
 
 

T.C. 

Fırat Üniversitesi 

Eğitim Bilimleri Enstitüsü 

Matematik ve Fen Bilimleri Eğitimi Ana Bilim Dalı 

Matematik Eğitimi Bilim Dalı 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

DİJİTAL OYUNLARIN ALTINCI SINIF ÖĞRENCİLERİNİN MATEMATİK 

DERSİ TAM SAYILAR KONUSUNDAKİ AKADEMİK BAŞARILARI VE 

MATEMATİK TUTUMLARI ÜZERİNDEKİ ETKİSİNİN İNCELENMESİ 

Yüksek Lisans Tezi 

İbrahim BOR 

Danışman: Doç. Dr. Tayfun TUTAK 

Elazığ, 2024 



 
 

T.C. 

Fırat Üniversitesi 

Eğitim Bilimleri Enstitüsü Müdürlüğü 

Yüksek Lisans Tezi 

 

Tez Başlığı: Dijital Oyunların Altıncı Sınıf Öğrencilerinin Matematik Dersi Tam 

Sayılar Konusundaki Akademik Başarıları ve Matematik Tutumları Üzerindeki 

Etkisinin İncelenmesi 

KABUL VE ONAY 

Tez Yazarı: İbrahim BOR 

 

İlk Teslim Tarihi: 07.06.2024 

Savunma Tarihi: 27.06.2024 

Fırat Üniversitesi Eğitim Bilimleri Enstitüsü tez yazım kurallarına göre hazırlanan bu 

tez, Eğitim Bilimleri Enstitüsünün Yönetim Kurulunun 07/06/2024 tarih ve 2024-25/18 

sayılı kararı ile oluşturulan jüri üyeleri tarafından değerlendirilmiş ve akademik 

dinleyicilere açık olarak yapılan tez savunma sınavı sonucunda oy birliği/oy çokluğu ile 

kabul edilmiştir.  

İmza 

 

Danışman: Doç. Dr. Tayfun TUTAK  

Jüri Başkanı: Dr. Öğr. Üyesi Zuhal GÜN ŞAHİN 

Üye: Dr. Öğr. Üyesi Mustafa AYDOĞDU  

 

ONAY 

Bu tez, Eğitim Bilimleri Enstitüsü Yönetim Kurulunun …/…/….   tarih ve 

…sayılı kararıyla tescillenmiştir. 

      Prof. Dr. Ahmet TEKİN 

       Enstitü Müdürü 



ii 
 

BEYANNAME 

Fırat Üniversitesi Eğitim Bilimleri Enstitüsü tez yazım kurallarına uygun olarak 

hazırladığım “Dijital Oyunların Altıncı Sınıf Öğrencilerinin Matematik Dersi Tam 

Sayılar Konusundaki Akademik Başarıları ve Matematik Tutumları Üzerindeki 

Etkisinin İncelenmesi” başlıklı yüksek lisans tezimin içindeki bütün bilgilerin doğru 

olduğunu, bilgilerin üretilmesi ve sunulmasında bilimsel etik kurallarına uygun 

davrandığımı, kullandığım bütün kaynakları atıf yaparak belirttiğimi, maddi ve manevi 

desteği olan tüm kurum/kuruluş ve kişileri belirttiğimi, burada sunduğum veri ve 

bilgileri unvan almak amacıyla daha önce hiçbir şekilde kullanmadığımı, aksinin tespit 

edilmesi halinde her türlü yasal yaptırımı kabul edeceğimi beyan ederim.  

 

    27/06/2024 

    İbrahim BOR 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



iii 
 

ÖNSÖZ 
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teknolojinin yardımı ile dijital sistemlere aktararak somutlaştırmak ve anlaşılmasını 

kolaylaştırmaktır. Bu bağlamda oluşturulan birçok ders materyali bulunmaktadır. Bu 

materyallerin başında öğrencilerin derse daha uzun süre dikkatini vermesini sağlayan, 

güldürürken öğreten eğitsel dijital oyunlar gelmektedir. Bu araştırmanın amacı da dijital 
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ÖZ 

Dijital Oyunların Altıncı Sınıf Öğrencilerinin Matematik Dersi Tam Sayılar 

Konusundaki Akademik Başarıları ve Matematik Tutumları Üzerindeki Etkisinin 

İncelenmesi 

 

İbrahim BOR 

 

Yüksek Lisans Tezi 

 

Fırat Üniversitesi 

Eğitim Bilimleri Enstitüsü 

 

Matematik ve Fen Bilimleri Eğitimi Ana Bilim Dalı 

Matematik Eğitimi Bilim Dalı 

2024, Sayfa: XIII+85 

 

Bu araştırmanın amacı, dijital oyunların altıncı sınıf öğrencilerinin matematik 

dersinde tam sayılar konusundaki akademik başarıları ve matematik dersine yönelik 

tutumları üzerindeki etkilerini incelemektir. Araştırmada, deney ve kontrol grupları 

karşılaştırılarak dijital oyunların eğitimdeki etkileri değerlendirilmiştir. Deney grubuna 

dijital oyunlar ile desteklenen matematik dersleri verilirken, kontrol grubuna geleneksel 

öğretim yöntemleri ile ders işlenmiştir. Bu çalışmanın araştırma grubunu Elazığ’daki bir 

ortaokulun 6. sınıf öğrencileri oluşturmuştur. Araştırma grubunda, deney grubu 29 

kişiden kontrol grubu ise 31 kişiden oluşmaktadır. 

Dijital oyunların altıncı sınıf öğrencilerinin matematik dersinde tam sayılar 

konusundaki akademik başarıları ve matematik dersine yönelik tutumları üzerindeki 

etkilerini incelemek için yapılan bu çalışmada veri toplama aracı olarak başarı testi ve 

tutum anketi ön-test ve son-test olarak kullanılmıştır. Millî Eğitim Bakanlığı Ölçme, 

Değerlendirme ve Sınav Hizmetleri Genel Müdürlüğü tarafından hazırlanan 6. sınıf 

testibaşarı testi olarak kullanılmıştır. Önal (2013) tarafından geliştirilen ‘Matematik 

Dersine Yönelik Tutum Ölçeği’ de tutum anketi olarak kullanılmıştır. Bu ölçme 

araçlarından elde edilen veriler istatistiksel analiz yöntemleri kullanılarak 

değerlendirilmiştir. 
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Veri toplama araçlarının analiziyle grupların ön-test ve son-test puanları arasında 

başarı ve tutumları yönünde istatistiksel hesaplamalar sonucunda anlamlı farklılık olup 

olmadığı araştırılmıştır. Araştırmanın bulgularına göre dijital oyunlar ile desteklenen 

dersleri işleyen deney grubunun matematik başarısının ve tutumunun, geleneksel 

yöntemler ile öğretim yapılan kontrol grubunun matematik başarısına ve tutumuna göre 

olumlu yönde arttığı tespit edilmiştir. Araştırma sonuçlarından hareketle ilgili 

çalışmalara ve araştırmacılara çeşitli önerilerde bulunulmuştur. 

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Başarı, Tutum 
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ABSTRACT 

Examining the Effect of Digital Games on Sixth Grade Students' Academic 

Achievement and Mathematics Attitudes in Integers in Mathematics Lesson 

 

İbrahim BOR 

 

Master’s Thesis 

 

Fırat University 

Institute of Education Sciences 

 

Department of Mathematics and Science Education 

Department of Mathematics Education 

2024, P: XIII+85 

 

The purpose of this research is to examine the effects of digital games on sixth 

grade students' academic achievements in integers in mathematics class and their 

attitudes towards mathematics class. In the research, the effects of digital games in 

education were evaluated by comparing theexperimental and control groups. While the 

experimental group was given mathematics lessons supported by digitalgames, the 

control group was taught with traditional teaching methods. The research group of this 

study consisted of 6th grade students of a secondary school in Elazığ. In the research 

group, the experimentalgroup consists of 29 people and the control group consists of 31 

people. 

In this study, which was conducted to examine the effects of digital games on sixth 

grade students' academic achievements in the subject of integers in the mathematics 

course and their attitudes towards the mathematics course, achievement test and attitude 

survey were used as pre-test and post-test as data collection tools. The 6th grade 

mathematics achievement test prepared by the General Directorateof Measurement, 

Evaluation and Examination Services of the Ministry of National Education was used as 

the achievement test. 'Attitude Scale Towards Mathematics Lesson' developed by Önal 

(2013) was also used as an attitude survey. The data obtained from these measurement 

tools were evaluated using statistical analysis methods. 

By analyzing the data collection tools, it was investigated whether there was a 

significant difference between the pre-test and post-test scores of the groups as a result 

of statistical calculations in terms of achievement and attitudes. According to the 
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findings of the research, it was determined that the mathematics achievement and 

attitude of the experimental group taught with digital games increased positively 

compared to the mathematics success and attitude of the control group taught with 

traditional teaching methods. Based on the research results, various suggestions have 

been made to studies and researchers regardingmovement. 

Key Words: Digital Game, Success, Attitude 
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BİRİNCİ BÖLÜM 

1. GİRİŞ  

Dijital oyunlar, son yıllarda eğitimde giderek daha fazla dikkat çeken bir araç 

haline gelmiştir. Eğitimde dijital oyunların kullanımı, öğrencilere daha etkili ve motive 

edici öğrenme deneyimleri sunma potansiyeli taşımaktadır (Savaş vd, 2021). Bu 

oyunlar, özellikle matematik gibi soyut ve karmaşık konuların anlaşılmasını 

kolaylaştırarak, öğrencilerin akademik başarılarını artırmada önemli bir rol oynayabilir  

(Durak ve Yılmaz, 2019). Matematik eğitimi, öğrencilerin analitik düşünme ve problem 

çözme becerilerini geliştirmeleri açısından büyük önem taşımaktadır (Sebetci ve Aksu, 

2014). Ancak, matematik dersleri çoğu zaman öğrenciler için zor ve sıkıcı 

olabilmektedir. Bu durum, öğrencilerin matematik dersine yönelik olumsuz tutumlar 

geliştirmelerine ve başarılarının düşmesine yol açabilir (Aykaç ve Köğce, 2020). Dijital 

oyunlar, bu zorlukların üstesinden gelmek ve matematik eğitimini daha ilgi çekici hale 

getirmek için etkili bir araç olabilir (Çankaya ve Karamete, 2008). 

Dijital oyunların eğitimde kullanımı, oyun tabanlı öğrenme teorilerine 

dayanmaktadır. Bu teorilere göre, oyunlar öğrencilerin motivasyonunu artırır, öğrenme 

süreçlerini daha etkileşimli ve dinamik hale getirir ve öğrencilere anında geri bildirim 

sağlar (Kiili, 2005). Ayrıca, dijital oyunlar, öğrencilerin matematiksel kavramları 

somutlaştırmalarına ve gerçek dünya bağlamında uygulamalarına olanak tanır (Üstün, 

2020). 

Teknolojinin eğitime katkı sağlayacak şekilde kullanılması ve devam ettirilmesiyle 

ancak toplumlar eğitim alanında günümüz gereksinimlerini yerine getirebilecek düzeye 

ulaşabilir (Papatğa, 2016). İleri seviyede öğretim ve öğrenimi zenginleştirerek bir 

teknolojiye dönüştürülmesi, eğitimde kullanılan teknolojinin en önde gelen konuları 

arasındadır (Erginbaş, 2009). Diğer ülkelerde olduğu gibi Türkiye’de de teknolojinin 

eğitimde aktif kullanımına yönelik çalışmalar yapılmış, Fırsatları Artırma ve 

Teknolojiyi İyileştirme Hareketi [FATİH] Projesi gibi önemli projeler ile eğitim ile 

teknolojinin bütünleştirilmesi ve buradan eğitimde güzel sonuçlar çıkması 

amaçlanmıştır (Papatğa, 2016). 
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1.1 Araştırma Problemleri 

Bu araştırmanın problemini, 6. sınıfta öğrencilerin dijital oyunlar yardımı ile eğitim 

görmesinin matematik başarıları ve tutumları üzerinde etkisi nelerdir? soru cümlesi 

oluşturmaktadır. Bu problem doğrultusunda aşağıdaki alt problemlerecevap aranmıştır. 

1. Dijital oyunlarla öğretimin 6. sınıf öğrencilerinde matematik başarısı üzerine bir 

etkisi var mıdır? 

2. Dijital oyunlarla öğretimin 6. sınıf öğrencilerinde matematiğe karşı tutum 

üzerine bir etkisi var mıdır? 

1.2 Araştırmanın Amacı 

Bu araştırmanın amacı, dijital oyunların altıncı sınıf öğrencilerinin matematik 

dersinde tam sayılar konusundaki akademik başarıları ve matematik dersine yönelik 

tutumları üzerindeki etkilerini incelemektir.  

1.3 Araştırmanın Varsayımları 

 

1. Çalışmada kullanılan MEB başarı testini tüm öğrencilerin doğrulukla ve 

samimiyetle cevapladığı, 

2. Çalışmada kullanılan tutum ölçeğini tüm öğrencilerin doğrulukla ve samimiyetle 

cevapladığı, 

3. Çalışma süresince tüm öğrencilerde zihinsel ve fiziksel bir değişimin olmadığı, 

4. Deney ve kontrol grubu öğrencilerinin bilgisayar kullanma becerilerinin 

birbirine denk olduğu, 

5. Deney ve kontrol grubu öğrencilerinin dil yetkinliklerinin birbirine denk olduğu, 

6. Deney ve kontrol grubu öğrencilerinin birbirine herhangi bir etkisinin olmadığı, 

7. Deney ve kontrol grubunun çalışmanın dışındaki tüm durumlardan eşit şekilde 

etkilendiği varsayılmıştır. 

1.4 Araştırmanın Sınırlılıkları 

Bu çalışma: 

 Elazığ ilindeki bir ortaokul öğrencileri ile, 

 Ortaokul 6. sınıf öğrencileri ile, 
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 2023-2024 eğitim-öğretim yılı ile, 

 Ulaşılabilen teknolojik kaynaklar ve 

 Araştırmacının geliştirdiği oyunlar ile sınırlıdır. 

 

1.5 Araştırmanın Tanımları 

Matematik: Nicelik, sembol, boşluk ve büyüklük gibi kavramlara dayanan, 

aralarındaki ilişkiyi göz önünde bulunduran ve problem çözme, tahmin etme ve 

düzenleme, analiz etme, yorumlama ve akıl yürütme bilgilerini içeren düzenlilik ve 

düzen bilimidir. (MEB, 2009). 

Başarı: Belirli bir olayın verilen zaman içinde yapılmasıdır (MEB, 2012).  

Tutum: Belirli bir nesne, durum, kurum, kavram veya diğer insanlara karşı 

öğrenilmiş olumlu ya da olumsuz tepkide bulunma eğilimidir (Tezbaşaran, 2008).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

İKİNCİ BÖLÜM 

2. LİTERATÜR TARAMASI 

2.1 Dijital Oyunların Eğitimde Kullanımı 

Dijital oyunların eğitimde kullanımı, teknolojinin gelişimiyle birlikte ortaya çıkan 

önemli bir yenilik olarak dikkat çekmektedir (Smith, 2010). İlk dijital eğitim 

oyunlarının 1970'li yıllarda ortaya çıktığı bilinmektedir (Johnson, 2012). Bu dönemde, 

dijital oyunlar eğitimde kullanılmaya başlanmış ve bu alanda yapılan çalışmalar, dijital 

oyunların öğrenme üzerindeki potansiyel etkilerini ortaya koymuştur (Brown, 2015). 

1970'li yılların sonlarında, bilgisayar teknolojisinin hızla gelişmesiyle birlikte dijital 

oyunlar da eğitimde yaygın olarak kullanılmaya başlanmıştır (Prensky, 2001). İlk 

örneklerden biri olan "Oregon Trail", öğrencilerin tarih ve coğrafya bilgilerini 

pekiştirmeleri amacıyla geliştirilen, öğrencilerin bir grup göçmeni Batı Amerika'ya 

yönlendirmelerini ve bu süreçte çeşitli kararlar almalarını gerektiriyordu ve bu anlamda 

"Oregon Trail", eğitici oyunların öğrenme sürecinde nasıl kullanılabileceğine dair 

önemli bir örnek teşkil etmiştir (Squire, 2003). 

