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Matematik Ogretmen Adaylarinin Scratch ile Tasarlanan Dijital
Matematik Oyunlariyla Ilgili Farkindahklar

Seher AVCU?

Oz: Bu caligma ortaokul matematik Ogretmen adaylarnmn dijital matematik oyunlariyla ilgili
farkindaliklarma odaklanilan bir olgubilim ¢alismasidir. Olgiit Srnekleme yontemiyle belirlenen katilimcilar
se¢meli bir ders kapsaminda Scratch ile kodlama egitimi almis ve Scratch ile matematiksel oyun tasarlamig
olan on bes matematik 6gretmen adayidir. Arastirmanin verileri dijital matematik oyunlarinin matematik
egitiminde kullanilmasiyla ilgili agik uclu sorulardan olusan bir test yardimiyla toplanmistir. Arastirmanin
verilerini katilime1 6gretmen adaylarinin agik uglu sorulara verdikleri yazili cevaplar ve testteki sorulara
yonelik gergeklestirilen goriismelerdeki ses kayitlar1 olusturmaktadir. Veriler igerik analizi yontemiyle
analiz edilmistir. Arastirmanin bulgulari, katilimc1 6gretmen adaylarinin Scratch ile tasarlanan dijital
oyunlarin matematik 6gretiminde kullanilmasinin faydalar1 ve sinirliliklari ile ilgili baz1 farkindaliklarinin
oldugunu gostermektedir.

Anahtar kelimeler: Dijital matematik oyunlari, scratch, matematik 6gretmen adaylart.

Prospective Mathematics Teachers’ Awareness About Digital
Mathematics Games Designed with Scratch

Abstract: This study is a phenomenological study focusing on prospective middle school mathematics
teachers’ awareness of digital mathematics games. The participants selected by criterion sampling method
are fifteen prospective middle school mathematics teachers who attended coding with Scratch training and
designed digital mathematics games with Scratch. Four-item open-ended questionnaire related to the use of
digital mathematics games in mathematics education was used to collect the data of this study. Interviews
related to the questions in the questionnaire were conducted. The data of this study were analyzed using the
content analysis method. The findings of the study sh,owed that the prospective middle school mathematics
teachers had some awareness about the affordances and limitations of digital mathematics games in teaching
mathematics to middle school students.
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Giris

Glinlimiizde 12-17 yaslar1 arasindaki ¢ocuklarin %97’si bilgisayar, internet veya konsol
oyunlar1 oynamaktadir (Lenhart vd., 2008). Karakus vd. (2008) 1224 lise 6grencisinin nerdeyse
%70’inin haftada bir saatten fazla bilgisayar oyunu oynadigini belirlemistir. Ogrencilerin dijital
oyunlar1 yaygin kullanim1 egitim alanindaki arastirmacilarin ilgisini ¢ekmis ve bu arastirmacilar
son yillarda dijital oyunlarin egitime entegrasyonuna odaklanmislardir. Arastirmalarda dijital
oyunlarin ¢esitli egitim ortamlarinda belirli amaglar i¢in kullanilabildigi goriilmiis (Boyle, 2014;
Qian & Clark, 2016) ve bu oyunlarin 6zellikle matematik derslerinin  6gretiminde
kullanilabilecegine dikkat ¢ekilmistir (Divjak & Tomi¢, 2011; Karakus vd., 2008; Tokac vd.,
2019).

Dijital oyunlarin matematik 6gretiminin gelistirilmesinde biiyiik bir potansiyele sahip
oldugu belirtilmektedir (Giannakos, 2013; Plass vd., 2013). Ornegin, dijital oyunlarm dgrencilerin
matematige karsi olumlu tutum gelistirmelerinde (Divjak & Tomié, 2011), matematige yonelik
Ozgiiven kazanmalarinda (Ku vd., 2014), matematik 6grenme motivasyonlarinin artirilmasinda
(Divjak & Tomic, 2011) ve matematik dersine katilimlarinin artirilmasinda (Tsai vd., 2012) etkili
oldugu ortaya c¢ikmistir. Ayrica, dijital oyunlarin 6g8rencilerin matematik 6grenmeden keyif
almalarini, amaglarina yonelmelerini ve yogunlagmalarini destekledigi goriilmiistiir (Chen vd.,
2012).

Aragtirmalar dijital oyunlarin 6grencilerin matematige yonelik duyussal ozelliklerini
gelistirmelerinin yan1 sira matematik konularmin 6gretimine de katki sagladigini géstermektedir
(Giannakos, 2013; Plass vd, 2013). Ornegin, Plass vd. (2013) 58 ortaokul grencisi ile deneysel bir
calisma gergeklestirmistir. Aragtirmalar1 kapsaminda ortaokul 6grencilerinin aritmetik islemlerde
akiciligini artirmak amaciyla Factor Reactor isimli bir oyun tasarlamislardir. Oyun, 6grencilerin
aritmetik hesaplamalar yapmalarin1 ve otomatiklestirmelerini saglamayr amaglamaktadir.
Arastirmacilar 6grencileri deney ve kontrol grubuna rastgele atamisglar ve Ogrencilerin oyun
stirecindeki gelisimleri ortaya ¢ikarmak icin bir test olusturmuslardir. Toplama, ¢ikarma ve ¢arpma
problemlerinin yani sira basit bolme problemleri igeren 160 sorudan olusan bir aritmetik basari
testini &n test ve son test olarak uygulamislardir. Ogrencilere smirli bir siire (3 dakika) taniyarak
onlardan ¢ozebildikleri kadar ¢ok soru ¢dzmelerini istemislerdir. Ogrencilerin 6n test puanlarini ile
son test puanlarini karsilastirmislar ve oyunun 6grencilerin aritmetik islemlerde akiciligini anlaml
bir sekilde gelistirdigini ortaya ¢ikarmislardir.

Benzer bir caligmada, Giannakos (2013) ortaokul Ogrencileriyle deneysel bir calisma
gerceklestirmistir. 1ki asamali olan ¢alismanin ilk asamasina 41, ikinci asamasina 46 dgrenci
katilmistir. Birinci asamada, arastirmacilar tarafindan tasarlanan Gem-Game isimli dijital
matematik oyununun 6grencilerin matematik performanslarina etkisi 6n test ve son test puanlarinin
karsilastirilmasiyla incelenmistir. Oyunun temel amaci oyuncularin matematiksel becerilerini
gelistirmektir ve iceriginde tam sayilarda toplama ve ¢ikarma islemleri yer almaktadir. ikinci
asamada, Ogrencilerin oyuna iliskin tutumlar1 ile matematik performanslar1 arasindaki iliski
incelenmigtir. Giannakos (2013) tasarladiklar1 oyunun Ogrencilerin matematik basarisini
desteklemek icin kullanilabilecegi sonucuna ulagmistir. Buna ek olarak, 6grencilerin oyundan keyif
almalar1 ile matematik performanslari arasinda 6nemli bir iligkisi oldugunu ortaya koymustur.
Diger bir ifadeyle, Gem-Game’i oynarken daha ¢ok eglenen ¢ocuklarin oyun yoluyla bilgi edinme
olasiliklarinin daha yiiksek oldugu ortaya ¢ikmistir.
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Dijital oyunlar, matematik 6gretiminin desteklenmesine firsat tanimasina ragmen (Chen
vd., 2012; Giannakos, 2013; Ke, 2009; Plass vd., 2013) yapilan arastirmalar dijital oyunlarla ilgili
bazi karmasikliklara da isaret etmektedir (Byun & Joung, 2018; Jensen & Skott, 2022; Joung &
Byun, 2021; Larkin, 2015). Jensen ve Skott (2022) bu karmasikliklardan birisinin okul dis1 dijital
oyunlarin (6rnegin, Angry Birds ve Plants versus Zombies) kullanimina iligkin oldugunu ifade
etmistir. Jensen ve Skott (2022), matematik dersine 6zel olarak tasarlanmamis olan oyunlarda yer
alan matematik kavramlarinin 6gretmen ve 6grenci tarafindan fark edilmesinin zor oldugunu
vurgulamistir. Jensen ve Skott (2022) bu oyunlardaki matematigin matematik miifredatindan farkl
oldugunu ve dolayisiyla 6gretmenlerin oyun ile matematik miifredati arasinda anlamli baglantilar
kurmasinin zor olabilecegine de dikkat ¢ekmistir. Benzer sekilde, Joung ve Byun (2021) dijital
oyunlarin anaokulu, ilkokul, ortaokul ve lise diizeyindeki tiim 6grencilerin matematik performansi
icin faydali olamayacagmi ve bir oyunun etkili olmasi i¢in igeriinin 6gretmen tarafindan
olusturulan 6grenme hedefleriyle eslesmesi gerektigini belirtmistir. Ayrica, dijital oyunlarin
Ogrencilerin matematik 6grenmelerine etkisini inceleyen arastirmalarda matematik 6gretimi igin
tasarlan oyunlarin biiyiik bir kisminin sayilar 6grenme alaniyla iligkili oldugu da dijital oyunlarla
ilgili dikkate alinmas1 gereken bir diger durumdur (Byun & Joung, 2018; Joung & Byun, 2021).

