen adaylarmin goriiglerine gore, egitsel dijital oyun tasarlama siirecinin
akademik alanda en ¢ok problem ¢6zme becerilerini gelistirdigini, yaraticilik kazandirdigini, matematik
alaninda teknolojiyi kullanabilme yeterlilikleri gelistirdigini; teknoloji yeterliligi baglaminda 6gretmen
adaylarinin en ¢ok teknoloji kullanma yeterliligi kazanma noktasinda gelisim gosterdigini gostermistir.
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An Investigation of Prospective Teachers' Educational Digital Game Designs for Mathematics

Teaching and Their Opinions on the Design Process

Abstract

The aim of this study is to examine the pre-service teachers' views on the design process in designing an
educational digital game for mathematics teaching. The case study method was used for the research
design. In addition to the qualitative data, the digital games prepared by the participants were analyzed by
the researchers. The participants were 30 pre-service teachers studying in the third year of Department of
Mathematics Education at a public university. In this study, semi-structured interview form was used and
student projects were examined. Participants were involved in designing an educational digital game
aimed at teaching 14 weeks of Mathematics. The results of the study indicated that the process of
designing educational digital games, according to the pre-service teachers' views, mostly allowed them to
develop problem solving skills in the academic field, promoted creativity, and developed competencies to
use technology in mathematics. In the context of technology competence, pre-service teachers showed the
most improvement in gaining competence in technology use.
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Extended Abstract
Introduction

The use of games in education has been rapidly developing in line with the advancement of technology.
Educational games are expected to be integrated into the learning process with a steady increase in the intensity
of using information technology for the education of K-12 students. The literature review showed that the use of
educational games makes a positive contribution to the learning process. Educational games increase the interest
and attendance of students in comparison to traditional classroom practices; make lessons entertaining, improve
academic performance, and contribute to the development of students' motivations. Educational games increase
the skills of critical thinking, creative thinking, decision making, and evaluation with game-based learning
scenarios. Educational games also support social and technical skills of students. Critical thinking and problem-
solving are considered to be the most important learning skills of the 21% century and these skills can be
enhanced with educational games.

There are various obstacles in terms of the integration of educational games into education. First of all, teachers
have technological and pedagogical deficiencies. Teachers have an important role in integrating educational
games into education. Although the majority of teachers have positive thoughts on using educational games in
learning environments, very few of them use these games in educational settings. The main obstacle that teachers
confront in terms of educational games is the lack of skills in designing and using educational games. Teachers
also have this common belief that they need to put a great effort to learn about using educational games and
about their design, in addition to the heavy workload they already have. At this point, it can be argued that the
teachers face technical difficulties in using educational games. On the other hand, some teachers are not aware of
the potential of the pedagogical opportunities and the content presented by educational games. Therefore, they
think that it is not necessary to integrate educational games into education and training.

Due to these reasons, teachers should be able to acquire technical skills related to educational games and be
aware of the potential contributions of the educational games. The present study aimed to provide experience for
pre-service teachers on the use of educational games. In this study, pre-service teachers were tried to gain
experience about educational games. Pre-service teachers were chosen to be included in the study as they will
become teachers of the future.

Method

The aim of this study is to investigate prospective teachers' educational digital game designs and their views on
the design process for mathematics teaching. In this study, case study of qualitative research method was used to
determine the opinions of pre-service teachers on the design of educational digital games.

The present research study was conducted with 3™ year pre-service teachers of the Department of Mathematics
Education, who attended the elective course titled Educational Computer Games Design. Participants of the
study consisted of 30 university students studying at a state university in Turkey in the fall semester of the 2017-
2018 academic year. The age of the university students ranged between 20 to 24 years old. Of the participants,
13 were male, and 17 were female. Semi-structured interview form was used to collect data. Student projects
were also examined.

Findings

The research study investigated the factors that pre-service teachers considered in terms of the process of
designing educational digital games for teaching mathematics. In the scope of the study, the use of color,
background, character selection, instruction, level of knowledge, and branch structure were examined. The
findings revealed that the majority of games prepared by pre-service teachers do not include adaptation, time
limitation and directives for use, according to the preliminary knowledge levels. Pre-service teachers reported
that they have educational awareness yet they cannot realize their designs due to technical shortcomings and
time constraints.

According to research findings, pre-service teachers made the most academic progress in the process of
designing educational digital games. The process of designing educational digital games have improved their
ability to use mathematical technology, and accordingly enhanced their problem-solving skills, creativity, and
academic ability. According to the interview results, pre-service teachers stated that they were provided a
suitable environment for improving their problem-solving abilities. In the context of technology proficiency, the
findings demonstrated that pre-service teachers made the most progress in acquiring technology competence. In
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terms of the field knowledge, game designed activities seem to contribute to the process of teaching
mathematics.

Discussion and Conclusion

The present study revealed that the provision of the aforementioned elective course in primary school
mathematics teaching can be effective in terms of realization of game design and game designed activities.

Depending on the majors of the pre-service teachers, future studies conducted on digital games may address the
issues of game design and the design of the game concerning differentiation. According to Becker (2007), pre-
service teachers need guidance on when, how, and which games will serve their educational purposes in
particular. From this point of view, it may be suggested that the pre-service teachers’ education should include
more courses about designing educational games. In addition, Bourgonjon et al. (2013) suggest that pre-service
teachers should be informed of the practices related to educational games before experiencing game design.

It is seen that the most challenging situation in the process of designing digital games is the design of game
scenarios. It is thought that, as a new method, teacher candidates have problems in teaching mathematics with
games and therefore it is difficult to present content with a game and make it a scenario. According to Werbach
and Hunter (2012), game scenarios and gamification activities should focus on intrinsic motivation rather than
exogenous motivation to contribute to learning performance. For this reason, scenarios supporting autonomy,
competence and sense of commitment should be developed in game design processes. Another reason why
teacher trainees have difficulty in determining game scenarios may be due to the effort to ensure that the
scenarios of educational digital games increase the motivation.

Data were obtained according to the participants' own statements. The participants of this study have taken
computer use courses in previous periods and have realized digital story design in many courses. This may have
an impact on the process and results of the study. On the other hand, the fact that this course is applied in
elementary school mathematics education and was an elective may have an impact on the results of the study in
the realization of game design activities. In future studies, prospective teachers may study whether there is a
difference in their views on digital games, game designs and their opinions about the design of games depending
on their majors. Experimental studies can be conducted to evaluate the effectiveness of educational digital games
designed in future studies. The effects on the students using educational digital games designed in this way can
also be evaluated. In addition, eye movement tracking technology can be used to examine the design features of
the designed games. The generalizability of this study conducted with mathematics teacher candidates can be
repeated with the prospective teachers studying in the other departments.
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Giris

Egitimde oyun kullanimina ydnelik uygulamalar, teknolojideki gelismeler dogrultusunda hizli bir sekilde
gelismektedir (Sardone ve Devlin-Scherer, 2010). K 12 diizeyindeki 6grencilerin bilisim teknolojilerini kullanim
yogunlugunun stirekli artmast (Durak ve Seferoglu, 2018) ile, egitsel oyunlarin 6grenme siireciyle
biitiinlestirilmesini kolaylagtiracaktir (Furio, Gonzalez-Gancedo, Juan, Segui ve Rando, 2013).