1980'li yıllarda, dijital oyunların eğitimde kullanımı daha da yaygınlaşmıştır 

(Kirriemuir ve McFarlane, 2004). Bu dönemde, matematik ve fen bilimleri gibi 

disiplinlerde kullanılan çeşitli eğitim oyunları geliştirilmiştir (Gee, 2003). Örneğin, 

"Math Blaster!" adlı oyun, öğrencilerin temel aritmetik becerilerini geliştirmeyi 

hedeflemiştir öyle ki bu oyun, öğrencilerin toplama, çıkarma, çarpma ve bölme 

işlemlerini hızlı ve doğru bir şekilde yapmalarını sağlayarak matematiksel işlem 

becerilerini artırmayı amaçlamıştır (Klopfer, 2008).  

1990'lı yıllarda, internetin yaygınlaşmasıyla birlikte dijital oyunlar da evrime 

uğramış ve eğitimde daha fazla kullanılmaya başlanmıştır (Squire, 2005). "Carmen 

Sandiego" serisi, coğrafya ve tarih eğitimi için kullanılan popüler oyunlardan biridir 

(Davidson, 2004). Bu oyun, öğrencilere dünyanın farklı bölgelerini keşfetme ve tarihsel 

olayları öğrenme fırsatı sunarak, eğitimi eğlenceli hale getirmiştir (Gee, 2007).  

2000'li yıllarda, dijital oyunların eğitimde kullanımı daha da çeşitlenmiş ve 

gelişmiştir (Gee, 2008). Bu dönemde, eğitici oyunlar, öğrencilerin eleştirel düşünme, 

problem çözme ve işbirliği gibi becerilerini geliştirmek için kullanılmaya başlanmıştır 

(Johnson, 2010). "Minecraft: Education Edition" gibi oyunlar, öğrencilerin 
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yaratıcılıklarını ve problem çözme becerilerini geliştirirken, aynı zamanda matematiksel 

ve bilimsel kavramları anlamalarına yardımcı olmaktadır (Miller, 2016).  

Dijital oyunlar, öğrencilerin motivasyonlarını artırarak, öğrenme sürecini daha 

eğlenceli ve etkileşimli daha dinamik bir hale getirir (Prensky, 2007). Eğitimde 

kullanılan dijital oyunlar, öğrencilerin öğrenme süreçlerine aktif katılımını teşvik eder 

ve anında geri bildirim sağlayarak öğrenmeyi pekiştirir (Garris, Ahlers & Driskell, 

2002). 

Dijital oyunlar ayrıca, öğrencilerin öz-yeterlik algılarını artırarak, öğrenme 

süreçlerinde daha fazla özgüven geliştirmelerine yardımcı olabilir (Bandura, 1997). Öz-

yeterlik teorisine göre, öğrencilerin belirli bir görevi başarma konusundaki inançları, 

onların motivasyonlarını ve akademik başarılarını doğrudan etkiler (Bandura, 1986). 

Dijital oyunlar, öğrencilere bu inancı kazandırmada etkili bir araç olabilir. 

2.1.1. Dijital Oyunların Tanımı ve Türleri 

Dijital oyunlar, oyuncuların belirli kurallara göre etkileşimde bulunarak görevleri 

tamamladığı, genellikle bilgisayar, konsol veya mobil cihazlarda oynanan yazılımlardır 

(Bodrova ve Leong, 2015). Dijital oyunlar; eğitsel oyunlar, strateji oyunları, simülasyon 

oyunları ve rol yapma oyunları gibi çeşitli türlerde sınıflandırılabilir. Eğitsel oyunlar, 

oyunculara belirli becerileri öğretmek veya mevcut bilgilerini pekiştirmek amacıyla 

tasarlanırken, strateji oyunları genellikle oyuncuların karar verme ve problem çözme 

yeteneklerini geliştirmeye odaklanır (Gros, 2007). Simülasyon oyunları, gerçek dünya 

senaryolarını modelleyerek oyuncuların bu senaryoları deneyimlemelerini sağlar ve rol 

yapma oyunları, oyuncuların farklı karakterler aracılığıyla hikayeler oluşturmasına ve 

bu hikayeleri yaşamalarına olanak tanır (Deterding vd., 2011). 

Eğitimde dijital oyunların kullanımı, bazı çeşitli öğrenme teorileriyle 

desteklenmektedir. Örneğin, Vygotsky'nin Sosyo-Kültürel Öğrenme Teorisi, 

öğrenmenin sosyal bir süreç olduğunu ve bireylerin toplumsal etkileşimler yoluyla 

bilgiyi inşa ettiklerini öne sürer (Vygotsky, 1978). Dijital oyunlar, öğrencilere sosyal 

etkileşim ve işbirliği yapma fırsatları sunarak bu teorik yaklaşımı destekler. 

Piaget'nin Bilişsel Gelişim Teorisi de dijital oyunların eğitimdeki önemini vurgular. 

Piaget, öğrencilerin aktif keşif yoluyla öğrendiklerini ve yeni bilgileri mevcut bilgi 

yapılarına entegre ettiklerini belirtir (Piaget, 1952). Dijital oyunlar, öğrencilere 
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keşfetme ve deney yapma imkanısunarak, öğrenme süreçlerini bireyselleştirip 

derinleştirerek bu teorik yaklaşımı destekler. 

Motivasyon teorileri, özellikle Öz-Determinasyon Teorisi öğrencilerin öğrenme 

sürecine olan katılımlarını artırmak için motivasyonun kritik önemini vurgular (Deci & 

Ryan, 2000). Dijital oyunlar, öğrencilere zorluklar ve başarılar sunarak, özerklik ve 

yeterlilik hislerini güçlendirir (Ryan, Rigby & Przybylski, 2006). Bu durumda 

öğrenmeye yönelik içsel motivasyonu artırarak bu teorik yaklaşımı destekler. 

2.1.2. Eğitimde Dijital Oyun Kullanımının Tarihçesi 

Dijital oyunların eğitimde kullanımı, 1970'lerde basit bilgisayar oyunları ile 

başlamıştır. İlk eğitsel oyunlar, temel matematik ve okuma becerilerini geliştirmek 

amacıyla tasarlanmıştır (Randel, Morris, Wetzel, ve Whitehill, 1992). 1980'lerde ve 

1990'larda teknolojinin ilerlemesiyle birlikte, dijital oyunların eğitimde kullanımı daha 

yaygın hale gelmiş ve daha karmaşık oyunlar geliştirilmiştir (Carr, 2012). Bu dönemde, 

eğitim yazılımları ve bilgisayar destekli öğretim programları da popülerlik kazanmıştır 

(Baddeley, 2000). 2000'li yıllarda internetin yaygınlaşması ve mobil cihazların 

kullanımının artmasıyla birlikte, dijital oyunlar daha erişilebilir hale gelmiş ve eğitsel 

potansiyelleri daha fazla tanınmıştır  (Gee, 2003).Günümüzde ise dijital oyunlar, 

eğitimde yenilikçi yaklaşımlar sunarak öğrencilerin motivasyonunu artırmakta ve 

öğrenme süreçlerini daha etkili hale getirmektedir (Ke, 2009). 

2.1.3. Dijital Oyunların Eğitsel Avantajları ve Dezavantajları 

Dijital oyunların eğitsel avantajları arasında, öğrencilerin motivasyonunu artırma, 

aktif öğrenme deneyimleri sunma ve karmaşık kavramları daha anlaşılır hale getirme 

gibi unsurlar bulunmaktadır (Blau ve Shamir-Inbal, 2017). Dijital oyunlar, öğrencilerin 

dikkatini çekerken, etkileşimli ve geri bildirim sağlayan yapıları sayesinde öğrenme 

süreçlerini destekler (Prensky, 2001). Ayrıca, oyunlar, öğrencilerin problem çözme ve 

eleştirel düşünme becerilerini geliştirmelerine yardımcı olabilir (Monaghan, 2016). 

Bununla birlikte, dijital oyunların bazı dezavantajları da bulunmaktadır. Bu oyunlar, 

dikkat dağınıklığına ve zaman yönetimi problemlerine yol açabilir (Duran ve Kaplan, 

2014). Ayrıca, oyun bağımlılığı riski ve fiziksel aktivite eksikliği gibi sağlıkla ilgili 

sorunlar da ortaya çıkabilir (Gunter ve Daly, 2012). Eğitimde dijital oyunların etkili bir 

şekilde kullanılması için, bu oyunların pedagojik temellere uygun olarak tasarlanması 
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ve öğrencilerin ihtiyaçlarına göre uyarlanması gerekmektedir (Lei vd., 2022). Dijital 

oyunların, öğretim programlarına entegre edilmesi sürecinde, öğretmenlerin ve 

eğitimcilerin bu araçları etkili bir şekilde kullanabilmeleri için gerekli eğitimleri 

almaları önemlidir (Egenfeldt-Nielsen, 2006). 

Bu şekilde, dijital oyunlar, öğrencilerin akademik başarılarını ve öğrenme 

süreçlerini olumlu yönde etkileyebilirken, dikkatli ve bilinçli bir kullanım ile potansiyel 

dezavantajların minimize edilmesi mümkündür (Baddeley, 2000; Bodrova ve Leong, 

2015). Dijital oyunlar, kullanıcıların etkileşimde bulunduğu kurallar çerçevesinde belirli 

hedeflere ulaşmaya çalıştıkları sanal oyunlardır ve bu oyunlar, eğlence amacının yanı 

sıra eğitim alanında da geniş bir yelpazede kullanılmaktadır. Dijital oyunların eğitimde 

kullanımı, özellikle matematik gibi soyut özelliklerin daha çok olduğu alanlarda 

öğrencilerin öğrenme süreçlerine yeni bir boyut getirebilir. Bu bağlamda, dijital 

oyunların eğitsel avantajları ve dezavantajları üzerine değerlendirme yapmak önem 

taşır. Eğitsel avantajları şöyle sıralanabilir: 

1. Motivasyon Artışı: Dijital oyunlar, öğrencilerin ders materyalleriyle etkileşimini 

artırarak motivasyonlarını yükseltebilir (Aksoy, 2014). Oyunlar, öğrencilere 

hedefler sunar ve başarıya ulaştıkça geri bildirim sağlar, zorluklara karşı 

başarılar getirir, tüm bunlar da öğrenme sürecini daha çekici hale getirir. 

2. Etkileşimli Öğrenme: Dijital oyunlar, öğrencilere aktif öğrenme deneyimleri 

sunar. Öğrenciler, oyun içindeki etkileşimler aracılığıyla kendi hızlarında ve 

kendi stillerinde öğrenirler. Bu durum, özellikle zor kavramların anlaşılmasını 

kolaylaştırabilir (Gee, 2007). 

3. Problem Çözme Becerilerinin Geliştirilmesi: Birçok dijital oyun, problem çözme 

becerilerini geliştirmek için tasarlanmıştır. Oyunlar, öğrencilerin stratejik 

düşünme, planlama ve analitik düşünme becerilerini geliştirmelerine yardımcı 

olur (Aksoy ve Çiftçi, 2014). 

4. Özelleştirilmiş Öğrenme Deneyimleri: Dijital oyunlar, öğrencilerin bireysel 

öğrenme ihtiyaçlarına uygun olarak özelleştirilebilir. Bu, farklı öğrenme 

stillerine ve yetenek seviyelerine sahip öğrencilerin ve kimi özel gereksinimli 

öğrencilerin her birinin kendi potansiyellerine ulaşmasını sağlar. 

Eğitsel dezavantajları ise şöyle sıralanabilir: 
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1. Aşırı Kullanım ve Bağımlılık Riski: Dijital oyunların aşırı kullanımı, 

öğrencilerin sosyal etkileşimlerini ve fiziksel aktivitelerini sınırlayabilir. Ayrıca, 

bağımlılık yapıcı etkileri öğrencilerin akademik performansını olumsuz 

etkileyebilir (Horzum, 2011; Irmak ve Erdoğan, 2016). 

2.  Eğitim İçeriğinden Sapma: Eğlenceye odaklı oyunlar, öğrencilerin dikkatini 

eğitim içeriğinden ve ilgili konunun kazanımından uzaklaştırabilir. Bu, öğrenme 

hedeflerine ulaşmada zorluklara yol açabilir. 

3. Teknolojik Erişim Engelleri: Tüm öğrencilerin dijital oyunlara erişimi eşit 

olmayabilir. Ekonomik ve teknolojik engeller, öğrenciler arasında eğitimde 

dijital bölünmeye neden olabilir. 

4. Pedagojik Yetersizlikler: Tüm dijital oyunlar eğitim amaçları için uygun 

olmayabilir. Eğitimciler, oyunların pedagojik değerini değerlendirirken dikkatli 

olmalıdır. Yanlış seçilmiş oyunlar, öğrenme hedeflerinden sapmalara yol 

açabilir. 

2.2 Matematik Eğitiminde Dijital Oyunların Rolü 

Matematik eğitimi, öğrencilerin analitik düşünme ve problem çözme yeteneklerini 

geliştirmeyi hedefler. Bu süreçte dijital oyunlar, öğrencilere eğlenceli ve motive edici 

bir öğrenme ortamı sunarak önemli bir rol oynar. Dijital oyunlar, soyut matematik 

kavramlarını somutlaştırarak öğrencilerin bu kavramları daha iyi anlamalarını sağlar 

(Bodrova ve Leong, 2015). Ayrıca, dijital oyunlar, etkileşimli ve geri bildirim odaklı 

yapıları sayesinde öğrencilerin öğrenme süreçlerini sürekli olarak değerlendirmelerine 

ve geliştirmelerine yardımcı olur (Smith ve Meyer, 2020). Bu yardım ile dijital oyunlar, 

matematik eğitiminde öğrencilere soyut kavramları somutlaştırma, problem çözme 

becerilerini geliştirme ve öğrenmeyi daha eğlenceli hale getirme imkanı sunar (Prensky, 

2007). 

2.2.1.Matematik Eğitiminde Kullanılan Bazı Dijital Oyunlar 

1. DragonBox 

DragonBox, matematik eğitiminde kullanılan popüler bir dijital oyundur. Bu oyun, 

oyunculara cebirsel denklemleri çözme ve matematiksel kavramları anlamada yardımcı 

olur. DragonBox, oyuncuların matematiksel sembollerle oynamalarını ve denklemleri 
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adım adım çözmelerini sağlayan bir oyundur. DragonBox’un başarısı, oyunculara 

matematiksel kavramları eğlenceli ve etkileşimli bir şekilde öğretmesinde yatmaktadır.  

2. Prodigy 

Prodigy, ilkokul ve ortaokul öğrencileri için tasarlanmış bir matematik oyunudur. 

Bu oyun, öğrencilerin matematiksel problemleri çözerek seviyeleri geçmelerini ve 

ilerlemelerini sağlar. Prodigy, oyunculara gerçek zamanlı geri bildirim sağlayarak, 

matematiksel kavramları anlamalarına ve hatalarını düzeltmelerine yardımcı olur.  

3. Math Blaster 

Math Blaster, temel aritmetik becerilerini geliştirmek için kullanılan bir matematik 

oyunudur. Bu oyun, oyuncuların toplama, çıkarma, çarpma ve bölme işlemlerini 

yaparak puan kazanmalarını ve seviyeleri geçmelerini sağlar. Math Blaster, öğrencilere 

anında geri bildirim sağlayarak işlemlerin doğru yapmalarını teşvik eder.  

4. Reflex Math 

Reflex Math, matematiksel akıcılığı geliştirmek için tasarlanmış bir dijital oyundur. 

Bu oyun, öğrencilerin temel matematiksel işlemleri hızlı ve doğru bir şekilde 

yapmalarını sağlar. Reflex Math, öğrencilere kişiselleştirilmiş öğrenme deneyimleri 

sunarak ve bireysel öğrenme ihtiyaçlarına göre uyarlanarak esnek bir yapıda 

kullanılabilir. 

5. Khan Academy 

Khan Academy, dünya çapında milyonlarca öğrenciye ücretsiz eğitim sunan bir 

dijital platformdur. Bu platform, matematik dersleri için interaktif videolar, alıştırmalar 

ve oyunlar sunarak öğrencilerin matematiksel kavramları daha iyi anlamalarına ve 

derslere olan ilgilerini artırmalarına yardımcı olur.  