Dijital oyunlarla ilgili karmasalardan bir digeri de matematik 6gretimi i¢in tasarlanan dijital
oyunlarin biiyiik bir ¢ogunlugunun 6grencilerin tist diizey diisiinme becerilerini gelistirmelerine
yonelik olmamasi yani yalnizca dgrencilerin temel becerilerinin gelistirilmesine yonelik olmasidir
(Byun & Joung, 2018; Larkin, 2015). Matematigin O6gretilmesi ve 6grenilmesi diger derslere
kiyasla farkli beceriler gerektirdigi i¢in matematik egitimi icin tasarlanan ve kullanilan oyunlarin
diger derslerle ilgili oyunlardan farkli olmasi gerekmektedir (Pan vd., 2022). Buna gore dijital
oyunlar1 bir smifta etkili bir sekilde kullanmak i¢in 6gretmenin oyunun iligkili oldugu icerigin ve
becerilerin 6grenmeye uygun olup olmadigini incelemesini 6nermektedir (Byun & Joung, 2018).
Bunun i¢in 6gretmenlerin dijital oyunlarin sundugu firsatlar ve beraberinde getirdigi sinirliliklarla
ilgili farkindalik sahibi olmasi gerekmektedir. Bu farkindaligi kazandirmanin bir yolu 6gretmen
adaylarinin lisans egitimi sirasinda dijital matematik oyun tasarimai siirecine dahil edilmesi olabilir.
Bu noktadan hareketle bu ¢alismada Scratch ile matematik igerikli oyun tasarlama siirecine dahil
olan ortaokul matematik 6gretmen adaylarinin farkindaliklart arastirilmistir.

“Farkinda olma durumu” olarak tanimlanan farkindalik kavramiyla (TDK, 2022) ilgili
cesitli bilimsel aragtirmalar yapilmis olmasina ragmen alan yazinda farkindalik kavraminin
tanimina rastlanamamaistir. Bunun yerine farkindalik kavramiyla birlikte kullanilan kavramlardan
yola c¢ikilarak tanimlamalar yapildigi goriilmiistiir (Altundag, 2018). Bu calismada farkindalik
kavrami dijital matematik oyunlar1 hakkinda bilgi sahibi olma ve bu oyunlarin matematik
ogretiminde kullanilabilirligini degerlendirebilme, avantajlarinin ve simirliliklarin fakinda olma
anlaminda kullanilacaktir.

Scratch

Scratch her yastan, gegmisten ve ilgi alanindan herkesin kendi etkilesimli hikayelerini,
oyunlarini, animasyonlarini ve simiilasyonlarini olusturabilecegi bir programlama dilidir. Scratch
kullanicilarinin ¢ekirdek kitlesi 8 ile 16 yaslar1 arasinda olsa da Scratch biiyiik bir yetigkin kitlesi
tarafindan da kullanilmaktadir (Resnick vd., 2009). Bu programlama dilinde anlamasi kolay
programlama bloklar1 kullanilir ve program ¢iktis1 genelde hareketli (canlandirilmis) nesnelerden
olusur (Lye & Koh, 2018). Scratch sundugu gorsel kodlama ortami ile program yazmak isteyenler
icin tercih sebebi olabilmektedir (Grover & Pea, 2013). Scratch programinin tasarimcilart da
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aslinda birinci hedeflerinin insanlar1 profesyonel programcilar olarak kariyere hazirlamak
olmadigini, sistematik ve yaratict diisiinebilen yeni neslin kendi fikirlerini ifade etmede
programlamay1 kullanmalarini saglamak oldugunu agiklamaktadirlar (Resnick vd., 2009). Bundan
dolay1 bu calismada 6gretmen adaylarinin dijital oyun tasarlama araci olarak Scratch kodlama
programinin kullanilmasi uygun goriilmiistiir.

Scratch ile ilgili yapilan c¢aligmalarin bazilarinda Scratch programi diger programlama
araglari ile karsilastirilmistir (Cetin, 2016; Kaya & Yildiz, 2019). Ornegin, Kaya ve Yildiz (2019)
lic gorsel programlama ortamini karsilastirarak inceledigi aragtirmasinda Scratch programinin
kosullu ifadeler ve dongiiler gibi temel programlama kavramlarini 6gretmeye uygun oldugu ve
metinsel programlama dilleri i¢in 1yi bir adim olabilecegini belirtmistir. Bir diger arastirmada Cetin
(2016), Scratch tabanli 6gretimin bilgisayar ve 6gretim teknolojileri 6gretmen adaylarinin temel
programlama kavramlarini anlamalar1 lizerindeki etkisini arastirmistir. Elli alt1 6gretmen adayinin
katildig1 deneysel arastirmada deney grubu katilimcilari Scratch kullanirken kontrol grubu
ogrencileri C programinmi kullanmislardir. Cetin’in (2016) ¢alismasinin sonuglar1 Scratch tabanli
ogretimde 6gretmen adaylariin temel bilgi islem kavramlarini 6nemli 6l¢iide daha iyi anladig1 ve
Scratch tabanli 6gretimin 6gretmen adaylari i¢in daha anlamli bir 6grenme ortami olusturmada
yararlt oldugu sonucuna ulagmistir.

Scratch ile ilgili yapilan arastirtilmalarin bir kismi1 da 6grencilerin (Hanbay Tiryaki &
Balaman, 2021; Yildiz Durak & Giiyer, 2019) ve bilgisayar ve 6gretim teknolojileri 6gretmen
adaylarinin (Pala & Mihci Tiirker, 2019; Yikseltiirk & Altiok, 2016) Scratch kullanimina yonelik
alg1 ve tutumlarma odaklanmistir. Ornegin, Yiikseltiirk ve Altiok (2016) bilisim teknolojileri
O0gretmen adaylariin programlama 6gretiminde Scratch kullanimina iligkin algilarini incelemisler
ve 0gretmen adaylarinin Scratch ile programlamaya iliskin motivasyon, kullaniglilik ve kullanim
kolayligiyla ilgili algilarinin olumlu oldugu sonucuna ulagsmislardir. Benzer sekilde, Pala ve Mihci
Tiirker (2019) bilgisayar ve 6gretim teknolojileri 6gretmen adaylarinin programlama egitimine
yonelik goriislerini incelemis ve 6gretmen adaylarinin Scratch platformunun kolay, anlasilir,
kullanigh, yararli ve eglenceli oldugu seklinde goriis bildirdiklerini belirlemistir. Hanbay Tiryaki
ve Balaman (2021) on birinci simif lise 6grencilerinin Scratch, Arduino ve Python kullanimi
hakkindaki goriislerini arastirmislar ve Ogrencilerin Scratch’in diger yazilimlara kiyasla daha
gorsel oldugu, ara ylizii ve meniilerinin daha kullanish oldugu yoniinde goriis belirttiklerini ortaya
koymuslardir. Ayrica, ogrenciler kodlarin bloklar halinde hazir sekilde olmasindan dolay1
Scratch’in daha kolay 6grenildigini diisiindiiklerini ifade etmislerdir. Hanbay Tiryaki ve Balaman
(2021) ogrencilerin Scratch programini daha ¢ok benimsedikleri, eglenceli ve daha akilda kalict
bulduklar1 ve daha hizli kullandiklar1 sonucuna ulasmislardir. Benzer bir ¢alismada Yildiz Durak
ve Giiyer (2019) Scratch destekli programlama 6gretimine katilan 26 iistiin yetenekli ilkokul
ogrencisinin goriislerini incelemislerdir. Yildiz Durak ve Giiyer (2019) 6grencilerin Scratch
programini renkli, farkli, gorsel, dgretici, nitelikli, ¢ok yonlii, siirprizli ve olaganiistii bulduklari
sonucuna ulagmistir.

Scratch ile ilgili arastirmalarin baska bir kisminda da bilisim teknolojileri ve yazilim
dersinde Scratch ile algoritma 6gretiminin ortaokul 6grencilerinin algoritma gelistirme, bilgi-
islemsel diisiinme ve bilgisayarca diisiinmeye etkisini inceleyen deneysel calismalar yer almaktir
(Oluk vd., 2018; Yiinkiil vd., 2017). Ornegin, Oluk vd. nin (2018) arastirmasina altmus iki 5. sinif
Ogrencisi katilmis ve deney grubu oOgrencilerine Scratch programi kullanilarak algoritma
anlatilirken kontrol grubu 06grencilerine mevcut miifredata gore algoritma anlatilmistir.
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Arastirmada Scratch programinin algoritma gelistirme ve bilgi-islemsel diisiinme becerilerini
gelistirmede kullanilabilecek bir 6grenme araci oldugu sonucuna ulasilmistir. Bir diger ¢alismada
Yiikseltiirk ve Altiok (2017) Scratch ile programlama egitiminin bilisim teknolojileri 6gretmen
adaylarinin bilgisayar programlamaya yonelik 6z yeterlik algilarmma ve tutumlarma etkisini
arastirmistir.  Aragtirmanin sonuglart Scratch egitiminin 6gretmen adaylarimin bilgisayar
programlamaya yoOnelik sahip olduklar1 negatif tutumlarinin azaltilmasinda ve 6z yeterlik
algilarinin artirilmasinda olumlu etkiye sahip oldugunu gostermistir.

Scratch ile ilgili deneysel arastirmalarin bazilar1 da bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde
Scratch 6gretiminin ortaokul 6grencilerinin problem ¢dzme ve yansitict diisiinme becerilerine
etkisine odaklanmaktadir (Erol & Sevim Cirak, 2022; Gok¢ce & Aydogan Yenmez, 2022;
Vatansever & Baltac1 Goktalay, 2018). Ornegin, Erol ve Sevim Cirak (2022) Scratch egitiminin 6.
siif 6grencilerin problem ¢ézme becerilerini gelistirdigini belirlemistir. Benzer sekilde, Gokce ve
Aydogan Yenmez (2022) bes ve altinci sinif 6grencilerinin katildigi ¢alismada Scratch programinin
Ogrencilerin problem ¢6zmeye yonelik yansitict diisiinme becerilerini gelistirdigi sonucuna
ulagsmistir. Gokge ve Aydogan Yenmez (2022) Scratch programinin matematik 6grenme ortaminda
olumlu yansimalar sagladigini belirtmistir. Bir diger arastirmada Akpinar ve Aslan (2015), Scratch
programinin olasilik kavramlarinin 6gretimine etkisine odaklanmistir. Bes ve altinct sinif
ogrencilerinin katildig1 arastirmanin sonuglar1 Scratch programinin 6grencilerin olasilik basarisi
tizerinde anlamli bir sekilde olumlu etkisi oldugunu gostermistir.