Alanyazin incelendiginde, egitimde oyunlarin kullaniminin egitime olumlu yonde katkilar1 oldugu goriilmiistiir.
Egitimde kullanilan egitsel oyunlar, geleneksel sinif uygulamalarina gére dgrencilerin ilgi ve derse katilimlarim
arttirmakta (Rosas ve dig., 2003); dersi eglenceli hale getirmekte (Berns, Gonzalez-Pardo ve Camacho, 2013;
Rosas ve dig., 2003), akademik performansi arttirmakta (Dede, Ketelhut ve Nelson, 2004; Gros, 2007) ve
ogrencilerin giidiillenmelerinin olumlu yonde gelismesine (Gonzalez-Gonzalez ve Blanco-lzquierdo, 2012)
katkida bulunmaktadir. Egitsel oyunlar oyuna dayali dgrenme senaryolar: ile elestirel diisiinme, yaratici
diistinme, karar verme ve degerlendirme becerilerini artirmaktadir (Karadag, 2015). Ayrica egitici oyunlar
ogrencilerin sosyal ve teknik becerilerini desteklemektedir (Berns ve dig., 2013; Gonzalez-Gonzalez ve Blanco-
Izquierdo, 2012). Elestirel diisiinme ve problem ¢dzme, 21. yiizy1ll 6grenme becerilerinin en 6nemlisi olarak
kabul edilmektedir ve egitsel oyunlar ile bu becerilerin gelistirilebilecegi diisiiniilmektedir (Day, Arthur ve
Gettman, 2001; DeL.isi ve Wolford, 2002; Gee, 2007).

Egitsel oyunlarin, genellikle 6grencilerin olumsuz tutuma sahip olduklart matematik egitimine de Snemli
katkilar1 oldugu goriilmektedir. Foster, Katz-Buonincontro ve Shah’a (2011) gore egitsel oyunlar matematik
egitiminde Ogrencilerin derse katilimlarimin arttrmanin ve etkin dgrenmeyi saglamanm en iyi yoludur.
Matematik egitiminde egitsel oyun kullanimi 6grenmeye yonelik gilidiilenmelerini arttirmakta, matematik
konulariyla ilgili soyut konulara dair somut deneyimler yasatmaktadir (Stupiansky, Stupiansky ve Nicholas,
1999). Buradan hareketle matematik egitiminde oyun kullaniminin daha etkili bir matematik 6gretimi
saglayacagi soylenebilir.

Egitsel oyunlarin egitimle biitiinlestirilmesinde bazi engeller vardir (Giileroglu, 2015). Bu engellerin baginda
Ogretmenlerin teknolojik ve pedagojik yetersizlikleri gelmektedir (Sancar- Tokmak, 2014). Ciinkii egitsel
oyunlarin egitimle biitiinlestirilmesinde Ogretmenlerin dnemli rolii vardir. Noraddin ve Kian’a (2015) gore
Ogretmenlerin ¢ogunlugu egitsel oyunlar1 6grenme ortamlarinda kullanma konusunda olumlu diigiincelere sahip
olsalar da, ¢ok azi bu oyunlar1 egitim ortamlarinda kullanir. Razak, Connolly ve Hainey’e (2011) gore
Ogretmenlerin egitsel oyunlar konusundaki olumlu diigiincelerini uygulamaya dokme noktasinda engel olusturan
durum egitsel oyun tasarlama ve kullanma konusundaki becerilerden yoksun olmalaridir. Nitekim alanyazinda
Ogretmenlerinin teknolojiyi egitimle biitiinlestirme deneyimleri tizerinde teknik becerilerinin 6nemli etkisi
oldugu vurgulanmistir (Durak ve Seferoglu, 2017; Saritepeci, Durak ve Seferoglu, 2016; Yildiz, Saritepeci ve
Seferoglu, 2013). Ayrica 6gretmenler, egitsel oyunlarin tasarimi ve kullanimint 6grenmek ve kullanmak igin gok
fazla ¢aba gerektirdigini ve zaten sahip olduklar1 agir is yiikiiyle bunun istesinden gelemeyecegini
diistinmektedir (Kebritchi, 2010; Romero ve Barma, 2015). Bu noktada 6gretmenlerin egitsel oyunlar1 kullanma
konusunda teknik beceriler konusunda engellerle karsilastigi sdylenebilir. Ote yandan bazi 6gretmenler egitsel
oyunlarinin sundugu icerik ve pedagojik firsatlarin potansiyelinin farkinda degildir (Siko ve Barbour, 2012).
Dolayisiyla da egitsel oyunlar tasarlama ve egitimle biitiinlestirilmesi igin biiyiik ¢abalar gostermenin gerekli
olmayacagimi diisinmektedirler (Noraddin ve Kian, 2015).

Egitsel dijital oyunlar, tim egitim kademelerinde, egitim siirecinde Ogrenci mesguliyetini arttirma, aktif
katihimini saglama (Kim, 2015) 6grenmeyi kolaylastirma, giidillenmeyi, basarty1 arttirma ve derse karsi olumlu
tutumlariin gelistirilmesi (Karatas, 2014) i¢in 6nemli bir aragtir. Egitim siireciyle egitsel dijital oyunlarin
biitiinlestirilmesi icin 6gretmenlerin egitsel dijital oyunlarla ilgili bilgi ve deneyim sahibi olmalar1 6nemli
goriilmektedir. Somyiirek’e (2014) gore Z kusaginda yer alan 6grencilerinin okuldan ve O0grenme Ogretmen
siirecinden beklentileri Onceki kusaklara gore giderek farklilagsmaktadir. Bu beklentileri karsilayabilme
noktasinda egitsel dijital oyunlarin iyi bir ¢6ziim olacag: diisiiniilmektedir. Bu nedenlerden dolay1 6gretmenlerin
egitsel oyunlarla ilgili teknik becerileri kazanmasi saglanmali ve egitsel oyunlarin egitsel katkilariyla ilgili
potansiyelleri konusunda farkindalik yaratilmalidir. Bu ¢alismada egitsel oyunlarla ilgili deneyim kazandirmak
igin dgretmen adaylariyla galisiimistir. Ogretmen adaylarimin segilme nedeni, gelecegin dgretmenleri olacak
olmalaridir. Bu ¢alismanin amaci, 6gretmen adaylarinin matematik dgretimine yonelik bir egitsel dijital oyun
tasarlama siirecine girdikten sonra siirece dair goriislerini incelemektir. Bu ama¢ dogrultusunda asagidaki
sorulara yanit aranmistir:

e Ogretmen adaylarmin egitsel dijital oyun tasarimlar1 nasildir?
e Oyun tasarlama etkinliklerinin mesleki gelisimlerine katkis1 hakkindaki goriisleri nelerdir?

