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ÖNSÖZ  

Günümüzde geliĢerek ilerleyen teknoloji, dijital dünyada sağladığı imkanlarla, 

pratik hayatta tüm insanlığa vazgeçilmesi zor olan alanlar yaratmıĢtır. Bu durumu 

pekiĢtiren ise; dijital dünyaya ulaĢım kolaylığı, zorunlu ve uzun sosyal izolasyon 

süreçleri, park, bahçe gibi alanların artan nüfusun ihtiyacını karĢılamak üzere 

azaltılması gibi sebepler olmuĢtur. Bununla birlikte geliĢen teknoloji; eğitim, sağlık, 

ulaĢım gibi sektörlerin geliĢiminde son derece önemli rol üstlenmiĢtir. Teknolojinin 

etkisi altında yaĢamımızın her alanında önemli değiĢiklikler gözlemlenirken, renkli 

dijital dünya görüntüleri ve arka plandaki neĢeli müzikler özellikle çocukların ilgi odağı 

haline gelmiĢtir. Bu durum, dijital dünyanın herkesin dikkatini çektiği gerçeğini ortaya 

koymaktadır. Bu bağlamda, özellikle çocukların dijital dünyaya duyduğu yoğun ilgi, 

teknolojinin eğitimde etkili bir araç olarak kullanılması düĢüncesini gündeme 

getirmiĢtir. Bu doğrultuda ortaya çıkan eğitsel dijital oyun kavramı, çocukların eğitim 

süreçlerini desteklemek amacıyla hayatımıza girmiĢtir. 

Son yıllarda öğrencilerin en çok zorluk yaĢadığı derslerden biri olan matematik, 

doğası gereği soyut düĢünce ve kavramlardan oluĢtuğundan, öğretim sürecinin 

zenginleĢtirilmesine, kavramların somutlaĢtırılmasına ihtiyaç duyar. Çocukların oldukça 

fazla vakit geçirdikleri dijital dünyayla, en çok zorlandıkları ders etkinliklerinin 

sağlanmasının, bu süreci daha etkili kılacağı düĢünülmektedir. Bu bağlamda çalıĢmada, 

ilkokul dördüncü sınıf öğrencilerinin oldukça zorlandığı kesirler konusuna yönelik 

eğitsel dijital oyunlar geliĢtirilmiĢ ve bunların eğitim öğretim sürecinde kullanımının 

öğrencilerin akademik baĢarılarına, motivasyon ve kaygı düzeylerine etkisi 

incelenmiĢtir. 
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ÖZET 

SUNGUR, Sevde Nur, Dijital Oyun Temelli Kesir Öğretiminin Ġlkokul 4. Sınıf 

Öğrencilerinin Matematik Motivasyonu, Kaygı Düzeyi ve Akademik BaĢarılarına 

Etkisinin Ġncelenmesi, Yüksek Lisans Tezi, Sivas, 2023. 

Bu çalıĢmanın amacı; dijital oyun temelli matematik öğretiminin, öğrencilerin 

matematik motivasyonlarına, kaygı düzeylerine ve akademik baĢarılarına etkisini 

incelemektir. ÇalıĢmada 4. sınıf kesirler konusunun tüm kazanımlarına yönelik eğitsel 

dijital oyunlar, araĢtırmacı tarafından alan uzmanlarının görüĢleri alınarak tasarlanmıĢ 

ve uygulama 3 hafta sürmüĢtür. 3 haftalık süreçte gerçekleĢen uygulamada matematik 

öğretimi; deney grubunda eğitsel dijital oyunlarla, kontrol grubunda ise geleneksel 

yöntemle sağlanmıĢtır. 

ÇalıĢmada karma araĢtırma modeli kullanılmıĢtır. AraĢtırmanın nicel verileri 

matematik dersi motivasyon ölçeği, matematik dersi kaygı ölçeği ve akademik baĢarı 

testi ile toplanmıĢtır. Nitel araĢtırma verileri ise görüĢme formları ile elde edilmiĢtir. 

AraĢtırmanın çalıĢma grubu uygun örnekleme yöntemiyle belirlenmiĢtir ve çalıĢma 

grubunu, 2022-2023 eğitim-öğretim yılında Kars ili SarıkamıĢ ilçesinde bir ilkokulun 4. 

sınıfında öğrenim gören 44 öğrenci oluĢturmuĢtur. GörüĢmeler ise deney grubu 

öğrencilerinden basit tesadüfi örnekleme yoluyla belirlenerek 4 katılımcı ile 

gerçekleĢtirilmiĢtir. AraĢtırmada elde edilen nicel veriler SPSS 21 programı kullanılarak 

betimsel istatistikler ve ANCOVA testi ile analiz edilmiĢtir. GörüĢmelerden elde edilen 

veriler ise içerik analizine tabi tutulmuĢ ve MAXQDA 2023 programıyla analiz 

edilmiĢtir. 

ÇalıĢma sonucunda eğitsel dijital oyunlarla desteklenmiĢ matematik öğretiminin, 

öğrencilerin akademik baĢarısı üzerinde herhangi bir etkisinin olmadığı bulgusu elde 

edilmiĢtir. Ayrıca geleneksel yöntemle yürütülen matematik öğretiminin, eğitsel dijital 

oyun temelli sürece göre öğrencilerin matematik kaygı düzeylerini, dıĢsal 

motivasyonlarını ve motivasyonsuzluklarını artırdığı bulgusuna ulaĢılmıĢtır. Bununla 

birlikte eğitsel dijital oyunlarla sağlanan matematik öğretiminin, öğrencilerin içsel 

motivasyonunu artırma Ģeklinde etki ettiği sonucuna ulaĢılmıĢtır. GörüĢme verilerinden 

elde edilen sonuçlara göre ise; öğrencilerin eğitsel dijital oyunlarla sağlanan matematik 

öğretiminde mutlu hissederek eğlendikleri, oyunlar sayesinde dersin farklılaĢmasından 

memnun oldukları, farklı konularda da eğitsel dijital oyunlarla öğrenmek istedikleri 

bulgularına ulaĢılmıĢtır. 

Anahtar Kelimeler: matematik, kesirler, eğitsel dijital oyun, akademik baĢarı, 

motivasyon, kaygı.  
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ABSTRACT 

SUNGUR, Sevde Nur, Investigation of the Effect of Digital Game Based 

Fraction Teaching on Mathematics Motivation, Anxiety Level and Academic 

Achievement of Primary School 4th Grade Students Master's Thesis, Sivas, 2023. 

The aim of this study is to examine the effect of digital game-based mathematics 

teaching on students' mathematics motivation, anxiety levels and academic 

achievement. In the study, educational digital games for all learning outcomes of the 4th 

grade fractions subject were designed by the researcher by taking the opinions of field 

experts and the application lasted for 3 weeks. In the 3-week implementation, 

mathematics teaching was provided with educational digital games in the experimental 

group and only with the traditional method in the control group.  

Mixed research model was used in the study. The quantitative data of the study 

were collected with mathematics course motivation scale, mathematics course anxiety 

scale and academic achievement test. Qualitative research data were obtained through 

interview forms. The study group of the research was determined by convenience 

sampling method and the study group consisted of 44 students studying in the 4th grade 

of a primary school in SarıkamıĢ district of Kars province in the 2022-2023 academic 

year. Interviews were conducted with 4 participants determined by simple random 

sampling from the experimental group students The quantitative data obtained in the 

study were analysed with descriptive statistics and ANCOVA test using SPSS 21 

software. The data obtained from the interviews were subjected to content analysis and 

analysed with MAXQDA 2023 software.  

As a result of the study, it was found that mathematics teaching supported by 

educational digital games did not have any effect on students' academic achievement. In 

addition, it was found that mathematics teaching carried out with the traditional method 

increased students' mathematics anxiety levels, extrinsic motivation and amotivation 

compared to the educational digital game-based process. However, it was concluded 

that mathematics teaching provided with educational digital games had an effect on 

increasing students' intrinsic motivation. According to the results obtained from the 

interview data, it was found that the students felt happy and had fun in mathematics 

teaching provided with educational digital games, they were satisfied with the 

differentiation of the lesson thanks to the games, and they wanted to learn different 

subjects with educational digital games. 

Keywords: mathematics, fractions, educational digital game, academic 

achievement, motivation, anxiety. 
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BÖLÜM I 

GĠRĠġ 

Oyun çocuklar için gün boyu onunla meĢgul oldukları, bu meĢguliyette hayal 

güçlerine göre özgürce seçim yapabildikleri, tecrübelerini Ģu anda iĢe kattıkları, 

yarattıkları ya da karĢılarına çıkan her problemi sorgulayıp, analiz ederek yeni tavır 

veya roller denedikleri ve en nihayetinde büyük zevk duydukları aktivitedir (Dere Çiftçi 

ve Aksoy, 2020). Eğitim bilimleri ve çocuk geliĢimi alanlarına göre ise oyun; güdümlü 

ya da güdümsüz, kurallı veya kuralsız ilerleyen, gönüllü katılımcıları olan çocukların 

zihinsel, fiziksel, duygusal, dilsel, toplumsal ve sosyal özelliklerini besleyen gerçek 

deneyimler elde ettikleri en etkili öğretme ve öğrenme aracıdır (YaĢar Ekici, 2021). 

Günümüzde ise çocukların eğlence anlayıĢı baĢta teknolojik geliĢmeler, küresel 

düzeyde gerçekleĢen salgın hastalıklar sebebiyle uzun süreli sosyal izolasyon süreçleri, 

nüfusun niceliksel artıĢı ve oyun alanlarının ihtiyacı karĢılamaması, güvenlik endiĢesi 

gibi sebeplerle dijital ortamın yenilikçi dünyasına evrilmiĢ ve çocukların artık oyun 

aracını sanal ortama taĢımalarını sağlamıĢtır (Karagül ve Bircan, 2022). Dolayısıyla 

dijital oyun kavramı ortaya çıkmıĢtır. Dijital oyun; bireysel ya da birden fazla 

oyuncunun aynı anda katılabildiği çevrimiçi/ çevrimdıĢı olarak bilgisayar ve mobil 

cihazlarla eriĢim sağlanabilen eğlence aracıdır. Prensky (2001)‟ ye göre dijital oyunlar 

temelinde on iki unsuru barındıran ve bunlardan altı tanesi oyunları eğlence ve keyif 

aracı kılarken diğer altı tanesinin bir araya gelerek, bireyin belirli bir amaç ve çözülecek 

bir dizi problemlerden yola çıkarak birtakım yönergelere uygun Ģekilde ilerlediği, 

ortamın kendisine sağlayabildiği geribildirimler ve çoklu kullanıcılarla daima etkileĢim 

içinde olup eğlenerek yarıĢmasını sağladığı araçtır. 

Her geçen gün yenilenen, teknolojik ilerlemelerle büyüyen dijital dünyaya 

merak ve ilginin artması bu ortamda geçirilen süreyi paralel olarak artırmıĢ ve bu 

sürenin özellikle çocuklar için nasıl etkili hale getirilebileceği sorusunu ortaya 

çıkarmıĢtır. Ersoy (2005) tarım alanında kullanılan ilkel düzeydeki saban, tırpan gibi 

aletlerin günümüzde yetersiz kalıp, yerini geliĢmiĢ tarım araçlarının almasına benzer 

olarak eğitim- öğretim sürecinde de güncel olmayan yaklaĢımlarla sürdürülen eğitimin, 

çocuklar için faydalı olamayacağını vurgulamıĢtır. Bu sebeple günümüz çağdaĢ eğitim 

anlayıĢında benimsenen yapılandırmacı yaklaĢım felsefesine göre bireyin pasif alıcısı 
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olduğu durağan ve monoton eğitim ortamları yerine; öğrenenlerin ihtiyaçlarına ve 

onların geliĢim düzeylerine uyarlanmıĢ, ilgilerini çeken, süreç boyu aktif katılımı 

sağlayan, yaparak yaĢayarak kalıcı öğrenmeler inĢa eden bir anlayıĢ benimsenmiĢtir 

(Tüfekçi Aslim, 2014). Bu felsefeye göre benimsenen öğrenen ihtiyaçları için, geliĢen 

eğitim teknolojileriyle hazırlanan dijital oyunların belirli amaçlar doğrultusunda eğitim- 

öğretim sürecine dahil edilebileceği görülmüĢtür (Çetin, 2013). 

Eğitsel dijital oyunlar; belirli eğitsel amaçlar perspektifinde oyuncu seviyesi, 

oyun alanı, oyun süresi, tekrar sayısı, oyuncu sayısı gibi bileĢenlerle önceden planlanıp 

çeĢitli teknolojiler kullanılarak tasarlanan, programlanan oyunlar olarak tanımlamıĢtır. 

Eğitsel dijital oyunların yapısında biliĢsel, deviniĢsel ve psikomotor beceriler 

edinebilmeyi sağlayacak gizil potansiyeller vardır. Bu edinimler belirli amaçlar 

doğrultusunda uygun ortam ve içeriklerle öğrenene sunulduğunda fayda sağlayacaktır 

(Malta, 2010). Eğitsel dijital oyunlar öğrenen açısından tecrübe edilebilmesi güç ve 

tehlikeli durumları simüle edebilmesi, öğrenene deneme yanılma, tekrar imkânı 

sağlayarak karĢılaĢtığı problemleri çözme becerisi kazandırması, süreç boyunca aktif 

olmayı sağlaması yönünden etkili bir eğitsel, öğretimsel yöntemdir (Gelibolu, 2013). 

Günümüz Ģartlarında geliĢen teknolojiyle uygulanan öğretim yönteminin 

çeĢitlendirilmesi oldukça mümkündür. Ülkemizde matematik öğrenme deneyimi 

yaĢayan birçok kiĢi, maalesef matematiği öğrenmek konusunda olumsuz bir tutuma 

sahiptir ve baĢaramayacaklarına dair önyargılar taĢırlar. Ancak, geleneksel öğretim 

yöntemlerinin dıĢına çıkarak matematik eğitiminde kullanabileceğimiz birçok modern 

araç ve yöntem bulunmaktadır (Yiğit, 2007). Bu araçlardan biri olan eğitsel dijital 

oyunlar yapısında bulunan kolaydan zora ilerleyen aĢamalar sayesinde analiz, sentez ve 

değerlendirme gibi üst düzey düĢünme becerilerini ve problem çözme becerisini iĢe 

katmayı böylece mantıksal, matematiksel bağlantılar kurarak matematiksel öğretim 

hedeflerinin kazandırılmasına ortam sağlar (Özcan, Akbay ve KarakuĢ, 2016). 

1.1. Problem Durumu 

Bir disiplin olarak matematik geçmiĢten günümüze doğayı anlamak, gündelik 

yaĢam problemlerine uygun çözümler bulmak, değiĢen ve geliĢen dünya düzenine göre 

ortaya çıkan ihtiyaçlara cevap vermek için kullanılan, tüm insanlığın en temel 

uğraĢlarından biridir. Matematik sürekli geliĢen ve yeni bilgi birikimine zemin 

hazırlayan teknoloji için yapıtaĢı sayılan bilimler arasındadır bu nedenle matematik 
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öğretimi tüm dünya için önem arz etmektedir. Ulam (1991), sonsuz küçükler hesabının 

kullanılmasının günümüz teknolojisinin geliĢimini mümkün kıldığı, bu sebeple 

teknolojik ve bilimsel geliĢmelerin temelinde matematiğin gerekli olduğunu aktarmıĢtır. 

Matematik disiplininin teknoloji alanına sağladığı katkıların yine matematik 

öğretiminde kullanılması, eğitim ve öğretimin kalitesini artırmada son derece önemlidir 

(Yavuzkan, 2019). 