Arastirmanin Onemi ve Arastirma Sorulari

Dijjital matematik oyunlariyla ilgili yapilan arastirmalar, matematik Ggretiminin
gelistirilmesinde bu oyunlarin biiyiik bir potansiyele sahip oldugunu vurgulamaktadir (Chen vd.,
2012; Divjak & Tomi¢, 2011; Giannakos, 2013; Ku vd., 2014; Plass vd., 2013; Tsai vd., 2012).
Dijital oyunlarin matematik 6gretimindeki potansiyel rolii dikkate alindiginda 6gretmenler dijital
oyunlara yonelik olumlu tutumlar, pedagojik bakis agilar1 ve teknik beceriler edinebilmelidir. Ote
yandan, yapilan arastirmalarin bir kismi da dijital oyunlarla ilgili baz1 karmagikliklara da isaret
etmektedir (Byun & Joung, 2018; Jensen & Skott, 2022; Joung & Byun, 2021; Larkin, 2015). Bu
karmasikliklardan birisi okul dis1 dijital oyunlarin kullanimina iliskindir. Yani, matematik dersine
0zel olarak tasarlanmamis olan bu oyunlardaki matematik igeriginin 6gretmen tarafindan fark
edilmesi ve oyun ile matematik miifredati arasinda anlamli baglantilar kurulmasi zordur (Jensen &
Skott, 2022). Bir oyunun etkili olmasi i¢in igeriginin 6gretmen tarafindan olusturulan 6grenme
hedefleriyle eslesmesi gerekmektedir (Joung & Byun, 2021). Ogretmenlerin dijital oyunlar
smiflarinda etkili bir sekilde kullanabilmeleri i¢in oyunun iliskili oldugu icerigin ve becerilerin
o6grenmeye uygun olup olmadigini incelemesi gerekmektedir (Byun & Joung, 2018). Bunun i¢in
Ogretmenlerin dijital oyunlarin sundugu firsatlar ve beraberinde getirdigi sinirlhiliklarla ilgili
farkindalik sahibi olmasi gerekmektedir. Ote yandan, yapilan literatiir taramasi sonucunda
ogretmen adaylarmin dijital matematik oyunlariyla ilgili farkindaliklarina odaklanan bir
arastirmaya rastlanamamustir.

Yapilan arastirmalar, 6gretmenlerin matematik 6gretimine katki saglayabilecek dijital
oyunlar1 segebilmeleri ve bu oyunlar1 dogru bir sekilde derslerine entegre edebilmeleri i¢in dijital
oyunlarlailgili derin bir anlayisa sahip olmalarinin 6nemini vurgulamaktadir (Byun & Joung, 2018;
Jensen & Skott, 2022; Joung & Byun, 2021). Bunu saglamanin yollarindan birisi 6gretmenlerin
dijital matematik oyun tasarimu siirecine dahil edilmesi olabilir. Ote yandan, 6gretmenlerin dijital
oyun tasarlamayla ilgili bilgi edinebilecekleri en uygun yer mezun olmadan 6nce kayitl olduklari
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lisans programlaridir. Ogretmen adaylari lisans egitimi sirasinda dijital oyunlarin matematik
ogretimindeki roliiyle ilgili bir farkindalik gelistirebilmeli ve dijital oyun tasarimi hakkinda bilgi
sahibi olmalidirlar. Yeni ilkogretim matematik 6gretmenligi lisans programina Algoritma ve
Programlama isimli zorunlu bir dersin eklenmesi bunu destekler niteliktedir. Ogretmen adaylari
Algoritma ve Programlama dersi gibi zorunlu ya da se¢meli dersler araciligiyla dijital oyunlarin
matematik 6gretimine entegrasyonuyla ilgili donanim kazanabilirler ve oncelikle kendilerinin ve
dolayistyla gelecekteki 6grencilerinin giiniimiiziin gerektirdigi becerilerini gelistirmelerine katkida
bulunabilirler. Bu bakis agisindan yola ¢ikarak bu g¢alismada Oncelikle katilimci 6gretmen
adaylaria se¢meli bir ders kapsaminda 14 haftalik Scratch programina yonelik bir egitim verilmis
ve sonrasinda katilimcilardan Scratch araciligiyla matematik icerikli oyun tasarlamalar1 istenmistir.
Bu c¢aligmada “Scratch ile kodlama egitimi alan ve Scratch ile dijital matematik oyunu tasarlayan
ortaokul matematik Ogretmeni adaylarinin dijital matematik oyunlartyla ilgili farkindaliklari
nelerdir?” sorusuna yanit aranmaistir.

Yontem
Arastirmamin Katihmecilari ve Deseni

Bu calismanin amaci se¢meli bir ders kapsaminda Scratch ile kodlama egitimi alan ve
Scratch ile matematiksel oyun tasarlayan ortaokul matematik Ogretmeni adaylarimin dijital
matematik oyunlariyla ilgili farkindaliklarin1 ortaya ¢ikarmaktir. Arastirmanin katilimcilart bir
devlet tiniversitesinde ilkdgretim matematik 6gretmenligi lisans programina kayitl olan ikisi erkek
ve on {i¢ii kiz olan on bes 6gretmen adayidir. Katilimcilarin on ikisi lisans programinin ikinci, tigii
ise ug¢lincii senesindedir. Katilimc1 6gretmen adaylarina arastirmaci tarafindan iki saatlik se¢meli
ders kapsaminda on dort haftalik Scratch ile kodlama egitimi verilmistir. Arastirmaya katilan
Ogretmen adaylar1 segmeli derse kaydolmadan Once gerceklestirilecek olan arastirma konusunda
bilgilendirilmistir. Bu bilgilendirme sonucunda sadece arastirmaya katilmaya goniilli olan
Ogretmen adaylar1 dersi se¢mistir. Katilimc1 6gretmen adaylarinin ¢alismaya katilmadan once
dijital matematik oyun tasarimi ve Scratch ile ilgili herhangi bir deneyimi bulunmamaktadir.
Katilimcilar hem bu se¢meli ders stirecinde Scratch programini kullanmada deneyim kazanmiglar
hem de ders sonrasinda Scratch ile matematik igerikli oyunlar tasarlamiglardir. Arastirmanin
orneklemi amaclh 6rnekleme yontemlerinden 6l¢iit 6rnekleme yontemi kullanilarak belirlenmistir
(Yildirrm & Simsek, 2008). Olgiit, Scratch ile dijital matematik oyun tasarlamay1 deneyimlemis
olmaktir. Bu ¢aligma 6gretmen adaylarinin dijital matematik oyunlariyla ilgili farkindaliklarina
odaklanilan bir olgubilim ¢alismasidir.

On dort haftalik Scratch ile kodlama egitiminin kapsami Scratch programinin web
sayfasinda yer alan Ogretim kilavuzlar1 ve kodlama kartlar1 ile smirlandirilmistir. Bu sirada
Ogretmen adaylar1 kodlama kartlarinda yer alan ¢esitli oyunlar tasarlamislardir. Scratch egitimi
sirasinda tasarladiklar1 oyunlar egitsel oyunlar olarak degerlendirilmemektedir. On dordiincii
haftadan sonra dgretmen adaylar1 ortaokul matematik miifredatindan kendi sectikleri konularla
ilgili oyun tasarlamislardir. Her bir 6gretmen aday1 ortaokul matematik konularina yoénelik iki oyun
tasarlamistir. Katilimeilarin gelistirdikleri oyunlara drnekler bir sonraki bolimde agiklanmustir.
Katilimcilarin  gelistirdikleri oyunlar bu arastirmanin verisi olmamakla birlikte okuyucuya
katilimc1 6gretmen adaylariyla ilgili daha detayli bilgi sunmak amaciyla Orneklendirilerek
aciklanmistir. Okuyucuya 6rnek oyunlar hakkinda daha fazla bilgi sunmak amaciyla oyunlar Arnab
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vd., (2015) tarafindan ortaya atilan oyun mekanikleri (hikaye, yonerge, geri bildirim, ddiil-ceza,
seviye, miicadele, zaman baskisi, degerlendirme vb.) yardimiyla agiklanmustir.

Ogretmen Adaylar1 Tarafindan Tasarlanan Matematiksel Oyun Ornekleri

Bu arastirma kapsaminda ortaokul matematik 6gretmen adaylar1 Scratch programini
kullanarak sayilar ve islemler, cebir, geometri, dlgme, veri isleme ve olasilik 6grenme alanlarinda
yer alan ¢esitli kazanimlarla ilgili oyunlar tasarlamislardir. Oyunlarin biiyiik bir ¢ogunlugu 4., 5.
ve 6. sinif ogrencilerine hitap etmekle birlikte katilimcilar 7. ve 8. sinif 6grencilerine yonelik de
oyunlar gelistirmistir. Bundan sonraki paragraflarda 6gretmen adaylarinin farkli 6grenme
alanlarina yonelik gelistirdikleri oyunlara 6rnekler sunulmustur.

Sayilar Oyun Ornegi 1

Sekil 1°de tam sayilarin say1 dogrusunda gosterimiyle ilgili bir oyun 6rnegi sunulmustur.
Oyundaki kopek kuklasi oyuncuya sahibinin kemigi +1 noktasina yerlestirdigini ve kemigi bulmak
icin hangi yesil noktaya gitmesi gerektigini sormaktadir. Oyunun hikayesi ortaokul 6grencilerinin
oyuna gilidiilenmesinde etkili olabilir. Oyuncudan beklenen verilen say1 dogrusunda +1’in yerini
belirlemesi ve sag-sol ve yukari-asagi yon tuslarimi kullanarak kopegi dogru yesil noktaya
dokundurmasidir. Oyunun baglangi¢ bdliimiindeki yonergede kopek kuklasinin yon tuslariyla
hareket ettigi belirtilmektedir. Ayn1 zamanda, oyunda geri bildirim yer almaktadir. Yani, oyuncu
kopegi yanlis noktaya dokundurdugunda ‘tekrar diisiin’ geri bildirimi ile karsilasmakta ve kopek
baslangic noktasina geri dénmektedir. Ogrenci kdpegi dogru noktaya dokundugunda ise kemik
ortaya ¢ikmaktadir ve 6grenci oyunun ilk hedefine ulasmaktadir. Képegin baslangi¢ noktasina geri
donmesi ya da kemigin ortaya ¢ikmasi 6diil-ceza unsuru olarak oyunda yer almaktadir. Daha sonra
tam sayilarin say1 dogrusunda gosterimiyle ilgili bir sonraki gérev ekrana gelmektedir. Oyundaki
sorular kolaydan zora siralanmistir. Bu siralamadaki amag¢ oyunu oyuncu i¢in daha anlamli hale
getirme olarak degerlendirilebilir.