e Ogretmen adaylarmin egitsel dijital oyunlar hakkindaki deneyimlerinde zorlayici durumlar nelerdir?
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Yontem

Arastirmanin Deseni

Bu calisma, 6gretmen adaylarinin egitsel dijital oyun tasarlama siireglerine yonelik goriislerini belirleyebilmek
icin bir olay1 meydana getiren ayrintilari tammlamada ve gormede, olasi agiklamalari gelistirmede ve
degerlendirmede kullanilan durum ¢alismasi (Gall, Borg ve Gall, 1996) ile yiiriitiilmiistir. Durum ¢aligmasi
desenlerinden ise biitiinciil tek durum deseni tercih edilmistir. Aragtirmada segilen durum Egitsel Bilgisayar
Oyunlart Tasarimi dersini almakta olan Matematik Egitimi Anabilim Dali {iglincii simif 6grencileridir. Yin’e
(2003) gore bu desen tek bir birim veya durumun ayrintilari ile agikliga kavusturulmasinda ve kendine 6zgii
durumlarin arastiritlmasinda kullanilmaktadir.

Calisma Grubu

Arastirmanin katilimeilarini; 2017-2018 akademik yili giiz doneminde Tiirkiye’de bir devlet iiniversitesinde
ogrenim gdrmekte olan 30 tiniversite 6grencisi olusturmaktadir. Katilimcilar se¢gmeli Egitsel Bilgisayar Oyunlari
Tasarimi dersini almakta olan Matematik Egitimi Anabilim Dali’nda {iglincii sinifta okuyan oOgretmen
adaylaridir. Ogretmen adaylarmin yaslar1 20 ile 24 arasinda degismektedir. Katilimcilarin 13’ erkek, 17’si
kadindir. Caligmanin amaci baglaminda, c¢alisma grubunun seciminde amacgli Ornekleme se¢im ydntemi
orneklem biriminin belirlenmesinde kullanilmigtir. Amaclh 6rnekleme arastirmanin amacina gore bilgi agisindan
zengin durumlarin segilerek derinlemesine incelenmesine firsat sunan, amaglanan 6zelliklere sahip bir veya daha
fazla 6zel durumlarda kullanilan bir 6rnekleme yontemidir (Biiylikoztirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve
Demirel 2012). Amagli 6rnekleme, amaca uygun ve kolay erisilebilir 6rneklemin segilmesini Oneren bir
yontemdir. Bu calismada amacgli 6rnekleme yontemlerinden kolay ulasilabilir 6rnekleme yontemi tercih
edilmistir.

Veri Toplama Araglar

Bu ¢aligmada veri toplama araci olarak yar1 yapilandirilmig 6grenci goriislerini belirleme formu ve 6grenci
projeleri kullanilmustir.

Yart Yapilandirdmis Ogrenci Goriislerini Belirleme Formu. Aragtirmada 6gretmen adaylarm egitsel dijital
oyun tasarlama siirecine yonelik goriislerini belirlemek amaciyla, arastirmacilar tarafindan gelistirilen 6grenci
goriislerini belirleme formu kullamlmistir. Ogrenci goriislerini belirleme formu, alti maddeden olusmustur.
Arastirmacilar tarafindan hazirlanan bu form uygulanmadan o6nce, egitim teknolojisi alaninda iki uzmanin
goriisiine sunulmustur. Uzman goriisleri sonucunda formdaki madde sayisinda degisme olmamustir. Uzmanlarca
getirilen 6neriler maddelerin igerigine yonelik olmustur. Uzmanlardan gelen doniit ve diizeltmeler dogrultusunda
forma son hali verilmistir. Ogrenci Gériiglerini Belirleme Formunda yer alan maddeler Ek C’de sunulmustur.

Ogrenci Projeleri. Egitsel Bilgisayar Oyunlart Tasarmmu dersi kapsaminda &grenciler ortaokul egitim
programinin inceleyerek bir veya birden fazla kazanimi ele alan bir oyun senaryosu hazirlamislardir. Bu oyun
senaryosu baglaminda sectikleri kazanimlar1 ele alan bir oyun tasarlamislardir. Bu baglamda da &grenciler
donem sonunda projeler iiretmistir. Ogrencilerin ortaya koydugu projeler Tasarimsal ve Egitsel acidan
incelenmistir (bkz. Ek A, Ek B).

Uygulama ve Veri Toplama Siireci

Egitsel dijital oyun tasarlama siiresi toplamda 14 hafta siirmiistiir. Uygulama 6ncesinde veri toplama araglarinin
olusturulmasi, uzman goriislerinin alinmasit ve uzman goriisiiniin alinarak veri toplama aracina son seklinin
verilmesi ¢aligmasi yapilmistir. Uygulama 6ncesi uygulama plani yapilarak haftalik konu dagilimi hazirlanmstir.
Ayrica derste kullanilacak etkinlikler ve materyaller gelistirilmistir.

Uygulama siirecinin basinda 6gretmen adaylar1 beser kisilik alti gruba ayrilmistir. Gruplar baslangicta ele
almacak kazanimlar ve igerikle ilgili aragtirma yapmistir. Konu belirlendikten sonra hazirlayacaklari oyunun
senaryosunu, sahne, dekor ve karakterlerine karar vermislerdir. Segilen karakterlerin, sahne ve dekorun
tasarimini gergeklestirdikten sonra bunlar1 Scratch programi ile birlestirmislerdir. Siire¢ sonunda oyunun hatasiz
calisip calismadig1 kontrol ederek simif ortaminda oyunlarimi paylagsmislardir. Ayrica ¢alismalan ile ilgili bir
proje raporu hazirlayarak, proje amaci, proje igerigi, belirlenen kazanimlar ve igerik, hedef kitle, hedef kitleye
uygunluk durumu raporlandirilmistir (Ek A, Ek B). Uygulama sonrasinda katilimcilardan yart yapilandirilmig
Ogrenci gorislerini belirleme formu ile veri toplanmustir. Verilerin toplanmasi goniilliillik esasiyla
gerceklestirilmistir.