Günümüzde çocukların matematik dersinin zor olduğu ve matematik dersinin 

baĢarılamayacağını düĢünerek kaygılandığı ve bu disipline yönelik olumsuz tutum 

geliĢtirdiği görülmekle beraber öğrencilerde bu tutumun ilkokul düzeyinden baĢlayarak 

ilerideki sınıf seviyelerinde de devam ettiği görülmektedir (Dursun ve Dede, 2004; 

Yiğit, 2007). Öğrenenin yaĢam boyunca karĢılaĢacağı bir disiplin olarak matematiğe 

yönelik olumsuz tüm kaygı ve tutumunu değiĢtirecek etkili bir matematik öğretiminin 

gerçekleĢtirilmesinde farklı materyal ve yöntemlerden faydalanılabileceği bilinmektedir. 

Ancak Uça (2014) öğretmenlerin matematik öğretiminde anlamlı öğrenme ve akıl 

yürütme etkinliklerine yeterince yer vermeyerek, konuları somutlaĢtırmadan yalnızca 

teorik kuralları aktardıklarını belirtmiĢtir. 

Ġlkokul matematik dersinde karĢılaĢılan öğrenme güçlüklerinin incelendiği 

çalıĢmalarda, öğrenenlerin yaĢadığı güçlüklerin baĢında Ģüphesiz kesirler konusunun 

geldiği bilinmektedir (Hansen, 2014; Charalambous ve Pinta- panzati, 2005; Soylu ve 

Soylu, 2005). Kesirler konusunda karĢılaĢılan güçlüklerin en önemli nedenlerinden biri; 

çocukların erken yaĢlarda tam sayıları öğrenirken edindikleri kuralları genelleyerek 

kesir iĢlemlerine uygulamasıdır (Sherman, Yardson ve Richardson, 2005). Bu bağlamda 

temelde en büyük güçlük kesrin parça- bütün iliĢkisini bozacak Ģekilde bir tam sayı 

olarak algılanmasıdır. Ersoy ve Ardahan (2003) ise çalıĢmalarında öğrencilerin kesir 

konusuna yönelik karĢılaĢtığı güçlükleri Ģu Ģekilde aktarmıĢtır; 

 Öğrenciler, kesirlerin sembolik gösterimi olan a/b‟yi parça ve bütün Ģeklinde 

değil iki farklı sayı değerine sahip, iki ayrı sayı olarak algılamaktadırlar. 

 Kesirlerde toplama iĢlemi yapılırken öğrenciler pay ve paydayı ayrı ayrı 

toplayarak sıra ile pay ve payda Ģeklinde ifade etmektedirler. 

 Öğrenciler kesirlerde sıralama yaparken; sıralama kurallarında doğal sayılarda 

sıralama yapma kurallarını esas aldıkları görülmüĢtür. Bu durumda öğrenciler 

birim kesirlerde bir kesrin büyüklüğünün paydasının büyüklüğüyle ters orantılı 

olduğunu kavrayamadığından hata yapmaktadırlar. 
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 Öğrenciler sayı doğrusunda kesrin gösterimini yapamamaktadırlar. 

KarĢılaĢılan tüm öğrenme güçlüklerine rağmen oldukça eğlenceli ve zevkli 

sayılan kesirler konusunun ilkokulda iyi anlaĢılması ve anlamlandırılması; öğrencilerin 

ilerideki sınıf seviyelerinde matematik ve diğer disiplinleri öğrenmelerinde, günlük 

yaĢamlarında kullanabilecekleri ön öğrenmeler kazandırmıĢ olacaktır (Önal ve 

Yorulmaz, 2017). 

Eğitim öğretim sürecinde günümüz Ģartlarında kullanılan teknolojiyle 

tasarlanmıĢ eğitsel dijital oyunların anlaĢılması zor olan konular, soyut düĢünce ve 

kavramlar, teknik bilgiler gibi öğretim sürecinin daha etkili planlanması gereken 

konularda kullanılabilecek bir araç olduğu bilinmektedir (Ocak, 2013). Tasarlanan 

eğitsel dijital oyunların öğrenenlerin zorlandığı konularda derse yönelik ilgi ve 

motivasyonlarını artırdığı, aktif katılımı sağladığı ve bu sayede akademik baĢarının 

olumlu etkilendiğini söylemek mümkündür (Özkan ve Samur, 2017). BeĢaltı ve Kul 

(2021) deneysel çalıĢmalarında; eğitim öğretim sürecinin nispeten zor planlandığı 

uzaktan eğitim sürecinde, matematik dersi kesirler konusunda sağlanan eğitsel dijital 

oyun tabanlı öğretimin etkisini araĢtırmıĢ ve eğitsel dijital oyunu oynayan öğrencilerin 

oyun oynamayan öğrencilere göre daha yüksek öğrenme performansı gösterdiği 

sonucuna varmıĢtır. 

Ġlkokul dördüncü sınıflarda kesirler konusuna yönelik eğitsel dijital oyunların 

hazırlandığı bu çalıĢmanın problem cümlesi, “Eğitsel dijital oyun destekli kesirler 

öğretiminin ilkokul 4. sınıf öğrencilerinin akademik baĢarısı, motivasyon ve kaygı 

düzeylerine etkisi nasıldır?” ve “Ġlkokul dördüncü sınıf öğrencilerinin eğitsel dijital 

oyun destekli kesirler öğretimi sürecine yönelik görüĢleri nasıldır?” olarak 

belirlenmiĢtir. 

Bu çalıĢmada aĢağıdaki alt problemlere cevap aranacaktır: 

1. Deney ve kontrol grubu öğrencilerinin akademik baĢarı ön test puanları kontrol 

edildiğinde, eğitsel dijital oyunlarla kesir öğretiminin akademik baĢarı üzerinde 

etkisi var mıdır? 

2. Deney ve kontrol grubu öğrencilerinin matematik kaygısı ön test puanları 

kontrol edildiğinde, eğitsel dijital oyunlarla kesir öğretiminin matematik kaygısı 

üzerinde etkisi var mıdır? 

3. Deney ve kontrol grubu öğrencilerinin dıĢsal motivasyon ön test puanları kontrol 

edildiğinde, eğitsel dijital oyunlarla kesir öğretiminin dıĢsal motivasyon 

üzerinde etkisi var mıdır? 
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4. Deney ve kontrol grubu öğrencilerinin içsel motivasyon ön test puanları kontrol 

edildiğinde, eğitsel dijital oyunlarla kesir öğretiminin içsel motivasyon üzerinde 

etkisi var mıdır? 

5. Deney ve kontrol grubu öğrencilerinin motivasyonsuzluk ön test puanları 

kontrol edildiğinde, eğitsel dijital oyunlarla kesir öğretiminin motivasyonsuzluk 

üzerinde etkisi var mıdır? 

6. Eğitsel dijital oyunlarla sağlanan kesir öğretimine yönelik öğrenci görüĢleri 

nelerdir? 

7. Eğitsel dijital oyunlarla sağlanan kesir öğretiminin diğer öğretim yöntem ve 

tekniklerinden farklı olup olmadığına iliĢkin öğrenci görüĢleri nelerdir? 

8. Eğitsel dijital oyunlarla öğrenmeye yönelik öğrenci görüĢleri nelerdir? 

9. 4. sınıf öğrencilerinin eğitim-öğretim sürecine yönelik beklentileri nelerdir? 

1.2. AraĢtırmanın Amacı 

Yılmaz (2014) öğrenciler açısından bir konunun öğrenilebilmesinin ön koĢulunu 

öğrencilerin bu konuyu öğrenmeye dair istek duyması olarak ifade eder, oysa ülkemizde 

Yiğit (2007) „e göre öğrenenlerin denemekte çekimser kaldıkları, daima baĢarısız 

olacaklarını düĢündükleri dolayısıyla olumsuz tutum geliĢtirdikleri disiplinlerin baĢında 

matematik gelir. Bu disipline yönelik özellikle ilkokul öğrencilerinin en çok zorluk 

yaĢadığı, düĢük motivasyon hissettikleri ve olumsuz tavır edindikleri konuların baĢında 

ise kesirler konusu gelmektedir (Haser ve Ubuz, 2000; ĠĢeri, 1997; Ardahan ve Ersoy, 

2002).  Bu tutuma sahip olan bireylerin konuya, dolayısıyla derse yönelik isteği 

olmamakla beraber bu durum ileriki öğrenmelerini de etkileyecektir ancak öğrencilerin 

ihtiyaç ve isteklerine göre düzenlenen eğitim ortamlarında, öğrenenlerin merkezde 

olduğu, onların ilgi ve motivasyonlarını çeken öğretim yöntem ve tekniklerinin 

kullanımı, derse ilgi ve merak kazandırarak olumlu tutum geliĢtirmelerini sağlayacaktır. 

Tüm bunlar göz önüne alındığında geliĢen teknolojiden faydalanarak gelenek 

dıĢına çıkıp farklı ve alternatif yeni yöntemlerin geliĢtirilmesinin, öğrenen açısından 

fayda sağlayacağı düĢünülmektedir (Özata, 2019). Uygulanabilecek güncel 

yöntemlerden biri olan eğitsel dijital oyunlar yapısı itibariyle öğrencilerde sağlayacağı 

yansıtma, sorgulama, problem çözme, eleĢtirel düĢünme, neden- sonuç iliĢkisi kurma 

gibi üst düzey düĢünme becerilerini harekete geçirebilecek, matematiksel ve mantıksal 

çıkarımlar yapmalarını sağlayabilecek, derse yönelik tutum ve motivasyonlarını 
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dolayısıyla da akademik baĢarılarını artırabilecek en uygun öğrenme araçlarından biri 

haline gelmiĢtir (Özcan, Akbay ve KarakuĢ, 2016). 

Bu çalıĢma, ilkokul dördüncü sınıf öğrencilerinin kesir kavramını anlamalarını 

ve kesirlerle ilgili tüm beceri ve iĢlemleri daha iyi öğrenmelerini sağlamak için 

geliĢtirilen eğitsel dijital oyunlar aracılığıyla uygulanan matematik öğretiminin öğrenci 

baĢarısına, motivasyon ve kaygı düzeylerine etkisini araĢtırmayı amaçlamaktadır. 

Bu amaç doğrultusunda tasarlanarak hazırlanan ve kesirler konusunun 

kazanımlarını içeren eğitsel dijital oyunların, öğrenenlerin eğlenerek daha kalıçı 

öğrenmelerine katkı sağlayabilecek bir uygulama olarak eğitim ortamlarına 

kazandırılması hedeflenmektedir.  

1.3. AraĢtırmanın Önemi 

Eğitim-öğretim sürecinde kullanılan eğitsel dijital oyunların öğrenenlerin derse 

yönelik ilgilerini çekerek motivasyonlarını yükselttiği, üst düzey düĢünme becerilerini 

geliĢtirdiği katılım isteklerini ve dolayısıyla ders baĢarılarını, bununla beraber bilgilerin 

gerçek yaĢama aktarım kabiliyetini artırdığı söylenebilir (Özkan ve Samur, 2017). 

Yapısı itibariyle mantıksal ve matematiksel aĢamalar içeren eğitsel dijital oyunlar 

özellikle dil edinimi ve matematik öğrenimi için gerekli ortamı sağladığından son 

derece kıymetlidir (KarakuĢ, Yılmaz ve Samur, 2020). 

Yurtiçi ve yurtdıĢında yapılan çalıĢmalar incelendiğinde eğitsel dijital oyunların 

öğrencilerin biliĢsel, duyuĢsal ve deviniĢsel bakımdan geliĢimini desteklediği ortaya 

çıkmıĢtır. Yüksel (2019) çalıĢmasında hazırladığı eğitsel dijital oyunların 5. sınıf 

öğrencilerinin Türkçe dersi akademik baĢarısına ve derse yönelik motivasyonuna 

etkisini belirlemeye çalıĢmıĢ, araĢtırma sonucunda ise eğitsel dijital oyunların 

öğrencilerin akademik baĢarı ve motivasyonuna etkisini gözlemleyerek, somut öğrenme 

ortamı oluĢturulmasına katkı sağlamıĢtır. Erdoğan, (2020) ise sağlık bilimleri hemĢirelik 

bölümü öğrencilerine yönelik eğitim öğretim sürecinde kullanılan eğitsel dijital 

oyunların, yenidoğan yoğun bakım ünitesindeki bebeklerin geliĢimsel bakımında faydalı 

olduğunu öne sürmüĢtür. 

Karagül ve Bircan (2021) tarafından yapılan araĢtırmada, 2019 yılına kadar 

eğitsel dijital oyunlarla sağlanan eğitim öğretim sürecinde farklı değiĢkenlerin 

incelendiği 28 tez çalıĢması değerlendirilmiĢ ve yapılan çalıĢmalardaki örneklem 

grubunun seçiminin ağırlıklı olarak ortaokul öğrencileri olduğu, fen bilimleri, 
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matematik, diğer disiplin alanlarında genellikle hazır oyunlarla sağlanan eğitim öğretim 

sürecinin öğrencilerin akademik baĢarı ve zihinsel yeteneklerine etkisi incelenmiĢ ve 

öğrencilerin duyuĢsal özelliklerinin geliĢimine etkisi göz ardı edilmiĢtir. Bu bağlamda 

ilkokul 4. sınıf öğrencilerine yönelik kesirler konusunda yeni oyun tasarımlarının 

kullanıldığı ve kullanılan eğitsel dijital oyunların öğrencilerin akademik baĢarı, 

motivasyon ve tutumlarına etkisinin incelendiği bu araĢtırmanın; alan yazına katkısı, 

diğer çalıĢmalara ve derslerinde eğitsel dijital oyunları kullanmak isteyecek 

öğretmenlere örnek olabilmesi açısından önemli olduğu düĢünülmektedir. 

1.4. AraĢtırmanın Sınırlılıkları 

Bu araĢtırma, 

 2022-2023 eğitim-öğretim döneminin ikinci yarıyılı ile sınırlıdır. 

 Kars ili SarıkamıĢ ilçesinde Millî Eğitim Bakanlığı‟na bağlı bir ilkokul ile 

sınırlıdır. 

 ÇalıĢma grubu, ilkokul 4. sınıf seviyesinde öğrenim gören 44 öğrenci ile 

sınırlıdır. 

 Matematik dersi „Kesirler‟ ünitesine yönelik hazırlanan eğitsel dijital oyunlarla 

sınırlıdır. 

 Eğitsel dijital oyunlarla sağlanan matematik öğretimi süresi, Matematik Dersi 

Öğretim Programı‟nda belirlenen 3 hafta ile sınırlıdır. 

 Eğitsel dijital oyunlarla sağlanan eğitim öğretim sürecini değerlendirmek için 

kullanılan Akademik BaĢarı Testi, Motivasyon ve Tutum ölçeklerinin belirlediği 

kriterler ile sınırlıdır. 

1.5. Sayıltılar 

ÇalıĢmada aĢağıda belirtilen sayıltılardan hareket edilmiĢtir: 

 Eğitsel dijital oyunlarla sağlanan eğitim öğretim sürecinin kesirler konusuna 

uygun olduğu, 

 Veri toplama sürecinde kullanılan ölçme araçlarının çalıĢmanın amacına uygun 

seçildiği, 

 Sınıf öğretmeninin ve öğrencilerin çalıĢma sürecinde kullanılan ölçme 

araçlarında samimi görüĢ ve düĢüncelerini yansıttıkları, 
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1.6. Tanımlar 

Oyun: Özhan (1990)‟a göre oyun; belli kurallar çerçevesinde bir veya birden 

fazla kiĢiyle bedeni, zihni ve ahlaki yönlerini geliĢtirmek için yapılan eğlence türü 

edimlerdir. Poyraz (2003)‟ a göre ise günlük hayat dıĢında yer edinmiĢ, hayal ürünü 

unsurlar barındırarak oyuncuyu kendisine adapte eden özgür bir davranıĢ olarak 

tanımlamıĢtır. 

Eğitsel Dijital Oyun: Bireylerin oyun oynamaya dair istek ve heveslerinden 

faydalanarak konu ve kazanımları oyun oynayarak öğrenmelerini veya problem çözme 

becerilerine katkı sağlayan yazılımlardır. Belirli kural ve hedeflere yönelik hazırlanan 

bilgisayar oyunları; sağladığı geribildirim ve etkileĢimle öğrenenlerin motivasyonunu 

artıran bir öğrenme ortamıdır (Prensky, 2001; Malta, 2010). 