6. Minecraft: Education Edition 

Minecraft: Education Edition, öğrencilerin yaratıcılıklarını geliştiren popüler bir 

oyun platformudur. Minecraf kullanıcılarına sanal bir dünyada bloklar kullanarak 

neredeyse her şeyi tasarlama imkanı sunar. Eğitim odaklı versiyonu ise öğrencilere 

matematik, fen bilimleri, tarih, dil sanatları ve daha birçok konuda etkileşimli bir 

öğrenme deneyimi sağlar. Minecraft: Education Edition, öğrencilerin matematiksel 

düşünme becerilerini geliştirir.  
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7. Kahoot 

Kahoot’un en önemli ve ilgi çekici özelliklerinden biri, bu platformda görsellerden 

veya videolardan oluşan soruların hazırlanabilmesidir (Mete ve Batıbay, 2019). Bu 

araştırmada da kullanılacak olan Kahoot diğer oyunlara göre birçok avantajları ve bazı 

dezavantajları da içinde barındırmaktadır. Bunlar aşağıda verilen Tablo 1 de görüldüğü 

gibi sınıflandırılabilir. 

Tablo 1 

Kahoot Uygulamasının Avantajları ve Dezavtajları (Mete ve Batıbay, 2019) 

Avantajları  Dezavantajları 

  
 Ücretsiz bir platformdur. 

 İş birliği sağlar.  

 Aktif katılıma olanak verir.  

 İletişim becerisini geliştirir. 

 Motivasyon sağlar.  

 Temel dil becerilerinin gelişmesinde 

etkilidir.  

 Öğrencilerde derse karşı ilgi uyandırır.  

 Öğrencileri sosyalleştirir.  

 Çoklu öğrenme ortamına dayalı bir sınıf 

oluşturur.  

 Akran eğitimine olanak tanır.  

 Karar verme becerisini geliştirir.  

 Öğrencilere sonuç hakkında anında dönüt 

verir, süreç sonunda değerlendirme 

dokümanı sunar. 

 

 

 

 

 Programı kullanabilmek için teknolojik 

cihazlara ihtiyaç duyulur. (Akıllı cihazlar)  

 İngilizce arayüze sahiptir. Türkçe dil desteği 

yetersizdir.  

 

Yukarıda verilen Tablo 1 incelendiğinde Kahoot uygulamasının birçok avantajı 

olduğu görülür. Bu avantajları eğitimde kullanılması açısından uygunluğunu 

göstermektedir. Bunlardan hareketle bu çalışmada da bazı Kahoot uygulamalarına yer 

verilmiştir. 

8. Scratch 

Scratch, Mayıs 2007'de indirilebilir bir masaüstü uygulaması olarak piyasaya 

sürülen, çocukların şahsi bilgisayarlarında kendi etkileşimli hikayelerini, oyunlarını ve 

animasyonlarını oluşturabilmesine ve bunları Scratch web sitesine yükleyerek çevrimiçi 

toplulukla paylaşabilmesine imkan sağlayan bir platformdur (ScratchAbout, 

2024).Scratch sadece öğrencilere değil öğretmenlere de içerik hazırlama imkanı 

sağlamaktadır. Bu çalışmada da bu imkandan istifade edilerek bir oyun hazırlanmıştır. 

Scratch sunduğu görsel kodlama ortamı ile program yazmak isteyenler için de tercih 

https://scratch.mit.edu/
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sebebi olabilmektedir (Grover ve Pea, 2013). Scratch programının tasarımcıları da 

aslında birinci hedeflerinin insanları profesyonel programcılar olarak kariyere 

hazırlamak olmadığını, sistematik ve yaratıcı düşünebilen yeni neslin kendi fikirlerini 

ifade etmede programlamayı kullanmalarını sağlamak olduğunu açıklamaktadırlar 

(Resnick vd., 2009). Bu çalışmada da bir Scratch uygulamasına yer verilerek uygulama 

yapılan öğrencilerde sistematik ve yaratıcı düşünme becerilerini geliştirme 

amaçlanmıştır.  

2.2.2. Matematik Öğreniminde Oyun Tabanlı Öğrenmenin Teorik Temelleri 

Oyun tabanlı öğrenme, yapılandırmacı öğrenme teorilerine dayanır. Bu teoriye 

göre, öğrenme süreci, öğrencinin aktif katılımı ve deneyimleri ile şekillenir. 

Vygotsky'nin sosyo-kültürel teorisi, oyunların, çocukların bilişsel gelişiminde kritik bir 

rol oynadığını vurgular (Vygotsky, 1978). Vygotsky'ye göre, oyunlar, çocukların 

zorlukları aşmalarına ve problem çözme becerilerini geliştirmelerine yardımcı olan bir 

"yakınsal gelişim alanı" sağlar (Vygotsky, 1978). Bu teorik temel, matematik eğitimi 

için oyun tabanlı öğrenme yaklaşımlarının geliştirilmesine ilham kaynağı olmuştur. 

Oyun tabanlı öğrenmenin bir diğer teorik temeli, Piaget'nin bilişsel gelişim 

teorisidir. Piaget, çocukların bilişsel yeteneklerinin, belirli gelişim evrelerinde 

olgunlaştığını öne sürer (Piaget, 1952). Dijital oyunlar, bu evrelerdeki çocukların 

öğrenme ihtiyaçlarına uyum sağlayarak, onların matematiksel kavramları 

keşfetmelerine ve anlamalarına olanak tanır (Kafai, 1996). 

Skinner'ın davranışçı öğrenme teorisi de oyun tabanlı öğrenmenin teorik temelleri 

arasında yer alır. Bu teoriye göre, öğrenme, ödül ve ceza mekanizmaları ile pekiştirilir 

(Skinner, 1953). Özellikle matematik eğitiminde, öğrencilerin doğru çözümler 

ürettiklerinde anında ödüllendirilmeleri sayesinde, öğrenme sürecinin etkinliğini artırır 

(Epstein ve Orszag, 2005). 

Dijital oyunların matematik eğitiminde kullanımının bir diğer önemli teorik temeli, 

Gardner'ın çoklu zeka teorisidir. Gardner, bireylerin farklı zeka türlerine sahip olduğunu 

ve bu zeka türlerinin farklı öğrenme yollarını desteklediğini öne sürer (Gardner, 1983). 

Dijital oyunlar, görsel-uzamsal zeka, mantıksal-matematiksel zeka ve bedensel-

kinestetik zeka gibi farklı zeka türlerine hitap ederek, öğrencilerin bireysel öğrenme 

stillerine uygun öğrenme deneyimleri sunar (Mavridis, Katmada ve Tsiatsos, 2017). 
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Matematik öğreniminde oyun tabanlı öğrenmenin teorik temelleri, bir dizi eğitim 

teorisi ve öğrenme yaklaşımından beslenir. Bu temeller, öğrencilerin matematiksel 

kavramları anlamalarını ve içselleştirmelerini sağlamak için etkileşimli ve motivasyonel 

ortamlar oluşturulmasının önemini vurgular. Dijital oyunların eğitimdeki kullanımı, 

Vygotsky'nin sosyo-kültürel öğrenme teorisi, Piaget'nin bilişsel gelişim teorisi ve 

motivasyon teorileri gibi temel eğitim teorileriyle uyum içindedir. 

Dijital oyunların matematik eğitiminde kullanımı, bu teorik temellerle uyumludur. 

Oyunlar, öğrencilerin matematiksel kavramları anlamalarını sağlayan zengin, etkileşimli 

ve sosyal öğrenme ortamları sunmakla kalmaz, öğrencilerin motivasyonunu artırarak, 

matematik öğrenimine olan ilgi ve tutumlarını olumlu yönde etkileyebilir. Bu teorik 

çerçeveler başta oyun tabanlı öğrenmenin sonrasında da dijital oyunların matematik 

eğitiminde nasıl etkili bir araç olabileceğini anlamamıza yardımcı olur. 

2.2.3. Dijital Oyunların Matematik Kavramlarının Öğrenilmesine Etkisi 

Dijital oyunlar, matematik eğitimi alanında önemli bir araç olarak kullanılmaktadır. 

Bu oyunlar, öğrencilerin soyut matematik kavramlarını somutlaştırarak anlamalarına 

yardımcı olur. Örneğin, görsel-uzamsal yetenekleri geliştiren oyunlar, geometrik 

şekillerin ve uzamsal ilişkilerin daha iyi anlaşılmasını sağlar (Ke, 2008). Bu oyunlar, 

öğrencilerin zihinsel rotasyon, simetri ve uzamsal ilişkileri keşfetmelerine olanak tanır 

(De Freitas & Griffiths, 2008).Bunun yanı sıra dijital oyunlar, öğrencilerin matematiksel 

işlemleri daha hızlı ve doğru bir şekilde gerçekleştirmelerini sağlayabilir. Oyunların 

sunduğu tekrarlayan görevler ve anlık geri bildirimler, öğrencilerin hesaplama hızlarını 

artırır ve hata yapma olasılıklarını azaltır. Özellikle, hesaplama oyunları, temel aritmetik 

işlemlerinin pekiştirilmesinde etkili bir araçtır. Bu oyunlar, öğrencilerin toplama, 

çıkarma, çarpma ve bölme işlemlerini eğlenceli ve etkileşimli bir şekilde öğrenmelerine 

yardımcı olur (Van Eck, 2006). 

Dijital oyunlar, matematiksel kavramların günlük yaşamla ilişkilendirilmesine de 

yardımcı olur. Simülasyon oyunları, öğrencilerin matematiksel problemleri gerçek 

dünya bağlamında çözmelerine olanak tanır. Örneğin, ticaret simülasyonları, 

öğrencilerin maliyet, kar ve zarar hesaplamalarını yapmalarını sağlar (Shaffer, 2006). 

Bu tür oyunlar, öğrencilerin matematiksel kavramları daha anlamlı ve kullanışlı 

bulmalarını sağlar, böylece öğrenme motivasyonlarını artırır (Malone ve Lepper, 1987; 
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Papastergiou, 2009). Dijital oyunlar ayrıca, farklı öğrenme stillerine sahip öğrenciler 

için özelleştirilebilir. Örneğin, bazı öğrenciler görsel materyallerle daha iyi öğrenirken, 

diğerleri işitsel veya kinestetik yöntemleri tercih edebilir. Dijital oyunlar, bu çeşitli 

öğrenme stillerine hitap eden zengin içerik ve etkileşimli ortamlar sunar (Mavridis vd., 

2017). Bu, öğrencilerin bireysel öğrenme ihtiyaçlarına uygun deneyimler yaşamalarına 

olanak tanır. 

2.2.4. Dijital Oyunların Problem Çözme Becerilerine Etkisi 

Problem çözme becerileri, matematik eğitiminin temel hedeflerinden biridir. Dijital 

oyunlar, öğrencilerin bu becerileri geliştirmelerine katkıda bulunur. Bu oyunlar, 

öğrencilere karmaşık problemleri çözme, strateji geliştirme ve eleştirel düşünme 

yeteneklerini kazandırır (Johnson, Adams Becker, Estrada, ve Freeman, 2014).  

Dijital oyunlar, öğrencilerin problem çözme sürecinde çeşitli stratejiler 

denemelerine ve sonuçlarını değerlendirmelerine olanak tanır. Bu, öğrencilerin esneklik 

ve yaratıcılıklarını geliştirmelerine yardımcı olur (Gros, 2007). Oyunlar, öğrencilerin 

yanlış yaptıklarında geri bildirim alarak hatalarından öğrenmelerini sağlar. Bu süreç, 

öğrencilerin problem çözme stratejilerini sürekli olarak iyileştirmelerine ve daha etkili 

hale getirmelerine olanak tanır (Shute, 2011). 

Ayrıca, dijital oyunlar, işbirlikçi problem çözme becerilerinin gelişimine de katkıda 

bulunur. Çok oyunculu oyunlar, öğrencilerin birlikte çalışarak sorunları çözmelerini 

teşvik eder. Bu, takım çalışması, iletişim ve liderlik gibi sosyal becerilerin gelişmesine 

de yardımcı olur (Johnson, 2010). Öğrenciler, farklı bakış açılarını değerlendirerek daha 

kapsamlı ve yaratıcı çözümler üretebilirler. 

Öte yandan, dijital oyunlar, öğrencilerin problem çözme sürecinde motivasyonlarını 

artırır. Oyunların sunduğu ödül sistemleri, öğrencilerin çaba göstermelerini teşvik eder 

(Prensky, 2001). Başarılar ve ilerlemeler, öğrencilerin özgüvenlerini artırır ve 

öğrenmeye devam etmelerini sağlar. Bu da uzun vadede problem çözme becerilerinin 

pekişmesine katkıda bulunur (Schunk ve Zimmerman, 2008). 

2.3 Tam Sayılar Konusunun Önemi 

Tam sayılar, pozitif sayılar, negatif sayılar ve sıfırı içeren sayılardır. Matematiksel 

olarak tam sayılar, {Z}ile sembolize edilir ve şu şekilde tanımlanır: {Z} = { …, -3, -2, -

1, 0, 1, 2, 3, …). Tam sayılar, sayı doğrusu üzerinde düzenli bir şekilde yerleştirilmiş 
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olup, sıfırın solunda negatif ve sağında pozitif sayılar yer alır (Stewart, 2012). Tam 

sayılar, matematiksel işlemler ve günlük yaşamda karşılaşılan birçok problem için temel 

bir yapı taşıdır. Negatif tam sayılar, borç ve sıcaklık gibi kavramları ifade ederken, 

pozitif tam sayılar, varlık ve kazanç gibi durumları temsil eder. Bu nedenle, tam sayılar 

konusunun kavranması, öğrencilerin hem akademik hem de günlük yaşamlarında 

önemli bir rol oynar (Van de Walle, Karp ve Bay-Williams, 2020). 

Tam sayılar, matematik tarihinde önemli bir yer tutar. Negatif sayılar, başlangıçta 

borç ve kayıp gibi durumları ifade etmek için kullanılmıştır. Çinli matematikçiler, MÖ 

200 civarında negatif sayıları kullanmaya başlamışlardır. Batı dünyasında ise negatif 

sayıların kabulü ve kullanımı daha geç gerçekleşmiştir. Avrupa'da 16. yüzyılda, 

matematikçiler negatif sayıları kabul etmeye ve kullanmaya başlamışlardır (Katz, 2009). 

Tam sayılar, cebirsel denklemlerin çözümünde ve sayılar teorisinde de önemli bir yer 

tutar. Matematikçi Brahmagupta, MS 7. yüzyılda negatif sayılarla ilgili kuralları 

tanımlamış ve bu sayıları matematiksel işlemlerde kullanmıştır. Bu dönemde, negatif 

sayıların kabul edilmesi ve kullanılması, matematiksel analizlerin ve hesaplamaların 

gelişmesine önemli katkılarda bulunmuştur (Burton, 1995). 

Tam sayılar konusunun öğrenimi ve öğretimi, bazı zorlukları beraberinde getirir. 

Öğrenciler, negatif sayılar gibi soyut kavramları anlamakta zorlanabilirler. Negatif 

sayıların anlamını ve kullanımını kavramak, öğrenciler için karmaşık bir süreç olabilir 

(Van de Walle, 2004). Bu durum, öğretmenlerin çeşitli stratejiler kullanarak 

öğrencilerin bu kavramları daha iyi anlamalarını sağlamalarını gerektirir. Tam sayılar 

konusunun öğretiminde karşılaşılan zorluklardan biri, sayı doğrusu üzerinde negatif ve 

pozitif sayıların yerleşimini öğrencilere aktarmaktır. Çünkü öğrenciler, negatif sayıların 

sıfırın solunda yer aldığını ve bu sayıların sıfırdan küçük olduğunu anlamakta güçlük 

çekebilirler (Burns ve Roe, 2008). Bu kavramın anlaşılması için görsel ve somut 

materyaller kullanmak, öğrencilerin öğrenme sürecini kolaylaştırabilir. 

Bir diğer zorluk, tam sayılarla yapılan matematiksel işlemlerin karmaşıklığıdır. 