Sekil 1
Sayilar Oyun Ornegi 1

Sayuar Oyun Ornegi 2

Sekil 2’de kesirlerle ilgili bir oyun 6rnegi sunulmustur. Oyunun hedefi 6grencinin basit,
bilesik ve tam sayili kesirleri tanimasina yardimer olmaktir. Bu oyunda yon tuslar1 kullanilarak
saga ve sola hareket ettirilebilen bir dalgi¢ kuklast bulunmaktadir. Ayrica, ekranin iist kisminin
farkli noktalarindan ekranin alt kismina dogru inen ahtapotlar bulunmaktadir. Ahtapotlarin
tizerinde cesitli kesirler bulunmaktadir. Bu oyunda oyuncunun gorevi basit kesirlerin oldugu
ahtapotlar1 belirleyerek dalgicin yalnizca basit kesirlere dokunmasini saglamaktir. Yani, dalgig
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bilesik ya da tam sayili kesirlere dokunmamalidir. Oyunun basinda yer alan yonergede oyunun
amact ve oyunun nasil oynanacagi acgiklanmaktadir. Ogrenci yon tuslariyla basit kesre
dokundugunda puan kazanmakta fakat bilesik ya da tam sayili kesre dokundugunda puan
kaybetmektedir. Oyuncu dogru ya da yanlis kesre dokundugunda oyuncuya farkli ses tonlartyla
geri bildirim sunulmaktadir. Oyuncu dogru kesirleri yakalamaya g¢alisirken yanlis kesirlerden de
ka¢cmak zorundadir. Dolayisiyla, oyunun miicadele icerdigi sOylenebilir. Bu miicadele oyuncunun
heyecanini ve oyuna katilimini artirabilir. Ekranin sol iistiinde yer alan puan yardimiyla oyuncunun
oyun sirasindaki ilerlemesi sayisal olarak takip edilebilmektedir. Oyun bittiginde elde edilen
toplam puan ekranda goriinmekte ve bu puan yardimiyla degerlendirme yapilabilmektedir.
Oyuncuya taninan siire tamamlandiktan sonra oyun sonlandigindan dolay1 oyunda siire sinir1 yer
almaktadir.

Sekil 2
Sayilar Oyun Ornegi 2

Sayilar Oyun Ornegi 3

Sekil 3’de karekoklii ifadelerle ilgili bir oyun 6rnegi sunulmustur. Oyun karekoklii
ifadelerin hangi tam sayilara esit oldugunu belirlemeyi gerektirmektedir. Oyunda sag-sol ve
yukari-asagl yon tuslariyla hareket ettirilen bir kopek bulunmaktadir. Oyunun amaci yon tuslarini
kullanarak kdpegi dogru bitis noktasina hata yapmadan ulastirmaktir. Bunun i¢in ekranda goriilen
li¢ sorunun dogru cevaplanmasi gerekmektedir. Oyuncu dogru cevabin oldugu renge dokunarak
kopegi ilerletebildiginde alkis sesi duyulmaktadir. Ornegin, oyuncu V64 ifadesinin 8’e esit
oldugunu belirleyerek yalnizca kirmizi seridin tizerinden gegerek ilk asamay1 gegebilir. Oyuncu
kopegi kirmizi renge dokundurarak ilerletirse alkis sesi duyarken siyah ya da turuncu renge
dokundurarak ilerletirse cevabin yanlis oldugunu gosteren farkli bir ses duyulmaktadir. Benzer
sekilde oyuncu V121 ifadesinin 11°¢ esit oldugunu belirleyerek yalmzca mavi renkli seridin
iizerinden gegerek bir sonraki asamaya gecgebilir. Oyunun basinda yer alan yonergede oyunun
amact ve oyunun nasil oynanacagi agiklanmaktadir. Dogru ya da yanlis renge dokundugunda
oyuncuya farkli ses tonlartyla geri bildirim sunulmaktadir. Oyundaki sayilar kiiciikten biiytige
siralanmigtir. Yani, sorular kolaydan zora siralandigindan dolay1 oyunun ii¢ farkli seviye icerdigi
sOylenebilir.
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Sekil 4’te birinci dereceden bir bilinmeyenli denklemlerin ¢oziimiiyle ilgili bir oyun 6rnegi
sunulmustur. Bu bir labirent oyunudur ve amag sol iist kdsede bulunan bdcegin sag alt kosede
bulunan pastaya labirentin duvarlarina (pembe ¢izgilere) dokundurmadan ulastirmaktir. Oyunun
amaci ve nasil oynanacagi yonergede agiklanmaktadir. Bocek sag-sol ve yukari-asagr yon
tuslartyla hareket etmektedir. Bocek pembe ¢izgiye dokundugu anda bdcek oyunun baslangig
noktasina geri doner ve oyuna yeniden baslamak zorunda kalir. Bocegin baslangi¢ noktasina geri
donmesi oyunda ceza unsuru olarak yer almaktadir. Oyuncu tarafindan yon tuglariyla hedefe dogru
ilerletilen bocegin karsisina dnce bir donut ¢ikar. Bocek donuta dokundugunda konusma balonunda
oyuncunun cevaplamasi i¢in bir soru ve ekranin alt kisminda oyuncunun cevabi yazmasi igin bir
cevap satir1 goriiniir. Oyuncu 2+x=5 denkleminin ¢ézlimiinii x=3 bulmali ve cevap satirina 3
yazmalidir. Oyuncu dogru cevabi yazarsa bocek donutu yer ve hedefe dogru ilerleyebilir fakat
cevap yanlis olursa oyunun baslangi¢ noktasina geri doner. Bocegin donutu yiyerek ilerlemesi ya
da baslangi¢ noktasina geri donmesi ddiil-ceza unsuru olarak oyunda yer almaktadir. Oyuncu daha
sonra karsisina ¢ikan elma i¢in de bir denklem sorusu ¢ézer ve cevap satirina dogru cevabi yazarsa
ilerlemeye devam edebilir. Labirentin sonunda yer alan pasta 6diil olarak ele alabilir ve
oyuncunun performansinin degerlendirilmesinde yardimei olabilir. Oyunun hikayesi de ortaokul
Ogrencilerinin giidiilenmesinde yardimci olabilir.

Sekil 4

Sekil 3
Sayilar Oyun Ornegi 3

FINISH 2

FINISH 1

Cebir Oyun Ornegi

Cebir Oyun Ornegi

2+ X = 5ise X kactir?

O @ O

"
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Olasiltk Oyun Ornegi

Sekil 5°de olasilik konusuyla ilgili bir oyun 6rnegi sunulmustur. Bu oyunda bir kizin
arkadas1 Zeynep’in davetine gitmek i¢in hazirlanmasi gerekmektedir. Oyun ile ilgili yonerge
konusma balonlar1 araciligiyla oyuncuya sunulmaktadir. Oyunun ilk kisminda oyuncu ekrandaki
dort farkli kiyafeti fare yardimiyla stirtikleyerek ekrandaki kizin {izerinde ayr1 ayr1 deneyebilir.
Oyunun ikinci kismina gegildiginde bu kiyafetlerden herhangi birisi hareket eder ve kizin iizerinde
goriiliir. Oyunun hikayesi ortaokul 6grencilerinin dikkatini ¢ekebilir. Oyuncunun cevaplamasi i¢in
konusma balonunda bu kiyafeti giyme olasiligi sorulmaktadir. Ayni1 zamanda, ekranin sol alt
kismindaki daireler igerisinde iki secenek bulunmaktadir. Oyuncu bu segeneklerden dogru olanin
fare yardimiyla seger ve olasilikla ilgili bir bagka soru konusma balonunda oyuncunun karsisina
¢ikar. Oyuncu yanlis cevabi segtiginde karsisina konugma balonunda sorunun dogru cevabiyla ilgili
kisa agiklama bir agiklama ¢ikar. Boylelikle oyuncuya geri bildirim saglanmus olur.

Sekil 5
Olasilik Oyun Ornegi ve 1. Soru

Oyuncunun karsisina ¢ikan sorulardan diger bir 6rnek Sekil 6’da sunulmustur. Bu soruda
kizin bir sapka ve bir kiyafet se¢mesi gerekmektedir. Oyuncu yine fare yardimiyla sapka ve
kiyafetleri siiriikleyerek kizin lizerinde deneyebilir. Daha sonra sapkalardan birisi ve kiyafetlerden
birisi hareket ederek kizin iizerine gelir. Oyuncuya konusma balonunda bu iki kiyafeti segme
olasilig1 sorulmaktadir. Oyuncu asagidaki iki se¢enekten birisini seger ve oyun devam eder. Kizin
kiyafetlerinin ve aksesuarlarinin segimi sorular cevaplanarak tamamlanir ve oyun sonlanir. Bu iki
ornek soru karsilastirildiginda olasilik sorularinin kolaydan zora siralandigi goriilmektedir. Birinci
soruda bir tisortii giyme olasilig1 sorulurken ikinci soruda bir sapka ve bir tigortii giyme olasiligi
sorulmaktadir.
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Sekil 6
Olasilik Oyun Ornegi ve 2. Soru

= m
A m ﬂ&
'

i)

Veri Toplama ve Analiz Siireci

Arastirmanin verileri ortaokul matematik 6gretmen adaylarinin farkindaliklarini belirlemek
amactyla hazirlanan ag¢ik uglu dort sorudan olusan bir test yardimiyla elde edilmistir. Ayrica
Ogretmen adaylar ile bu testteki sorulara yonelik goriismeler gerceklestirilmistir. Testte Scratch ile
gelistirilen dijital oyun kullanmanin faydalari, sinirhiliklar: ve dijital oyunlarla ilgili dikkat edilecek
noktalara odaklanilmaktadir. Testte yer alan sorular su sekildedir; 1) Dijital matematik oyunlari
matematik 6gretiminde hangi amaclar i¢in kullanilabilir? Cevabiniz1 6rneklendirerek agiklayiiz.
2) Scratch kullanilarak tasarlanan dijital matematik oyunlarin faydalari var midir? Varsa nelerdir
aciklaymiz. 3) Scratch kullanilarak tasarlanan dijital matematik oyunlarin sinirliliklar: var midir?
Varsa nelerdir agiklayiniz. 4) Dijital matematik oyunu kullanmak isteyen bir matematik 6gretmeni
nelere dikkat edilmelidir?