Uygulama siireci, dncesi ve sonrasina dair ayrintilar Tablo 1°de sunulmustur.
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Tablo 1
Arastirma Siireci
Uygulama Siireci Oncesi Uygulama (1.Hafta...14. Hafta) Uygulama Sonrasi
Veri toplama araglarinin Isbirlikli gruplarin olusturulmasi Veri Toplama Araglarinin
olusturulmast (1. Hafta) Uygulanmast
Uzman goriisiiniin almarak veri Proje ¢alismalari igin ortaokul matematik dersi
toplama aracina son seklinin 6gretim programinin incelenmesi
verilmesi (2. Hafta)

Proje calismalarina paralel olarak Scratch
programinin tanitimi, haftalik Scratch uygulamalart
ve cevrim-i¢i kaynak paylasimlari

(2. Hafta-10. Hafta)

Proje calismalarinin agamalart:
Haftalik konu dagiliminin yapilmasi  Ele alinacak kazanimlar ve ieriklere karar verme

Uygulama planinin yapilmasi

(2. hafta)
Ders etkinliklerinin ve Ele alinacak kazanimlar ve igerikle ilgili aragtirma
materyallerin hazirlanmasi (3. hafta-5.hafta)

Hazirlanacak oyunun senaryosunu yazma
(6. hafta-8. hafta)

Oyunun hikaye kartlarinin ¢izimi
(9. hafta-10. hafta)

Tasarlanan senaryo, karakter, sahne ve dekorun
gelistirilmesi
(11. hafta-13. hafta)

Ses kayitlarinin yapilmasi
(11. hafta-13. hafta)

Scratch programi ile multimedyanin birlestirilmesi
(11. hafta-13. hafta)

Oyunun hatasiz ¢alisip ¢alismadigi kontrol edilmesi
(13.hafta-14. hafta)

Grup Sunumlart ve proje raporu hazirlama
(13.hafta-14. hafta)

Veri Analizi

Verilerin analizinde icerik analizi tekniginden yararlamlmistir. Icerik analizinde temel amag, toplanan verileri
aciklayabilecek kavramalari ortaya ¢ikarmaktir. Betimsel analiz verilerin 6zetlenmesi ve yorumlanmasi igin
tasnifini icerirken, igerik analizi ile veriler daha derin bir isleme tabi tutulur. Boylece betimsel analiz ile elde
edilemeyen kavram ve temalar icerik analiz sonucu bir araya getirilerek okuyucunun anlayabilecegi sekilde
organize edilir (Yildirim ve Simsek, 2006).

Analiz siirecinde, toplanan veriler diizenlenmis ve hazirlanan iriinler detaylica incelenmistir. Calisma siiresince
toplanmis olan ham veriler aragtirmaci tarafindan agik kodlama yontemi ile kodlanmistir. Ag¢ik kodlama ile veri
pargalar1 (climle, proje boliimil) sorgulanarak iginde barindirdigt anlam ortaya c¢ikarilmaya calisilmistir.
Arastirmacilar verileri biitiin olarak inceleyerek, verileri ilk okumada yiizeysel olarak kodlamustir. ikinci
okumada muhtemel kodlar belirlemistir. Ugiincii okumada benzer kodlar tek bir kod altinda toplamustir.
Dordiincii okumada kodlarin yer alacag: temalar saptanmistir. Besinci okumada kod ve tema uyumlar1 tekrar
gozden gegirilmis ve kategorilere son hali verilmistir.

Bu c¢alismalar sonucunda taslak form (acik kodlama sonucu ilk olusturulan kod-tema-kategori iligkilerini
gosteren liste) olusturulmustur. Calismadan elde edilen ham veriler bir alan uzmanina goénderilmis ve bu uzman
tarafindan kodlanmugtir. Alan uzmani Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri alaninda lisans, yiiksek lisans ve
doktorasini tamamlamis ve Matematik egitiminde oyun tasarlama ile ilgili konuda deneyime sahiptir.
Kodlamanin giivenirligi i¢in kodlayicilar aras1 giivenirlik katsay1r hesaplanmigtir. Her iki kodlayicinin vermis
oldugu ortak kod sayisinin, toplam kod sayisina boliinmesiyle elde edilen giivenirlik yiizdesi % 89’dur
(127(ortak kod)/143(toplam kod)) (Miles ve Huberman, 1994). Kodlamalar arasi farkliliklar {izerinde
arastirmacilarca uzlagsmaya varilmistir. Ayrica tablolarda verilen frekanslar 6grenci sayisini degil kodlarin
sayisini gostermektedir. Kodlarin kodlanma sikligini sunarken frekans (f) kullanilmugtir.
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Ogrenci projelerinin incelenmesinde de icerik analizi asamalari uygulanmistir. Oyunlarin tasarimsal 6zelliklerine
iliskin incelenen 6zellikler ortiik 6zellikler degildir. Oyunlarin analizinde tasarimsal agidan incelenmesi gereken
tim unsurlar listelenmigtir. Bunlar renk ve arkaplan kullanimi, yonergelerin sunulup sunulmadigi, bilgi
seviyelerinin (level kavrami) olusturulup olusturulmadigi, zaman sinirlamasinin olup olmadigi, oyunda kullanici
performansina yonelik bir puanlama sisteminin olup olmadigi ve oyunda kullanilan karakterlerin kaynagi
incelenmistir. Oyunlarin incelenmesiyle ilgili kodlayicilar arasi giivenirlik yiizdesi % 100’dur (55/55).

Ote yandan dgretmen adaylar farkli sorular altinda baz1 diisiinceleri tekrar dile getirmislerdir. Bu nedenle toplam
kod sayist ile 6grenci sayilari birbirinden farkli olabilir.

Gecerlik Giivenirlik Onlemleri/inandiriciik

Arastirmanin gegerligi i¢in farkli kaynaklardan (goriisme ve projeler) planlanan zamanlarda veri toplanmustir.
Yani veri kaynaklart gesitlenmistir. Arastirma siireci, uygulama siireci, dncesi ve sonrasi ayrintili olarak
aciklanmig ve verilerin analiz siireci ayrintilandirilarak sunulmustur. Sonuglara nasil ulagildigint agiklamak i¢in
uygulama siirecinin ayrintilarini hafta hafta gosteren bir tablo olusturulmustur. Giivenirlik i¢in arastirmacilarin,
stiregte istlendigi rolil agiklamistir. Veri analizi siirecinde kodlayici giivenirligine yer verilmistir. Uygulama
stireci ac¢ik ve ayrmtili gekilde rapor edilmistir.

Arastirmacinin/Arastirmacilarin Rolii

Calismanin uygulanmas: siirecinde se¢gmeli Egitsel Bilgisayar Oyunlari dersinin yiiriitiilmesinde sorumlu olan
aragtirmacilar, egitmen olarak, laboratuvar faaliyetlerini yiiritmiistiir. Bunun yani1 sira 6gretim amagli yardimet
materyaller hazirlamak, ders i¢i uygulamalar1 gerceklestirmek, 0gretmen adaylarina doniitler vermek, proje
etkinliklerini yonlendirmek, ders disindan da kaynaklara erisim icin ¢evrim-i¢i ortam tasarlamak, bu ortamda
sorulan sorular ve yardim taleplerini cevaplamak gibi gorevleri gergeklestirmistir.

Bulgular
Arastirmanin amaci dogrultusunda olusturulan arastirma sorulariyla ilgili ulasilan bulgular asagida sirasiyla
sunulmustur.