Matematik: Matematiğin çeĢitli özelliklerinden faydalanarak onu tanımlamak 

gerekirse; günlük yaĢam problemlerinde baĢvurulan hesaplama, ölçme ve sayma biçimi 

olarak bazı sembollerle ifade edilen, insanlarda mantıklı düĢünmeyi olumlu yönde 

geliĢtiren sistemdir (Baykul, 2022). 

Matematik Öğretimi: Öğrenenlerin matematik ile ilgili kavramları, iĢlemleri 

anlamalarına, kavram ve iĢlemlerin arasında bağ kurmalarına yardımcı olmaktır 

(Baykul, 2022). 

Kesirler: Bir bütünün eĢ parçalarının her biri veya birkaçıdır (Baykul, 2022). 
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BÖLÜM II 

KURAMSAL BĠLGĠLER VE ĠLGĠLĠ ARAġTIRMALAR 

2.1. Matematik 

Kelime olarak matematiğin ilk defa nerede ve ne zaman kullanıldığı bilinmese 

de bir disiplin olarak insanların onu geçmiĢten beri kullandığı aĢikardır (Nasibov ve 

Kaçar, 2005). Biber (2019)‟a göre ortaya çıkıĢı itibariyle matematik, yaĢanılan çevreyi, 

günlük yaĢam problemlerini, bilimi, teknolojiyi anlamlandırmak için kullanılan bir 

araçtır. Arianrhod (2005) ve Renyi (2011)‟ e göre de ortak bir dil olarak kullanılan 

matematik sayesinde bilim insanları, yaĢamı anlamlandırabilmekte ve yaĢam için 

önemli değiĢiklikler meydana getirebilmektedir. Jakson (2014)‟ da evrensel dil olarak 

kullanılan matematiği; günümüz teknolojisi ve bilimsel çalıĢmaları bulunduğu noktaya 

getiren unsur olarak değerlendirmiĢtir. 

Matematik disiplinine yönelik tek bir tanım yapılması güç olmakla birlikte 

kapsayıcı biçimde ifade edilmek istenirse matematik; belirli kuralları olan satranç 

türünde bir zekâ oyunu, nokta, küme, sayı gibi soyut nesnelerle arasındaki iliĢkileri 

konu edinen bir bilim veya çeĢitli hesaplama teknikleriyle yaĢam için fayda sağlayan bir 

disiplin, bireyleri doğruya yönlendiren bir düĢünme sanatıdır (Biber, 2019). Matematik; 

genellemelere varma ve ardıĢık soyutlamalar yapma sürecinde geliĢtirilen düĢünceler 

(yapılar) ve bu yapıların etkileĢimiyle oluĢturulan sistemdir (Maddox, 2002). Bununla 

birlikte bu sistemdeki süreci anlamlandırmanın yoludur (Van de Wallle, Karp ve 

Williams, 2014). 

Matematiğin ne olduğu sorusunun cevabı ancak insanların matematiğe müracaat 

amacına, bu amaca yönelik kullanılan matematik konularına, matematiğe karĢı 

tutumlarına, ilgi ve tecrübelerine bağlıdır bu sebeple tanımlarla açıklamak yerine 

matematiği anlamak daha büyük önem arz eder (Baykul,2022). Tüm insanlığın 

kullandığı, sembollere dayalı bir dil olan matematiği anlamanın, yaĢanılan dünyayı ve 

çevreyi anlamanın temeli olduğu vurgulanmıĢtır. 

2.2. Öğretim 

Öğretim; sınırlandırılmıĢ bir alanda ve zamanda, eğitim sürecine nispeten daha 

planlı ve sistemli olarak gerçekleĢen, davranıĢ değiĢikliklerini ifade eder. Dolayısıyla 
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öğretim daha çok formal yollarla okullarda sağlanan örgütlenmiĢ, kontrollü 

faaliyetlerdir ve bu faaliyetler sonucunda birey davranıĢlarında değiĢim gerçekleĢir. 

Öğretim eğitimin birey için daha kapsamlı olmasına karĢın farklı disiplinler için özel 

bölümleri, sınırlı alanları açıklar ancak, eğitim öğretim süreci olarak birlikte ifade edilen 

bu iki kavramla, daha geniĢ ve daha genel ile daha sınırlı, özel davranıĢ değiĢiklikleri iç 

içe girer (Dirik, 2015). 

2.3. Matematik Öğretimi 

Bir disiplin olarak matematik insanlar için oldukça önemlidir. Ortaya çıkıĢı 

itibariyle yaĢama problemlerine yönelik çözüm sunmak olsa da esasında matematik 

doğayı anlamlandırmak, çözümlemek ve açığa çıkarmaktır. Bununla birlikte strateji 

geliĢtirme, mantıksal muhakeme, problem çözme gibi becerileri kazandırarak bireylerin 

yaĢamına katkı sağlamaktadır. Birey yaĢamı için bu denli özel olan bir alanın öğretimi 

de oldukça hassasiyet gerektirir (Yavuzkan, 2019). 

Matematik öğretiminin genel amacı; bireye günlük yaĢamın gerektirdiği 

matematik bilgi ve becerilerini sağlamak, problem çözmeyi öğretmek ve tüm durumları 

problem çözme yaklaĢımına dayalı Ģekilde düĢünme biçimiyle analiz edebilmektir 

(Altun, 2010). Bu sebeple matematik yalnızca bir disiplin değil hayata karĢı bakıĢ 

açısını değiĢtiren, geliĢtiren bir bilimdir ve bu bilimin öğretimi son derece önemlidir. 

Matematik dersi öğretim programının vizyonunda her çocuğun matematiği 

öğrenebileceği ifade edilir (Millî Eğitim Bakanlığı [MEB], 2018). Bu dersin öğretiminin 

temelinde ise öncelikle kavram öğretimi vardır ve bu kavramlar aĢamalı, ardıĢık bir 

sırayı takip etmektedir. Bu nedenle bir kavramın eksik öğrenilmesi veya 

öğrenilememesi ileriki aĢamada yeni kavramların öğrenilmesinde sorun teĢkil edecektir. 

Bununla birlikte öğrenenlerin kavramların ne olduğunun yanı sıra; bunların neden 

öğrenilmesi gerektiğini de bilmeleri gerekmektedir (Dede ve Argün, 2004). 

Matematiksel kavramlar incelendiğinde, kavramların doğası gereği soyut 

nitelikli olduğu görülmektedir bu nedenle somut modellerden faydalanılarak öğretimin 

sağlanması gerekliliği düĢünülmektedir (Baykul, 2022). Matematik öğretim programı 

temelinde sağlanan matematik öğretiminde amaç; günlük yaĢamlarında eleĢtirel 

düĢünebilen, problemlerini çözebilen, kararlı, giriĢimci, empatik düĢünebilen, ekip 

çalıĢması gerçekleĢtirebilen, düĢüncelerini rahatlıkla paylaĢabilen bireyler yetiĢtirmektir 

(MEB, 2018). 
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1739 sayılı Milli Eğitim Temel Kanunu‟nda belirlenen Genel Amaçlar ve Temel 

Ġlkeler nezdinde 2018 yılı Matematik Dersi Öğretim Programıyla bireylere 

kazandırılması hedeflenen davranıĢlar ise Ģunlardır (MEB, 2018): 

 Etkin bir Ģekilde kullanılabilen matematiksel okuryazarlık becerileri edinmek ve 

geliĢtirmek. 

 Matematiksel kavramları anlayarak günlük yaĢamda kullanabilmek. 

 Diğer bireylerin matematiksel akıl yürütmelerini değerlendirmek ve problem 

çözme sürecinde kendi fikir ve akıl yürütmelerini rahatça ifade edebilmek. 

 Matematiksel düĢüncelerini aktarırken bu disiplinin terminolojisinden 

faydalanarak doğru açıklama ve paylaĢımlar yapabilmek. 

 Matematiğin anlam ve dilinden faydalanarak nesne ve insan arasındaki iliĢkileri 

anlayabilmek. 

 Tahmin ve zihinsel iĢlem becerilerini etkili kullanabilmek. 

 Farklı temsil biçimlerinden faydalanarak kavramları ifade edebilmek. 

 Sistemli, sorumlu, sabırlı ve dikkatli davranıp, matematiksel problemleri 

çözmede özgüvenli olmak ve matematik disiplinine karĢı olumlu tutum 

geliĢtirebilmek. 

 AraĢtırarak, yeni bilgiler üreterek, matematiğin insanlık için ortak bir değer 

olduğunu düĢünerek onu geliĢtirebilmek. 

 Matematiğin sanatla, estetikle bağlantısını görebilmek. 

 ÜstbiliĢsel becerilerini geliĢtirip kullanarak kendi öğrenme süreçlerini 

yönetebilmek. 

Bununla birlikte programda belirtilen, öğrenenlerin akademik, sosyal, iĢ ve 

kiĢisel hayatlarında ihtiyaç duyacakları yetkinliklerden biri olan matematiksel yetkinlik 

ve bilim-teknolojide temel yetkinlikler baĢlığında; bireylerin günlük yaĢam 

problemlerinde matematiksel düĢünce tarzını benimseyerek mantıksal, uzamsal 

çıkarımlar yapması, bu çıkarımları farklı matematiksel modlarla (formüller, tablolar, 

grafik ve modeller) aktarması beklenmekte dolayısıyla matematiğe yönelik olumlu 

tutum geliĢtirerek özgüveni artan bireyler yetiĢtirmek amaçlanmaktadır (Pesen, 2020). 

Ġlkokul matematik dersi öğretim programına göre her sınıf seviyesinde yer 

verilen temelde dört öğrenme alanı bulunmaktadır. Sayılar ve iĢlemler, geometri, ölçme 

ve veri iĢlemeden oluĢan öğrenme alanlarına, sınıf seviyelerine göre bazı alt öğrenme 

alanları eklenmektedir. Örneğin kesirler alt öğrenme alanında birinci sınıf düzeyinde 
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yalnızca bütün ve yarım kesirlerle tanıĢma sağlanırken; ikinci sınıfta bölmenin 

(parçalama ve gruplama) giriĢi sağlanarak bütün, yarım ve çeyrek iliĢkisi gösterilmeye 

çalıĢılır, üçüncü sınıfta pay, payda ile kesir terimleri parça bütün iliĢkisine göre ele 

alınır ve birim kesirlerden bahsedilir. Dördüncü sınıfta ise tam sayılı, bileĢik ve basit 

kesirlerden oluĢan kesir çeĢitleri tanıtılır, kesirlerde toplama ve çıkarma iĢlemleriyle 

kesir problemleri üzerinde durularak sistemli, aĢamalı, sarmal bir yol izlenir (MEB, 

2018). 

2.4. Kesirler 

Sayılar öğrenme alanında alt öğrenme alanlarından biri olan kesirler; bir grup 

nesne elemanlarını saymada doğal sayıların yetersiz kalması durumunda, özellikle bir 

bütünün eĢ parçalarını bütüne bağlı olarak saymada kullanılmaktadır. Bu bağlamda bir 

bütünün parçalarından birkaçı veya birine kesir, ifade edilen sayıya ise kesir sayısı denir 

(Pesen, 2020). Bir kesir sayısında pay parça sayısını, payda ise bütünü ifade etmektedir 

(Önal ve Yorulmaz, 2017). 

Millî Eğitim Bakanlığı Talim ve Terbiye Kurulu BaĢkanlığı tarafından sarmal, 

aĢamalı ve sıralı yapıda hazırlanan ilkokul matematik programına bakıldığında; kesirler 

konusuna yönelik daha karmaĢık iĢ ve iĢlemlerin kazanım olarak verildiği seviye 

dördüncü sınıf olarak görülmektedir (MEB, 2018). Ġlkokul dördüncü sınıf kesirler alt 

öğrenme alanına ait kazanımlar Tablo 1‟de sunulmuĢtur. 

Tablo 1. Kesirler Alt Öğrenme Alanına Dair Konu ve Kazanımlar 

Konu Kazanım Açıklama 

M.4.1.6. 

Kesirler 

ĠĢlemler 

M.4.1.6.1. Basit, bileĢik ve 

tam sayılı kesri tanır ve 

modellerle gösterir. 

Kesir okunuĢlarının anlamlarına göre değiĢebileceği 

vurgulanır. 

Kesirler sayı doğrusu, alan modeli gibi modeller 

kullanılarak isimlendirme çalıĢmaları yapılır. 

M.4.1.6.2. Birim kesirleri 

karĢılaĢtırır ve sıralar. 

 

Paydası en çok 20 olan kesirler üzerinde çalıĢma yapılır. 

Birim kesirlerin hangi büyüklükleri temsil ettiği uygun 

modeller üzerinde incelenir. 

M.4.1.6.3. Bir çokluğun 

belirtilen bir basit kesir 

kadarını belirler. 

 

Bir çokluğun belirtilen bir basit kesir kadarını bulma 

çalıĢmalarına modellerle baĢlanır, daha sonra iĢlem 

yaptırılır. 

Çokluk sayısı en çok üç basamaklı olmalıdır. 

Doğal sayı ile kesrin çarpma iĢlemine girilmez. 
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M.4.1.6.4. Paydaları eĢit 

olan en çok üç kesri 

karĢılaĢtırır. 

 

KarĢılaĢtırma çalıĢmaları yapılırken uzunluk, alan, sayı 

doğrusu gibi modeller kullanılır. 

KarĢılaĢtırma yapılırken büyük/küçük sembolleri 

kullanılır. 

Verilen bir kesri sayı doğrusu üzerinde sıfır, yarım ve 

bütünle karĢılaĢtırma çalıĢmalarına da yer verilir. 

M.4.1.7. 

Kesirlerle 

ĠĢlemler 

M.4.1.7.1. Paydaları eĢit 

kesirlerle toplama ve 

çıkarma iĢlemi yapar. 

 

M.4.1.7.2. Kesirlerle 

toplama ve çıkarma 

iĢlemlerini gerektiren 

problemleri çözer. 

 

2.5. Matematik Öğretiminde Teknoloji Kullanımı 

Günümüzde sağlanan çalıĢmalar neticesinde teknoloji hızla geliĢerek birçok 

ortamı, sistemi, alanı önemli ölçüde etkilemiĢ ve bu sistemlerin ayrılmaz parçası haline 

gelmiĢtir (Önür ve Kozikoğlu, 2020). Teknoloji; tüm bireylerin hayatını yönlendiren, 

değiĢtiren ve geliĢtiren en önemli unsur olan eğitim alanını da etkilemiĢ ve eğitim 

hayatına bilhassa entegre edilmiĢtir. Teknolojinin eğitim-öğretim hayatına 

entegrasyonuyla ise öğretim teknolojisi oluĢmuĢtur (Karamustafaoğlu, 2006). 

Eğitim-öğretim sürecinin teknoloji ile bütünleĢtirilerek sağlanacağı en önemli 

derslerden biri ise matematiktir (Akkoç ve YeĢildere Ġmre, 2015). Bir disiplin olarak 

matematik öğretimi; Ulusal matematik Öğretmenleri Birliği‟ne [National Council of 

Teachers of Mathematics (NCTM)] göre öğrencilerde sağlam biliĢsel geliĢim temeli 

oluĢturmanın ilkeleri; öğretim, öğrenme, değerlendirme, eğitim programı, eĢitlik ve 

teknolojidir (Bilgener ve Özer, 2019). Yıldırım Hacıibrahimoğlu (2019) bu ilkeleri Ģu 

Ģekilde açıklamıĢtır; 

 Öğretim: Sağlanan matematik öğretimi öğrenci merkezli olmalı ve geliĢimi takip 

edilerek, anlayarak yapılmalı. 

 Öğrenme: Bireyler matematiği ön öğrenmeleriyle iliĢkilendirerek ve anlayarak 

öğrenmelidir. 

 Değerlendirme: Hem öğrenciye hem de öğretmene gerekli dönütü sağlayarak 

fayda sağlamalı, öğrenenin eksiklerinin farkına varmasını sağlayarak 

öğrenmesini artıracak Ģekilde yapılandırılmalıdır. 