Daha once de belirtildigi gibi, bu ¢aligmada 6gretmen adaylarinin gelistirdikleri dijital
oyunlar arastirmanin verisi olarak incelenmemistir. Arastirmanin verilerini katilime1 6gretmen
adaylariin agik uglu sorulara verdikleri yazili cevaplar ve testteki sorulara yonelik gerceklestirilen
goriismelerdeki ses kayitlar1 olusturmaktadir. Aragtirmanin verileri igerik analizi yOntemi
kullanilarak analiz edilmistir. Oncelikle ses kayit cihaziyla kaydedilen goriismeler metne
dontstiirilmiistiir. Katilimeilarin testteki sorulara verdikleri yazili cevaplar ve goriismelerin
transkriptleri arastirmaci tarafindan birkag¢ defa okunmustur. Veriler anlamli boliimlere ayrilmis ve
kodlanmistir. Bir kod listesi olusturulmus ve benzer kodlar bir araya getirilerek kategoriler ve
temalar olusturulmustur. Tim veriler olusturulan kod, kategori ve temalar dikkate alinarak
incelenmis ve diizenlenmistir.

Gecerlik ve Giivenirlik

Bu calismanin niteliginin artirilmasinda belirli yontemler kullanilmigtir. Calismanin
inandiriciligini artirmak igin yazar cesitleme, derin odakli veri toplama ve katilimci teyidinden
yararlanmistir. Stif diizeyi ve cinsiyet agisindan farkli 6zelliklere sahip 6gretmen adaylari
arastirmaya dahil edilmis ve veri kaynaklar1 ¢esitlendirilmistir. A¢ik uglu test uygulamasina ek
olarak yiiz yiize goriismelerin gerceklestirilmesiyle yontem cesitlemesi yapilmistir. Ayrica, her bir
katilimciyla ortalama yarim saat siiren yiiz yiize goriismeler daha derin odakli veri toplanmasini
saglamistir. Bunlara ek olarak, toplanan veriler katilimcilara oOzetlenerek aktarilmis ve
katilimcilardan bunlarin dogrulugunu kontrol etmeleri istenerek katilimer teyidi yonteminden
yararlanilmistir.
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Calismanin aktarilabilirligini artirmak i¢in detayli betimlemelerden yararlanilmistir. Yazar,
verilere kendi yorumunu katmadan arastirmanin bulgularini okuyucuya aktarmaya ¢alismis ve bu
amagla dogrudan alintilara yer vererek detayli betimlemeler yapmistir. Calismanin teyit
edilebilirligini degerlendirmek amaciyla matematik egitiminde doktora derecesine sahip bir
matematik egitimcisinden yazarin ulastii bulgulart ham verilerle karsilagtirmasi istenmistir.
Aragtirmanin ham verileri ve veri analizi silirecinde olusturulan kod, kategori ve temalar bu
matematik egitimcisi tarafindan incelenmistir.

Aragtirmacilarin veri toplama, yorumlama ve analiz etmede 6nemli bir rolii oldugu i¢in
kendi c¢aligmalarinda da rollerini agik¢a belirtmeleri 6nemlidir. Bu calismada, katilimcilara
arastirmacinin roliinii netlestirmek i¢in baslangicta arastirmanin amaci agiklanmistir. Calismaya
katilmanin zorunlu olmadigi agiklanmis ve katilimcilarin goniilliiliikk esasina dayali olarak
calismaya katilmasi saglanmistir. Ayrica, ses kayitlarinin ve goriisme tutanaklarinin gizli tutulacagi
katilimcilara bildirilmistir. Veri analizi sirasinda katilimcilarin isimlerine dikkat edilmemis ve
gercek isimlerinin yerine takma isimler kullanilmistir.

Bulgular

Bu boliimde se¢gmeli bir ders kapsaminda Scratch ile kodlama egitimi alan ve Scratch ile
matematiksel oyun tasarlayan ortaokul matematik Ogretmeni adaylarmin dijital matematik
oyunlariyla ilgili farkindaliklar1 sunulmaktadir. Oncelikle, 6gretmen adaylarinin dijital matematik
oyunlarinin 6grencilerin duyussal ve bilissel gelisimlerine katkisina yonelik farkindaliklart rapor
edilmistir. Daha sonra, Scratch kullanilarak tasarlanan dijital matematik oyunlarinin faydalar1 ve
siirliliklartyla ilgili farkindaliklar sunulmustur. Son olarak dijital matematik oyunlari kullanirken
dikkate alinmasi gereken hususlarla ilgili farkindaliklar rapor edilmistir. Tablo 1’de arastirmanin
bulgular1 6zetlenmistir.

Tablo 1
Ortaokul Matematik Ogretmeni Adaylarinin Dijital Matematik Oyunlariyla Ilgili Farkindaliklar:

Matematik igerikli dijital Matematigi eglenceli hale getirir.

oyunlarin dgrencilere katkilar1 ~ Ogrencilerin derse katilimini artirir.
Ogrencileri derse ilgili hale getirir.
Ogrencilerin dersten sikilmalarini engeller.
Ogrencilere matematik dersini sevdirir.
Ogrencilerin matematik kaygilarini azaltir.
Ogrencilerin matematige yonelik 6n yargilarini azaltir.
Ogrencilerin yaratici diisiinme becerilerini gelistirir.
Ogrencilerin hayal giiciinii gelistirir.

Scratch ile tasarlanan Ders siiresini etkili kullanmay1 saglar.
matematik icerikli dijital Matematigi kesfederek 6grenmeyi saglar.
oyunlarin 6gretim siirecine Kavramlar1 gorsellestirir.

katkilari Karmasik konular1 basitlestirir.

Materyal eksikligini telafi eder.
Ogretimin degerlendirilmesinde kullanilir.

Scratch ile tasarlanan Ogretmen simif hakimiyeti konusunda zorluk yasayabilir
matematik igerikli dijital Ogrenciler bilgisayar kullanmayla ilgili sorun yasayabilir.
oyunlarin simurliliklar Okulun bilgisayar olanag: yeterli olmayabilir.

Ogrencilerin bilgisayara erisimi olmayabilir.
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Oyun hazirlamak 6gretmenlerin ¢ok vaktini alabilir.
Kodlama sirasinda zorluklar yasanabilir.
Ogretmen Scratch kullanmada yeterli donanima sahip olmayabilir.

Matematik icerikli dijital Ogretilmek istenen matematik konusu ile Scratch programinda
oyunlar1 kullanirken dikkate tasarlanan oyun uyumlu olmal1.
alinmasi gereken hususlar Oyun 6grenciyi hedeflenen matematik igeriginden uzaklastirmamali.
Oyun matematiksel kavramlarla ilgili kavram yanilgis1
olusturmamali.

Oyun 6grencilerin kalic1 6grenmelerini desteklemeli.

Oyun 6grencilerin konuyu kendilerinin kesfetmelerine firsat
saglamali.

Oyun 6grencilerin ilgilerine uygun olmal.

Oyun dgrencilerin gelisim diizeylerine uygun olmali.

Oyun sade ve anlasilir olmali.

Uygun gorsel ve sesler secilmeli.

Uygun renkler ve dekorlar secilmeli.

Oyunun siiresi uygun olmali.

Oyunda yer alan metinlerin uzunlugu uygun olmal..

Matematik I¢erikli Dijital Oyunlarin Ogrencilere Katkilari

Katilimeilar dijital matematik oyunlarinin &grencilerin  duyussal gelisimlerine katki
saglayacagimi belirtmislerdir. Dijital oyunlarin matematik derslerini eglenceli hale getirecegini,
derse katilimi1 artiracagini, 6grencileri derse ilgili hale getirecegini, 6grencilere dersi sevdirecegini
ve dgrencilerin matematik kaygilarmi ve &n yargilarini azaltacagini ifade etmislerdir. Ornegin,
OA15 “matematigi sevdiri” ve OA4 “ogrencilerin dersi sevmelerini saglar” ciimleleriyle
aciklamalarda bulunmuslardir. Katilimcilar ayrica dijital oyunlarin 6grencilerin matematik
kaygilarim1 azaltabilecegini ve matematige yonelik ©on yargilar1 yok edebilecegini dile
getirmislerdir. Ornegin, OA1 “matematige kars1 6n yargilar1 ve korkular1 yok eder ya da azaltir”
seklinde agiklama yapmustir.

Arastirmaya katilan 6gretmen adaylari dijital matematik oyunlarinin dersleri eglenceli hale
getirecegini ve Ogrencilerin dersten sikilmalarint engelleyecegini su ifadelerle belirtmislerdir;
“Matematik derslerini eglenceli hale getirir” (OA9), “Ogrenciler oyunlarla eglenirken konuyu
ogrenirler” (OA12) ve “Ogrencilerin dersten sikilmalarini nler ve derslerin eglenceli gegmesini
saglar” (OA4).