Ogretmen adaylarimn egitsel dijital oyun tasarimlar:

Arastirmanin birinci arastirma sorusu dogrultusunda 6gretmen adaylarinin alt1 dijital oyun tasarimlari incelenmis
ve tasarimda nelere dikkat ettiklerine iligkin nitel veri analizi sonucu Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2
Ogretmen Adaylarinin Oyun Tasarimlarina Iliskin Bulgular
Tema Kod Alt kodlar f
Mavi yesil agirlikli renk se¢imi 4
Renk ve arkaplan Diger renkler(kirmiz, sari, siyah agirlikli) 2
kullanimi Diiz arkaplan se¢imi 4
Karmagik arkaplan se¢imi 2
Yeterince yonerge sunulmus 2
Yonergelerin sunumu Kismen yonerge sunulmug 1
Yonerge sunulmamis 3
Bilgi Seviyeleri (Level Var 1
Tasarimsal dgeler belirleme) Yok 5
agisindan
Zaman sinirlamasi Var !
Yok 5
Puanlama Var >
Yok 1
Tlging karakterler olusturma 1
Karakter kullanim Programda var olan karakterleri kullanma 4
Internet iizerinden buldugu siradan karakterleri kullanma 1
Kendi karakterlerini ¢cizme 1
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Tablo 2 —devam

Tema Kod Alt kodlar f
- Karmasik 2
Oyunun karmasikligi Karmasik degil 4

Egitsel agidan
Segilen egitsel hedeflere Uygun >
uygunluk Kismen uygun 1
4 Uygun degil 0

Tablo 2’de 6gretmen adaylarinin egitsel dijital oyun tasarlama siirecinde tasarimsal ve egitsel agidan nelere
dikkat ettikleri incelenmis ve oyun tasarlama siirecinde mavi tonlar1 (f =4) ve diiz arka plan renklerini (f =4)
kullandiklar;, oyunlarda g¢ogunlukla yonerge kullanmadiklari (f =3) goriilmiistiir. Ogretmen adaylarmin
hazirladig1 oyunlarin ¢ogunlugunda 6grencilerin 6n bilgi seviyelerine gore uyarlama (f =5) ve zaman sinirlamasi
(f =5) yoktur.

Tasarlanan egitsel dijital oyunlarin egitsel agidan ¢ogunlukla karmasik (seviyeler, dallanmali akis, bilgi diizeyine
gore farkli igerik vb.) olmadigi (f =2) siirecinin, ortaokul diizeyi matematik Ogretim programinda yer alan
hedeflere ¢ogunlukla uygun igerik hazirladiklar1 gériilmektedir. Bu belirlemeyi yaparken ortaokul matematik
6gretim programindan ele alinan boliimiin de 6grencilerce sunumu istenmistir.

Oyun tasarlama etkinliklerinin mesleki gelisimlerine katkis1 hakkindaki goriisleri

Arastirmanin ikinci aragtirma sorusu dogrultusunda 6gretmen adaylarinin dijital oyun tasarim siirecinin mesleki
gelisimlerine katkisi hakkindaki goriislerine iliskin nitel veri analizi sonucu Tablo 3’de sunulmustur.

Tablo 3
Ogretmen Adaylarinin Oyun Tasarlama Etkinliklerinin Mesleki Gelisimlerine Katkisi Hakkindaki Goriigleri

—h

Temalar Kodlar

Teknoloji kullanma yeterliligi kazanma

Yeni teknolojileri kullanmaya uyum saglama
Teknoloji yeterligi Materyal gelistirmek i¢in teknolojiyi kullanma

Karsilagilan teknik problemleri ¢ozme

Farkl1 teknolojileri kullanma

Problem ¢6zme becerilerini gelistirme

Yaraticilik kazandirma

Matematik alaninda teknolojiyi kullanabilme yeterlilikleri gelistirme
Akademik/bilissel Gereksinimler dogrultusunda bilgi aramay1 saglama
gelisim Kendi gereksinimleri dogrultusunda oyun hazirlama

Teknoloji entegrasyonuna yonelik 6z yeterligi arttirma
Tasarim yapma ve {iriin ortaya koyma
Mesleki 6z giiven kazandirma

Yeni bir 6gretim yontemini uygulama yeterliligi kazanma

Farkl1 6grencilere 6gretim materyalini uyarlama yeterliligi kazanma
Genel kavramsal bilgileri 6gretmek i¢in materyal tasarlama

Kavramsal yanilgilari gidermek i¢in materyal tasarlama

Ogrenme ¢iktilarini gelistirilen materyal ile tespit etme

Neyin nasil 6gretilecegi iizerine diisiinme ve ¢dzliim sunma

Farkli bir degerlendirme yaklagimui i¢in bir degerlendirme araci tasarlama

Pedagojik alanda
gelisim

Matematik 6gretimini zenginlestirme
Matematik ve teknolojiyi birlestirme
Matematik kavramlarinin §gretimi {izerine uygulama yapma

Alan bilgisi agisindan
gelisim

N NDNW FPRFRPPEPNNW PPPNNOOWO DN BN

Olumsuz goriisler Mesleki gelisimime katkist olmadi

Tablo 3 incelendiginde 6gretmen adaylar egitsel dijital oyun tasarlama siirecinde en ¢ok akademik alanda
gelisim gosterdigi goriilmektedir. Egitsel dijital oyun tasarlama siirecinin akademik alanda en ¢ok problem
¢ozme becerilerini gelistirdigi (f =5), yaraticilik kazandirdigi (f =3), matematik alaninda teknolojiyi kullanabilme
yeterlilikleri gelistirdigi (f =3) gorilmektedir. Teknoloji yeterliligi baglaminda bakildiginda 6gretmen
adaylarinin en ¢ok teknoloji kullanma yeterliligi kazanma (f =7) noktasinda gelisim sagladiklar1 gorilmistiir.
Alan bilgisi agisindan (f =7) oyun tasarlama etkinliklerinin matematik 6gretimine katki sagladigi goriilmektedir.
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Bunlarin yami sira bazi dgrenciler de egitsel dijital oyun tasarlama siirecinin mesleki gelisimine herhangi bir
katkis1 olmadigini belirtmistir.