 Eğitim programı: Öğretim belli bir amaç çerçevesinde inĢa edilen iyi bir 

müfredatla sağlanmalıdır. 
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 EĢitlik: Her öğrenenin matematik disiplininde baĢarılı olabileceği, bu sebeple her 

birey en üst düzeyde desteklenmelidir. 

 Teknoloji: Matematik öğretiminde kullanılan teknoloji bireylerin zihinsel 

süreçlerinin yapılandırılmasında etkili olduğu için öğretimde teknolojiden 

yararlanılmalıdır. 

Günümüz çağında bilgi iletiĢim teknolojisi araçlarına ulaĢım hızla artmakta ve 

internet eriĢimi yaygınlaĢmaktadır. Dolayısıyla yukarıda bahsedilen matematik öğretimi 

ilkelerinden teknoloji bireyler açısından vazgeçilmez unsurdur. Bu sebeple dünya 

çapında ülkeler eğitimde teknoloji entegrasyonu için çeĢitli projeler geliĢtirmekte ve 

uygulamaktadır. Ülkemizde ise buna örnek olarak Fırsatları Artırma ve Teknolojiyi 

ĠyileĢtirme Hareketi [FATĠH] projesi uygulanmaya baĢlamıĢ, bu kapsamda 2012- 2015 

yılları arasında çok sayıda etkileĢimli tahtalar okullara kurulmuĢ ve 2.125.607 adet 

tablet öğrenenlere dağıtılmıĢ, okulların internet alt yapılarının güçlendirilmesi 

sağlanmıĢtır (MEB, t,y, 2023). 

Teknoloji sayesinde hızla ilerleyen dijital dünya eğitim-öğretim sürecinde 

öğrencilerin birçok duyu organına hitap ederek öğrenmeyi daha nitelikli kılar ve kalıcı 

öğrenmeler sağlar. ġensoy ve Orhan (2008) araĢtırmalarında öğrencilerin günlük yaĢam 

faaliyetlerindeki önceliklerini incelemiĢ ve dördüncü sınıf seviyesinden sekizinci sınıf 

seviyesine ilerledikçe bireylerde teknolojik araç-gereç kullanımının arttığı ve bireylerin 

özellikle bilgisayar kullanmayı tercih ettikleri saptanmıĢtır. Teknolojinin temel 

oluĢturduğu dijital dünyaya artan ilgi ve bu alanda geçirilen zaman tüm bunların daha 

etkili kullanılması gerekliliğini ortaya çıkarmıĢtır. Örneğin; öğrencilerin diğer disiplin 

alanlarına göre daha düĢük motivasyonla öğrenmeye baĢladıkları, yapısı itibariyle 

birçok soyut konuyu barındıran matematik dersinde öğretim teknolojilerinden 

faydalanmak önemlidir. Özçakır (2020)‟ a göre teknoloji entegrasyonuyla matematik 

öğretiminin faydaları Ģunlardır: 

 Soyut olan kavramların somutlaĢtırılarak anlamlandırılmasını sağlar. 

 Matematiksel ifadelerin görseller yardımıyla sunulmasını sağlar. 

 Öğrenenlerin matematiğe dair motivasyonunu artırır. 

 Net ve doğru hesaplamalar yapılmasını sağlar. 

 Öğrenenlerin öğrenmelerindeki eksikliklerin tespitinde kullanılabilir. 

 Öğrencilere öğretilen kavramların kalıcılığını artırır. 
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 Öğretmenlerin öğrenenlere yönelik daha zengin eğitsel ortamlar sunmalarını 

sağlar. 

 Öğrenenlere kendi öğrenme hızlarında öğrenme imkânı sağlar. 

Günümüzde yapılandırmacı felsefeye dayalı olarak planlanan eğitim öğretim 

sürecinde öğrencilerin dikkatlerini çekecek, süreç boyu aktif katılımlarını sağlayacak 

eğitim teknolojilerinin sürece entegre edilmesi faydalı olacaktır. Öğretimi zor 

sayılabilecek konularda simülasyonların, sanal ve artırılmıĢ gerçeklik uygulamalarının; 

özellikle küçük yaĢ gruplarında hayatın temeli sayılan oyunların artık dijital ortama 

taĢınarak eğitsel amaçla kullanılması öğrenenlerin kalıcı öğrenmelerine de fayda 

sağlayacaktır (Ağırgöl, 2020). 

2.6. Eğitsel Dijital Oyunlar 

Yapılandırmacı felsefe anlayıĢına dayanarak ve geliĢen teknolojiyi fırsat sayarak 

oluĢturulmaya çalıĢılan eğitim ortamları, öğrenenlere zengin eğitim-öğretim süreci 

sunmaktadır. Özellikle bu zenginlikten faydalanmak adına erken yaĢlar için son derece 

önemli olan oyunlarda dijitalleĢmenin, dijital tabanlı oyunların önemi artmıĢtır (Yücel, 

2013). 

Eğitsel dijital oyunlar ise; bireylerin belirli amaçlar doğrultusunda eğlenerek 

öğrenmesini sağlayan, tek veya çoklu kullanıcı ile oynama imkanı, zaman kısıtı, puan 

gibi değiĢkenlerle heyecanını ve dikkatini daima dinç tutan, aĢamalı bir seyir ile zor 

kavramların öğrenilmesini kolaylaĢtıran, diledikleri kadar alıĢtırma ve tekrar imkanı 

sunan, tehlikeli veya maliyetli konuların simüle edilmesini sağlayarak öğrenenlerin 

deviniĢsel, biliĢsel ve duyuĢsal geliĢimlerini sağlayan oyunlardır (Malta, 2010; 

Gelibolu, 2013; Aksoy,2013). 

2.7. Eğitsel Dijital Oyunların Yapısı 

Prensky (2001) çalıĢmasında on iki unsurun oyunları oluĢturabileceğini, 

bunlardan altı tanesinin oyun aracını eğlenceli ve keyifli yapan unsurlar olarak 

söylenebileceğini diğer altısının ise dijital oyunların temel yapısını oluĢturan unsurlar 

olduğunu ifade etmiĢtir. Bu unsurlara bakıldığında; 

 EtkileĢim: Dijital oyunlarda oyunun oyuncuya sağladığı geribildirim veya çoklu 

oyuncuların arasında oluĢan etkileĢimin, dijital oyunların yapısında bulunduğu 

belirtilmiĢtir. 
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 Kurallar: Dijital oyunlar oyuncuları belli amaca yönlendirdikleri bazı kuralları 

yapısında bulundurur. 

 Geri Bildirim: Dijital oyunlar oyuncuya sağladığı geribildirim ile oyunun 

amacına yönelik bireyin doğru edimde bulunup bulunmadığını anlamasını 

sağlar. 

 Problem Çözme: Bir dijital oyun tasarlanırken temele probleme dayalı kurulan 

senaryo alınır ve oyuncudan beklenen bu problemi çözerek oyunun hedefine 

ulaĢmasıdır. Oyuncunun problemi çözmesi onun bilhassa yaratıcılığına etki eder. 

 Amaç: Dijital bir oyun belli hedeflere yönelik olup oyunculardan bu hedeflere 

ulaĢması beklenir. 

 Eğlence ve YarıĢma: Dijital oyunlar yapısındaki rekabet ve eğlence ile 

oyuncuların keyifle yarıĢmasını sağlar. 

Bu özellikler aynı zamanda eğitsel dijital oyun oluĢturmada da temele alınarak, 

eğitim-öğretim sürecinin bu sayede daha verimli, etkili olmasına fayda sağlayacağı, 

öğrenenlerin oyunun hedeflerine ulaĢmak için gerekli problemleri çözerek onların 

yaratıcılık becerilerini geliĢtireceği ve eğlenerek öğrenmelerini sağlayacağı ifade 

edilebilir (Prensky, 2001). 

Oyunların yapısının birbiriyle uyumlu olan bazı temel bileĢenlerle oluĢturulur ve 

eğitsel dijital oyunlar bu temel bileĢenlere göre değerlendirilmeye çalıĢılır (Tepe, 2021). 

Bu bileĢenler Ģunlardır: 

 Oyun odağı: Oyun tasarımcıları estetik anlayıĢlarına göre, belli bir hedef 

etrafında oyunu diğer oyunlardan farklı kılacak bir oyun odağı oluĢturur. Bu 

tasarım aĢaması eğitsel dijital oyunlarda da benzerdir ve öğretimsel bir hedefe 

dayalı oyun odağı oluĢturulur. 

 Oyun mekaniği: Oyunda olan tüm nesnelerin hareket kabiliyetiyle oyunun nasıl 

oynanacağının belirlenerek hazırlanması, oyun mekaniğini oluĢturur ve eğitsel 

bir dijital oyunda da belli öğretimsel hedefe ulaĢmada kullanılan nesnelerin 

hareket ve reaksiyon sınırlıklarının belirlenmesi oyunun mekaniğini oluĢturur. 

 Oyun elementleri: Dijital oyun senaryosundaki tüm vazifelerin tamamlanması 

için birbiriyle uyum içinde olan tüm canlı cansız nesneler oyun elementleridir ve 

eğitsel bir oyunun tasarlanmasında da öğreneni öğretimsel hedeften 

saptırmayacak, onu motive ederek aktifleĢtirecek oyun elementleri oluĢturulur. 
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 Yapay zekâ: Dijital oyundaki tüm nesnelerin gerçeğe yakın, mantıksal reaksiyon 

göstermelerini sağlamaktır. Eğitsel bir dijital oyunda ise kullanılan yapay zekâ 

öğretim ilkelerinden yaĢama yakınlık ilkesiyle bağdaĢarak öğrenenlerin ilgi 

düzeylerini artıracaktır. 

 Seviye Tasarımı: Bir dijital oyun senaryosunda farklı seviyelerden oluĢan bir 

dizi bölüm yer alır, eğitsel dijital oyunlarda ise öğreneni adım adım hedefe 

yaklaĢtıracak seviye ve bölümler basitten karmaĢığa, bilinenden bilinmeyene 

ilkelerine riayet ederek oluĢturulur. 

2.8. Eğitsel Dijital Oyunların Özellikleri 

Eğitsel bir dijital oyun, her yerde ve her yaĢtan öğrenenin eğitim- öğretim 

sürecine dahil edildiğinde; esas amaca yönelik aĢamalı ilerleyen bölümlerde 

öğrencilerin analiz, sentez, değerlendirme gibi üst düzey düĢünme becerilerini 

kullanmalarını sağlayarak senaryo problemlerini çözmelerini, verdiği geribildirimler 

sayesinde onların dikkatini çekerek, süreçte aktif olmalarını sağlayan nispeten özgür bir 

strateji sunar (Çetin, 2013). 

Eğitsel dijital oyunlar öğrenme ortamını zenginleĢtiren, eğlenceli kılan 

stratejilerdir. Bununla birlikte kavranması zor, anlatımı uzmanlık gerektiren, kalıcılığı 

düĢük veya günlük yaĢamda deneyimlenmesi tehlikeli durumların öğretiminde son 

derece etkilidir. Ayrıca bireyler dijital oyunun yapısında bulunan çoklu kullanıcıyla 

etkileĢim sayesinde diğer oyuncularla yarıĢma, rekabet ve mücadele içerisinde 

bulunarak ilgilerini canlı tutar ve aktif katılım sağlarlar (Ocak, 2013; Öztürk, 2019; 

Yüksel, 2019). 

2.9. Eğitsel Dijital Oyunların Önemi 

Dijital oyunların eğitim alanında kullanılması ancak oyunların içeriğinin eğitim- 

öğretim hedef ve kazanımlarına uyumu ile mümkündür. Müfredatta bulunan 

kazanımları içeren bu oyunlar, öğrenme ortamını eğlenceli kılarak dikkat çekici hale 

getirir ayrıca canlandırmalar üzerinde yaparak-yaĢayarak öğrenme deneyimini destekler, 

deneme yanılma ve tekrar imkânı sunarak öğretimi kolaylaĢtırır. Bununla birlikte anında 

sağladığı dönütlerle öğrencilerin kendi deneyimlerini oluĢturmaya yönelik 

güdülenmesini, öğretimin daha kalıcı olmasını sağlar. Oyunların özellikle bir zaman 

kısıtının olması belli süre içerisinde problem çözme becerisini kullanmasını 
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sağladığından biliĢsel geliĢimini destekler niteliktedir. Aynı zamanda deviniĢsel 

yeteneklerini sergileyebilmelerini, geliĢen teknolojik okuryazarlıkları sayesinde 

özgüvenlerinin, yaratıcılıklarının geliĢmesine, stres düzeyinin azalmasına katkı sağlar 

(Bakar, Tüzün ve Çağıltay, 2008; Diah and Ehsan, Ismail,2010; Squire,2003,). 

Eğitim- öğretim sürecini zenginleĢtirmek amacıyla kullanılan eğitsel dijital 

oyunların öğrencilerde derse karĢı ilgiyi, motivasyonu ve bunların sonucunda akademik 

baĢarıyı artırdığı saptanmıĢtır (Özkan ve Samur, 2017). Ayrıca eğitim- öğretim 

sürecinin nispeten hassas planlanması gereken özel eğitim alanında da eğitsel dijital 

oyunların bireylerin sosyal yaĢam ve motor becerileri üzerinde etkili olduğu 

görülmüĢtür (KarakuĢ, Yılmaz ve Samur, 2020; Özdemir Sarıalioğlu, 2021). 

2.10. Matematik Öğretiminde Eğitsel Dijital Oyun 

Eğitsel dijital oyunlar sunduğu zengin eğitim- öğretim ortamıyla, öğreneni 

merkeze alan, onu motive eden ve eğlenerek öğrenmesini sağlayan etkili bir araçtır. 

Özellikle matematik ve dil öğretiminde hedeflenen edimlerin kazanılmasında öne 

çıkmaktadır (KarakuĢ Yılmaz ve Samur, 2020). 

Matematik, öğrenenlerin en zorlandıkları dolayısıyla düĢük akademik baĢarı ve 

derse yönelik ilgi, yüksek kaygı gösterdikleri en önemli disiplinlerden biridir. 

Öğrenenlerin bu disipline yönelik olumsuz tutum ve duygularının nedenleri; çevresinin 

matematik disiplinine karĢı olumsuz düĢünceleri, öğreticilerin tercih ettikleri yöntem ve 

tekniğin yeterince etkili olmaması, cinsiyet, okul türü, ders çalıĢma süresi, anne ve 

babanın eğitim durumları, aile geliri gibi sebepler olduğu görülmektedir (Ertürk ve 

Akan, 2018; SavaĢ, TaĢ ve Duru, 2010; Yenilmez ve Duman, 2008). Dolayısıyla bu 

süreçte yapılması elzem olan öğrenenlerin matematik disiplinine yönelik ilgilerini ve 

motivasyonlarını yükseltmektir (Bircan, 2022). 

Dijital oyunlar yapısında matematiksel ve mantıksal çıkarımlar yapmayı, 

problem çözmeyi barındırdığından, matematiksel becerileri edinmeyi böylece derse 

yönelik öğrenenlerin motivasyon ve ilgilerini, akademik baĢarılarını artırmaya imkân 

sağlayan en etkili araçlardan biridir (Özcan, Akbay ve KarakuĢ, 2016). Çocuklar için 

oldukça önemli olan oyun aracının günümüz Ģartlarında teknolojiyle bütünleĢmesi ve bu 

minvalde dijital oyunların yaygınlaĢarak matematik eğitiminde kullanımı bu disipline 

yönelik öğrenme motivasyonunu artıracaktır (Fadda, Pellegrini, Vivanet, ve Zandonella, 

2021). 
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Yapılan çalıĢmalar incelendiğinde bir derse yönelik geliĢtirilen tutum ve 

motivasyonun dersin akademik baĢarısıyla iliĢkili olduğunu gösterir (AkĢid ve ġahin, 

2011). Matematik disiplininde öğrenenlerin akademik baĢarılarını ve öğrendiklerinin 

kalıcılığını artırmada eğitsel dijital oyunlar son derece önemlidir. Yapılan çalıĢmaların 

birçoğunda eğitsel dijital oyunların, matematik dersi etkinliklerinde kullanımının 

akademik bilgi ve becerileri artırdığı, bilgilerin kalıcı inĢasını sağladığı görülmektedir 

(Aksoy, 2014; BaĢ, 2023; Çamli ve BintaĢ, 2009; Genç Çopur, 2021; Köse, 2021; Lia 

and Ma, 2010; Yavuzkan, 2019). 