Negatif sayılarla toplama, çıkarma, çarpma ve bölme işlemleri, öğrencilerin hata yapma 

olasılığını artırabilir. Öğretmenler, bu işlemleri adım adım ve tekrarla öğreterek, 

öğrencilerin bu konuda daha iyi bir anlayış geliştirmelerine yardımcı olabilirler(Van de 

Walle, Karp ve Bay-Williams, 2020). Tam sayılar konusunun öğretiminde karşılaşılan 

bir diğer zorluk, öğrencilerin günlük yaşamda negatif sayıları nasıl kullanacaklarını 
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anlamalarıdır.Öğrencilerin bu tür durumları anlamalarını sağlamak için, gerçek dünya 

bağlamında örnekler sunmak faydalı olabilir (Lester, 2012). Negatif sayılar, sıcaklık 

değişimleri, deniz seviyesinin altındaki derinlikler ve borç gibi durumları ifade eder.  

2.3.1. Tam Sayılar Konusunun Matematik Müfredatındaki Yeri 

Tam sayılar, matematik müfredatının temel yapı taşlarından biridir. Bu kavram, 

öğrencilerin sayı sistemlerini anlamalarını, negatif ve pozitif sayılar arasındaki ilişkileri 

kavramalarını sağlar. Matematiksel becerilerin geliştirilmesi açısından, tam sayılar 

konusu öğrencilere birçok önemli yetenek kazandırır. Bu nedenle, eğitim 

programlarında merkezi bir rol oynamaktadır (National Council of Teachers of 

Mathematics, 2000). 

Öğrenciler, tam sayılar konusunu öğrendiklerinde, sayı doğrusu üzerindeki 

konumları, sıralama ve karşılaştırma gibi temel matematiksel kavramları anlamaya 

başlarlar. Bu kavramlar, ilerleyen yıllarda karşılaşacakları daha karmaşık matematiksel 

işlemler için bir temel oluşturur (Baddeley, 2000). Ayrıca, tam sayılar konusunun 

öğretimi, öğrencilere sayıların gerçek dünya ile nasıl ilişkili olduğunu gösterir, bu da 

matematiğin uygulanabilirliğini ve önemini vurgular (Bodrova, 2008). 

Matematik müfredatında tam sayılar, genellikle ortaokul seviyesinde tanıtılmakta 

ve daha ileri düzeyde matematik derslerinde genişletilmektedir (Aydın, 2020). Örneğin, 

altıncı sınıf öğrencileri için tam sayılar, toplama ve çıkarma işlemleriyle başlar, 

ardından çarpma ve bölme işlemlerine geçilir (Kaya, 2018). Bu süreç, öğrencilerin sayı 

operasyonları konusundaki anlayışlarını derinleştirir ve matematiksel düşünme 

becerilerini geliştirir (Yılmaz ve Demir, 2019). Tam sayılar ayrıca, cebirsel düşünmenin 

temellerini atar (Demir ve Yıldız, 2017). Öğrenciler, tam sayılarla işlem yapmayı 

öğrendiklerinde, cebirsel ifadeler ve denklemlerle çalışmaya daha hazır hale gelirler 

(Özdemir, 2019). Bu, onların mantıksal ve analitik düşünme becerilerini geliştirir 

(Korkmaz, 2018). Örneğin, tam sayılarla yapılan işlemler, öğrencilerin mutlak değer, 

sayı çiftleri ve karşıt sayılar gibi kavramları anlamalarını sağlar (Çelik ve Arslan, 2020). 

Tam sayılar konusunun matematik müfredatındaki yeri, genellikle ortaokul 

seviyesinde başlamaktadır (Yıldız ve Acar, 2020). Öğrenciler, bu seviyede pozitif ve 

negatif tam sayılarla tanışır ve bu sayılarla temel aritmetik işlemleri öğrenirler (Çetin ve 

Özkan, 2019). Örneğin, bir altıncı sınıf müfredatında, öğrenciler pozitif ve negatif tam 
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sayılar arasında toplama ve çıkarma işlemlerini öğrenirler (Kara, 2018). Bu aşamada, 

sayı doğrusu kullanılarak öğrencilerin negatif ve pozitif sayılar arasındaki farkı 

görselleştirmeleri sağlanır (Yılmaz, 2021). Öğrencilerin tam sayılarla ilgili daha ileri 

düzey işlemleri öğrenmeleri, yedinci sınıfta devam eder (Yılmaz ve Demir, 2018). Bu 

sınıfta, öğrenciler çarpma ve bölme işlemlerini öğrenirler ve negatif sayıların bu 

işlemler üzerindeki etkilerini keşfederler (Kaya, 2019). Örneğin, -3 ile -2'nin çarpımı 

pozitif bir sayı olan +6'yı verirken, -3 ile +2'nin çarpımı negatif bir sayı olan -6'yı verir 

(Çelik ve Arslan, 2017). Bu tür işlemler, öğrencilerin tam sayılarla ilgili kuralları 

anlamalarını ve bu kuralları matematiksel problemlere uygulamalarını sağlar (Aydın, 

2020). 

Bunun yanı sıra tam sayılar konusunun müfredattaki yeri, öğrencilere disiplinler 

arası bir anlayış kazandırır (Van de Walle, 2013). Fizik, mühendislik ve ekonomi gibi 

diğer bilim dallarında da tam sayılar önemli bir rol oynar (Booth ve Nolen, 2012). 

Öğrenciler, bu konuyu öğrendiklerinde, bu alanlardaki temel prensipleri daha iyi 

anlayabilirler (Ashcraft ve Krause, 2007). Bu da onların çeşitli disiplinlerdeki akademik 

başarılarını artırır (Siegler ve Mu, 2008). Tam sayılar, matematik müfredatının temel 

yapı taşlarından biridir ve öğrencilerin matematiksel düşünme becerilerini geliştirmeleri 

açısından büyük önem taşır (Beilock ve Willingham, 2014). Tam sayılar, pozitif ve 

negatif sayıları içermesi nedeniyle, sayı doğrusu üzerinde geniş bir yelpazeyi kapsar ve 

öğrencilerin sayılar arasındaki ilişkileri anlamalarına yardımcı olur (Vlassis, 2004). Bu 

bağlamda, tam sayılar konusunun matematik müfredatındaki konumu, öğrencilere temel 

matematiksel beceriler kazandırmak ve ileri düzey matematiksel kavramlara hazırlamak 

için kritik bir öneme sahiptir (Prensky, 2001). 

Tam sayılar konusunun öğretiminde karşılaşılan zorluklardan biri, öğrencilerin 

negatif sayıların kavranmasında yaşadığı güçlüklerdir (Vlassis, 2004). Negatif sayılar, 

soyut kavramlar oldukları için öğrenciler tarafından anlaşılması zor olabilir (Chiu, 

2001). Bu zorluğun üstesinden gelmek için öğretmenler, görsel ve somut materyaller 

kullanarak öğrencilerin bu kavramları daha somut bir şekilde öğrenmelerini 

sağlayabilirler (Van de Walle, 2013). Bir diğer zorluk, tam sayılarla yapılan 

işlemlerdeki hata yapma olasılığıdır (Ashcraft ve Krause, 2007). Negatif sayılarla 

toplama, çıkarma, çarpma ve bölme işlemleri, öğrenciler için kafa karıştırıcı olabilir 

(Booth ve Nolen, 2012). Bu tür hataların önüne geçmek için, öğretmenlerin öğrencileri 
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adım adım ve tekrarla işlem yapmaya teşvik etmeleri önerilir (Beilock ve Willingham, 

2014). 

Tam sayılar konusu, matematik müfredatında çeşitli konularla ilişkilendirilir ve bu 

ilişkiler öğrencilere matematiksel kavramların daha geniş bir perspektifini sunar (Çelik 

ve Arslan, 2017). Örneğin, cebir konusuna giriş yapan öğrenciler, tam sayılarla yapılan 

işlemleri cebirsel ifadelerde ve denklemlerde kullanarak daha karmaşık problemlere 

çözüm getirebilirler (Kaya, 2019). Bu bağlamda, tam sayılar, öğrencilerin cebirsel 

düşünme becerilerini geliştirmeleri için bir temel oluşturur (Yılmaz ve Demir, 2018). 

Bir başka önemli ilişki, tam sayıların günlük yaşamla bağdaştırılmasıdır (Aydın, 2020). 

Öğrenciler, sıcaklık değişimleri, deniz seviyesinin altındaki derinlikler ve mali işlemler 

gibi gerçek dünya örnekleriyle tam sayıları anlamlandırabilirler (Özdemir, 2019). 

Örneğin, bir finans dersinde, borçları negatif sayılar ve gelirleri pozitif sayılar olarak 

ifade eden matematiksel işlemler, öğrencilerin finansal okuryazarlıklarını artırır 

(Korkmaz, 2018). 

2.3.2. Tam Sayılar Konusunun Günlük Hayattaki Uygulamaları 

Tam sayılar, günlük hayatın birçok alanında karşımıza çıkabilir. İlk olarak, finansal 

işlemler ve muhasebe uygulamalarında tam sayılar sıkça kullanılmaktadır (Aydın, 

2020). Gelir ve gider hesaplamaları, bütçe oluşturma ve mali tabloların düzenlenmesi 

gibi finansal işlemler, pozitif ve negatif tam sayılar kullanılarak gerçekleştirilir (Çelik 

ve Arslan, 2017). Örneğin, bankacılık işlemlerinde bakiye kontrolü yaparken, pozitif 

tam sayılar gelirleri, negatif tam sayılar ise giderleri temsil eder (Yıldız ve Acar, 2020). 

İkinci olarak mühendislik ve bilim alanlarında tam sayılar önemli bir yere sahiptir 

(Kaya ve Yıldız, 2017). Fiziksel büyüklüklerin ölçümünde, sıcaklık değişikliklerinin 

hesaplanmasında ve hız gibi fiziksel kavramların belirlenmesinde tam sayılar önemli 

ölçüde kullanılmaktadır (Demir, 2018). Örneğin, sıcaklık değerleri hem pozitif hem de 

negatif olabilir; pozitif değerler sıcaklığı, negatif değerler ise soğukluğu ifade eder 

(Çelik, 2019). Tam sayılar ayrıca, günlük alışverişlerde ve ekonomi yönetiminde de 

kullanılmaktadır (Aydın ve Özdemir, 2020). Fiyat değişimleri, indirimler ve faiz 

oranları gibi ekonomik kavramlar, tam sayılar aracılığıyla ifade edilir (Korkmaz, 2018). 

Örneğin, bir ürünün fiyatı indirime girdiğinde, bu indirim negatif bir tam sayı ile 

gösterilir (Yılmaz ve Acar, 2021). 
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Son olarak spor ve oyun skorlarının tutulmasında tam sayılar önemli bir rol oynar 

(Korkmaz, 2018). Futbol, basketbol gibi takım sporlarında skorlar, genellikle pozitif 

tam sayılarla ifade edilir (Demir ve Kaya, 2019). Aynı şekilde, bireysel spor dallarında 

da yarışmacıların performansları tam sayılar kullanılarak değerlendirilir (Çelik ve 

Arslan, 2017). Tam sayılar, günlük hayattaki bu çeşitli uygulamaları sayesinde, 

matematiksel kavramların pratik ve işlevsel bir anlayışını geliştirmeye yardımcı olur 

(Yılmaz, 2020). Öğrenciler, bu uygulamalar aracılığıyla, matematiksel teorilerin gerçek 

dünya ile nasıl ilişkilendirildiğini daha iyi kavrayabilirler (Aydın, 2021). 

2.3.3. Tam Sayılar Öğretiminde Karşılaşılan Zorluklar ve Çözüm Önerileri 

Tam sayılar öğretiminde karşılaşılan zorluklar, genellikle kavramın soyut 

doğasından kaynaklanmaktadır (Booth, 1988). Öğrenciler, negatif sayılar gibi soyut 

kavramları anlamakta zorlanabilirler (Vlassis, 2004). Bu zorlukların üstesinden gelmek 

için çeşitli öğretim stratejileri geliştirilmiştir (Jones, 2001). İlk olarak, görsel ve somut 

materyaller kullanarak öğretim yapmak, öğrencilerin bu kavramları daha iyi 

anlamalarına yardımcı olabilir (Van de Walle, 2013). Örneğin, sayı doğrusu kullanarak 

negatif ve pozitif sayıları görselleştirmek, öğrencilerin bu kavramları daha somut hale 

getirmelerini sağlar (Siegler ve Booth, 2004). 

Bir diğer zorluk, öğrencilerin tam sayılarla işlem yaparken yaptığı hatalardır. 

Özellikle, negatif sayılarla toplama ve çıkarma işlemleri, öğrenciler için kafa karıştırıcı 

olabilir (Chiu, 2001). Bu tür hataların önüne geçmek için, öğretmenlerin adım adım ve 

tekrarlarla öğrencileri bu işlemlerde pratik yapmaya teşvik etmeleri önerilir (Van de 

Walle, 2013). Bu, öğrencilerin hatalarını düzeltmelerine ve doğru yöntemleri 

pekiştirmelerine yardımcı olur. Ayrıca, tam sayılar konusunun gerçek dünya 

uygulamalarıyla ilişkilendirilmesi, öğrencilerin bu kavramı daha anlamlı bulmalarını 

sağlar (Siegler ve Mu, 2008). Örneğin, finansal işlemler, mühendislik problemleri veya 

günlük alışveriş senaryoları kullanılarak tam sayılar öğretilebilir (Van den Heuvel-

Panhuizen, 2003). Bu, öğrencilerin öğrenme motivasyonunu artırır ve matematiksel 

kavramları günlük yaşamlarına entegre etmelerine yardımcı olur (Booth ve Nolen, 

2012). 

Öğretmenlerin karşılaştığı bir diğer zorluk, öğrencilerin matematiksel korkuları ve 

önyargılarıdır. Tam sayılar gibi konular, bazı öğrencilerde kaygı yaratabilir (Ashcraft ve 
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Krause, 2007). Bu tür kaygıları azaltmak için, öğretmenlerin olumlu pekiştireçler 

kullanarak ve öğrencilere güven vererek ders işlemeleri önerilir (Beilock ve 

Willingham, 2014). Dijital oyunlar, son yıllarda eğitimde kullanılan önemli araçlardan 

biri haline gelmiştir (Kaya, 2021). Eğitimde dijital oyunların kullanımı, öğrencilere 

matematiksel kavramları eğlenceli ve etkileşimli bir şekilde öğrenme fırsatı sunabilir 

(Acar, 2020). Böylelikle çeşitli kaygıların da önüne geçilmeye çalışılabilir. 

2.4 Öğrencilerin Matematik Dersine Yönelik Tutumları 

Öğrencilerin matematik dersine yönelik tutumları, onların matematiksel başarılarını 

ve genel öğrenme deneyimlerini önemli ölçüde etkileyen bir faktördür (Aydın, 2021; 

Yıldırım, 2020). Bu tutumlar, çeşitli teoriler ve eğitimsel yaklaşımlar çerçevesinde 

incelenebilir. 

Bandura'nın Sosyal Bilişsel Teorisi, bireylerin tutum ve davranışlarının sosyal 

çevreleriyle etkileşimleri sonucu şekillendiğini öne sürer (Bandura, 1986). Bu teoriye 

göre, öğrencilerin matematik dersine yönelik tutumları, aile, öğretmenler ve akranlar 

gibi sosyal çevrelerden gelen geri bildirimler ve gözlemler yoluyla gelişir (Bandura, 

1986). Olumlu geri bildirimler ve destekleyici bir öğrenme ortamı, öğrencilerin 

matematik dersine karşı olumlu tutum geliştirmelerini sağlar (Schunk, 1991; Pajares, 

1996). Öz-yeterlik teorisi, bireylerin belirli bir görev veya durumu başarma 

konusundaki inançlarını ifade eder. Bandura, öz-yeterliğin bireylerin motivasyonunu ve 

akademik performansını doğrudan etkilediğini belirtir (Bandura, 1997). Matematik 

dersinde yüksek öz-yeterlik algısına sahip öğrenciler, matematiksel problemleri çözme 

konusunda kendilerine güven duyarlar ve bu da derslere olan ilgilerini ve tutumlarını 

olumlu yönde etkiler (Bandura, 1997). Dijital oyunlar gibi araçlar, öğrencilerin öz-

yeterlik algılarını artırarak matematik dersine yönelik olumlu tutum geliştirmelerine 

katkıda bulunabilir (Kebritchi vd., 2010). 