Katilimer 6gretmen adaylar dijital matematik oyunlarinin 6grencileri matematik derslerine
ilgili hale getirecegini ve 6grencilerin derse katilimlarini artiracagini belirtmislerdir. Bununla ilgili
OA6, OA9, OA12 ve OA13’iin ifadeleri asagida sunulmustur.

OA6: Ogrencilerin dikkatini derse ceker.

OA9: Ogrencilerin derste aktif olmalarini saglar.

OA12: Dikkatini derse vermede zorlanan dgrencileri derse dahil eder.
OA13: Matematik dersini monotonluktan kurtarir ve derse ilgiyi artirir.

Aragtirmaya katilan 6gretmen adaylar1 dijital matematik oyunlarinin duyussal 6zelliklere
ek olarak dgrencilerin biligsel gelisimine de katkida bulunacagini belirtmislerdir. Ornegin, OA6
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“yaratic1 diisiinmeyi gelistirir” ve OA9 “dgrencilerin hayal giiciinii gelistirir” ifadelerini
kullanmislardir.

Scratch ile Tasarlanan Matematik icerikli Dijital Oyunlarin Ogretim Siirecine Katkilar

Aragtirmaya katilan 6gretmen adaylar1 Scratch ile tasarlanan dijital matematik oyunlarinin
Ogretim siirecine bir¢ok yonden katki saglayacagini belirtmektedirler. Bunlardan ilki ders siiresini
etkili kullanmayla ilgilidir. Ornegin, OA1, OA3, OA7 ve OA14 bu konudaki diisiincelerini
asagidaki gibi aciklamiglardir.

OA1: Zaman etkili kullanmayi saglar.

OA3: Tahtada ¢izilmesi zor olan sekiller Scratch programinda cizilerek zamandan tasarruf
saglanir.

OA14: Konunun daha kisa siirede anlasiimasini saglar.

OA7: “Rastgele” komutunu kullanarak ¢ok sayda drnek iireterek konuyu daha kisa siirede
Ogretmeyi saglar.

Katilimc1 6gretmen adaylar1 o6grencilerin  dijital oyunlarla matematigi kesfederek
ogrenebileceklerini ifade etmislerdir. Ayrica, 6grenmeyi kalict hale getirmede etkili olacagini ifade
etmislerdir. Katilimcilarin bunlarla ilgili agiklamalar1 asagidaki gibidir.

OA4: Ogrenmeyi kalic1 hale getirir ve unutmayi 6nler.

OA11: Ezbercilikten uzaklastirir.

OA12: Diiz anlatim ydnteminin digina ¢gikarak dgretim yapmayi saglar.

OA6: Konuyu dgrencilerin kendilerinin kesfetmelerini saglar.

OA9: Cocuklarin sonuca kendi baslarina ulasmalarini saglar ve bdylece kalict 6grenmeyi
saglar.

Katilimcilar ayrica Scratch programinin kavramlar1 gorsellestirmede ve dijital oyunlarin
karmasik konularin basitlestirilmesinde etkili olacagiyla ilgili asagidaki ifadeleri kullanmiglardir.

OA2: Kavramlar gorsellestirir.

OA6: Ogrencilerin konuyu zihninde canlandirmalarini saglar.

OA13: Ug boyutlu cisimleri ve diger geometrik kavramlar1 gorsellestirir.
OA15: Soyut kavramlar1 somutlastirarak 6grenmeyi kalic1 hale getirir.
OA4: Konuyu basitlestirir ve dgrencilerin anlamalarmi kolaylastirir.
OA11: Karmasik konulari basit hale getirir.

Scratch programinin materyal eksikliklerinin telafi edilmesinde kullanilabilecegi
belirtmiglerdir. Ornegin, OAS5 “Materyal eksikligi telafi edilir” ve OA15 “Scratch smifa
getirilemeyecek objeleri kullanmay1 saglar” ifadelerini kullanmislardir. Ayrica, katilimcilar
ogretimin degerlendirilmesinde de dijital oyunlarin rol oynayabilecegini belirtmislerdir. Ornegin,
OA10 “Ogretilen konular1 degerlendirme yapmak amaciyla Scratch’de gorsel sorularm oldugu bir
oyun hazirlanir ve 6grenciye yoneltilir” ifadesini kullanmustir.

Scratch ile Tasarlanan Matematik Icerikli Dijital Oyunlarin Simrhiliklar

Aragtirmaya katilan 6gretmen adaylar1 Scratch ile tasarlanan dijital matematik oyunlarinin
olumlu sonuglarinin yaninda belirli sinirliliklar1 beraberinde getirdigini belirtmektedirler. Ornegin,
katilimc1 6gretmen adaylari matematik 6gretimi sirasinda 6gretmenin sinif hakimiyeti konusunda
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zorluk yasanabilecegini ifade etmislerdir. Ornegin, OAS8 “Ders sirasinda sinifta kargasa cikabilir”
ve OA9 “Sinif hakimiyeti zorlasabilir” ifadelerini kullanmislardir.

Katilimer 6gretmen adaylart Ogrencilerin  bilgisayar kullanmalariyla ilgili sorunlar
yasayabileceklerini ifade etmislerdir. Ornegin, OA9 “Ogrencilerin bilgisayar kullanmay1 bilmesi
gerekir” ve OA13 “Ogrencilerin daha fazla bilgisayar kullanmalarina yol agar” ifadelerini
kullanmislardir. Ogretmen adaylar1 ayrica bilgisayar kullanabilmek icin tiim okullarin yeterli
donanima sahip olmayacagmi ve tim O&grencilerin bilgisayara erisiminin olmayabilecegini
vurgulamuslaridir. Ornegin, OA1 “Bilgisayar laboratuvar1 her okulda olmayabilir” ve OA3 “Her
evde bilgisayar ve internet olmayabilir” ifadelerini kullanmiglardir.

Ogretmen adaylar1 Scratch ile dijital matematik oyunu hazirlamanin 6gretmenlerin ¢ok
vaktini alabilecegini, kodlama sirasinda bazi zorluklarin yaganabilecegini ve Scratch kullanma
konusuna yeterli donanima sahip olmalar1 gerektigiyle ilgili aciklamalar yapmslardir. Ornegin,
Scratch igeren bir dersin hazirlik asamasinda 0gretmenin yasayabilecegi zorluklar1 asagidaki
ifadelere agiklamislardir.

OA1: Ogretmenin iyi bir Scratch bilgisine sahip olmas: gerekir.

OA9: Ogretmenlerin ders 6ncesinde ¢ok iyi bir hazirlik yapmalarini gerektirir.

OAS8: Tasarim siireci ¢ok fazla zaman alir.

OAI11: Tasarim siireci caba ve emek gerektirir.

OAS5: Scratch de kodlama asamasinda gegmeden 6nce hangi tasarimlarin kullanilacag:
belirlenmelidir.

OAG6: Planlanan matematik etkinligini kodlamak zor olabilir.

OA7: Kodlar hatasiz yerlestirilmezse sorun olusur.

OAS8: Komutlar tasarlanan etkinlikte calismayabilir.

OA12: Kodlamada yapilan hatalarin kaynaginin belirlenmesi zor olabilir.

Matematik Icerikli Dijital Oyunlar1 Kullamirken Dikkate Alinmas1 Gereken Hususlar

Arastirmaya katilan 6gretmen adaylar1 matematik dgretiminde dijital oyun kullanmayla
ilgili derslerin hazirlik asamasinda bazi hususlara dikkat edilmesi gerektigini vurgulamislardir.
Ornegin, dgretmen adaylar1 Ogretilmek istenen matematik konusu ile Scratch programinda
tasarlanan oyunun uyumuna vurgu yapmuslardir. Ornegin, OA10 “Scratch tasarimi en az bir
matematik kazaniminm Ogretimini amaglanmalidir” ve OA12 “Planlanan matematik icerigi
Scratch programinda uygulanabilir olmalidir” ifadeleriyle bunu agiklamaktadirlar.

Ayrica, OA9 “Konudan saptirmayacak sekilde yonlendirici agiklamalar ve ipuglar ile
ilerlemelidir” ifadesiyle oyunun 6grenciyi hedeflenen matematik igeriginden uzaklastirmamasi
gerektigini vurgulamistir. Katilimer 6gretmen adaylari ayn1 zamanda oyunun matematiksel
kavramlarla ilgili kavram yanilgis1 olusturmamasi gerektigini vurgulamaktadirlar. Ornegin, OA4
“Kavram yanilgist olusturmayacak sekilde tasarlanmig olmali” ifadesiyle bu konuya dikkat
¢ekmektedir.

Katilimer 6gretmen adaylar1 oyunun 6grencilerin kalic1 6grenmelerini desteklemesine ve
konuyu 6grencilerin kendilerinin kesfetmelerine firsat saglamasina dikkat edilmesi gerektigini
vurgulamiglar. Bununla ilgili OA1 “Verimli ve kalic1 6grenme saglamali”, OA4 “Ogrenci konuyu
kendisi kesfedebilmeli” ve OA14 “Ogrenci tek basina incelediginde anlayip kavrayabilmelidir”
seklinde agiklamalarda bulunmaktadirlar.
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Ogretmen adaylar1 oyunun 6grencilerin ilgilerine ve gelisim diizeylerine uygun olmast
gerektigini vurgulamaktadirlar. Bununla ilgili 6rnek agiklamalar asagidaki gibidir.

OA5: Ogrencilerin seviyesine uygun olmalidur.

OA1: Ogrencilerin duygu ve diisiincelerini olumlu etkilemelidir.
OA14: Ogrencinin ilgisini ¢ekebilecek sekilde tasarlanmalidir.
OAO9: Tiim ¢ocuklara hitap etmelidir ve anlasiimasi kolay olmalidir.