Bu baglamda baz1 6gretmen adaylarinin goriislerinden alintilar sdyledir:

Evet mesleki gelisim agisindan yararl oldugunu diisiiniiyorum. Teknoloji bilgisinin yaninda alan
bilgisinin farkli 6gretim yollarini ogrenmis olduk. [O12]

Hllaki katkist oluyor. Istediginiz amaglara yénelik oyun gelistiriyorsunuz. Bu oyunu gelistirirken
senaryo yazryorsunuz olasiliklar: diisiintiyorsunuz, yazma ve analitik diigiinme beceriniz geligiyor.
Oyunu gelistirirken bircok teknik sikintiyla karsilagiyorsunuz. Grup arkadaslarimizla olmazsa
simiftaki diger arkadaslarinizla ¢ozmeye caligryorsunuz. Isbirligi icinde ¢calismayr 6greniyorsunuz.
Teknolojiye daha ¢ok hakim olursunuz. Sonugta bir materyal hazirlamakta ashinda mesleki
ozgiiven kazandiriyor. [O17]

Matematik dersi zor ve sikict bir ders olarak gériiliiyor. Oyunlar matematik dersini eglenceli hale
getirir ve zenginlestirir. Bir de Matematikte kavram yanilgilart énemli ve oyunlarmm kavram
yanilgilarinin giderilmesi i¢in yararl oldugunu diigtiniiyorum. Oyun gelistirirken ben de konunun
ayrintilarini senaryolastirdik¢a bazi kavram yanigilarimi giderdim. [O1]

Ogretmen adaylarin egitsel dijital oyun tasarlama siirecine dair deneyimlerinde zorlayici durumlar

Arastirmanin {iglincli arastirma problemi dogrultusunda Ogretmen adaylarinin egitsel dijital oyun gelistirme
stirecine dair deneyimlerinde zorlayict durumlar hakkindaki goriiglerine iliskin nitel veri analizi sonucu Tablo
4’te sunulmustur.

Tablo 4
Osretmen Adaylarinin Egitsel Dijital Oyun Tasarlama Siirecine Dair Deneyimlerinde Zorlayict Durumlara Dair Goriisleri

Tema Kod f

Oyun senaryosu tasarimi
Oyunda 6diil mekanizmasi kurma
Glidiilenmeyi arttiracak g¢ekiciligi saglamak
Hayal edilenin yansitilamamasi
Teknoloji kullanimi
Level olusturma
Zaman sinir1 koyma

Zorlayici durumlar Oyunda elde edilecek skorla ilgili diizenlemeler
Tasarimda renk se¢imi ve uyumu
Yas diizeyinin sevecegi karakter se¢imi
Cok kullanicili oyun tasarlayamama
Arayiizlerdeki resimlerin tasarimi
Icerigin miifredata uygunlugu saglama
Icerigin sunumunun nasil olacagmin se¢imi
Yonergeleri istenilen sekilde diizenleyememe

P EPNNPNDNPNDNODNODNDNDNDNOOWS

Tablo 4 incelendiginde 6gretmen adaylarinin dijital oyun tasarlama siirecinde en ¢ok zorlandiklart durumun oyun
senaryosu tasarlama oldugu goriilmektedir. Yeni bir yontem olarak oyun ile matematik 6gretimi konusunda
Ogretmen adaylarinin sorun yasadigi ve bu nedenle bir igerigin oyunla sunumu ve bunun senaryolastirilmasi
konusunda zorlandig1 diisliniilmektedir. Diger kodlara bakildiginda 6gretmen adaylarinin en ¢ok oyunda 6diil
mekanizmasi kurma (f =3), giidiilenmeyi arttiracak g¢ekiciligi saglamak (f =3) ve hayal edilenin yansitilamamasi
(f =3) noktasinda zorlandig1 gorillmiistiir.

Bu baglamda baz1 6gretmen adaylarinin goriislerinden alintilar soyledir:

Oyun tasarlarken en zoru siirece baslamakti. Hangi kazanimi sececegimize karar veremedik.
Kazanimi segtik. Icerik yazmakta ¢ok zorlandik. Kisacast egitsel oyunlarda en zorlayict sey icerigi
ve oyunun senaryosunu belirlemekti. [O2]

Derste en ¢ok tasarladigim oyunu olustururken zorlandim. Oyunda zorluk seviyeleri yapmak
istedik. Bunun icin ¢ok drnek inceledik. Zaman st ve bazi olciitler eklemek istedik.
Kullandigimiz programi daha detayli 6grenmek icin ¢cabaladik. Ayrica internetten farkl yerlerden
buldugumuz karakterler renk ve yapr agisindan uwyum gostermedi. Onunla ugrastik. Bir karakterin
oyun iginde birden fazla kostiimiinii kullanmamiz gerekti. Ama bunu hazirlamak ¢ok zaman
aliciydi. Dersteki siire yetersizdi. [O11]
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Oyunu hazirlarken teknik anlamda zorlandik. Bir de oyunun diizeyi ortaokul 6grencilerine uygun
olur mu sorusu iizerinde grup arkadaslarimla ¢ok diisiindiik. [O15]

Sonug¢ ve Tartisma

Bu calismada bir devlet iiniversitesinde ilkogretim matematik programinda 6grenim goren dgretmen adaylarinin
egitsel dijital oyun tasarim siiregleriyle ilgili goriisleri incelenmistir. Arastirmada 6gretmen adaylariin egitsel
dijital oyun tasarlama siirecinde tasarimsal ve egitsel agidan nelere dikkat ettikleri goriilmiistiir. Renk, arkaplan,
karakter se¢imi, yonerge, bilgi diizeyleri, dallanmali yap1 kullamimi incelenmis ve Ogretmen adaylarinin
hazirladig1 oyunlarin ¢ogunlugunda 6grencilerin 6n bilgi seviyelerine gdre uyarlama, zaman sinirlamasi ve
yonerge kullamimi olmadig1 goriilmiistiir. Ogretmen adaylar egitsel agidan farkindaliklarinin oldugunu ancak
teknik bazi yetersizliklerden ve zaman kisitlamasindan dolayr tasarladiklarimi gergeklestiremediklerini
bildirmistir. Becker’e (2007) gore ne zaman, nasil ve hangi oyunlarin 6zellikle egitim amaglarina hizmet edecegi
konusunda 6gretmen adaylarinin rehberlige ihtiyaglar1 vardir. Buradan hareketle 6gretim programinda égretmen
adaylarin egitsel oyun tasarlamayla ilgili daha fazla derse yer verilmesi onerilebilir. Ayrica Bourgonjon ve
digerleri (2013) bu konuda 6gretmen adaylarinin oyun tasarlama deneyimi yasamadan dnce, egitsel oyunlarla
ilgili yapilan uygulamalardan haberdar edilmesi gerektigini dnerir.

Arastirma sonuglarina gore 6gretmen adaylar: egitsel dijital oyun tasarlama siirecinde en ¢ok akademik/biligsel
olarak gelisim gostermistir. Egitsel dijital oyun tasarlama siirecinin akademik alanda en ¢ok problem ¢zme
becerilerini gelistirdigi, yaraticilik kazandirdigi, matematik alaninda teknolojiyi kullanabilme yeterlilikleri
gelistirdigi goriilmektedir. Ogretmen adaylar siirecin problem ¢dzme becerisini gelistirmek igin uygun bir ortam
sundugunu belirtmistir. Teknoloji yeterliligi baglaminda bakildiginda 6gretmen adaylarinin en gok teknoloji
kullanma yeterliligi kazanma noktasinda gelisim sagladiklar goriilmistiir.