Beklenti-Değer Teorisi, öğrencilerin akademik performanslarını ve derslere yönelik 

tutumlarını iki temel faktörle açıklar: başarı beklentisi ve bu başarının değeri (Eccles ve 

Wigfield, 2002). Matematik dersine yönelik yüksek başarı beklentisi ve dersin öğrenci 

için değerli olması, olumlu tutum geliştirmeye katkı sağlar (Eccles ve Wigfield, 2002). 

Bu bağlamda, dijital oyunlar, matematik dersini daha ilgi çekici hale getirerek 

öğrencilerin bu derse yönelik tutumlarını iyileştirebilir (Annetta vd., 2009). 



20 
 

Deci ve Ryan'ın Kendini Belirleme Teorisi, bireylerin içsel motivasyonlarının ve 

psikolojik ihtiyaçlarının akademik başarı ve tutumları üzerindeki etkisini vurgular (Deci 

ve Ryan, 2000). Bu teoriye göre, öğrencilerin matematik dersine yönelik olumlu 

tutumlar geliştirmeleri için üç temel psikolojik ihtiyacın karşılanması gerekir ve bunlar 

özerklik, yeterlilik ve ilişki kurma olarak açıklanır. Dijital oyunlar, öğrencilere özerklik 

sağlayarak, kendi öğrenme süreçlerini kontrol etmelerine olanak tanır (Ryan, Rigby ve 

Przybylski, 2006). Aynı zamanda, başarı duygusunu pekiştirerek yeterlilik algısını 

artırır ve grup oyunlarıyla sosyal ilişkileri güçlendirir (Granic, Lobel ve Engels, 2014). 

Piaget ve Vygotsky'nin yapılandırmacı teorileri ise öğrencilerin bilgiyi aktif olarak 

yapılandırdığını ve öğrenmenin sosyal etkileşimler yoluyla gerçekleştiğini savunur 

(Piaget, 1952; Vygotsky, 1978). Matematik dersine yönelik olumlu tutumlar, 

öğrencilerin ders içeriğini anlamlandırma süreçlerinde ne kadar aktif olurlarsa o kadar 

gelişir (Piaget, 1952; Vygotsky, 1978). Dijital oyunlar, öğrencilere etkileşimli ve 

işbirlikçi öğrenme ortamları sunarak, bilgiyi aktif olarak yapılandırmalarına yardımcı 

olur ve matematik dersine yönelik tutumlarını olumlu yönde etkiler (Ke, 2008). 

2.4.1. Matematik Tutumunun Tanımı ve Önemi 

Matematik tutumu, bireylerin matematik dersine ve matematiksel faaliyetlere 

yönelik geliştirdikleri duygusal, bilişsel ve davranışsal tepkilerin toplamıdır ve bu 

tutum, öğrencilerin matematik dersindeki başarılarını ve öğrenme süreçlerine 

katılımlarını doğrudan etkiler (Altun, 2013). Matematik tutumu; matematiğe karşı ilgi, 

matematik dersine karşı motivasyon, öz-yeterlik inancı ve matematiksel başarıya 

yönelik algıları içerir (Çelik ve Bindak, 2005). Matematik tutumunun önemi, 

öğrencilerin akademik başarıları ve genel öğrenme deneyimleri üzerindeki etkisinden 

kaynaklanmaktadır (Erden, 1995). Olumlu bir matematik tutumu, öğrencilerin 

matematik dersine aktif katılımını teşvik eder, öğrenme motivasyonlarını artırır ve 

matematiksel kavramları daha kolay anlamalarını sağlar (Yenilmez, 2006). Ayrıca, 

matematik tutumu, öğrencilerin problem çözme becerilerini ve analitik düşünme 

yeteneklerini geliştirmelerine yardımcı olur (Kayan Fadlelmula, 2005). Öğrencilerin 

matematik dersine yönelik olumsuz tutumları ise, matematik korkusuna ve düşük 

akademik başarıya yol açabilir (Güven ve Öztürk, 2006). 
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Matematik tutumunun gelişimi, çeşitli faktörlerden etkilenir. Öğretmenlerin tutumu 

ve öğretim yöntemleri, öğrencilerin matematik dersine yönelik tutumlarını 

şekillendirmede önemli bir rol oynar (Fennema ve Peterson, 1985). Öğretmenlerin 

olumlu geri bildirimleri, destekleyici ve teşvik edici yaklaşımları, öğrencilerin 

matematiksel yeteneklerine olan güvenlerini artırır ve olumlu tutum geliştirmelerine 

katkıda bulunur (Middleton ve Spanias, 1999). Ayrıca, ailelerin ve akranların matematik 

dersine yönelik tutumları da öğrencilerin tutumlarını etkiler (Eccles ve Jacobs, 1986). 

Pozitif bir öğrenme ortamı ve destekleyici bir aile yapısı, öğrencilerin matematik 

dersine karşı olumlu bir tutum geliştirmelerini sağlar (Grolnick ve Ryan, 1989). 

Dijital oyunlar ve teknolojik araçlar da matematik tutumunu etkileyen önemli 

faktörler arasında yer alır (Tüzün, 2006). Oyun tabanlı öğrenme, öğrencilerin matematik 

dersine karşı ilgi ve motivasyonlarını artırarak, öğrenme süreçlerini daha eğlenceli ve 

etkili hale getirir (Gürol ve Donmuş, 2010). Dijital oyunlar, öğrencilere anında geri 

bildirim sağladığı ve interaktif öğrenme deneyimleri sunduğu için, matematiksel 

kavramları daha iyi anlamalarına yardımcı olur (Kebritchi, 2010). Bu da öğrencilerin 

matematik dersine yönelik olumlu tutum geliştirmelerini destekler (Yıldız, 2018). 

Öğrencilerin matematik dersine yönelik tutumlarını geliştirmek için çeşitli 

stratejiler kullanılabilir. İlk olarak, öğrencilere matematiksel başarıyı deneyimleme 

fırsatları sunmak, onların özgüvenlerini ve matematiksel yeteneklerine olan inançlarını 

artırır (Bandura, 1997). Ayrıca, matematik dersinde kullanılan öğretim materyalleri ve 

yöntemleri çeşitlendirilmeli, öğrencilere farklı öğrenme stillerine uygun öğrenme 

ortamları sağlanmalıdır (Bransford, Brown, ve Cocking, 2000). Örneğin, görsel 

materyaller, simülasyonlar ve dijital oyunlar kullanılarak, matematiksel kavramlar 

somutlaştırılabilir ve öğrencilerin ilgisi çekilebilir (Yenilmez, 2006). 

2.4.2. Matematik Tutumunu Etkileyen Faktörler 

Matematik tutumu, öğrencilerin matematik dersine karşı geliştirdikleri duygusal, 

bilişsel ve davranışsal tepkilerin bir toplamıdır ve bu tutum birçok farklı faktör 

tarafından şekillenir (Yılmaz, 2019). Bu faktörler arasında öğretmenlerin tutum ve 

davranışları, öğretim yöntemleri, aile desteği ve sosyal çevre önemli bir rol oynar 

(Erdoğan ve Gündüz, 2020). Öğretmenlerin matematik dersindeki tutumları ve öğretim 

yaklaşımları, öğrencilerin matematik tutumlarını büyük ölçüde etkiler (Karataş & 
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Yavuz, 2021). Öğretmenlerin pozitif geri bildirimleri ve destekleyici yaklaşımları, 

öğrencilerin matematik dersine olan ilgisini ve motivasyonunu artırır (Çetin ve Demir, 

2018). Ayrıca, öğrencilere yönelik bireysel farklılıkları gözeten ve aktif öğrenmeyi 

teşvik eden öğretim yöntemleri, matematik tutumunu olumlu yönde etkiler (Arslan, 

2017). 

Aile desteği de matematik tutumunun gelişiminde kritik bir faktördür (Şahin ve 

Kaya, 2021). Ailelerin matematik dersine yönelik tutumları ve çocuklarına sağladıkları 

destek, öğrencilerin matematik dersine karşı geliştirdikleri tutumları doğrudan etkiler 

(Demir ve Arıkan, 2020). Matematiksel faaliyetlere katılım ve ev ödevlerine yardım 

gibi aile desteği unsurları, öğrencilerin matematik dersine olan ilgisini artırır ve olumlu 

bir tutum geliştirmelerine katkıda bulunur (Yılmaz, 2018). 

Sosyal çevre ve akran etkisi de matematik tutumunu şekillendiren önemli 

faktörlerdendir (Kaya ve Güler, 2019). Akranlar arasındaki rekabet ve işbirliği, 

öğrencilerin matematik dersine karşı geliştirdikleri tutumları etkileyebilir (Öztürk ve 

Yılmaz, 2020). Pozitif bir öğrenme ortamı ve destekleyici akran ilişkileri, öğrencilerin 

matematik dersine olan ilgisini ve motivasyonunu artırır (Çelik ve Demir, 2018). Son 

olarak, öğrencilerin kendi matematiksel yeteneklerine olan inançları, yani matematik 

öz-yeterlik algıları, matematik tutumunu doğrudan etkiler (Arslan ve Şahin, 2021). 

Yüksek öz-yeterlik algısına sahip öğrenciler, matematik dersinde daha başarılı olma 

eğilimindedir ve bu da olumlu bir matematik tutumu geliştirmelerine katkıda bulunur 

(Kaya, 2020). 

2.4.3. Matematik Dersine Yönelik Olumlu Tutum Geliştirmede Dijital Oyunların Rolü 

Dijital oyunlar, matematik dersine yönelik olumlu tutum geliştirmede etkili bir araç 

olarak kabul edilmektedir (Kiili, 2005). Oyun tabanlı öğrenme, öğrencilerin 

matematiksel kavramları eğlenceli ve etkileşimli bir ortamda öğrenmelerine olanak 

tanır, bu da öğrenme motivasyonlarını ve derslere olan ilgilerini artırır (Clark, Tanner-

Smith, ve Killingsworth, 2016). Dijital oyunlar, öğrencilere anında geri bildirim 

sağlayarak, öğrenme süreçlerini daha dinamik ve etkili hale getirir (Van Eck, 2006). Bu 

geri bildirim mekanizması, öğrencilerin hatalarını düzeltmelerine ve doğru çözümler 

geliştirmelerine yardımcı olur, bu da matematik dersine karşı olumlu bir tutum 

geliştirmelerini sağlar (Gee, 2005). Ayrıca, dijital oyunlar, öğrencilerin kendi öğrenme 
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hızlarında ilerlemelerine olanak tanıyarak, bireysel öğrenme ihtiyaçlarını karşılar 

(Squire, 2011). 

Dijital oyunların bir diğer önemli avantajı, matematiksel kavramları somutlaştırarak 

öğrencilerin daha iyi anlamalarını sağlamasıdır (Squire ve Jenkins, 2003). Görsel ve 

interaktif öğeler içeren oyunlar, öğrencilerin soyut matematiksel kavramları somut ve 

anlamlı bağlamlarda deneyimlemelerine olanak tanır (Ke, 2008). Bu, öğrencilerin 

matematik dersine olan ilgilerini artırır ve olumlu bir tutum geliştirmelerine katkıda 

bulunur (Papastergiou, 2009). Ayrıca, dijital oyunlar, işbirlikçi öğrenme ortamları 

sunarak, öğrencilerin sosyal becerilerini ve takım çalışması yeteneklerini 

geliştirmelerine yardımcı olur (Gee ve Hayes, 2011). Çok oyunculu oyunlar, 

öğrencilerin birlikte çalışarak matematiksel problemleri çözmelerini teşvik eder, bu da 

matematik dersine karşı olumlu bir tutum geliştirmelerine katkıda bulunur (Wang vd., 

2012). Öğrenciler, oyunlar aracılığıyla farklı stratejiler geliştirir ve bu stratejileri 

arkadaşlarıyla paylaşarak matematiksel düşünme becerilerini pekiştirirler (Plass, Homer 

ve Kinzer, 2015). 

2.5 İlgili Çalışmaların Analizi 

Son yıllarda, dijital oyunların eğitimdeki rolü üzerine yapılan araştırmalar, bu 

oyunların matematiksel kavramların öğrenilmesine ve öğrencilerin matematik dersine 

yönelik tutumlarına olan etkilerini incelemiştir. Bu araştırmaların bulguları, dijital 

oyunların matematik eğitimi üzerindeki etkilerini göstermektedir. 

2.5.1 Akademik Başarı Üzerindeki Etkiler 

Araştırmalar, dijital oyunların matematik dersinde akademik başarıyı artırdığını 

göstermektedir. Örneğin Çankaya ve Karamete (2008) yaptığı çalışma, oran-orantı 

konusunda geliştirilen bilgisayar oyunlarının öğrencilerin matematik dersi ve eğitsel 

bilgisayar oyunları hakkındaki düşüncelerine etkisini incelemiştir. Bu araştırma, 

ilköğretim öğrencilerine yönelik olarak gerçekleştirilmiş ve eğitsel bilgisayar 

oyunlarının matematik dersine olan tutumu ve başarı üzerindeki etkilerini 

değerlendirmiştir. Çalışmanın bulguları, eğitsel bilgisayar oyunlarının öğrencilerin 

matematik dersindeki başarılarını olumlu yönde etkilediğini göstermiştir. 

Benzer şekilde İncekara ve Taşdemir'in (2019) yaptığı çalışma, dijital oyun 

tasarımının matematikte dört işlem becerilerinin geliştirilmesi ve öğrenci başarısına 
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etkilerini incelemiştir. Bu çalışmada, C# programlama dili kullanılarak bir yılan oyunu 

tasarlanmış ve bu oyun 3. ve 4. sınıf öğrencilerine oynatılmıştır. Çalışmada, dijital oyun 

ile matematik eğitiminin eğlenceli hale getirilmesi ve bu sayede öğrencilerin matematik 

konularını daha iyi anlamaları hedeflenmiştir. Araştırma sonucunda, öğrencilerin 

%85'inin bu çalışmanın matematikte dört işlem konusunu anlamada ve bilgilerini 

geliştirmede faydalı olduğunu belirtmişlerdir. 

Ayrıca Huang ve arkadaşlarının çalışması (2014) dijital oyun tabanlı öğrenmenin 

(DGBL) öğrencilerin matematik başarısı, öz-yeterlik, motivasyon ve kaygı düzeyleri 

üzerindeki etkilerini araştırmıştır. Çalışmanın bulgularına göre, dijital oyun tabanlı 

öğrenme yöntemi, öğrencilerin matematik başarısını önemli ölçüde artırmıştır. 

Özellikle, dijital oyunlar aracılığıyla yapılan etkinliklerin, öğrencilerin problem çözme 

becerilerini geliştirdiği ve öğrenme süreçlerine daha aktif katılım sağladığı görülmüştür. 

Yine benzer şekilde Fokides (2018) çalışmasında dijital eğitim oyunlarının 

matematik derslerinde kullanılmasının, öğrencilerin matematiksel performanslarını ve 

tutumlarını nasıl etkilediğini incelemiştir. Sonuçlar, dijital oyunların öğrencilerin 

matematik başarısını artırmada etkili olduğunu ortaya koymuştur. 

2.5.2 Matematik Tutumları Üzerindeki Etkiler 

Dijital oyunların matematik dersine yönelik tutumlar üzerindeki etkisi de olumlu 

yönde görülmektedir. Uluçay ve Çakır (2014) yaptığı derleme çalışması, etkileşimli 

oyunların matematik öğretiminde kullanılmasının öğrencilerin matematiksel ve yansıtıcı 

düşünme becerilerine, bilişsel performanslarına ve derse karşı motivasyonlarına olumlu 

etkilerini incelemiştir. Bulgular, interaktif oyunların öğrencilerin matematiksel 

becerilerini geliştirdiğini ve motivasyonlarını artırdığını göstermektedir. Bu oyunlar, 

öğrencilerin derslere daha istekli katılmalarını sağlamakta ve matematiksel kavramları 

eğlenceli bir şekilde öğrenmelerine olanak tanımaktadır. Bu oyunlar, öğrencilerin hata 

yapma korkusunu azaltarak, deneme-yanılma yoluyla öğrenmelerine olanak tanır. 