Katilimer 6gretmen adaylar1 Scratch ile dijital oyun tasarlanirken dikkat edilmesi gereken
baz1 hususlara vurgu yapmuslardir. Ornegin, oyunun sade ve anlasilir olmasi, uygun gérsellerin ve
seslerin secilmesi, secilen renklerin ve dekorlarin uygun olmasi, siirenin uygun olmasi, eklenen
metinlerin uzunlugunun uygun olmasi gibi konulara dikkat c¢ekmektedirler. Bunlarla ilgili
katilimcilarin ifadeleri asagida sunulmustur.

OA3: Etkinlik acik/basit ve anlasilir olmalidur.

OA13: Uygun gorseller segilmelidir.

OA2: Gorsel 6geler sade ve net olmalidir.

OAS5: Cok renk kullanarak géz yorulmamalidir.

OA6: Konu disinda gereksiz nesneler icermemelidir.

OA4: Kullanilan arka planlar ve kuklalar konu ile iliskili olmalidir.
OAS: Dekorlar dikkat dagitmayacak sekilde tasarlanmalidur.
OA14: Siire olarak ¢ok uzun olmamalidir.

OA3: Zaman kayb1 olusturacak seylerden kaginilmalidir.
OA2: Sesler uygun ve yerinde segilmelidir.

OA15: Uzun metinler icermemelidir.

Sonug¢ ve Tartisma

Bu ¢alismada Scratch ile kodlama egitimi alan ve Scratch ile matematiksel oyun tasarlayan
ortaokul matematik O0gretmeni adaylarinin dijital matematik oyunlartyla ilgili farkindaliklar:
incelenmistir. Arastirmanin bulgulari, katilime1 6gretmen adaylarinin dijital matematik oyunlarinin
ogrencilerin duyussal ve bilissel gelisimlerine katkida bulunacagina dair farkindaliklarinin
oldugunu gostermektedir. Daha agik bir ifadeyle, 6gretmen adaylar1 dijital matematik oyunlarinin
dersleri eglenceli hale getirecegini, derse katilimi artiracagini, Ogrencileri derse ilgili hale
getirecegini, dgrencilere matematigi sevdirecegini ve Ogrencilerin matematik kaygilarin1 ve 6n
yargilarin1 azaltacagmi ifade etmiglerdir. Dijital oyunlarin bahsi gegen katkilarina onceki
arastirmalarda da vurgu yapilmistir (Chen vd., 2012; Divjak & Tomi¢, 2011; Ku vd., 2014; Tsai
vd., 2012). Daha agik bir ifadeyle, dijital oyunlarin 6grencilerin matematik 6grenmeden keyif
almalarina ve derse odaklanmalarina destek oldugu (Chen vd., 2012), 6grencilerin matematige
karsit olumlu tutum gelistirmelerinde (Divjak & Tomi¢, 2011), matematige yonelik 6zgliven
kazanmalarinda (Ku vd., 2014), matematik 6grenme motivasyonlarinin artirilmasinda (Divjak &
Tomi¢, 2011) ve matematik dersine katilimlarmin artirillmasinda (Tsai vd., 2012) etkili oldugu
arastirmacilar tarafindan belirtilmektedir.

Arastirmaya katilan 6gretmen adaylari, Scratch ile tasarlanan dijital matematik oyunlarinin
karmasik konularin basitlestirilmesinde, ders siiresinin etkili kullanilmasinda, 6grenmenin kalic
hale getirilmesinde ve 6gretimin degerlendirilmesinde 6gretim siirecine katki saglayabilecegini
belirtmislerdir. Yapilan arastirmalarda dijital oyunlarin matematik 6gretiminin gelistirilmesinde
biiyiik bir potansiyele sahip oldugu belirtilmektedir (Chen vd., 2012; Giannakos, 2013; Ke, 2009;
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Plass vd., 2013). Ornegin, Can ve Cagiltay’in (2006) arastirmasina katilan 6gretmen adaylarinin
bliyiik bir kism1 egitsel bilgisayar oyunlarinin 6gretim programinin planinda zaman agisindan
herhangi bir sorun yaratmadan kullanilabilecegini belirtmektedir. Mevcut ¢alisgmanin
katilimcilarindan biri tarafindan gelistirilen Sayilar Oyun Ornegi 2°de (bakiniz Sekil 2) oyuncu ¢ok
sayida kesri kisa siirede incelemekte ve basit, bilesik ve tam sayili kesir olarak siniflamaktadir.
Oyuncunun kisa slirede ¢ok sayida matematik sorusuna cevap vermesi beklenen oyunlar
katilimcilar tarafindan sikca tercih edilmistir. Katilimcilar kendi tasarladiklar1 oyunlardaki kisa
siirede ¢cok sayida soru ¢oziimiinii ders stiresini etkin kullanma seklinde degerlendirmis olabilirler.
Benzer sekilde oyunlarin sonunda Ogrencilerin  kazandiklar1 puanlar ile 6gretimin
degerlendirilebilecegi sonucuna varmis olabilirler. Ote yandan, katilimc1 6gretmen adaylarinin
vurguladiklar dijital oyunlarin 6grenmeyi degerlendirme araci olarak ele alindig: bir aragtirmaya
rastlanamamuistir.

Arastirmaya katilan 6gretmen adaylari, Scratch ile tasarlanan dijital matematik oyunlarinin
olumlu sonuglarmin yaninda belirli sinirliliklar1 beraberinde getirdigini belirtmektedirler. Daha
acik bir ifadeyle, Ogretmen adaylar1 matematik Ogretimi sirasinda Ogrencilerin bilgisayar
kullanmalariyla ilgili sorunlar yasayabileceklerini, tiim 0&grencilerin bilgisayara erisiminin
olmayabilecegini ve tiim okullarin bilgisayar kullanabilmek icin yeterli donanima sahip
olmayacagmi vurgulamislardir. Ilhan vd. (2013) bilgisayar teknolojilerine erisim olanagmin
bilgisayar kullanimini etkileyen digsal faktorlerden biri oldugunu belirtmistir. Benzer sekilde,
Beavis vd. (2014) bilgisayar laboratuvarlarindaki zamanin kisitli olmasinin ve baz1 aksakliklardan
dolay1 bilgisayarlarin kapali olmasinin bilgisayar kullanimi gerektiren dersleri olumsuz etkiledigini
belirtmistir.

Katilimer 6gretmen adaylari, matematik 6gretimi sirasinda 6gretmenin sinif hakimiyeti
konusunda zorluk yasanabilecegini de vurgulamiglaridir. Can ve Cagiltay’in (2006) arastirmasina
katilan 6gretmen adaylar1 oyun sirasinda giiriiltiiniin artabilecegini ve 6grencileri gdzlemlemenin
ve siifl yonetmenin daha zor olacagini belirtmistir. Can ve Cagiltay (2006) bu endiselerin 6zellikle
kariyerinin ilk yillarinda olan 6gretmenlerin derslerine oyunlart dahil etme konusunda kendilerine
daha az giiven duymalarina neden olacagini ifade etmis ve Ogretmenlerin oyunlar1 derslerine
entegre etmek icin kesinlikle gii¢lii teknik ve 6gretim destegine ihtiyaglari oldugunu vurgulamstir.

Aragtirmaya katilan Ogretmen adaylar1 dijital oyun tasarimi aract olarak Scratch
kullanmanin faydalarina ve giicliiklerine isaret etmislerdir. Ornegin, katilimcilar Scratch
programinin matematik kavramlarint gorsellestirmede etkili olacagint belirtmislerdir. Bu
calismaya katilan 0gretmen adaylar1 Scratch ile dijital matematik oyunu tasarlama siirecine dahil
olmuslardir. Oyun tasarim araci olarak Scratch’in tercih edilmesinin birka¢ nedeni vardir. Daha
acik bir ifadeyle, Scratch programinin tasarimcilari, birinci hedeflerinin insanlar1 profesyonel
programcilar olarak kariyere hazirlamak olmadigini belirtmektedir. Ayrica, Scratch herkesin kendi
etkilesimli hikayelerini, oyunlarini, animasyonlarin1 ve simiilasyonlarini1 olusturabilecegi gorsel
kodlama olanag: sunan bir programlama dilidir (Resnick vd., 2009). Ote yandan, katilimci
Ogretmen adaylar1 Scratch ile dijital matematik oyunu tasarlamak i¢in Ogretmenlerin vakit
harcamalar1 gerektigini, kodlama sirasinda bazi zorluklarin yasanabilecegini ve Scratch kullanma
konusuna yeterli donanima sahip olmalar1 gerektigiyle ilgili agiklamalar yapmislardir. Ogretmen
adaylarinin bu endiseleri, Scratch ile dijital matematik oyunu tasarlamada kendilerini yeterli
hissetmemelerinden kaynaklanmig olabilir. Matematik egitimcileri, 6gretmen adaylarma dijital
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matematik oyunlari tasarlama firsatlar1 sunarak onlarin bahsi gecen endiselerinin iistesinden
gelmelerine yardimer olabilirler.

Katilimer 6gretmen adaylari, Scratch ile dijital oyun tasarlanirken dikkat edilmesi gereken
bazi hususlara da vurgu yapmuslardir. Ornegin, 6gretmen adaylar, dijital oyunlarin sade ve anlasilir
olmasi, uygun gorsellerin ve seslerin secilmesi, se¢ilen renklerin ve dekorlarin uygun olmasi,
siirenin uygun olmasi ve eklenen metinlerin uzunlugunun uygun olmasi gibi konulara dikkat
cekmistirler. Ogretmen adaylarmin sahip oldugu bu farkindaliklar gelecekteki dgrencileri icin
dijital oyun sec¢imlerinde etkili olacaktir. Dijital oyunlarin sade ve anlasilir olmasi, dijital
oyunlardaki ses, gorsel ve metinlerin uygun olmasi1 Ogrencilerin dijital oyunlardan
faydalanabilmeleri i¢cin 6nemli unsurlardir.