Mevcut c¢alismada o&gretmen adaylart grup olarak egitsel oyunlari tasarlasalar da, bireysel olarak g¢aba
gostermislerdir. Dahasi, katilimeilarin ¢ogu, tasarimlarini kontrol ederken, her adimda tasarimlar hakkinda
arkadaslarinin veya 6gretim elemaninin fikirlerini aldiklarint belirtmistir. Bu geri bildirimlerle oyun tasarimlari
tasarim ilkeleri agisindan daha uygun hale gelmistir. Boylece Ogretmen adaylarinin tasarimsal acidan
yeterliliklerinin gelistirilmesine katki yapilmistir. Katilimcilarin oyun tasarimi etkinliklerinin katkilariyla ilgili
cogunlukla olumlu tepki gosterdigi goriilmekte ve oyun tasariminin mesleki, alan bilgisi ve teknik agidan
katkilarinin oldugu sonucuna varilmigtir. Bu sonuglar, egitsel dijital oyunlarin tasarlama siirecinin birgok beceri
gerektirdiginin gostergesidir. Ayrica oyun tasarlama siirecine iliskin goriisler, 6gretmen adaylarimin oyun
tasarlama siirecinde becerilerini nasil yansittigini gostermektedir. Bu ¢alismanin bulgularini destekler nitelikte,
Ding (2019), oyun tasariminda dikkate alinmasi gereken faktorlerin oyunun egitimle biitiinlestirilmesinde
belirleyici oldugunu belirtmistir. Ancak tasarimsal gelerin yas grubu veya 6grencilerin kisisel 6zelliklerine gore
olumlu ya da olumsuz sonuglari olabilecegi vurgulanmistir. Dolayisiyla gelecek ¢alismalarda tasarlanan dijital
egitsel oyunlarin hedef kitleye uygulanarak geribildirimlerin incelenmesi ve oyunlarin buna gore iyilestirilmesi
onerilebilir.

Ogretmen adaylarinin dijital oyun tasarlama siirecinde en ¢ok zorlandiklar1 durumun oyun senaryosu tasarlama
oldugu goriilmektedir. Yeni bir yontem olarak oyun ile matematik 6gretimi konusunda 6gretmen adaylarinin
sorun yasadigi ve bu nedenle bir igerigin oyunla sunumu ve bunun senaryolastiriimas: konusunda zorlandigi
diistiniilmektedir. Werbach ve Hunter (2012) gore oyun senaryolarinin ve oyunlastirma etkinliklerinin 6grenme
performansina katki saglayabilmesi i¢in digsal giidillemeden ziyade i¢sel giidiilenmeye odaklanmasi gerekir. Bu
nedenle oyun tasarlama sireclerinde Ozerklik, yetkinlik ve baglilik hislerini destekleyici senaryolar
gelistirilmelidir. Ogretmen adaylarinin oyun senaryosu belirlemede zorlanmalarinin bir diger nedeni ise egitsel
dijital oyunlarin senaryolarinin glidiilenmeyi artiracak nitelikte olmasini saglama ¢abasi olabilir.

Katilimeilarin kendi beyanlar1 dogrultusunda veriler elde edilmistir. Bu ¢alismanin katilimcilar1 daha onceki
donemlerde Bilgisayar kullanimi dersi almig ve bir¢cok derste dijital hikdye tasarimi gerceklestirmistir. Bu
durumun ¢alismanin siireci ve sonuglari iizerinde bir etkisi olabilir. Ote yandan bu uygulamanin yapildigi dersin
ilkogretim matematik Ogretiminde ve se¢meli olmast oyun tasarim etkinliklerinin gerceklestirilmesinde,
¢alismanin sonuglart tizerinde etkili olabilir. Gelecek calismalarda 6gretmen adaylarinin branslarina bagli olarak
dijital oyunlara bakislarinda, oyun tasarimlarinda ve oyunlarin tasarimiyla ilgili goriislerinde farklilasma olup
olmadigiyla ilgili galisma yapilabilir. ileride yapilacak galismalarda tasarlanan egitsel dijital oyunlarin etkililigini
degerlendirecek deneysel ¢alismalar yapilabilir. Bu sekilde tasarlanan egitsel dijital oyunlar1 kullanan
ogrencilere etkileri de degerlendirilebilir. Ayrica géz hareketlerini izleme teknolojisiyle, tasarlanan oyunlarin
tasarim Ozellikleri incelenebilir. Tlkdgretim matematik &gretmeni adaylari ile yapilan bu calismanm diger
boliimde 6grenim goren 6gretmen adaylari ile tekrarlanarak genellenebilirligi artirilabilir.
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Ek A
Bir Grubun Oyun Tasarim Raporu

Oyunu oynamak i¢in gerekli bilgileri, oyunun amacini, hangi kazanim i¢in hazirlandigi, hazirlanma siireci hakkinda bilgi
verilmektedir. Gergeklestirme, bir projenin hayata gegmesi siirecidir. Bu siiregte arastirma, tartisma, se¢gme ve deneme
yanilmayla en dogru olanini bulma yer almahdir. Igerisindeki bilgiler projeyle ilgili bilirkisiye sunulur. Proje gelistirme
siirecinde gergeklestirim bolimii, projenin gerceklestigi somut olarak hayata gecgtigi boliim oldugu i¢in 6nemlidir ve sonraki
proje agamasina ulagsmamizi, 6nceki proje agamasini sorgulamamiz agisindan etkiler.

Bizim grubumuzun gerceklestirim siirecindeki amaci, ortaokul matematik ogretim programinda 5. Smiflar igin yer alan
“5.1.3.4. bir dogal say ile bilesik kesri karsilastirir.” kazanimini dgrencilere kazandirabilecegimiz bir oyun tasarlamakti.
Gergeklestirim siirecinde buna uygun olarak 6grencilerin her dogal sayiy1 aslinda paydasi 1 olan bir bilesik kesir oldugunu
bilmesi tizerine bir oyun tasarladik.

Projeyi gergeklestirirken Scratch programinda sahne gegislerinde sorunlar yasadik. KALAN CAN ve SKOR sayilarinin
istenilen sayiya gelisinde sahne gegcis yapiyor fakat biiyiicii karakterinin lafin1 soyleyip bekledikten sonra bu sahne gegisinin
olmasini istiyorduk. Youtube ve Scratch programindaki 6rnekleri inceledik, fakat bu istedigimize uygun 6rnek bulamadik. Bu
sapmanin proje siirecindeki amacimizi etkiledigini diistinmiiyoruz.

Scratch programi: Oyunu tasarlama sirasinda bu programi kullandik.

I kenusen hayaletler- Scratch - X
ot ol < @ o posya Dlzenle Paylagin yardim BREIER LN

Hareket Kontrol

Gorimam || Alpiama <
Sas Operatsrer Merhaba;

— = || e pr| 10 hakkin var dostum.
Unicorn Gezegenine gitmek
e Zghe yeklagyor mn Jiee i¢in yiiksek puan alman gerek!
= Sadece basit kesir séyleyen
hayaletleri yakalamalisin.