Benzer şekilde Clark, Tanner-Smith ve Killingsworth (2016) yaptığı sistematik 

inceleme, dijital oyunların matematik derslerinde öğrencilerin bilişsel ve duygusal 

alanlarına olan etkilerini incelemiştir. Sonuçlar, dijital oyun tabanlı öğrenmenin 

öğrencilerin matematiksel kavrama ve problem çözme becerilerini geliştirdiğini ve 

motivasyonlarını artırdığını göstermektedir. Öğrenciler, dijital oyunlar sayesinde 
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matematiksel problemleri çözmede kendilerine daha fazla güven duymaktadırlar. Bu 

durum, öğrencilerin matematik dersine karşı olumlu bir tutum geliştirmelerine katkıda 

bulunmaktadır. 

Ancak Demir ve Bilgin (2021) ortaokul 8. sınıf öğrencileri üzerinde yaptığı 

araştırma, oyun tabanlı öğretim yönteminin matematik dersine olan akademik başarı ve 

tutum üzerindeki etkilerini incelemiştir. Bulgular, oyun tabanlı öğretim yönteminin 

akademik başarı üzerinde olumlu bir etkisi olduğunu, ancak matematik dersine olan 

tutum üzerinde anlamlı bir etkisi olmadığını ortaya koymuştur. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 
 

ÜÇÜNCÜ BÖLÜM 

3.  YÖNTEM 

3.1 Araştırmanın Modeli 

Bu çalışmada yarı deneysel desen kullanılmıştır. Deney ve kontrol gruplarının 

rastgele seçiminin yapılamadığı araştırmalarda yarı deneysel modelin kullanılmasını 

gerektirmektedir  (Campell ve Stanley, 1963). 

3.2 Çalışma Grubu 

Bu araştırmanın çalışma grubunu Elazığ’daki bir ortaokulun 6. sınıf öğrencileri 

oluşturmuştur. Okul, kolay ulaşılabilir olması ve İl Milli Eğitim Müdürlüğü tarafından 

uygun görülmesi sebebiyle seçilmiştir. Çalışma grubunda, deney grubu 29 kişiden 

kontrol grubu ise 31 kişiden oluşmaktadır. Bu veriler aşağıdaki Tablo 2’de ve Şekil 1’de 

görülmektedir. 

Tablo 2 

Grupların Cinsiyet Dağılım Tablosu 

Cinsiyet Deney Kontrol Toplam 

Kız 14 16 30 

Erkek 15 15 30 

 

Şekil 1 

Grupların Cinsiyet Dağılım Grafiği 
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Yukarıda verilen Tablo 2 ve Şekil 1 incelendiğinde araştırma grubunun cinsiyet 

dağılımı, deney grubunda 14 kız ve 15 erkek, kontrol grubunda ise 16 kız ve 15 erkek 

olmak üzere toplamda 30 kız ve 30 erkek öğrenciden oluşmaktadır.  

3.3 Veri Toplama Araçları 

Bu çalışmada, veri toplama aracı olarak başarı testi ve tutum anketi ön-test ve son-

test olarak kullanılmıştır. Milli Eğitim Bakanlığı Ölçme, Değerlendirme ve Sınav 

Hizmetleri Genel Müdürlüğü tarafından hazırlanan 6. sınıf matematik kazanım testi 

başarı testi olarak ve Önal (2013) tarafından geliştirilen ‘Matematik Dersine Yönelik 

Tutum Ölçeği’ de tutum anketi olarak kullanılmıştır. Veri toplama aracı olarak 

kullanılan başarı testinin sorularının her biri farklı becerileri, farklı kazanımları ve farklı 

çözüm stratejileri gerektiren sorulardan oluşmaktadır. Bu soruların içerikleri ve ilgili 

kazanım becerileri soru numaralarına göre aşağıdaki şekilde sıralanabilir. 

1. Soru Sayıların İşaretlerini Anlama Becerisi 

Bu soru öğrencilerin pozitif ve negatif tam sayıları ayırt etme yeteneklerini 

değerlendirmektedir. Bir dalgıcın deniz seviyesinin altına inmesi veya bir otoparkın 

zemin seviyesinin altında olması gibi bağlamlar, öğrencilerin günlük yaşamda 

karşılaştıkları durumları kullanarak matematiksel kavramları anlama becerilerini ölçer. 

Ayrıca, kâr ve zarar gibi ekonomik terimler üzerinden de sayıların işaretlerini 

belirlemeleri istenmiştir. 

2. Soru Pozitif ve Negatif Tam Sayıları Ayırt Etme 

Bu soru verilen bir dizi tam sayı içinden pozitif olanları seçme yeteneğini kapsar. 

Öğrencilerin sayıları pozitif veya negatif olarak sınıflandırma ve bu sınıfları sayma 

yeteneklerini test eder. Bu tür sorular, öğrencilerin tam sayıların özelliklerini 

kavramalarını ve hızlı bir şekilde doğru sınıflandırma yapmalarını sağlar. 

3. Soru Sayı Aralıklarında Tam Sayıları Belirleme 

Bu soru belirli bir aralıkta bulunan tam sayıları belirlemeyi içerir. –3 ile +4 arasında 

kaç tam sayının bulunduğunu sorma, öğrencilerin sayı doğrusu üzerindeki konumları 

anlama ve belirli sınırlar içinde tam sayıları sayma yeteneklerini değerlendirir. Bu tür 

sorular, öğrencilerin sayı doğrusu üzerindeki kavramsal anlayışlarını derinleştirir. 

4. Soru Sayı Doğrusu Üzerinde Tam Sayıların Konumunu Belirleme 
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Bu soru sayı doğrusundaki belirli noktaların hangi tam sayıları temsil ettiğini 

belirleme becerisi, öğrencilerin sayı doğrusu üzerindeki negatif ve pozitif sayıların 

yerlerini tanıma yeteneğini ölçer. Bu tür sorular, öğrencilerin sayı doğrusu üzerindeki 

koordinatları doğru bir şekilde tespit etme becerisini geliştirir. 

5.Soru Tam Sayılar Arasındaki Uzaklık Hesaplama 

Bu soru tam sayılar arasındaki uzaklığı belirleme becerisi, sayı doğrusundaki iki 

sayı arasındaki farkı hesaplamayı içerir. Öğrencilerin m ve n tam sayıları arasındaki 

uzaklığı belirleme yeteneklerini test eder. Bu tür sorular, öğrencilerin sayılar arasındaki 

mutlak farkı anlama ve hesaplama becerilerini geliştirir. 

6. Soru Mutlak Değer Kavramı 

Bu soru tam sayıların mutlak değerini anlama ve karşılaştırmayı içerir. Verilen 

sayılar arasından en büyük mutlak değere sahip olanı belirleme, öğrencilerin mutlak 

değer kavramını ve negatif sayıların mutlak değerlerini anlamalarını sağlar. Bu tür 

sorular, mutlak değerlerin pratik kullanımlarını ve kavramsal anlamlarını pekiştirir. 

7. Soru Negatif ve Pozitif Sayıların Mutlak Değerlerini Karşılaştırma 

Bu soru öğrencilerin negatif ve pozitif sayıların mutlak değerlerini karşılaştırma 

yeteneklerini değerlendirir. Mutlak değerlerin her zaman pozitif olduğu, negatif 

sayıların mutlak değerlerinin kendilerinden büyük olduğu ve negatif sayıların 

küçüldükçe mutlak değerlerinin arttığı gibi kavramları anlamalarını sağlar. Bu tür 

sorular, öğrencilerin mutlak değer kavramının temel ilkelerini anlama yeteneklerini 

pekiştirir. 

8. Soru Rakamları Farklı En Küçük Tam Sayının Belirlenmesi 

Bu soru rakamları farklı en küçük tam sayının mutlak değerini belirlemeyi içerir. 

Öğrencilerin rakamların kombinasyonlarını ve mutlak değer kavramını kullanarak 

doğru sayıyı tespit etmelerini gerektirir. Bu tür sorular, öğrencilerin rakam 

kombinasyonları ve mutlak değerler konusundaki anlayışlarını derinleştirir. 

9. Soru Belirli Bir Mutlak Değer İçinde Tam Sayıların Belirlenmesi 

Bu soru öğrencilerin belirli bir mutlak değer sınırı içinde hangi tam sayıların yer 

aldığını belirleme yeteneklerini test eder. K tam sayısının mutlak değerinin 3’ten küçük 

olduğu durumda, öğrencilerin bu koşula uyan tüm tam sayıları belirlemelerini sağlar. Bu 

tür sorular, öğrencilerin sayı doğrusu üzerindeki konumları ve mutlak değer sınırlarını 

anlamalarını sağlar. 
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10. Soru Tam Sayıların Sıralanması 

Bu soru tam sayıları belirli bir düzene göre sıralama becerisi, öğrencilerin pozitif ve 

negatif tam sayıları büyüklüklerine göre karşılaştırma ve sıralama yeteneklerini 

değerlendirir. Bu tür sorular, öğrencilerin sayıların büyüklük ilişkilerini ve mutlak 

değerlerini karşılaştırma yeteneklerini geliştirir. 

11. Soru Tam Sayılar ve Mutlak Değerlerin Doğruluğunu Belirleme 

Bu soru öğrencilerin tam sayılar ve mutlak değerlerle ilgili doğruları belirleme 

yeteneklerini test eder. İfadelerin doğruluğunu değerlendirerek, öğrencilerin mutlak 

değer ve negatif sayıların karşılaştırılması konusundaki bilgilerini sınar. Bu tür sorular, 

öğrencilerin matematiksel ifadeleri değerlendirme ve doğru çıkarımlar yapma 

becerilerini pekiştirir. 

12. Soru Negatif Sayıları Belirleme 

Bu soru öğrencilerin belirli bir değerden küçük olan negatif tam sayıları belirleme 

yeteneklerini test eder. Bu tür sorular, öğrencilerin negatif sayıların sayı doğrusu 

üzerindeki konumlarını ve büyüklük ilişkilerini anlama becerilerini geliştirir. Bu 

beceriler öğrencilerin sayısal düşünme ve problem çözme yeteneklerini geliştirir. 

Öğrencilerin bu becerileri edinmesi, matematiksel kavramları daha iyi anlamalarına ve 

günlük yaşamda karşılaştıkları problemlere daha etkili çözümler üretmelerine yardımcı 

olur. 

3.4 Uygulama Süreci 

Bu çalışmada kullanılan oyunlar araştırmacı tarafından geliştirilmiştir. Araştırma 

konusu olan tam sayılar konusunu ilk defa öğrenecek olan altıncı sınıf öğrencileri için 

en uygun oyunların seçimi yapılmıştır. Bu seçim yapılırken öğrencilerin hazır 

bulunuşlukları dikkate alınmıştır. Seçimlerde ilk olarak ara yüzleri daha anlaşılır olan 

oyunlar tercih edilmiştir. İkinci aşamada ise dikkat çekici öğelerin daha fazla yer 

verilebileceği yani renkliliğin, seslerin, efeklerin ve hareketliliğin daha fazla yer aldığı 

oyunlar tercih sebebi olmuştur. Son olarak oyunların içerikleri konunun ilgili 

kazanımları doğrultusunda hazırlanmıştır.  

Uygulama için 3 Kahoot ve 1 Scratch oyunu tasarlanmıştır. Tasarlanan oyunlar 

deney grubu öğrencilerine uygulanmıştır. Deney grubu öğrencileri öğrendiklerini 

kazanımlar ile ilgili oyunu eğlenceli bir biçimde ve anında geri dönütler alarak 
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oynamışlardır. 3 Kahoot oyununun her biri ayrı bir kazanımauygun olacak şekilde 

hazırlanmıştır. Benzer şekilde 1 Scratch oyunu da yukarıdaki paragrafta verilen 

özelliklere dikkat edilerek hazırlanmıştır. Bu oyun ise tüm kazanımları içeren daha 

geniş bir niteliğe ve çok daha geniş bir soru havuzuna sahiptir. Tam sayılar konusunun 

tümüyle bitiminden sonra bu oyun oynanmıştır. Oyunlar araştırmacı tarafından 

hazırlandıktan sonra alanın uzmanı 2 öğretim üyesinden uzman görüşü alınmıştır. 

Alınan görüşler sonrasında Scratch oyununa ses efekti eklemeleri yapılmış, Kahoot 

oyunlarında ise soruların basitten karmaşığa ve kolaydan zora gidecek şekilde 

düzenlemeleri yapılmıştır. 

Oyun geliştirmeleri devam ederken ilgili konu öğretimi başlamadan önce deney ve 

kontrol grubu öğrencilerine ön-test yapılmıştır. Ardından deney grubu öğrencilerine 

dijital oyunlar ile desteklimatematik dersi verilirken, kontrol grubu öğrencilerine 

geleneksel öğretim yöntemleri ile ders işlenmiştir. İki grubun da derslerinin bitiminde 

ise son-test yapılmıştır. 

3.5 Veri Toplama Süreci 

Veri toplama sürecinde, başarı testi ve tutum anketi deney ve kontrol gruplarına ön-

test ve son-test olarak uygulanmıştır. Ön-testler, öğrencilerin başlangıçtaki matematik 

başarılarını ve matematik dersine yönelik tutumlarını belirlemek amacıyla 

uygulanmıştır. Son-testler, her iki grubun deney süreci sonunda matematik başarılarını 

ve ders tutumlarını ölçmek amacıyla tekrar uygulanmıştır. 

3.6 Verilerin Analizi 

Verilerin analizi için, ön-test ve son-test sonuçları karşılaştırılarak gruplar 

arasındaki farklar değerlendirilmiştir. Bu değerlendirme, dijital oyunların matematik 

başarısı ve ders tutumları üzerindeki etkilerini ortaya koymuştur. Verilerin analizi SPSS 

paket programı ile yapılmıştır. Başarı testi ve tutum ölçeği verileri ön-test ve son-test 

olarak sınıflandırılarak programa uygun şekilde yerleştirilmiştir. Program 

hesaplamalarında matematik başarı testi için doğru cevapları 1 puan yanlış cevapları 0 

puan olarak alınmıştır. Matematik tutum ölçeği için ise; 3 puanlık bir Likert ölçeğinde 

öğrenci puanlarını hesaplanmıştır. Ölçekte “katılıyorum” 3 puan, “kararsızım” 2 puan, 

“katılmıyorum” 1 puan olarak değerlendirilmektedir. Ayrıca ölçekteki 2., 6., 11., 12., 

13., 14., 15., 18., 20., 21. ve 22. maddeler olumsuz madde olduğu için ters kodlama 
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işlemi ve ters puanlama işlemi yapılmıştır. Kısacası puanlama sürecinde olumsuz 

maddeler olumlu hale getirilerek puanlanmıştır. Başka bir deyişle, olumsuz bir 

maddeden 3 alan öğrenci puanlamada 1 puan, 2 alan öğrenci puanlamada 2 puan, 1 alan 

öğrenci puanlamada 3 puanalmıştır. Grupların çalışmaya başlamadan önceki başarı 

puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı farklılık olup olmadığı ilk yapılan analizdir. 

Ardından deney grubunun ve kontrol grubunun ayrı ayrı başarı puanları ön-test ve son-

test sonuçları analiz edilmiştir. Son olarak deney grubuson-test başarı puanı ve kontrol 

grubu son-test başarı puanı arasında istatistiksel olarak anlamlı farklılık olup olmadığı 

analiz edilmiştir. Başarı testi analizi için yapılan tüm analizler benzer şekilde tutum 

analizi için de yapılmıştır. 

 

 

 

 

 

 

  



 
 

DÖRDÜNCÜ BÖLÜM 

4. BULGULAR 

4.1 Akademik Başarı üzerine etkiler 

Bu bölümde ‘Dijital oyunlarla öğretimin 6. sınıf öğrencilerinde matematik başarısı 

üzerine bir etkisi var mıdır?’ araştırma problemine cevap almak amacıyla uygulamaya 

başlamadan önce deney ve kontrol grubuna uygulanan matematik başarı testi ön test 

sonuçlarına yer verilmiştir. Böylelikle kontrol ve deney gruplarındaki öğrencilerin ön 

test puanları arasında anlamlı farklılık var olup olmadığına cevap aranmıştır. 

Öğrencilerin ön testten almış oldukları puanlar t-testi ile incelenip karşılaştırılmıştır. 