Dijital oyunlarda nesnelerin görselleĢtirilmesi matematikte karĢılaĢılan soyut 

kavramların somutlaĢtırarak öğrenenlerin daha iyi öğrenmesinde etkili olacaktır (Arslan 

ve DemirtaĢ, 2015; Biriktirir, 2008). Kiili (2005)‟ e göre dijital oyunlar bireylerin 

matematik dersinde kendi öğrenme hızlarına göre ve kendi kendilerine öğrenmelerinde 

etkili olan bir araçtır. 

Yukarıda bahsedilen matematik disiplininde eğitsel dijital oyunların 

kullanımının oldukça etkili olduğu, aynı zamanda matematik dersi öğretim programının 

özel amaçlarıyla bağdaĢtırılabileceği söylenebilir. Örneğin matematiksel kavramların 

anlamlandırılarak günlük yaĢamda kullanılabilmesi, matematiğin özel amaçlarında yer 

alır, eğitsel dijital oyunlarda da simülasyonu sağlanan gerçek yaĢam durumlarının, 

öğrencilerde anlamlandırılması zor ve soyut olan matematiksel kavramları 

somutlaĢtırılması ve gerçek yaĢam durumları ile bağdaĢtırmasına imkân sağlar (Bircan, 

2022). 

2.11. Ġlgili AraĢtırmalar 

Ciddi oyun adı ile de literatürde anılan eğitsel dijital oyunlar, öğreneni merkeze 

alan etkili bir motivasyon ve pekiĢtirme aracı olarak bireylerin ilgili öğrenme alanına 

dair bilinç oluĢturmasına katkı sağlar. Özellikle dil öğretimi ve matematik alanlarında 

oldukça verimlidir (KarakuĢ, Yılmaz ve Samur, 2020). Alanyazın incelendiğinde eğitsel 

dijital oyunların farklı disiplin alanları ve öğrenim düzeylerinde; bireylerin sosyal, 

deviniĢsel, duyuĢsal ve biliĢsel gibi çok yönlü değerlendirilmesinde kullanıldığı tespit 

edilmiĢ ve bahsi geçen bu çalıĢmalar aĢağıda belirtilmiĢtir. 

 

 

 



 

20 

2.11.1. Yurt Ġçinde Yapılan ÇalıĢmalar 

Çankaya ve Karamete (2008) tarafından ise matematik dersi Oran-Orantı konusu 

üzerine “Orantılı Tetris” ve “Orantılı Palyaço” isimli yeni eğitsel dijital oyunlar 

geliĢtirilmiĢtir. GeliĢtirilen bu oyunların; matematik dersine ve eğitsel dijital oyunlara 

yönelik öğrenci tutumlarına etkisi incelenmiĢ; çalıĢma neticesinde öğrencilerin derse ve 

eğitsel dijital oyunlara tutumlarının olumlu yönde değiĢtiği saptanmıĢtır. 

Çankaya (2012) yürüttüğü deneysel çalıĢmada, okul öncesi dönemde nitelik ve 

nicelik bildiren bazı matematik kavramlarının öğretimi sağlanarak deney grubuna 

bilgisayarda tasarlanan oyunlar, kontrol grubuna ise geleneksel oyunlar oynatılmıĢtır. 

Kullanılan oyunların etkisini incelendiğinde; çocukların program kapsamında uzun-

kısa, dar-geniĢ, büyük- küçük, yüksek-alçak gibi matematiksel kavramları eğitsel 

bilgisayar oyunlarla daha iyi kavradığı ifade edilmiĢtir. 

Alan (2017) algılanması zor kabul edilen algoritmalar konusu ve yazılım 

geliĢtirme öğretimi kapsamında tasarladığı eğitsel dijital oyunların etkililiğini, mesleki 

ve teknik öğretim tabanlı yüksek okul ve lise düzeyindeki öğrenciler üzerinde denemiĢ; 

çalıĢma sonucunda yüksekokul öğrencilerinin derse yönelik tutumlarında anlamlı bir 

fark bulamamıĢ ancak lise öğrencilerinin tutumunun olumlu yönde etkilendiğini 

gözlemlemiĢtir. Bununla birlikte algoritma mantığını kavrayamayan ve sorun yaĢayan 

öğrencilerin, eğitsel dijital oyunla bu problemi çözebildiklerini saptamıĢtır.  

Demirhan Sayın (2016) yürüttüğü çalıĢmada Faktör Referanslı BiliĢsel Test Kiti 

ile eğitsel dijital oyunların bireylerin biliĢsel yeteneklerine etkisi incelenmiĢ ve görsel 

iĢlem yetenekleri, iĢlem hızı, tepki süresi ve kısa dönemli bellek gibi yeteneklerinde 

oyunu oynayanlar lehine anlamlı farklılıklar bulunmuĢ, akıcı zekâ ve uzun dönemli 

bellek yeteneklerinde ise fark bulunmamıĢtır. Bununla birlikte oyun oynamayan grubun, 

hiçbir biliĢsel yeteneklerinin deney grubunun üzerinde olmadığı tespit edilmiĢtir. 

Doğan (2017) tarafından yürütülen çalıĢmada ise ortaokulda öğrenim gören 

öğrencilere yönelik, Sosyal Bilgiler dersi deprem konusu öğretiminde “Adobe Captivate 

7” programında geliĢtirilen eğitsel dijital oyunlarla ders etkinlikleri oluĢturulmuĢ ve 

oyunların öğrencilerin akademik baĢarısına etki edip etmediği incelenmiĢtir. ÇalıĢma 

sonucunda eğitsel dijital oyunla sağlanan deprem öğretiminin geleneksel öğretime 

nazaran daha baĢarılı olduğu, eğitsel dijital oyunla öğrenen öğrencilerin akademik 

baĢarılarının daha yüksek olduğu ifade edilmiĢtir. 
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Uluay (2017)‟ın çalıĢmasında öğretmen adaylarının tasarladığı oyunlarla 

ortaokul öğrencilerine sağlanan fen eğitiminin, öğrencilerin akademik baĢarılarına, 

motivasyonlarına ve problem çözme becerilerine etkisi incelenmiĢtir. Ġnceleme 

sonucunda eğitsel dijital oyunların öğrencilerin fene yönelik motivasyonlarını olumlu 

etkilediği, tasarlanan oyunların kazanım odaklı olması sebebiyle baĢarıda etkili olduğu 

ancak problem çözme becerilerine etki etmediği görülmüĢtür. 

Tecen (2018)‟in okul öncesi dönemde ses eğitiminin dijital oyunlarla 

desteklendiği çalıĢmasında, dijital oyunların çocukların sesli harfleri öğrenmesine etkisi 

değerlendirilmiĢ ve ara test, son test sonuçlarına göre oyun yardımıyla öğrenen 

çocukların, diğer gruba kıyasla öğrenme düzeyinin daha yüksek olduğu tespit edilmiĢtir. 

Erdem (2019)‟in çalıĢmasında ise “Civilization VI” isimli hazır oyun örneği 

kullanılarak, dijital oyunların öğrencilerde tarih dersine yönelik tarihsel düĢünme 

becerilerinin geliĢimine etkisi değerlendirilmeye çalıĢılmıĢ ve oyun öğrenciler 

tarafından oynandıktan sonra mülakatlar yapıldığında; öğrencilerin sergilemiĢ olduğu 

davranıĢların, arkasında yatan sebeplerin tarihsel düĢünme becerilerindeki geliĢim 

olduğu öne sürülmüĢtür. 

Yüksel (2019)‟in gerçekleĢtirdiği çalıĢmada Türkçe dersi öğretimi için yeni 

eğitsel dijital oyunlar tasarlanmıĢ ve kullanılan oyunların, öğrencilerin Türkçe dersi 

akademik baĢarılarına ve ders motivasyonuna etkisi incelenmiĢtir. ÇalıĢma sonuçları 

değerlendirildiğinde; Türkçe dersi akademik baĢarısı yönünden, oyunla eğitim sağlanan 

grubun baĢarısının daha yüksek olduğu aynı zamanda derse yönelik motivasyon 

düzeylerinin arttığı tespit edilmiĢtir. 

Damlı (2019) çalıĢmasında deneyimsel oyun modeli esas alınarak fizik bölümü 

manyetizma konusuna yönelik tasarlanan eğitsel dijital oyunların, öğrencilerin ders 

baĢarılarına etkisi incelenmiĢtir. Değerlendirme sonucunda ise geliĢtirilen oyunun 

öğrencilerin akademik baĢarısını olumlu yönde etkilediği sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Ġgit (2019) üniversite öğrencilerinde dijital oyunlar aracılığıyla empatik iletiĢim 

inĢasını incelediği çalıĢmasında, öğrencilerin This War of Mine isimli oyunu 

oynamasını sağlamıĢtır. Bu oyunun, katılımcılarda var olan empatik eğilimleri 

güncellediği, yeni empatik eğilimlerin doğmasına aracılık ettiği, öğrenenlerin 

bilinçlenme, kültive edilme, öğrenme, anlama süreçlerine girerek biliĢsel, duyuĢsal ve 

deviniĢsel empatik eğilimlerinin olumlu yönde etkilendiğini saptamıĢtır. 

Yavuzkan (2019) tarafından yürütülen çalıĢmada ortaokul 5. Sınıf öğrencilerine 

yönelik internet ortamında yer alan ve matematik öğretiminde kullanılan eğitsel dijital 
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oyunlar kullanılmıĢtır. Kullanılan oyunların, öğrencilerin matematik dersi akademik 

baĢarı ve tutumuna etkisi incelenmiĢtir. ÇalıĢma sonucunda eğitsel dijital oyunların 

öğrencilerde akademik baĢarıyı artırdığı, tutumlarında ise anlamlı bir farklılığa sebep 

olmadığı saptanmıĢtır. 

Sarıçam (2019)‟ın çalıĢmasında; altıncı sınıf fen bilimleri dersinde eğitsel dijital 

oyunlar ile gerçekleĢtirilen STEM uygulamalarının, öğrencilerin bilimsel yaratıcılık ve 

STEM alanlarına ilgi düzeylerine etkisi incelenmiĢtir. ÇalıĢma sonucunda eğitsel dijital 

oyunlarla desteklenen STEM uygulamalarının, öğrencilerin bilimsel yaratıcılıklarına 

etki ettiği görülmüĢ, bununla birlikte uygulama süreci boyunca öğrencilerin aktif 

olduğu, takım halinde ve yüksek iletiĢim içerisinde birlikte karar alabildikleri 

saptanmıĢtır. Ayrıca bu olumlu atmosfer sayesinde öğrenmenin hem daha eğitici hem 

daha eğlenceli olduğu öğrenciler tarafından belirtilmiĢtir. 

Erkan (2019)‟ın çalıĢmasında 4. sınıf sosyal bilgiler dersinde birbirine paralel 

olarak hazırlanarak uygulanan eğitsel dijital oyunlar ve eğitsel oyunların, öğrenci 

baĢarılarına ve tutumlarına etkisi incelenmiĢtir. ÇalıĢma sonucunda kullanılan eğitsel 

dijital oyunların ve eğitsel oyun etkinliklerinin, öğrenci akademik baĢarıları üzerine 

anlamlı Ģekilde farklılaĢtığı görülmemiĢ ancak öğrencilerin tutum puanları arasında 

anlamlı farklılık tespit edilmiĢtir. 

Ağırgöl (2020) çalıĢmasında; ortaokul altıncı sınıf fen bilimleri dersinde 

“Vücudumuzdaki Sistemler ve Sağlığı” ünitesine yönelik, ders etkinlik aracı olarak 

eğitsel dijital oyunları kullanmıĢtır. Deney ve kontrol grubu katılımcılarından elde ettiği 

verilerin analizine göre; Fen Bilimleri eğitiminde eğitsel dijital oyunların kullanımının, 

Fen Bilgisi akademik baĢarısına ve bilgilerin kalıcılığına olumlu yönde etki ettiğini 

saptamıĢtır. 

Akyel (2020)‟in çalıĢmasında; okul öncesi eğitim kurumunda sosyal beceri 

eğitim programı eğitsel dijital oyunlarla yürütülerek, öğrencilerin sosyal beceri 

kazanımlarında ve bu becerilerin kalıcılığında eğitsel dijital oyunların etkisi 

incelenmiĢtir. AraĢtırma sonucunda eğitsel dijital oyunlarla sağlanan sosyal beceri 

eğitim programının, çocukların sosyal beceri kazanımlarını ve bu becerilerin kalıcılığını 

olumlu yönde etkilediği saptanmıĢtır. 

Bağ (2020) 4. sınıf fen bilimleri dersi “Kuvvetin Etkileri ve Maddenin 

Özellikleri” konularına yönelik eğitsel dijital oyunlar tasarlamıĢtır. Tasarlanan oyunların 

öğrencilerin argümantasyon becerileri, kavramsal anlama düzeyleri ve bilimsel 

düĢünme alıĢkanlıklarına etkisini incelemiĢ, araĢtırma sonucunda ise argümantasyon 
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odaklı eğitsel dijital oyunla sağlanan eğitimin, öğrenenlerin kavramsal anlama 

düzeylerini geliĢtirdiği, argümantasyon becerileri ve bilimsel düĢünme alıĢkanlıklarına 

ise belli düzeye kadar katkı sağladığı belirtilmiĢtir. 

Cömert (2020) çalıĢmasında yaygın olarak bilinen Minecraft oyunun eğitsel 

versiyonu olan Minecraft Education Edition ile STEM etkinlikleri kapsamında, toplam 

10 öğrenci ile 16 hafta boyunca, farklı disiplinlerde zor konulara yönelik oyun tasarım 

etkinlikleri gerçekleĢtirmiĢtir. Öğrenciler Fen Bilimleri, matematik, Sosyal Bilgiler, 

biliĢim teknolojileri ve Ġngilizce dersine yönelik etkinlikler tasarlamıĢ ve yalnızca 

oyunu oynayan değil aynı zamanda tasarım sürecinde de etkisi olan öğrencilerle yapılan 

görüĢmelerde; öğrencilerin olumlu duygular beslediğini, ders etkinliklerinin eğlenceli 

olduğunu, derse yönelik motivasyonlarının ve bilgi düzeylerinin arttığını ifade ettikleri 

saptanmıĢtır. Ayrıca öğrencilerin süreç sonunda özellikle gerçek yaĢam problemlerine 

yönelik dünya tasarlayarak karĢılaĢılan güçlüklere çare bulunabileceğini ifade etmeleri, 

öğrencilerde sorumluluk bilincinin geliĢmesiyle sosyal becerilerinin geliĢimine de katkı 

sağladığı görülmüĢtür.  

Kaynar (2020)‟ın gerçekleĢtirdiği dijital ve eğitsel oyun tabanlı öğretim 

etkinliklerinin, ilkokul hayat bilgisi dersinde öğrencilerin akademik baĢarısı, bilgilerin 

kalıcılığı ve öğrenci tutumlarına etkisinin incelendiği çalıĢmada; eğitsel ve dijital oyun 

tabanlı gerçekleĢtirilen etkinliklerin ilkokul hayat bilgisi dersinde öğrencilerin akademik 

baĢarılarına ve tutumlarına olumlu yönde etki ettiği, bilgilerin kalıcılığını sağladığı 

sonucuna ulaĢılmıĢtır.  