2 R Bilesik kesir sdyleyen hayaletle”
idograldoniny I L seni cadilar lilkesine gétirdr.
Baglamak igin BOSLUK tusuna

* BAS!

adm gidin
P P——

$ derece doniin

x: EED v: EFF) konumuna gidin
e gidin

saniyede x: (0D v: kony|

't {8 degigtinn
x1 @ yapin
¥'yi degistirin

v'si @ yapin

Kenarda ise, ziplatin :
Sobne | Karak
eellcon e : rasi rastgele sec

P

Yin

& konusan hayaletler...

[ konugan hayaletler- Scratch - X
i1 f & H B Dosya Diizenle Paylasin yardim BN _HELJ

Hareket Kantrol
Gériiniim Algilama
Ses Operatirer
Kalem Deiigkenler

adim gidin xz ¥

Ghster B arine yatizpivor o S0

& derece donun
keadar degigtivin

$ derece donun

yénline déniin

dogru déniin

x: (CED v: @B konumuna gidin
“e gidin

saniyede x: EED v: konu|

't € degigtinn
=i (@ yapmn

v'vi @) dedistirin
v @ yapin

Kenarda ise, ziplatin
E5er x konumu ise

x konumu T »: { R <onumuna gidin
¥ kenumu

T

—

snusan hayaletler...
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I, konusan hayaletler- Scratch - x
).'ig;_',»\;_[‘rj_‘;_[ & B B posya Diizenle Paylasin yardim &% [52]3 NE -

Hareket Kontrol
Goriinim Alglama
Ses Operatorler

Kalem Dediskenler

sor ve bekle
T

Mousex

Mouse y

Mouse basili2
uk | tusu basih? saniye beld
unizorm | arkaplanina gegin
sayaci sifidayin
Efer  KALAN CAN

[ @<anive beid

Ses yiiksekl

Yiksek sesle?

Sensor degeri

Sahne || Karakte... Karskte... Karakte...

& konusan hayaletler...

[ konugan hayaletler- Scratch - X
Sotarrdil @ Bl 0B Dosya Diizenle Paylagin yardim 28|53 28 B

Haraket Kantrol Karakter10

Gériinim Algilama

Sas OperatiHer Yazilar Y Kostimler ) Sesler

Kalem Dedgiskenler

yaklasiyor mu?
rengine yaklasiyor mu?

renk  renge yaklagiyor mu?

sor ve bekle
yanit
Mouse x

Mouse ¥

Mouse basii?
Goster
bogluk | tusu basih2 €9 adim gidin

uzaldige

sayac sifdayin

Zamanla:

10 |'in x

Ses yulczaldigi :
Yilksek sesle? (|J|“ il
Sahne

Sensir degeri

usan hayaletier...
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I konugan hayaletler- Scratch - x
ﬁngAi[dH «» B B Dposya Diizenle Paylagin yardim N R LHLLR

Hareket Kontrol Karakter13

Gériiniim Alglama

s Oparatariar vaniar Y Kastimler ] (Sesler)

Kalem Degiskenler

yaklagyor mu?
M rengine yaklagiyormu?

renk [l renge yaklagryor muz

corva bakla
yamt

Mouse x
Mouse ¥
Mouse basiliz

bosluk | tusubasih?

uzakli

sayaci sfidayin

Zamanlayic
[ in

Ses yisksaldigi
Yitksek sesle?

Sahne | Karakte...[Karakte... Karakte...

Senstr degeri
Sensir

& konusan hayaleter...

[ konusan hayaletler- Scratch -

”r’_r';,\,'j_;}_l « B Y Dosya Diizenle Paylagin yardim FENFEER

Harakat Kontrol
Gériiniim Alglama
Saz Operatisar EmIaE]

Kalem Degiskenler

yaklagiyor mu?
rengine yaklasiyor mu?

renle  renge yaldagiyor muz
ET) v konumuna gidin

sor ve bekle
yanit
Mouse x

Mouse ¥

Mouse basili?
basluk | tusubasih?
uzaldigh

sayac sifidayin Ger  SKOR =
Zamanlayic soyiay,

Karal fin x konumu|s

Sac yukealligi putidll cilar Skesing i |

Yiiksek sesle? ”JE,“
Sahne

Sensir degeri

sensar

& konusan hayaletler...

Yazilimm amaci oyuncunun dogal sayilarin bilesik kesir oldugu bilgisini dlgmektir. Oyuncunun oynayabilmesi igin
bilgisayar klavyesinde bosluk, yukari ok ve asagi ok tuslarini kullanma becerisi olmalidir.
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EkB

Ogretmen Adaylar Tarafindan Tasarlanan Egitsel Oyunlardan Arayiizler

=}

Sounds

Saipts | Costumes

-
Joos

dort islem

~e

6+5=?

mave € steps

b b b ==

X200 ¥ 180 4

gide

Sprtes Newsprte: € / &l @
6+5=7
et x to G
See | e | s | Kases | Kewi | fass
1 dn."wt v by m
R
Karwters | xaruter7 | Kariters Karsterto
:
ottt | oz | s | s | s M
B
i e
Kasterts | Kankert7 | xanarts | Kt | kntezo || 17 ()
Kot | ka2 | Kot | Karoet | Kaiaue2s
Kamess | Kuamerz7 | Korttes | Kiraedd | Kanakerso

Dior | K

Jeouran

x 22 ¥ 10

Yenikua &/ @@

Kukialar

anakarakter

4

Yo karakter;

e ARSI
D ekt

Pl L o
- B

. -~ T
PR

egishowint @ dntist
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EkC
Yar1 Yapilandirilmis Ogrenci Goriislerini Belirleme Formu
Egitsel dijital oyun gelistirme etkinliklerinin kisisel gelisiminize katkis1 hakkindaki goriisleriniz nelerdir?

Egitsel dijital oyun gelistirme etkinliklerinin teknoloji yeterlik diizeyinizin gelisimine katkis1 oldugunu disiiniiyor
musunuz?

Egitsel dijital oyun gelistirme etkinliklerinde oyun tasariminda dnemli gordiigliniiz noktalar nelerdi? A¢iklayimiz.

Egitsel dijital oyun gelistirme etkinliklerinin mesleki gelisimine katkis1 oldugunu diisiiniiyor musunuz? (Alan bilgisi,
teknoloji bilgisi, pedogoji vb.)

Egitsel dijital oyunlar gelistirme ile ilgili 6ne ¢ikan sizin i¢in zorlayici gelen durumlar nelerdir?

Bu dersteki 6grenim siirecinizi degerlendirerek (genel olarak ders ve siiregle ilgili) olumlu ve zorlayict durumlari ve bu
konulardaki deneyimlerinizi agiklayimniz.
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