Ortaya çıkan sonuçlar aşağıdaki Tablo 3’de gösterilmiştir. 

Tablo 3 

Grupların MBT (ön-test) Sonuçları 

Gruplar N X ss. t. sd. p. 

 Deney 

grubu 

29 1,13 0,784 1,301 58 p>0,05 

 Kontrol 

grubu 

31 1,06 0,863    

 

Yukarıda verilen Tablo 3 incelendiğinde ön test sonucunda deney grubundaki 

öğrencilerin aldıkları puanların ortalaması 1.13 ve kontrol grubunun ortalaması ise 1.06 

olarak bulunmuştur. Böylelikle deney grubu ile kontrol grubu arasında başarı ön test 

puanları açısından istatistiksel olarak anlamlı bir farklılığın olmadığı belirlenmiştir 

(t(58)=1,301; p>0,05). Bu durum, grupların başlangıçtaki başarı seviyelerinin benzer 

olduğunu gösterir. Uygulama sürecinin sonunda grupların başarılarında anlamlı bir 

değişim olup olmadığını belirlemek için her bir grubun ön test ve son test puanlarına 

göre t-testi yapılmıştır. Deney grubunun ön-test ve son-test puanlarına ilişkin yapılan t-

testi sonuçları aşağıdaki Tablo 4’de verilmiştir. 

Tablo 4 

Deney Grubunun MBT (ön-test son-test) Sonuçları 

Deney 

Grubu 

N X ss. t. sd. p. 

Ön Test 29 1,13 0,784 5,832 28 p<0,05 

Son Test 29 10,08 3,604    
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Yukarıda verilen Tablo 4 incelendiğinde deney grubunun son test ortalaması 10,08 

ön test ortalaması ise 1,13 olarak bulunmuştur. Deney grubunun ön test ve son testinden 

alınan puanlara ilişkin yapılan t-testi sonucunda deney grubunun ön test ve son test 

puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık olduğu anlaşılmıştır 

(t(28)=5,832; p<0,05). Dijital oyunlarınöğrencilerde olumlu bir etki yarattığı 

belirlenmiştir. Kontrol grubu öğrencileri için ön test ve son test puanlarındaki değişimin 

anlamlı olup olmadığını anlamak için t-testi yapılmıştır. Elde edilen sonuçlar aşağıdaki 

Tablo 5’de verilmiştir. 

Tablo 5  

Kontrol Grubunun MBT (ön-test son-test) Sonuçları 

Kontrol 

Grubu 

N X ss. t. sd. p. 

Ön Test 31 1,06 0,863 4,176 30 p<0,05 

Son Test 31 7,08 2,541    

 

Yukarıda verilen Tablo 5 incelendiğinde kontrol grubunun ön test ortalaması 

1,06ve son test ortalaması ise 7,08 olarak bulunmuştur. Kontrol grubunun ön test son 

test puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık olduğu belirlenmiştir 

(t(30)=4,176; p<0,05). Uygulama sürecinin sonunda deney ve kontrol grubunda bulunan 

öğrencilerin son test puanları arasında anlamlı bir fark olup olmadığını belirlemek için 

t-testi yapılmıştır. Elde edilen sonuçlar aşağıdaki Tablo 6’da verilmiştir. 

Tablo 6 

Grupların MBT (son-test) Sonuçları 

Gruplar N X ss. t. sd. p. 

 Deney 

grubu 

29 10,08 3,604 2,193 58 p<0,05 

 Kontrol 

grubu 

31 7,08 2,541    

 

Yukarıda verilen Tablo 6 incelendiğinde deney ve kontrol gruplarına matematik 

başarı testi son test olarak uygulanması sonucunda deney grubundaki öğrencilerin 

ortalaması 10,08 ve kontrol grubunun ortalaması ise 7,08 olarak bulunmuştur. Deney 

grubu ile kontrol grubu arasında başarı son test puanları açısından anlamlı bir farklılık 

belirlenmiştir ve bu farklılığın deney grubu lehine olduğu görülmektedir (t(58)=2,193; 
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p<0,05). Bu şekilde dijital oyunların öğrencilerin başarılarını olumlu yönde etkilediğini 

yorumu yapılabilmektedir. Bu yorum aşağıdaki Şekil2’de de verilmiştir. 

Şekil 2 

Grupların MBT (ön-test son-test) Sonuçları Grafiği  

 

 

Yukarıda verilen Şekil 2’de de görüldüğü üzere ön-test verilerine göre, her iki 

grubun da matematik başarı testi ortalamaları 12 soruda 1 doğru cevap seviyelerindedir. 

Ancak son-test sonuçlarına göre, deney grubunun başarı seviyesi kontrol grubundan 

istatistiksel olarak anlamlı derecede daha yüksek çıkmıştır. Deney grubunun son-test 

ortalaması 10.08 doğru cevaba yükselirken, kontrol grubunun son-test ortalaması 7.08 

doğru cevap olarak belirlenmiştir.  

4.2 Matematik tutumları üzerine etkiler 

Bu bölümde ‘Dijital oyunlarla öğretimin 6. sınıf öğrencilerinde matematiğe karşı 

üzerine bir etkisi var mıdır?’ araştırma problemine cevap almak amacıyla uygulamaya 

başlamadan önce deney ve kontrol grubuna uygulanan matematik tutum ölçeği ön test 

sonuçlarına yer verilmiştir. Böylelikle kontrol ve deney gruplarındaki öğrencilerin ön 

test puanları arasında anlamlı farklılık var olup olmadığına cevap aranmıştır. 

Öğrencilerin ön testten almış oldukları puanlar t-testi ile incelenip karşılaştırılmıştır. 

Ortaya çıkan sonuçlar aşağıdaki Tablo 7’de gösterilmiştir. 
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Tablo 7 

Grupların MTÖ (ön-test) Sonuçları 

Gruplar N X ss. t. sd. p. 

 Deney 

grubu 

29 43,10 7,382 ,436 58 p>0,05 

 Kontrol 

grubu 

31 40,96 8,577    

 

Yukarıda verilen Tablo 7 incelendiğinde ön test sonucunda deney grubundaki 

öğrencilerin aldıkları puanların ortalaması 43,10 ve kontrol grubunun ortalaması ise 

40,96 olarak bulunmuştur. Böylelikle deney grubu ile kontrol grubu arasında başarı ön 

test puanları açısından istatistiksel olarak anlamlı bir farklılığın olmadığı belirlenmiştir 

(t(58)=0,436; p>0,05). Bu durum, grupların başlangıçtaki tutum seviyelerinin benzer 

olduğunu gösterir. Uygulama sürecinin sonunda grupların tutumunda anlamlı bir 

değişim olup olmadığını belirlemek için her bir grubun ön test ve son test puanlarına 

göre t-testi yapılmıştır. Deney grubunun ön-test ve son-test puanlarına ilişkin yapılan t-

testi sonuçları aşağıdaki Tablo 8’de verilmiştir. 

Tablo 8 

Deney Grubunun MTÖ (ön-test son-test) Sonuçları 

Deney 

Grubu 

N X ss. t. sd. p. 

Ön Test 29 43,10 7,382 2,435 28 p<0,05 

Son Test 29 50,86 7,744    

 

Yukarıda verilen Tablo 8 incelendiğinde deney grubunun son test ortalaması 50,86 

iken ön test ortalaması ise 43,10 olarak bulunmuştur. Deney grubunun ön test ve son 

testinden alınan puanlara ilişkin yapılan t-testi sonucunda deney grubunun ön test ve 

son test puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık olduğu anlaşılmıştır 

(t(28)=2,435; p<0,05). Dijital oyunların öğrencilerintutumundaolumlubir etki yarattığı 

belirlenmiştir. Kontrol grubu öğrencileri için ön test ve son test puanlarındaki değişimin 

anlamlı olup olmadığını anlamak için t-testi yapılmıştır. Elde edilen sonuçlar aşağıdaki 

Tablo 9’da verilmiştir. 
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Tablo 9 

Kontrol Grubunun MTÖ (ön-test son-test) Sonuçları 

Kontrol 

Grubu 

N X ss. t. sd. p. 

Ön Test 31 40,96 8,577 ,275 30 p>0,05 

Son Test 31 41,12 8,329    

 

Yukarıda verilen Tablo 9 incelendiğinde kontrol grubunun ön test ortalaması 40,96 

ve son test ortalaması ise 41,12 olarak bulunmuştur. Kontrol grubunun ön test son test 

puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık olmadığı belirlenmiştir 

(t(30)=0,275; p>0,05). Uygulama sürecinin sonunda deney ve kontrol grubunda bulunan 

öğrencilerin son test puanları arasında anlamlı bir fark olup olmadığını belirlemek için 

t-testi yapılmıştır. Elde edilen sonuçlar aşağıdaki Tablo 10’da verilmiştir. 

Tablo 10 

Grupların MTÖ (son-test) Sonuçları 

Gruplar N X ss. t. sd. p. 

 Deney 

grubu 

29 50,86 7,744 1,552 58 p<0,05 

 Kontrol 

grubu 

31 41,12 8,329    

 

Yukarıda verilen Tablo 10 incelendiğinde deney ve kontrol gruplarına matematik 

tutum ölçeği son test olarak uygulanması sonucunda deney grubundaki öğrencilerin 

ortalaması 50,86 ve kontrol grubunun ortalaması ise 41,12 olarak bulunmuştur. Deney 

grubu ile kontrol grubu arasında tutum ölçeği son test puanları açısından anlamlı bir 

farklılık belirlenmiştir ve bu farklılığın deney grubu lehine olduğu görülmektedir 

(t(58)=1,552; p<0,05). Bu şekilde dijital oyunların öğrencilerin matematiğe karşı 

tutumlarını olumlu yönde etkilediği yorumu yapılabilmektedir. Bu bulgu, dijital 

oyunların öğrencilerin matematik dersine yönelik tutumlarını istatistiksel olarak olumlu 

yönde iyileştirdiğini göstermektedir. 

4.3 Deney ve Kontrol Gruplarının Soru Başarı Analizi 

Deney ve kontrol gruplarının matematik başarı testine son-test olarak verdikleri 

cevapların soru bazında analizi aşağıdaki Tablo 11’de verilmiştir. 

 



37 
 

Tablo 11 

Grupların Soru Başarı Analizi Tablosu 

Soru Deney Grubu 

Doğru 

Deney Grubu 

Yanlış 

Kontrol Grubu 

Doğru 

Kontrol Grubu 

Yanlış 

1. Soru 10 19 7 24 

2. Soru 9 20 6 25 

3. Soru 8 21 5 26 

4. Soru 11 18 8 23 

5. Soru 10 19 7 24 

6. Soru 12 17 9 22 

7. Soru 9 20 6 25 

8. Soru 10 19 7 24 

9. Soru 11 18 8 23 

10. Soru 10 19 7 24 

11. Soru 12 17 9 22 

12. Soru 9 20 6 25 

 

Genel Başarı: Deney grubu genel olarak daha yüksek başarı oranına sahiptir. Her 

soru için doğru cevap sayısı deney grubunda daha fazladır. 

Yanlış Cevaplar: Kontrol grubunda yanlış cevap sayısı daha yüksektir. Bu durum, 

deney grubunun eğitim sürecinde daha etkili olduğunu göstermektedir. 

Spesifik Sorular: Bazı sorularda, özellikle 4., 6., 9., ve 11. sorularda deney grubu 

üyelerinin doğru cevap oranı belirgin şekilde daha yüksektir. Bu soru dağılım grafiği de 

aşağıdaki Şekil 3’de verilmiştir. 

Şekil 3 

Grupların Soru Başarı Seviyeleri Grafiği 
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Yukarıda verilen Şekil 3 incelendiğinde deney ve kontrol gruplarının her bir soruya 

verdikleri doğru cevap sayıları gösterilmektedir. Deney grubu genel olarak her soruda 

daha yüksek doğru cevap sayısına sahipken, kontrol grubunun doğru cevap sayıları daha 

düşük seviyededir. 

 

 

  



 
 

BEŞİNCİ BÖLÜM 

5. TARTIŞMA SONUÇ VE ÖNERİLER 

5.1 Tartışma ve Sonuç 

Bu çalışmada, dijital oyunların altıncı sınıf öğrencilerinin matematik dersinde tam 

sayılar konusundaki akademik başarıları ve matematik dersine yönelik tutumları 

üzerindeki etkileri detaylı bir şekilde incelenmiştir. Yapılan bu çalışmada, cinsiyet 

dağılımının dengeli olduğu görülmüştür. Bu durumun araştırma bulguları üzerindeki 

etkisini minimize ettiği ve çalışmanın sonuçlarının daha genellenebilir olmasını 

sağladığı anlaşılmıştır. 

Araştırma sürecinde, katılımcılar deney ve kontrol grubu olarak ikiye ayrılmıştır. 

Deney grubundaki öğrenciler, dijital oyunlar ile desteklenen ders materyalleri 

kullanarak eğitim-öğretim almışlardır. Kontrol grubundaki öğrenciler ise geleneksel 

öğretim yöntemleri ile eğitim-öğretim almışlardır. Bu bölümde araştırma sonunda elde 

edilen bulgular, tartışılıp çeşitli sonuçlara ulaşılmıştır.  

5.1.1 Başarı Testi ile İlgili Sonuçlar 

Matematik başarı testi (MBT) deney grubu ve kontrol grubu için ön test olarak 

uygulanmıştır. Başarı testinin ön test olarak uygulandığında elde edilen verilerin 

analizine göre deney grubu ile kontrol grubuna ait ön test puan karşılaştırmasında 

istatistiksel olarak anlamlı bir fark çıkmamıştır (t(58)=1,301; p>0,05).  Dolayısıyla 

deney grubu ve kontrol grubundaki öğrencilerin ön bilgilerinin benzer olduğu 

söylenebilir. Yani uygulamadan önce anlatılacak konunun bilgi düzeyi açısından 

herhangi bir grup için olumlu ya da olumsuz bir durum olmadığı söylenebilir. Literatür 

incelendiğinde birçok çalışmada deney ve kontrol grubunda uygulanan öğretim öncesi ön 

test puanları arasında anlamlı bir fark olmadığı görülmüştür (Karamustafaoğlu ve 

Mamlok-Naaman, 2015; Kim, Pathak, Jacobson, Zhang ve Gobert, 2015; Pannese ve 

Carlesi, 2007). 

Tam sayılara ait kazanımlarla ilgili dijital oyunlarla destekli öğretim etkinlikleri 

yapıldıktan sonra araştırmada yer alan tüm öğrencilere (deney ve konrol gruplarına) son 

test olarak matematik başarı testi (MBT) uygulanmıştır. MBT’in son testlerinin analiz 

sonucuna göre deney grubu ile kontrol grubu arasında deney grubu lehine istatistiksel 

olarak anlamlı bir farklılık tespit edilmiştir (t(58)=2,193; p<0,05). Ortaya çıkan olumlu 
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fark deney grubundaki öğrencilerin başarılarını artırdığını, tam sayılar öğretimindeki 

dijital oyunlar ile destekli öğretimin deney grubu öğrencilerinde daha büyük başarı 

getirdiğinigöstermiştir. Dolayısıyla, tam sayılar kazanımlarını öğrencilerin tam olarak 

öğrenmesinde, dijital oyun destekli öğretimin geleneksel yaklaşımı temel alan 

yöntemlerle öğretim yapılmasına karşın başarıya ulaşmada daha etkili olduğu ifade 

edilebilir. Literatürde benzer araştırmalarda da bu sonuca ulaşıldığı 

bildirilmiştir(Dönmez, 2017; Dinçer, 2019; Gürbüz, 2019).  

Dijital oyunların sunduğu anlık geri bildirim mekanizmaları, öğrencilerin hatalarını 

hızlı bir şekilde fark etmelerine ve düzeltmelerine yardımcı olmuştur ve bu da öğrenme 

sürecinin verimliliğini artırmıştır. Benzer şekilde Gök ve İnan(2021) çalışmalarındabu 

verimliliğin oyunların sunduğu anlık geri bildirim mekanizmaları ile öğrencilerin 

hatalarını hızlı bir şekilde fark etmelerine ve düzeltmelerine yardımcı olduğunu 

bildirmiştir ki bu sonuçlar yapılan çalışmadan elde edilen sonuçları desteklemektedir.  