Erdoğan (2020) tarafından sağlık bilimleri alanı hemĢirelik bölümü lisans 

öğrencileriyle gerçekleĢtirilen çalıĢmada, yenidoğan yoğun bakım merkezindeki 

bebeklerin geliĢimsel bakımlarının öğretiminde eğitsel dijital oyunlar kullanılmıĢ ve bu 

oyunların öğrencilerin baĢarılarına etkisi araĢtırılmıĢtır. AraĢtırma sonunda oyunların 

hemĢirelik bölümü öğrencilerinde, yenidoğan yoğun bakım merkezindeki bebeklerin 

bakımıyla ilgili bilgi düzeylerinde artıĢ sağladığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

KuĢuçuran (2020) ise çalıĢmasında seçilen eğitsel dijital mobil oyunların 7. Sınıf 

seviyesinde öğrenim gören bireylerin dil öğrenimine etkisini incelemiĢtir. ÇalıĢma 

sonucunda eğitsel dijital mobil oyunların öğrencilerin dil ediniminde etkili olduğunu ve 

Ġngilizce sözcük öğretiminin klasik yöntemle sağlanmasına göre daha baĢarılı olduğu 

saptanmıĢtır. Bununla birlikte Zengin (2019) ve Günel (2019)‟in çalıĢmalarında benzer 

olarak Ġngilizce sözcük öğretiminin eğitsel dijital oyunlarla sağlandığı belirtilerek; 
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oyunların sözcük öğretiminde ve öğretimin kalıcılığında geleneksel yöntemlerden daha 

etkili olduğu ifade edilmiĢtir. 

Genç Çopur (2021)‟un yürüttüğü çalıĢmada; eğitsel dijital oyunların 54-66 aylık 

çocukların saymaya iliĢkin temel matematik becerilerinin geliĢimine ve matematik 

dersini sevme düzeylerine etkisi incelenmiĢtir. ÇalıĢma sonucunda, eğitsel dijital 

oyunların saymaya iliĢkin temel matematik becerilerinde yüksek düzeyde etkili olduğu, 

bununla birlikte öğrencilerin matematik disiplinine iliĢkin duyuĢsal katılımlarını pozitif 

yönde etkilediği saptanmıĢtır. 

Sürek (2021)‟in çalıĢmasında, eğitsel dijital oyunlar ve bu oyunlardaki 

karakterlerin, ortaöğretim görsel sanatlar eğitimine etkileri öğrenci görüĢleriyle 

incelenmiĢtir. Karma desenle yürütülen çalıĢma sonucunda eğitsel dijital oyunların 

öğrenciler üzerinde etkili olduğu ancak bu etkinin görsel sanat derslerine yönelik olarak 

nasıl kullanılacağı hakkında öğrencilerin bilgi ve farkındalıkları olmadığı tespit 

edilmiĢtir.  

Özdemir Bülbül (2022) ise çalıĢmasında sosyal bilgiler dersi kapsamında 

ortaokul öğrencilerinin etkin vatandaĢlık öğrenme alanına iliĢkin kodlanarak tasarlanan 

eğitsel dijital oyunların, öğrencilerin akademik baĢlarına etkisi incelenmiĢtir. AraĢtırma 

sonunda kodlanarak tasarlanan eğitsel dijital oyunun öğrencilerin baĢarılarına; Sosyal 

Bilgiler dersi, kodlama ve eğitsel dijital oyunlara yönelik tutumlarına ve ders 

motivasyonlarına olumlu katkı sağladığı tespit edilmiĢtir. 

Özer (2023) tarafından ilkokul 4. sınıf öğrencilerinde, sosyal bilgiler dersi 

kapsamında finansal okuryazarlık becerisi kazandırmak için eğitim-öğretim sürecine 

eğitsel dijital oyunlar dahil edilmiĢ ve bu oyunların beceri eğitimine etkisi incelenmiĢtir. 

ÇalıĢma sonunda; eğitsel dijital oyunların öğrencilerin akademik baĢarılarına, finansal 

okuryazarlık tutumuna olumlu yönde etki ettiği ifade edilmiĢtir. 

2. 11.2. Yurt DıĢında Yapılan ÇalıĢmalar 

Kebritchi, Hirumi ve Bai (2010) tarafından yapılan çalıĢmada, eğitsel bilgisayar 

oyunlarının öğrencilerin matematik dersi baĢarısına ve motivasyonuna iliĢkin etkileri 

incelenmiĢ ve baĢarı yönünden anlamlı farklılık tespit edilirken, öğrenci motivasyonuna 

herhangi bir etki saptanmamıĢtır. 

Clarck, Nelson, Chang, Martinez-Garza, Slack ve Angelo (2011) Newton 

yasalarını öğretmeyi hedefleyerek Tayvan ve ABD ülkelerinde gerçekleĢtirdiği 
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çalıĢmalarında, dijital oyun temelli etkinlikleri yürüttükleri deney grubu öğrencileri 

lehine akademik baĢarı, derse yönelik ilgi düzeyleri ve ders katılım durumlarının 

arttığını; geleneksel yöntemle yürütülen ders etkinliklerine katılım sağlayan kontrol 

grubunda ise olumlu etki görülmediği saptanmıĢtır. 

Yang (2012) dokuzuncu sınıf öğrencileriyle gerçekleĢtirdiği çalıĢmada, eğitsel 

dijital oyunların öğrencilerin öğrenme süreçlerinde kullanımının onların 

motivasyonlarına etkisini incelemiĢtir. ÇalıĢma neticesinde; eğitsel dijital oyunlarla 

sağlanan öğretim sürecine katılan öğrencilerin, derse yönelik motivasyonlarında olumlu 

yönde artıĢ saptanmıĢtır. 

Hung, Huang ve Hwang (2014)‟ın ilkokul matematik dersine yönelik olarak 

kullandıkları e- kitap üzerinde eğitsel dijital oyun tabanlı matematik öğrenme 

modelinin, öğrencilerin matematik kaygısı, matematiği öğrenmeye dair öz yeterlik 

algısı, matematik motivasyonları ve akademik baĢarılarına etkisinin incelendiği yarı 

deneysel çalıĢmalarında; eğitsel dijital oyun tabanlı e- kitap öğrenme modelinin 

öğrencilerin matematik dersi akademik baĢarılarına, öz yeterlik algılarına ve 

motivasyonuna olumlu katkı sağladığı ancak matematik kaygısına etkisi olmadığı 

saptanmıĢtır. 

O‟Rourke, Main ve Hill (2017) çalıĢmalarında; ilkokul 4 ve 5. sınıf 

öğrencilerinin matematiksel hesaplamada hızlı iĢlem yapabilme kabiliyetlerine, oyun 

konsollarıyla oynan dijital oyunların etkisi yarı deneysel çalıĢmayla incelenmiĢ ve 

çalıĢma sonucunda kullanılan dijital oyunların öğrencilerin matematiksel iĢlem 

becerilerini hızlanmasına ve iĢlem sonuçlarının doğruluğuna olumlu etki ettiği sonucuna 

ulaĢılmıĢtır.  

Fokides (2018) tarafından yürütülen çalıĢmada ise; ilkokul ve ortaokul 

öğrencilerinin matematik konu ve kavramlarını öğrenmede karĢılaĢtıkları zorluklara 

istinaden, matematik disiplinine yönelik sunulan ders içeriklerine eğitsel dijital oyunları 

eklenmiĢ ve bu oyunların ders baĢarılarına etkisi incelenmiĢtir. ÇalıĢma sonucunda 

matematik öğretiminde eğitsel dijital oyunların kullanımının, geleneksel yöntemle 

sağlanan matematik öğretimine göre öğrenenlerin akademik baĢarılarına olumlu yönde 

etki ettiği saptanmıĢtır.  

Siew (2018)‟in çalıĢmasında 7-9 yaĢ arası ilkokul çocuklarının “DigiGEMs” adı 

verilen etkileĢimli eğitim yazılımıyla matematiksel kavramları öğrenmesine etkisi 

incelenmiĢtir. AraĢtırma neticesinde dijital oyun tabanlı öğrenmenin matematiksel 

kavramları öğrenmede geleneksel yöntemlere göre daha etkili olduğu sonucuna 
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ulaĢılmıĢ, eğitsel dijital oyunların öğrenme ve öğretme sürecini daha etkili kılmak için 

uyumlu olduğu ifade edilmiĢtir.  

Brezovszky, Mcmullen, Veermans, Hannula- Sormunen, Rodríguez-Aflecht, 

Pongsakdi ve Lehtinen (2019) tarafından 4,5 ve 6. sınıflarda öğrenim gören öğrencilerin 

aritmetik bilgi ve becerilerinin geliĢtirilmesinde Number Navigation Game (NNG) 

isimli eğitsel dijital oyunun etkisi incelenmiĢtir. ÇalıĢma sonucunda kullanılan eğitsel 

dijital oyunun 4. sınıf seviyesinde aritmetik bilgi ve becerileri üzerine olumlu etkisi 

gözlenmiĢ, bunun yanı sıra 5. sınıf öğrencilerinin aritmetik bilgi ve beceri düzeylerine 

ise belirgin katkısı gözlemlenmiĢtir. Buna göre çalıĢma neticesinde kullanılan eğitsel 

dijital oyunların; farklı sınıf seviyelerinde aritmetik bilgi ve becerileri artırmada etkili 

olduğu saptanmıĢtır 

Ongoro ve Mwangoka (2019) Tanzanya‟daki okulöncesi kurumlarında 

yürüttükleri çalıĢmada, çocuklarda alfabetik, artikülasyon geliĢimi ve dil edinimi 

üzerine eğitsel dijital oyunların etkisini saptamaya çalıĢmıĢtır. Bu minvalde geliĢtirilen 

eğitsel dijital oyunların öğrencilerin performansını olumlu yönde etkilediği sonucuna 

ulaĢılmıĢtır.  

Noah (2019) tarafından yapılan çalıĢmada; lise öğrencilerine yönelik 

gerçekleĢtirilen matematik öğretiminde, eğitsel dijital oyunların kullanımının, 

öğrencilerin akademik baĢarılarına etkisi incelenmiĢ ve araĢtırma sonucunda kullanılan 

eğitsel dijital oyunların, ortaokul matematik dersi öğrenci baĢarısına etki ettiği tespit 

edilmiĢtir. 

Vanbecelaere, Van den Berghe, Cornillie, Sasanguie, Reynvoet, Depaepe (2020) 

yürüttükleri çalıĢmalarında; ilkokul birinci sınıf öğrencilerinin erken dönem sayısal 

becerilerine ve okuma yeterliliğine; matematik ve okumaya yönelik kaygı düzeylerine 

Number Sense Game (NSG) ve Reading Game (RG) isimli dijital oyunların etkisi 

incelenmiĢ ve biliĢsel sonuçlar açısından oyun oynayan öğrencilerin sayı doğrusu 

tahmini ve okuma becerisinde artıĢ gözlemlendiği ancak sayısal becerisine katkı 

sağlamadığı saptanmıĢtır. Bununla birlikte duyuĢsal olarak matematik ve okuma kaygısı 

üzerinde etkisi olmadığı belirtilmiĢtir. 

Yurtiçi ve yurtdıĢında yapılan eğitsel dijital oyunların eğitim öğretim sürecinde 

kullanıldığı çalıĢmalar incelendiğinde; çalıĢmaların çoğunlukla ortaokul düzeyinde 

olduğu ve genellikle fen bilimleri, matematik, sosyal bilgiler disiplinlerine yönelik 

olarak öğrencilerin akademik baĢarılarına etkisinin belirlenmeye çalıĢıldığı 

görülmektedir. ÇalıĢmalarda, kullanılan eğitsel dijital oyunların öğrencilerin derse 
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yönelik motivasyon, tutum ve kaygı düzeyleri gibi duyuĢsal özelliklerine etkisi 

genellikle göz ardı edilmiĢ, öğrenci deneyimlerine yer veren çalıĢma sayısı sınırlı 

kalmıĢtır. Dolayısıyla ilkokul 4. sınıf kesirler konusuna yönelik eğitsel dijital oyunlarla 

sağlanan matematik öğretiminin öğrencilerin akademik baĢarılarına, motivasyon ve 

kaygı düzeylerine etkisinin incelendiği bu çalıĢmanın alana katkı sağlayacağı 

düĢünülmektedir. 
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BÖLÜM III 

YÖNTEM 

3.1. AraĢtırma Modeli 

ÇalıĢmanın yöntemi karma desene uygun olarak tasarlanmıĢtır.  Karma desen 

araĢtırmaları, araĢtırmaların bir veya birden fazla çalıĢma içerisinde nicel ve nitel 

yaklaĢım, kavram ve yöntemleri birleĢtirmesi Ģeklinde tanımlanabilir (Teddlie, 2005).  

Karma yöntemle yapılan çalıĢmalar çeĢitli yöntemlerle olayları belli bir çerçevede 

analiz etme, birleĢtirme ve sunmayı gerektirir (Baki ve Gökçek, 2012). 

Karma desenle yürütülen araĢtırmalar, nicel ve nitel metotların birlikte kullanımı 

sayesinde, nitel ve nicel verilerin bakıĢ açılarını karĢılaĢtırmayı sağlayarak, bu 

metotların tek baĢına açıklayabileceğinden fazlasını sunabileceği için çalıĢmanın 

problemini daha anlaĢılır kılacaktır Creswell (2014). 

Rossman ve Wilson (1994) karma yöntemin avantajlarını; nitel ve nicel 

yöntemlerin birbirini destekleyerek onaylaması, geliĢmiĢ ve ayrıntılı analize fırsat 

yaratması, yeni düĢüncelerin yarattığı çeliĢkiler sonucunda güncel çalıĢma konularını 

ortaya çıkarabilmesi Ģeklinde ifade eder. Dolayısıyla eğitsel dijital oyunların deneysel 

sürece dahil edildiği ve öğrenenlerin ders baĢarılarında, derse yönelik motivasyon ve 

kaygı düzeylerinde gerçekleĢen farkların daha iyi açıklanmaya çalıĢıldığı bu çalıĢmada 

karma yöntem tercih edilmiĢtir.  

Bu çalıĢma karma araĢtırma desenlerinden sıralı açıklayıcı desene göre 

tasarlanmıĢtır. Bu desende öncelik nicel verilerdir, nicel verilerin toplanmasının 

ardından nitel veriler toplanır. Nitel veriler nicel verileri desteklemek, daha iyi 

açıklamak ve analiz etmek amacıyla toplanır (Özdemir vd., 2021). ÇalıĢmada nicel 

veriler ön test- son test kontrol gruplu yarı deneysel desene uygun olarak; Akademik 

BaĢarı Testi, Matematik Dersi Motivasyon Ölçeği, Matematik Dersi Kaygı Ölçeği ile 

toplanmıĢ ve analiz edilmiĢtir. Elde edilen verileri daha iyi betimlemek amacıyla nitel 

veriler ise görüĢme formlarıyla sağlanmıĢ ve analiz edilerek yorumlanmıĢtır. 

3.1.1. Nicel desen 

Yapılan bir araĢtırmanın amacı neden-sonuç iliĢkisini ortaya çıkarabilmek ve 

ortaya çıkan sonucu benzer olan koĢullara genelleyebilmekse, araĢtırmanın deneysel bir 

çalıĢma olduğundan bahsedilebilir. Deneysel çalıĢmalarda neden sonuç iliĢkilerini 
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ortaya koyabilmek için, düzenlemiĢ ortamdaki etkisinin inceleneceği bağımsız 

değiĢkenlerin belirlenmesi ve bu etkinin değiĢim yaratacağı bağımlı değiĢkenlerin 

üzerinde ölçümler yaparak sonuçların açıklanması beklenir (Can,2020). 