Arastirmaya katilan Ogretmen adaylari, dijital oyunlarin kullanilacagi matematik
derslerinin hazirlik asamasinda bazi hususlara dikkat edilmesi gerektigini vurgulamislardir.
Ogretmen adaylari, 6gretilmek istenen matematik konusu ile oyunun uyumlu olmas! ve oyunun
Ogrenciyi hedeflenen matematik iceriginden uzaklastirmamasi gerektigine vurgu yapmislardir.
Ayrica, katilimceilar oyunun matematiksel kavram yanilgilarina sebebiyet vermemesi gerektigini
vurgulamiglardir. Jensen ve Skott (2022) 6zellikle okul dis1 dijital oyunlarda yer alan matematik
kavramlarinin fark edilmesinin zorlugundan bahsetmis ve dolayisiyla 0gretmenlerin oyun ile
matematik 6gretim programi arasinda anlamli baglantilar kurmasinin zor olabilecegine de dikkat
cekmistir. Joung ve Byun (2021) dijital oyunlarin anaokulu, ilkokul, ortaokul ve lise diizeyindeki
tiim Ogrencilerin matematik performansi i¢in faydali olamayacagini ve bir oyunun etkili olmasi
icin igeriginin Ogretmen tarafindan olusturulan O6grenme hedefleriyle eslesmesi gerektigini
belirtmistir. Bununla birlikte, dijital oyunlarin &grencilerin matematik 6grenmelerine etkisini
inceleyen arastirmalarda matematik Ogretimi i¢in tasarlan oyunlarin biiyiik bir kismi sayilar
o0grenme alaniyla iliskilidir (Byun & Joung, 2018; Joung & Byun, 2021). Diger O6grenme
alanlarindaki matematik kavramlarinin 6gretimi i¢in gelistirilmis dijital oyunlarin daha az oldugu
dikkate alindiginda, Ogretmenlerin derslerinde  kullanacaklar1  oyunlar1  kendilerinin
tasarlayabilmeleri 6nem arz etmektedir.

Sonug¢ olarak, arastirmaya katilan 6gretmen adaylarmmin Scratch ile tasarlanan dijital
matematik oyunlarmin olumlu ve olumsuz yanlariyla ilgili belirli farkindaliklara sahip oldugu
goriilmiistiir. Bu boliimiin basindan itibaren tartisilan bu farkindaliklar, katilimcilarin ileriki
Ogretmenlik hayatlarinda dijital oyunlar1 matematik Ogretimine uygun sekilde entegre
edebilmelerine yardimci olacaktir. Bu ¢alismanin bulgularinda ortaya ¢ikan farkindaliklar,
Ogretmenlerin veya Ogretmen adaylarinin dijital matematik oyunu tasarlamayla ilgili
farkindaliklarin1 gelistirmeyi amaclayan arastirmalara yol gosterebilir. Bulgular, matematik
Ogretmen adaylariin dijital oyun tasarlamalarina yonelik bir 6gretim modiiliiniin gelistirilmesinde
matematik egitimcilerine yardimci olabilir. Ayrica, bu bulgular matematik 6gretmenleri icin
hazirlanan hizmet i¢i egitim programlarinin tasarlanmasinda ilgili paydaslara yol gdsterici olabilir.

Oneriler

Bu caligmada Scratch ile matematiksel oyun tasarlayan ortaokul matematik 6gretmeni
adaylarinin dijital matematik oyunlariyla ilgili farkindaliklar1 arastirilmistir. Ileriki ¢alismalarda
farkli deneyim yillarindaki matematik Ogretmenlerinin dijital matematik oyunlarina iliskin
farkindaliklar1 arastirilabilir. Deneyimli matematik 6gretmenlerinin derslerinde daha ¢ok tercih
ettikleri dijital oyunlar derinlemesine aragtirilabilir.
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Matematik Ogretmen adaylarimin egitsel oyun tasarlama ve uygulama siireglerinin
incelendigi arastirmalar bulunmasina ragmen (Unveren Bilgi¢, 2021) matematik 6gretmen
adaylarmin dijital oyun tasarim siirecine odaklanan ¢aligmalara rastlanamamustir. ileriki
caligmalarda matematik Ogretmen adaylarinin dijital oyun tasarim siireglerine odaklanilabilir.
Ayrica, dgretmenlerin veya Ogretmen adaylarmin gelistirdikleri dijital oyunlar matematiksel
igcerikleri acisindan incelenebilir. Buna ek olarak gelistirilen dijital oyunlarin matematik
siiflarinda uygulanabilirligi arastirilabilir.

Etik Kurul izin Bilgisi: Bu arastirma, Aksaray Universitesi Insan Arastirmalar1 Etik Kurulu
25.04.2022 tarihli 2022/02/39 sayili karari ile alinan izinle yiratilmiistir.

Yazar Cikar Catismasi Bilgisi: Bu ¢alismada c¢ikar gatismasi yoktur ve finansman destegi
alimmamustir.

Yazar Katkisi: Yazar makaleye yalnizca kendisinin katk: saglamis oldugunu beyan eder.
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Extended Summary
Introduction

Digital games have a great potential in the development of mathematics teaching
(Giannakos, 2013; Plass et al., 2013). More specifically, digital games help students develop
positive attitudes towards mathematics (Divjak & Tomié¢, 2011), gain self-confidence towards
mathematics (Ku et al., 2014), increase their motivation to learn mathematics (Divjak & Tomic,
2011), and increase their participation in mathematics lessons (Tsai et al., 2012). Studies show that
digital mathematics games not only improve students’ affective skills towards mathematics but
also contribute to the teaching of mathematics (Chen et al., 2012; Giannakos, 2013; Ke, 2009; Plass
et al., 2013). For instance, Giannakos (2013) carried out an experimental study with middle school
students and found that the digital game they designed might be used to support students’
mathematics achievement.

Teachers need to have a deep understanding of digital games so that they can choose the
digital games contributing to mathematics teaching and integrate them properly into their courses.
Therefore, the research question sought to answer in the current study was “What are the awareness
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of the prospective middle school mathematics teachers, who attended coding with Scratch training
and who designed digital mathematics games with Scratch, about digital mathematics games?”

Methods

The aim of this study is to reveal prospective middle school mathematics teachers’
awareness about digital mathematics games who are familiar with designing digital games with
Scratch. Fifteen prospective teachers took part in the study. The participants were enrolled in a
middle school mathematics teacher education program at a state university. Fourteen-week coding
with Scratch training was given to the participants by the author as part of a two-hour elective
course. The participants were informed about the research before enrolling in the elective course.
Only prospective mathematics teachers who volunteered to participate in the research registered
the elective course.

The scope of the fourteen-week coding with Scratch training is limited to the instructional
manuals and coding cards on the Scratch program’s website. After the fourteenth week, each
participant designed two digital mathematics games about the topics they chose from the middle
school mathematics curriculum. However, it is important to note that the digital mathematics games
developed by the participants were not the focus of the current study.

The participants of the study were selected by criterion sampling, which is among
purposeful sampling methods (Yildirnm & Simsek, 2008). The criterion is having experience in
designing digital mathematics games with Scratch. This study is a phenomenological study
focusing on prospective mathematics teachers’ awareness of digital mathematics games.

Four-item open-ended questionnaire was used to collect the data of this study. In addition,
interviews were conducted with the participants regarding the questions in this questionnaire. The
data of this study consists of the written answers given by the participants to the open-ended
questionnaire and the audio recordings of the interviews related to the questions in the
questionnaire. The data of this study were analyzed using the content analysis method. First, the
interviews recorded with a voice recorder were converted into text. Then the data were divided into
meaningful parts and were coded. A code list was created and categories and themes were created
by combining similar codes. All data were analyzed by considering the generated codes, categories,
and themes.

Findings

The findings of the study showed that the prospective middle school mathematics teachers
were aware that digital mathematics games may contribute to student’s affective and cognitive
development. More specifically, prospective teachers stated that digital mathematics games make
lessons more enjoyable, increase class participation, increase students’ interest in the lessons, make
students love mathematics, and reduce students’ math anxiety and prejudices. The participants also
stated that digital mathematics games designed with Scratch can contribute to teaching by
simplifying complex topics, using time effectively, making learning permanent, and evaluating
learning.

The participants stated that digital mathematics games designed with Scratch bring certain
limitations as well. They emphasized that students may have problems with using computers during
mathematics lessons, not all students may have access to computers, and not all schools may have
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sufficient equipment to use computers. They also emphasized that there may be difficulties related
to classroom management.

The participants mentioned the benefits and difficulties of using Scratch as a digital game
design tool. For example, they stated that the Scratch program may be effective in visualizing
mathematical concepts. On the other hand, the participants explained that teachers may have to
spend too much time for designing digital mathematics games with Scratch, may face with some
difficulties during coding, and may not have sufficient equipment that is necessary for using
Scratch.

The participants also emphasized some issues that should be considered when designing
digital games with Scratch. For example, they drew attention to issues such as the simplicity and
clarity of digital games, selection of appropriate visuals and sounds, appropriate colors and
decorations, appropriate duration, and appropriate length of the texts. The participants also
emphasized that the mathematical topic that will be taught should be compatible with the digital
game and that the digital game should not distract the students from the targeted mathematics
content.

Discussion and Conclusion

It was revealed that the prospective teachers had certain awareness about the positive and
negative aspects of digital mathematics games designed with Scratch. This awareness may help the
participants integrate digital games into mathematics teaching in their future classroom practices.
The findings of this study may guide research that aims to improve the awareness of teachers or
prospective teachers about designing digital mathematics games. The findings may assist
mathematics educators in developing a teaching module for prospective mathematics teachers to
design digital mathematics games. In addition, these findings may guide stakeholders in designing
in-service training programs for mathematics teachers.

Future studies may focus on prospective teachers’ digital mathematics game design
processes. In addition, digital games developed by in-service teachers or prospective teachers may
be examined in terms of their mathematical content. In addition, the digital mathematics games
developed by pre- or in-service teachers may be used in actual classroom environments and the
effectiveness of these digital games may be investigated.
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