Ayrıca eğitimde dijital oyunların daha yaygın bir şekilde kullanılmasının faydalı 

olabileceği ve eğitim teknolojilerinin öğrenme üzerinde olumlu etkilerinin olduğu 

söylenebilir. Bu etkiyi Savaş ve arkadaşları (2019) çalışmalarında dijital oyunların 

eğitsel değerlerinin daha geniş bir şekilde benimsenmesi ve eğitim teknolojilerinin daha 

yaygın olarak kullanılması gerektiğini, ayrıca bu tür oyunların dikkatli ve amaçlarına 

uygun bir şekilde kullanmalarının olumlu etkileri olacağını belirtmişlerdir.  

Bir oyun çeşidi olarak dijital oyunlar çeşitli elektronik altyapılar gereksiniminde 

olmaları dolayısı ile ulaşılabilirlikte dijital olmayan diğer oyunlardan ayrılsa da 

öğrencilerin akademik başarılarını destekleme de olumlu etkilere sahip olması diğer 

oyunlar ile benzeşmektedir. Alyanak ve Özkaya (2024) çalışmalarında dijital olmayan 

oyunlar ile desteklenmiş eğitim-öğretimin öğrencilerin akademik başarılarına olumlu 

etkileri olduğunu belirtmiştir. Çil ve Sefer (2021) tarafından gerçekleştirilen bir meta-

analiz çalışmasındada oyun tabanlı öğretim yöntemlerinin öğrencilerin akademik 

başarıları üzerindeki olumlu etkilerini ortaya koymakta ve farklı oyun türleri ile 

uygulamaların hem dijital hem dijital olmayan yöntemlerin öğrencilerin matematiksel 

kavramları daha iyi anlamalarına ve kalıcı öğrenmelerine katkı sağladığını 

söylemişlerdir.  

Dijital oyunların öğrencilerin baştaproblem çözme becerileri olmak üzereeleştirel 

düşünme becerileri ve stratejik plan yapmabecerileri gibi becerilerini artırdığına ve 



41 
 

kazandırdığı bu çeşitli becerilerin bir yandan da akademik başarılarına yansıdığı 

söylenebilir. Gee (2008) yaptığı çalışmada video oyunlarının öğrencilerin eleştirel 

düşünme, problem çözme, kaynak yönetimi, hızlı karar verme ve esnek stratejik 

düşünme yeteneklerini geliştirdiğini söylemiştir. Ayrıca, Gee oyunların içsel öğrenme 

mekanizmalarına sahip olduğunu ve bu sayede oyuncuların karmaşık görevleri adım 

adım öğrenebildiklerini belirtmekte ve bu sayede öğrencilerin sürekli olarak yeni 

beceriler edinmelerini sağladığını söylemektedir.  

5.1.2 Tutum ile İlgili Sonuçlar 

Matematik tutum ölçeği (MTÖ) deney grubu ve kontrol grubu için ön test olarak 

uygulanmıştır. Tutum ölçeği ön test olarak uygulandığında elde edilen verilerin 

analizine göre deney grubu ile kontrol grubuna ait ön test puan karşılaştırmasında 

istatistiksel olarak anlamlı bir fark çıkmamıştır(t(58)=0,436; p>0,05).  Dolayısıyla 

deney grubu ve kontrol grubundaki öğrencilerin tutumlarının benzer olduğu 

söylenebilir. Yani uygulamadan önce herhangi bir grup için olumlu ya da olumsuz bir 

durum olmadığı görülmüştür.Literatür incelendiğinde yapılan çalışmalarda deney ve 

kontrol grubunda uygulanan öğretim öncesi matematik tutumları arasında anlamlı bir fark 

olmadığı görülmüştür (Lazarides ve Buchholz, 2019).  

Tam sayılara ait kazanımlarla ilgili dijital oyunlarla destekli öğretim etkinlikleri 

yapıldıktan sonra araştırmada yer alan tüm öğrencilere (deney ve konrol gruplarına) son 

test olarak matematik tutum ölçeği (MTÖ) uygulanmıştır. MTÖ’nün son testlerinin 

analiz sonucuna göre deney grubu ile kontrol grubu arasında istatistiksel olarak anlamlı 

bir farklılık tespit edilmiştir (t(58)=1,552; p<0,05). Ortaya çıkan olumlu fark deney 

grubundaki öğrencilerin tutumlarının tam sayılar öğretimindeki dijital oyunlar ile 

destekli öğretimin öğrencileri derse karşı daha iyi bir tutum seviyesine 

getirdiğinigöstermiştir. Bu sonuç, dijital oyunların eğitimde kullanılmasının öğrencilerin 

matematik dersine olan ilgilerini artırdığı ve derslere karşı daha pozitif bir tutum 

geliştirmelerine yardımcı olduğunu göstermektedir. Literatürde benzer araştırmalarda da 

bu sonuca ulaşıldığı bildirilmiştir (Beyhan ve Tural, 2007;  Savaş ve Karataş, 2019; 

Kebritchi vd., 2010; Nadeem vd., 2023).  

Dijital oyunların eğlenceli yanının öğrenme süreçlerini daha ilgi çekici ve etkili 

hale getirdiği, öğrencilerin matematik dersine olan pozitif tutumunu artırdığı 

görülmektedir. Yavuzkan (2019) çalışmasındaeğitsel dijital oyunların öğrencilerin 
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matematik tutumuna etkisi incelemiş ve oyunların öğrencilerin matematik dersine olan 

ilgilerini artırdığını ve tutumlarını olumlu yönde etkilediğini söylemiştir. Öğrenciler 

verilen dijital oyunlar sayesinde matematik konularını daha eğlenceli ve ilgi çekici 

bulmuşlar ve derse karşı pozitif tutum sergilemişlerdir.  

Bu çalışmada yer verilen dijital oyunlar öğrencilerin sınıflarında aktif katılımları ile 

oynadıkları oyunlar olmuştur. Bu oyunlar ile desteklenen eğitim-öğretim öğrencilerin 

matematik tutumlarını olumlu yönde etkilemiştir. Bu olumlu etkinin ortaya çıkmasını 

sağlayan öğrencilerin bu materyaller ile bizzat ilişkili olmaları ve aktif olarak derse 

katılmalarıdır. Bu katılım dersi daha ilgi çekici bulmalarını sağlayarak tutumlarını 

olumlu yönde etkilemiştir. Celik (2020) çalışmasında oyun tabanlı öğrenmelerde aktif 

katılımın öğrencilerin matematik dersine karşı ilgisi üzerindeki etkisini incelemiş ve 

oyun tabanlı öğrenmenin öğrencilerin matematik dersine olan ilgisini artırdığını tespit 

etmiştir.   

Dijital oyunların tutumu olumlu yönde etkilemesinde öğrencilerin ders kaygılarının 

oyunlar ile birlikte azalması ve azalan kaygının pozitif tutuma dönüşmesi yer almıştır. 

Nitekim Kargar ve arkadaşlarının (2010) yaptığı çalışma ise dijital oyunların matematik 

dersine yönelik tutumlar üzerindeki etkilerini ve bu etkilerin öğrencilerin matematik 

kaygısı ile olan ilişkisini incelemiştir. Sonuçlar dijital oyunların öğrencilerin matematik 

dersine olan tutumları üzerinde olumlu etkileri olduğu ve bu etkilerin öğrencilerin 

matematik kaygısını azalttığını göstermiştir. Dijital oyunların etkileşimli ve eğlenceli 

doğası, öğrencilerin matematikle ilgili endişelerini hafifletmiş ve azalan kaygı ile endişe 

ders tutumlarına pozitif olarak yansımıştır.  

5.2 Öneriler 

Dijital oyunların tam sayılar konusundaki derslerde kullanımı ile ilgili örnek bir 

ders programı Ek 9’da sunulmuştur. Öğretmenlerin bu programını kullanarak hangi 

kazanımda hangi oyunu kullanabilecekleri önerilebilir. Bu bağlamda eğitimciler ve 

öğretmenler, dijital oyunları matematik müfredatlarına entegre ederek, öğrencilerin 

öğrenme deneyimlerini zenginleştirebilirler. Bunların entegre edilebilmesi için 

öğretmenler, dijital oyunları etkili bir şekilde kullanabilmeli ve bunun için gerekli 

eğitimleri almalıdır.  
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Gelecek araştırmalarda dijital oyunların farklı matematiksel konular üzerindeki 

etkilerini inceleyen çalışmalar ilefarklı yaş gruplarındaki öğrenciler üzerindeki etkilerini 

inceleyen çalışmalar yapılabilir. Gelecek çalışmalar, dijital oyunların daha uzun vadeli 

etkilerini inceleyebilir. Ayrıca farklı eğitim ortamlarındaki etkilerini inceleyen 

çalışmalar ile farklı dijital oyunların arasındaki etki farklılığını inceleyen çalışmalar 

yapılabilir. 
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EK 3. Oyunların Bazı Arayüz Fotoğrafları 
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Ek 4. Uygulama Fotoğrafları 
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Ek 5. 6. Sınıf Tam Sayılar Öğretimi için Dijital Oyunları İçeren Ders Programı 

Ders 1: Tam Sayıların Tanımı 

-Hedef: Pozitif ve negatif tam sayılar kavramını tanıtmak. 

- Etkinlikler: 

 Tam sayıların tanımı ve örnekleri. 

 Pozitif ve negatif tam sayıların sayı doğrusundaki yerleri. 

- Dijital Oyun: *Prodigy* 

  - Açıklama: Öğrenciler, oyun içindeki matematik sorularını çözerek pozitif ve negatif 

tam sayılarla ilgili alıştırmalar yapar. 

Ders 2: Sayı Doğrusu Üzerinde Tam Sayılar 

- Hedef: Öğrencilerin sayı doğrusu üzerindeki tam sayıları anlamalarını sağlamak. 

- Etkinlikler: 

Sayı doğrusu üzerinde tam sayıları işaretleme alıştırmaları. 

Negatif ve pozitif tam sayıları karşılaştırma. 

- Dijital Oyun: *Math Blaster* 

  - Açıklama: Öğrenciler, sayı doğrusu üzerinde verilen görevleri tamamlayarak tam 

sayıların yerlerini öğrenirler. 

Ders 3: Pozitif Tam Sayılarla Toplama ve Çıkarma 

- Hedef: Pozitif tam sayılarla toplama ve çıkarma işlemlerini öğretmek. 

- Etkinlikler: 

Pozitif tam sayılarla toplama ve çıkarma alıştırmaları. 

Oyun tabanlı alıştırmalar. 

- Dijital Oyun: *DragonBox* 
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  - Açıklama: Öğrenciler, pozitif tam sayılarla toplama ve çıkarma işlemlerini çözerek 

ilerler. 

Ders 4: Negatif Tam Sayılarla Toplama ve Çıkarma 

- Hedef: Negatif tam sayılarla toplama ve çıkarma işlemlerini öğretmek. 

- Etkinlikler: 

Negatif tam sayılarla toplama ve çıkarma alıştırmaları. 

 Sayı doğrusu üzerinde işlemler. 

- Dijital Oyun: *Reflex Math* 

  - Açıklama: Öğrenciler, negatif tam sayılarla toplama ve çıkarma işlemlerini hızlıca 

yaparak puan kazanır. 

Ders 5: Pozitif ve Negatif Tam Sayılarla Çarpma 

- Hedef: Pozitif ve negatif tam sayılarla çarpma işlemlerini öğretmek. 

- Etkinlikler: 

Çarpma işlemleri için görsel ve interaktif alıştırmalar. 

Oyun tabanlı etkinlikler. 

- Dijital Oyun: *Khan Academy* 

  - Açıklama: Öğrenciler, tam sayılarla çarpma işlemlerini yaparak seviyeleri tamamlar. 

Ders 6: Pozitif ve Negatif Tam Sayılarla Bölme 

- Hedef: Pozitif ve negatif tam sayılarla bölme işlemlerini öğretmek. 

- Etkinlikler: 

Bölme işlemleri için görsel ve interaktif alıştırmalar. 

Sayı doğrusu üzerinde bölme işlemleri. 

- Dijital Oyun: *Minecraft: Education Edition* 
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  - Açıklama: Öğrenciler, oyun içinde matematiksel problemleri çözerek bölme 

işlemlerini öğrenirler. 

Ders 7: Mutlak Değerin Tanımı 

- Hedef: Mutlak değer kavramını tanıtmak. 

- Etkinlikler: 

Mutlak değer tanımı ve örnekler. 

Sayı doğrusu üzerinde mutlak değer gösterimi. 

- Dijital Oyun: *Math Blaster* 

  - Açıklama: Öğrenciler, mutlak değer kavramını pekiştiren oyunlar oynar. 

Ders 8: Mutlak Değer Problemleri 

- Hedef: Mutlak değer problemlerini çözme yeteneğini geliştirmek. 

- Etkinlikler: 

Mutlak değerle ilgili problemler ve alıştırmalar. 

Oyun tabanlı mutlak değer soruları. 

- Dijital Oyun: *Prodigy* 

  - Açıklama: Öğrenciler, mutlak değer problemlerini çözerek puan kazanır. 

Ders 9: Günlük Yaşamda Tam Sayılar 

- Hedef: Tam sayıların günlük yaşamda nasıl kullanıldığını öğretmek. 

- Etkinlikler: 

Ekonomik ve çevresel bağlamlarda tam sayılar. 

Negatif ve pozitif tam sayıların pratik kullanımları. 

- Dijital Oyun: *Minecraft: Education Edition* 
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  - Açıklama: Öğrenciler, günlük yaşamda tam sayıların kullanımını öğrenir ve oyun 

içinde uygular. 

Ders 10: Tam Sayılarla İlgili Projeler 

- Hedef: Tam sayılarla ilgili öğrenci projeleri ve sunumları hazırlamak. 

- Etkinlikler: 

Proje çalışmaları ve sunumlar. 

Oyun tabanlı projeler. 

- Dijital Oyun: *DragonBox* 

  - Açıklama: Öğrenciler, projelerinde tam sayı kavramlarını kullanarak oyun tabanlı 

görevler tamamlar. 

Ders 11: Genel Tekrar 

- Hedef: Tüm konuların genel tekrarını yapmak. 

- Etkinlikler: 

Önceki derslerde işlenen konuların tekrarı. 

Oyun tabanlı genel tekrar alıştırmaları. 

- Dijital Oyun: *Reflex Math* 

  - Açıklama: Öğrenciler, genel tekrar yaparak oyun içinde tüm konuları pekiştirir. 

Ders 12: Değerlendirme ve Geri Bildirim 

- Hedef: Öğrencilerin öğrenme süreçlerini değerlendirmek ve geri bildirim sağlamak. 

- Etkinlikler: 

Değerlendirme testleri ve anketler. 

Öğrenci geri bildirimleri ve öğretmen değerlendirmeleri. 

- Dijital Oyun: *Khan Academy* 

  - Açıklama: Öğrenciler, değerlendirme testlerini tamamlayarak başarı seviyelerini 

belirler. 
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İZİN BELGELERİ 

EK 6. Etik Kurul Kararı 
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EK 7. Tez Onayı 
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EK 8. Anket Uygulama İzni 
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EK 9 Tutum Ölçeği Kullanma İzni 
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EK 10.Orijinallik Raporu 
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ÖZGEÇMİŞ 

İbrahim BOR, 23.04.1999 tarihinde Elazığ’da doğmuştur. İlköğretimi Elazığ Evren 

Paşa İlköğretim Okulu’nda, ortaöğretimi Elazığ Gönül İhsan Tangülü Ortaokulu’nda, 

liseyi Elazığ Ahmet Kabaklı Fen Lisesi’nde tamamlamıştır. 2022 yılında Elazığ Fırat 

Üniversitesi Eğitim Fakültesi İlköğretim Matematik Öğretmenliği bölümünü 

tamamlamıştır. 2022 yılında Fırat Üniversitesi Eğitim Bilimleri Enstitüsü Matematik ve 

Fen Bilimleri Eğitimi Ana Bilim Dalı Matematik Eğitimi Bilim Dalı’nda Tezli Yüksek 

Lisans eğitimine başlamış ve halen aynı bölümde eğitimini sürdürmektedir. 