Birtakım deneysel desenler, neden- sonuç iliĢkisine dayalı genellenebilir sonuç 

veya sonuçlar vermede yetersiz kalabilir. Böylesi düzenlemelerde yapılan çalıĢmalar 

yarı deneysel desene göre tasarlanır. Örneğin araĢtırmaya katılan öğrencilerin yansız 

olarak belirlenemediği çalıĢmalarda iç ve dıĢ geçerlik tam olarak sağlanamayacağı için 

yarı deneysel desene göre tasarlanır (Büyüköztürk, 2001). Dolayısıyla 4. sınıf kesirler 

konusuna yönelik tasarlanan eğitsel dijital oyunların öğrencilerin akademik baĢarılarına, 

motivasyon ve kaygı düzeylerine etkisinin belirlenmeye çalıĢıldığı bu çalıĢmada; 

katılımcıların seçkisiz yolla belirlenemediği ve etkisi araĢtırılamayan bağımsız 

değiĢkenlerin varlığı olabileceği göz önüne alınarak çalıĢma öntest sontest gruplu yarı 

deneysel desene göre tasarlanmıĢtır. 

Yarı deneysel desene göre tasarlanan çalıĢmalarda evren ve örneklem seçimi 

yerine çalıĢma grupları oluĢturulur. Deneysel çalıĢmalarda deney ve kontrol gruplarının 

birbirine denk olması gerekliliğinden uygulama öncesi gruplara ön test uygulanmalıdır. 

Grupların hangisinin deney hangisinin kontrol grubu olarak belirleneceği ise ön testler 

soncunda yansız olarak yapılmalıdır (Creswell, 2014). Yarı deneysel desene göre 

desenlenen bu çalıĢmada da ön testlerin gruplara uygulanmasının ardından deney ve 

kontrol grubu yansız olarak atanmıĢtır. 

AraĢtırmada yarı deneysel desene iliĢkin görünüm Tablo 2‟de sunulmuĢtur. 

Tablo 2. AraĢtırmanın Yarı Deneysel Deseni 

Gruplar EĢleĢtirme Ön- test ĠĢlem Son- test 

G1 

M 
     X      

G2      C      

  

G1: Eğitsel dijital oyun ile kesirler konusunun 

iĢlendiği deney grubu 

O2.1: Kontrol grubu ön-test puanları 

G2: Mevcut olan yöntemle kesirler konusunun 

iĢlendiği kontrol grubu 

O2.2: Kontrol grubu son-test puanları 

O1.1: Deney grubu ön-test puanları M: Grupların deney ve kontrol grubu olarak 

yansız Ģekilde seçilme iĢlemi 

O1.2. Deney grubu son-test puanları X: Deneysel iĢlem 

 C: Mevcut iĢlem 
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Tablo 2‟de belirtildiği gibi çalıĢmada bir deney bir de kontrol grubu 

bulunmaktadır. Uygulama süreci baĢlamadan evvel deney ve kontrol grubuna 

Akademik BaĢarı Testi, Matematik Dersi Motivasyon Ölçeği, Matematik Dersi Kaygı 

Ölçeği ön-test olarak uygulanmıĢtır. Uygulama süreci sonunda ise Akademik BaĢarı 

Testi, Matematik Dersi Motivasyon Ölçeği ve Matematik Dersi Kaygı Ölçeği son-test 

olarak uygulanmıĢ ve ikinci ölçüm gerçekleĢtirilmiĢtir. 

3.1.2.  Nitel desen 

Bu çalıĢma; uygulanan eğitsel dijital oyunların öğrencilerde sağladığı tecrübeleri 

açığa çıkarmak üzere, fenomonolojik olarak desenlenmiĢtir. Dowling (2007)‟e göre 

fenomonoloji; en önemli Ģeylerden baĢlamak, en önemli Ģeyleri ortaya çıkarmaktır. 

Fenomonolojinin amacı; bireylerin hislerini, deneyimlerini, idraklerini anlayabilmek 

için bireylerle ilgili tecrübelerin göründüğü Ģekliyle doğru ve tarafsız olarak üzerine 

çalıĢılmasıdır, çünkü bireylerin edindikleri bilgileri onlara sağlayan Ģey tecrübeleridir. 

Fenomonolojik desende araĢtırmacı için odaklanılan temel nokta bir olay/ 

kavram/ fenomenle alakalı olarak araĢtırmaya dahil olan tüm bireylerin ortak 

deneyimlerinin neleri ifade ettiğidir Creswell (2007). Fenomonolojik araĢtırmalarda 

temel amaç; fenomenlerin kiĢisel tecrübelerinin evrensel bir gerçeğin/ esasın 

tanımlanmasına indirgenmesidir. Ġnsanların tecrübeleri, deneyimleri kendileri açısından 

son derece anlamlıdır bu sebeple fenomonolojik araĢtırma yürüten araĢtırmacı sözgelimi 

bu deneyimleri bizatihi olarak deneyim sahibinden almakla mükelleftir (Güler, 

Halıcıoğlu ve TaĢğın, 2015). 

Fenomonoloji (olgubilim) araĢtırmaları nitel çalıĢmaların doğası gereği 

genellenebilir ve kesin sonuçlar veremeyebilir ancak bir olayı, olguyu daha iyi 

anlamaya ve tanımaya fırsat verecek sonuçlar sağlayıcı örnekler, deneyimler, 

açıklamalar ortaya koyabilir (Yıldırım ve ġimĢek, 2021). Bu araĢtırmanın olgubilim 

çalıĢmasıyla yürütülmesinin sebebi ise; eğitsel dijital oyunların süreçte uygulanmasına 

dair öğrenci deneyimlerini değerlendirmek ve elde edilen nicel verileri daha iyi 

anlamaya, açıklamaya çalıĢmaktır. 
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3.1.3. Uygulama süreci 

Bu çalıĢmada, ilkokul 4. Sınıf kesirler konusuna yönelik hazırlanan eğitsel dijital 

oyunların; öğrencilerin matematik dersi akademik baĢarılarına, motivasyon ve kaygı 

düzeylerine etkisinin belirlenmesi amaçlanmıĢtır. Bu amaç doğrultusunda öncelikle, 

Scratch isimli oyun geliĢtirme programında eğitsel dijital oyunlar hazırlanmıĢtır. 

Scratch çeĢitli kod blokları kullanılarak, sürükle bırak mantığıyla, herhangi 

programlama bilgisi gerekmeden farklı tasarım ve materyallerle zenginleĢtirilerek 

eğitsel dijital oyunlar hazırlamaya ve yapılan projelerin dijital dünyada paylaĢılmasına 

olanak sağlayan bir programdır (Karagül ve Bircan, 2022).  

AraĢtırmacı tarafından 4. sınıf kesirler konusuna yönelik ve her öğrenci için, her 

kazanıma dair bir oyunu içeren eğitsel dijital oyun projeleri geliĢtirilmiĢ, 2 alan 

uzmanının ve 2 sınıf öğretmeninin görüĢü alınmıĢtır.  Teorik, teknik ve eğitsel 

bakımdan, tasarlanan oyunlar hakkında uzman ve sınıf öğretmenlerinin görüĢlerinin 

alınmasının ardından gerekli son düzenlemeler yapılmıĢtır. Oyun giriĢinde ġirin baba 

karakterinin konuĢma balonunda “TaĢlara takılmadan zıplayarak anahtara ulaĢmama 

yardım et!” yazmaktadır ve karĢı yönden gelen taĢlara takılmamak adına oyuncunun 

boĢluk tuĢunu kullanarak zıplaması sağlanmıĢtır, birkaç zıplamanın ardından taĢlara 

takılmadan anahtara ulaĢıldığında kazanımla ilgili etkinliğin olduğu sahneye 

geçilmektedir. Oyun içi görseller ġekil 1, ġekil 2‟de sunulmuĢtur.  

 

 

ġekil 1. Oyun GiriĢi 
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ġekil 2. Oyun GiriĢi Zıplama Aktivitesi Görseli 

 

Bununla birlikte matematik dersi ünitelendirilmiĢ yıllık ders planında verilen 

tarihlere ve sürelere mutabık kalınarak kesirler konusunun öğretimini içeren deney ve 

kontrol grubuna ayrı olarak uygulanacak ders planları hazırlanmıĢtır. 

 Ders etkinlik süreci baĢlamadan önce öğrencilere matematik dersine yönelik 

Akademik BaĢarı Testi (ABT), Matematik Motivasyon Ölçeği (MMÖ) ve Matematik 

Kaygı Ölçeği (MKÖ) ön test olarak uygulanmıĢtır. Geleneksel yöntemle ve eğitsel 

dijital oyunlarla sağlanan kesir öğretiminin ardından ise ABT, MMÖ ve MKÖ son test 

olarak uygulanmıĢtır.  

ÇalıĢma ön testlerin yapılmasının ardından eğitsel dijital oyunlarla sağlanan 

kesir öğretimi uygulama süreci; 3 hafta, 15 ders saatinde yürütülmüĢ ve son testler 

uygulanmıĢtır. Alan uzmanıyla süreç boyu değerlendirmeler yapılarak, uygulamaya yön 

verilmiĢtir. Tablo 3‟te deney grubu uygulama süreci (eylem planı) ayrıntılı olarak 

sunulmuĢtur. Bununla birlikte uygulama sürecinde eğitsel dijital oyunlarla sağlanan 

etkinliklere yönelik sınıf içi görseller sunulmuĢtur. 
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Tablo 3. Deney Grubu Eylem Planı 

Hafta Uygulama Tarihi 

ve Süresi 

Konu Kazanım Kullanılan Eğitsel 

Oyun 

1. Hafta 

(19. Hafta) 

20-24 ġubat 

5 Saat 

Kesirlerle 

ĠĢlemler 

Basit, bileĢik ve tam 

sayılı kesri tanır ve 

modellerle gösterir. 

 

Kesrin Türünü ve 

Modelini Bul Kilitli 

Sandığı Aç! 

 

Birim kesirleri 

karĢılaĢtırır ve sıralar. 

Doğru Sıralanan 

Kesirleri Bul ve Kilitli 

Sandığı Aç! 

2. Hafta 

(20. Hafta) 

27 ġubat- 3 Mart 

5 Saat 

Kesirlerle 

ĠĢlemler 

Bir çokluğun 

belirtilen bir basit 

kesir kadarını 

belirler. 

Doğru Cevabı Bul ve 

Kilitli Sandığı Aç! 

Paydaları eĢit olan en 

çok üç kesri 

karĢılaĢtırır. 

Kesirlerin Doğru 

Sıralandığı Sandığı Bul 

ve Anahtarla Aç! 

3. Hafta 

(21. Hafta) 

6-10 Mart- 5 Saat Kesirlerle 

ĠĢlemler 

Paydaları eĢit 

kesirlerle toplama ve 

çıkarma iĢlemi yapar. 

ĠĢlemi Yap ve Kilitli 

Sandığı Aç! 

Kesirlerle toplama ve 

çıkarma iĢlemi 

gerektiren 

problemleri çözer. 

Problemi Çöz ve Kilitli 

Sandığı Aç! 

 

Uygulama sürecine baĢlanmadan önce ABT, MMÖ, MKÖ deney ve kontrol 

grubuna ön test olarak uygulanmıĢtır. Tablo 3 incelendiğinde 1,2 ve 3. hafta olarak 

belirtilen süreç uygulama sürecini; 19,20 ve 21. hafta ise eğitim-öğretim haftalarını 

göstermektedir. Uygulamanın ilk haftası deney grubunda, basit, bileĢik ve tam sayılı 

kesri tanır, modellerle gösterir ve birim kesirleri karĢılaĢtırır ve sıralar kazanımlarına 

yönelik olarak öğretimin sağlanmasının ardından „Kesrin Türünü ve Modelini Bul 

Kilitli Sandığı Aç!‟ ve „Doğru Sıralanan Kesirleri Bul ve Kilitli Sandığı Aç!‟ oyunları 

oynatılmıĢ, oyun adımlarını baĢarıyla gerçekleĢtiren öğrenciler oyundaki puan 

değiĢkeninde her bir oyundan onar puan almaya hak kazanmıĢtır. Oyun içi görseller 

ġekil 3 ve ġekil 4‟te sunulmuĢtur. 
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ġekil 3. Kesrin Türünü ve Modelini Bul Kilitli Sandığı Aç Ġsimli Oyun Ġçi Görseli 

 

 

ġekil 4. Doğru Sıralanan Kesirleri Bul ve Kilitli Sandığı Aç Ġsimli Oyun Ġçi Görseli 

Uygulamanın ikinci haftası deney grubunda, bir çokluğun belirtilen bir basit 

kesir kadarını belirler ve paydaları eĢit olan en çok üç kesri karĢılaĢtırır kazanımlarına 

yönelik olarak öğretimin sağlanmasının ardından „Doğru Cevabı Bul ve Kilitli Sandığı 

Aç!‟ ve „Kesirlerin Doğru Sıralandığı Sandığı Bul ve Anahtarla Aç!‟ oyunları 

oynatılmıĢ, oyun içi görseller ġekil 5 ve ġekil 6‟da sunulmuĢtur. 
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ġekil 5. Doğru Cevabı Bul ve Kilitli Sandığı Aç Ġsimli Oyun Ġçi Görseli 

 

ġekil 6. Kesirlerin Doğru Sıralandığı Sandığı Bul ve Anahtarla Aç Ġsimli Oyun Görseli 

Uygulamanın üçüncü haftası deney grubunda, paydaları eĢit kesirlerle toplama 

ve çıkarma iĢlemi yapar ve kesirlerle toplama ve çıkarma iĢlemi gerektiren problemleri çözer 

kazanımlarına yönelik olarak öğretimin sağlanmasının ardından „ĠĢlemi Yap ve Kilitli 

Sandığı Aç!‟ ve „Problemi Çöz ve Kilitli Sandığı Aç!‟ oyunları oynatılmıĢ, oyun içi 
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görseller ġekil 7 ve ġekil 8‟de sunulmuĢtur. Bununla birlikte oyunların sınıf ortamında 

uygulanıĢ sürecine ait görseller ġekil 9 ve ġekil 10‟da verilmiĢtir. 

 

ġekil 7. ĠĢlemi Yap ve Kilitli Sandığı Aç Ġsimli Oyun Ġçi Görseli 

 

ġekil 8. Problemi Çöz ve Kilitli Sandığı Aç Ġsimli Oyun Ġçi Görseli 
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ġekil 9. Oyun GiriĢi Sınıf Ġçi Görseli 

 

 

ġekil 10. Kesrin Türünü ve Modelini Bul Kilitli Sandığı Aç Ġsimli  

 Oyunun Sınıf Ġçi UygulanıĢı 

 

AraĢtırmacı tarafından çalıĢmanın kontrol grubunda ise uygulama süresi, konu 

ve kazanım bakımından deney grubundan farklılaĢmadan, MEB‟in hazırladığı ders 

kitabı ve çalıĢma kitapları dıĢında herhangi bir materyal, araç-gereç ve ekipman 
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kullanılmadan, yıllık plan ve müfredat çerçevesinde gerçekleĢtirilmiĢtir. Kontrol 

grubuna ait örnek ders planı Ek 12‟de sunulmuĢtur. Uygulama sürecinin bitiminde 

deney ve kontrol grubuna ABT, MMÖ, MKÖ son test olarak uygulanmıĢtır.  

3.2. AraĢtırma Grubu 

AraĢtırmanın çalıĢma grubunu, 2022-2023 eğitim-öğretim yılında Kars ili, 

SarıkamıĢ ilçesinde yer alan Millî Eğitim Bakanlığına bağlı bir ilkokulun dördüncü 

sınıfında öğrenim gören öğrenciler oluĢturmaktadır. AraĢtırmada kendiliğinden oluĢan 

sınıflar kullanıldığından çalıĢma grubu uygun örnekleme yoluyla seçilmiĢtir. Uygun 

örnekleme yöntemi; iĢgücü, para ve zaman kaybını önlemeyi temel amaç edinmiĢtir. 

Olay ve olaylar arasındaki mantıksal bağlantıları anlamlandıracak kadar zengin bilginin 

elde edilmesi zordur, bu sebeple araĢtırmacı için gerekli olan büyüklükte bir gruba 

ulaĢılana kadar, ulaĢılabilir olan katılımcılardan baĢlanır. Dolayısıyla uygun örnekleme 

yöntemi, araĢtırmacının kolaylıkla ulaĢabildiği bir örneklem üzerinden verilerin 

toplandığı yöntemdir (Büyüköztürk, 2016). 

Yarı deneysel çalıĢmalarda deney ve kontrol grubu kullanılır ancak bu 

gruplardaki katılımcılar rastgele atanamaz (Büyüköztürk, 2001). Bu sebeple 

uygulamanın gerçekleĢtirildiği okulda 4. sınıf düzeyinde yalnızca 2 Ģube 

bulunduğundan, deney ve kontrol gruplarının seçimi ön testlerin yapılmasının ardından 

yansız olacak biçimde gerçekleĢtirilmiĢtir ve deney grubu 21, kontrol grubu 23 

öğrenciden oluĢmak üzere toplam 44 öğrenci alan uzmanının görüĢü alınarak çalıĢmaya 

katılmıĢtır. 

ÇalıĢmaya katılan öğrencilerin velilerinden “Veli Onam Formu” talep edilmiĢtir. 

Sivas Cumhuriyet Üniversitesi Rektörlüğü Bilimsel AraĢtırma ve Yayın Etiği Sosyal ve 

BeĢerî Bilimler Kurulundan etik kurul onayı alınmıĢtır. Ayrıca Kars Ġl Milli Eğitim 

Müdürlüğünden gerekli izinler alınarak çalıĢma süreci yürütülmüĢtür. Nicel verilerde 

deney grubuna dahil katılımcılar, “deney” kelimesinin baĢ harfi kullanılarak ve 

numaralandırılarak D1, D2… D21 Ģeklinde; kontrol grubuna dahil katılımcılar ise, 

“kontrol” kelimesinin baĢ harfi kullanılarak ve numaralandırılarak K1, K2… K23 

Ģeklinde kodlanmıĢtır. Nitel verilerde ise görüĢme yapılan 4 öğrenci “katılımcı” 

kelimesinin baĢ harfi kullanılarak ve numaralandırılarak K1, K2, K3 ve K4 Ģeklinde 

kodlanmıĢtır. 

 



 

39 

 AraĢtırmanın çalıĢma grubuna ait demografik özellikler Tablo 4‟te sunulmuĢtur.  

Tablo 4. ÇalıĢma Grubunun Özellikleri 

 Erkek Kız Toplam 

Deney Grubu 11 10 21 

Kontrol Grubu 12 11 23 

Toplam 23 21 44 

 

ÇalıĢmanın nitel boyutunda, deney grubundaki katılımcı öğrenciler arasından 

basit tesadüfi örnekleme yöntemi ile üç erkek, bir kız olmak üzere toplam 4 öğrenci 

seçilmiĢtir. Basit rastgele örnekleme; evrendeki her bir ögenin örnekleme dahil 

olmasının eĢit olasılığa sahip olduğu örnekleme yöntemidir (Kerlinger ve Lee, 1999). 

AraĢtırmacı her ögeye bir numara vererek örneklem içinde bulunmasını istediği öge 

sayısını rastgele yolla belirler (Neuman, 2014). Her bir ögeye eĢit seçilme olasılığı 

verildiğinden ve seçilme olasılığının kalan ögeler için değiĢmemesi açısından, seçilen 

öge havuza yeniden konulur ve örneklem istenilen katılımcı sayısına ulaĢana kadar 

sürece devam edilir (Baltacı, 2018). 

3.3. Veri Toplama Araçları 

AraĢtırmanın verileri nitel ve nicel veri toplama yöntemleriyle elde edilmiĢtir. 

Veri toplama araçlarına dair Cumhuriyet Üniversitesi Bilimsel AraĢtırma ve Yayın Etiği 

Kurulu onayı Ek-1‟ de sunulmuĢtur.  

3.3.1. Akademik baĢarı testi (ABT) 

ÇalıĢmada ilkokul dördüncü sınıf öğrencilerinin kesirler konusu akademik 

baĢarılarına iliĢkin veriler Akman (2019) tarafından geliĢtirilen akademik baĢarı testiyle 

elde edilmiĢtir. GeliĢtirilen testte öğretim programları kazanımları, MEB tarafından 

hazırlanan ders kitapları incelenmiĢ, alan uzmanlarının görüĢleriyle soru sayısında 

eksiltme veya geliĢtirme iĢlemleri yapılarak konu kazanımlarını kapsayıcı nitelikte 25 

maddelik soru hazırlanmıĢtır (Ek-2). Hazırlanan ABT için gerekli izin alınmıĢ ve Ek-

3‟te sunulmuĢtur. 

Ancak araĢtırmacı tarafından ilkokul dördüncü sınıf kesirler konusuna yönelik 

geliĢtirilen eğitsel dijital oyuna entegre edilemeyen bir soru tipine ait olan 1 madde, alan 

uzmanının görüĢleri alınarak maddeler arasından çıkarılmıĢ ve her kazanıma ait 4 soru 
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Ģeklinde uygulanmıĢtır. ABT‟nin güvenirlik katsayısı KR-20 formülü ile 0,85 olarak 

hesaplanmıĢ; madde güçlük ortalaması 0,60, madde ayırt edicilik ortalaması ise 0,54 

olarak bulunmuĢtur.  

3.3.2. Matematik motivasyon ölçeği (MMÖ) 

AraĢtırmada öğrenme süreci için son derece mühim olan öğrenci 

motivasyonlarına iliĢkin veriler; Balantekin ve Oksal (2014) tarafından geliĢtirilen 

Ġlkokul 3. ve 4. Sınıf Öğrencileri Ġçin Matematik Dersi Motivasyon Ölçeği 

kullanılmıĢtır. Ölçek ismi MMÖ Ģeklinde kısaltılarak ifade edilmiĢ ve ölçek Ek-4‟te 

sunulmuĢtur. MMÖ ölçeği için alınan izin ise Ek-5‟ te sunulmuĢtur.  

BeĢli likert tipi hazırlanan, 41 maddeyle oluĢturulan ölçek taslağı 308 öğrenciye 

uygulanmıĢtır. Ölçeğin yapı geçerliliğini saptamak üzere faktör analizi yapılarak; .52- 

.80 arasında değiĢkenlik gösteren 14 madde ve toplam değiĢkenliğin yüzde 50.07‟sini 

ifade eden 3 faktör elde edilmiĢtir. Faktör analizi neticesine göre içerik açısından 

incelenen maddeler; 1. Faktör DıĢsal Motivasyon (α =.78), 2. Faktör Motivasyonsuzluk 

(α =.71) ve 3. Faktör Ġçsel Motivasyon (α =.61) olarak ifade edilmiĢtir. DıĢsal 

Motivasyon (DM), Motivasyonsuzluk (M), Ġçsel Motivasyon (ĠM) Ģeklinde kısaltılarak 

sunulmuĢtur. 

Bununla birlikte esas uygulamadan 4 hafta sonrasında test-tekrar-test yöntemiyle 

toplanan verilerle güvenirlik hesaplanmıĢ ve korelasyon değeri Ġçsel Motivasyon 

faktörü için .74, DıĢsal Motivasyon faktörü için.71 ve Motivasyonsuzluk faktörü için 

.73 olarak belirlenmiĢtir. Dolayısıyla ölçeğin güvenirlik ve geçerlik nezdinde kabul 

edilebilir olduğu görülmektedir (Balantekin ve Oksal, 2014). 

Ölçek 5‟li likert tipinde hazırlanarak, maddeler “Kesinlikle Katılmıyorum”, 

“Katılmıyorum”, “Kararsızım”, “Katılıyorum” ve “Kesinlikle Katılıyorum” Ģeklinde 

derecelendirilmiĢtir. Ölçek maddelerinin puanlaması 1-5 arasında olup, ölçekte 

sağlanabilen maksimum puan 70, minimum puan ise 14‟tür. 

3.3.3. Matematik kaygı ölçeği (MKÖ) 

ÇalıĢmada ilkokul 4. sınıf öğrencilerinin kaygı düzeylerini belirlemek amacıyla 

Mutlu ve Söylemez (2018) tarafından geliĢtirilen Ġlkokul 3. ve 4. Sınıf Çocukları Ġçin 

Matematik Kaygı Ölçeği kullanılmıĢtır. Ölçek çalıĢmada MKÖ Ģeklinde kısaltılarak 

ifade edilmiĢ ve Ek- 6‟da sunulmuĢtur. Ölçek için alınan izin ise Ek-7 de sunulmuĢtur. 
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Ölçekte açımlayıcı faktör analizi ile ölçeğin yapı geçerliliği belirlenmiĢ ve 

yapılan analize göre 3 faktörlü yapı ve 13 maddelik ölçme aracı elde edilmiĢtir. Kaygı 

ölçeğinin bütünü için Cronbach alfa güvenirlik katsayısı yaklaĢık .75 olarak 

ölçümlenmiĢtir. Açımlayıcı faktör analizinden alınan faktörlerin testi için ise 

doğrulayıcı faktör analizi kullanılmıĢtır. Analiz sonuçları ölçekte faktör yapısının 

uyumlu olduğunu ifade etmiĢtir. Dolayısıyla elde edilen sonuçlara göre geliĢtirilen 

matematik kaygı ölçeği ilkokul 3. ve 4. sınıf öğrencilerinin kaygı düzeylerini ölçmede 

geçerli ve güvenilir bir araçtır. 

Ölçek 3‟lü likert tipi hazırlanarak, maddeler “Katılmıyorum”, “Kararsızım”, 

“Katılıyorum” Ģeklinde derecelendirilmiĢtir. Ölçekteki maddelerinin puanlaması 1-3 

arasında olup, ölçekten sağlanabilen maksimum puan 39, minimum puan ise 13‟tür. 

3.3.4. Yarı yapılandırılmıĢ görüĢme formu 

Eğitsel dijital oyunların etkililiğini nitel yolla değerlendirebilmek, ders 

etkinliklerinde kullanımına dair katılımcılarının deneyimlerini ortaya çıkarabilmek ve 

öğrencilerin MMÖ ve MKÖ‟ ne verdikleri yanıtlardan sağlanan bulguların nedenleriyle 

yorumlanmasını sağlamak amacıyla katılımcı öğrencilerle yarı yapılandırılmıĢ 

görüĢmeler yapılmıĢtır.  

Fenomonolojik yaklaĢımda baĢlıca kullanılan veri toplama aracı görüĢmedir. 

Olgulara, olaylara, kavramlara dair deneyimleri, anlamları açığa çıkarmak için yapılan 

görüĢme; araĢtırmacıya görüĢme esnasında kullanabileceği sonda sorular ile 

irdeleyebileceği bir etkileĢim alanı sunar. Böyle bir alanda bireyler kendi farkında 

olmadıkları, fazla düĢünmedikleri deneyimleri, yaĢantıları açığa çıkarabilirler (Yıldırım 

ve ġimĢek, 2021). Bu nedenle araĢtırmanın „Eğitsel dijital oyunlarla sağlanan 

matematik öğretimine yönelik öğrenci görüĢleri nelerdir?‟ alt problemine dair yanıtların 

aranacağı nitel boyutunda, veriler yarı yapılandırılmıĢ görüĢme formu ile toplanmıĢtır. 

Yarı yapılandırılmıĢ görüĢme, benzer konularda farklı insanlardan aynı tür 

bilgileri almak amacıyla irdelenecek konular veya sorular listesini kapsar. GörüĢmeci 

belirlenmiĢ olan alan ve konulara sadık olarak; hem öncesinde hazırlamıĢ olduğu 

soruları sorabilmek, hem de daha ayrıntılı bilgiler elde edebilmek amacıyla ek sorular 

sorma hürriyetine sahiptir. Bu sorularla oluĢturulan görüĢme formu, çalıĢmanın 

problemi ile alakalı tüm soruların ve boyutların kapsanmasını güvence altında tutmak 

için uygulanabilecek bir yöntemdir. GörüĢme esnasında görüĢmeci; soruların sırasında 
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ve cümle yapısında değiĢikliğe gidebilir veya bazı konuların ayrıntısına inerek sohbet 

tarzı bir strateji uygulayabilir. Bu yönüyle görüĢme yöntemi yarı yapılandırılmıĢ 

görüĢme olarak tanımlanır (Yıldırım ve ġimĢek, 2021). 

Yarı yapılandırılmıĢ görüĢme soruları sınıf eğitimi alanında görev yapmakta olan 

bir alan uzmanından ve bir sınıf öğretmeninden görüĢ alınarak, eğitsel dijital oyunların 

kesir öğretimi sürecinde kullanımına dair öğrenci deneyimlerini yansıtabilecek biçimde, 

genel olarak sorulmuĢ ve elde edilen cevapların yeterliliğine göre sorular 

derinleĢtirilmiĢtir. 

GörüĢme sorularına örnek olarak Ģunlar sunulabilir; 

“Birlikte yürüttüğümüz matematik dersleri senin için nasıldı?” 

“Kesirlerle ilgili tasarlanan eğitsel dijital oyunlarla matematikte kesirler 

konusunu öğrenmek sana neler hissettirdi?” 

3.4. Verilerin Analizi 

Karma desenle yürütülen araĢtırmada elde edilen nitel ve nicel veriler ayrı olarak 

analiz edilmiĢ ve sonrasında birlikte ele alınmıĢtır. Eğitsel dijital oyunların eğitim- 

öğretim sürecinde kullanımının etkililiğini belirlemek amacıyla uygulanan ABT, MMÖ 

ve MKÖ‟ den elde edilen nicel veriler ve öğrenci deneyimlerini yansıtan görüĢmeden 

sağlanan nitel veriler birleĢtirilerek yorumlanmıĢtır (Creswell, 2014). 

3.4.1. Nicel verilerin analizi 

AraĢtırmada, MKÖ, MMÖ ve ABT veri toplama araçları kullanılarak nicel 

veriler toplanmıĢtır. AraĢtırmada kullanılan veri toplama araçları, deney ve kontrol 

grubuna ön test ve son test olarak uygulanmıĢtır. Elde edilen veriler SPSS 21 programı 

kullanılarak analiz edilmiĢtir.  

AraĢtırma verilerinin analizinde hangi testlerin kullanılacağına karar verebilmek 

ve ilk aĢamada ölçeklerden elde edilen verilerin normallik dağılım özelliği gösterip 

göstermediğini tespit edebilmek için ölçeklerden elde edilen puanların çarpıklık ve 

basıklık katsayıları incelenmiĢtir. Bu analizlere ait veriler Tablo 5‟de sunulmuĢtur.   
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Tablo 5. Ölçeklere ait Betimsel Ġstatistik Değerleri 

Açıklama Kısaltma Çarpıklık katsayısı Basıklık Katsayısı 

Matematik Kaygısı MKÖT ,086 ,397 

MKST ,619 -,262 

Matematik Motivasyonu DMÖT ,659 ,114 

DMST ,117 -1,379 

MÖT 1,201 1,062 

MST 1,229 1,189 

ĠMÖT -,585 ,909 

ĠMST -1,610 3,057 

Matematik Akademik BaĢarı ABÖT ,969 -,063 

ABST ,311 -,819 

 

Tablo 5 incelendiğinde MKÖT (matematik kaygısı ön test) ve MKST 

(matematik kaygısı son test), DMÖT (dıĢsal motivasyon ön test) DMST (dıĢsal 

motivasyon son test), MÖT (motivasyonsuzluk ön test), MST (motivasyonsuzluk son 

test), ĠMÖT (içsel motivasyon ön test), ĠMST içsel motivasyon son test), ABÖT 

(akademik baĢarı ön test) ve (ABST akademik baĢarı son test) olarak kısaltılmıĢtır. 

Ölçeklerden elde edilen puanların çarpıklık ve basıklık katsayılarının -3, +3 aralığında 

olduğu görülmektedir. Çarpıklık ve basıklık katsayılarının, çarpıklık ve basıklık standart 

hatalarına bölündüğünde çıkan değer -3, +3 aralığında ise dağılım normal kabul edilir 

(Can, 2023). Bu nedenle araĢtırmada parametrik testlerinin kullanılmasına karar 

verilmiĢtir. AraĢtırmada deneysel iĢlemin etkisini ön test puanlarını kontrol altına alarak 

belirleyebilmek için Kovaryans Analizi yapılmıĢtır. Ġlk aĢamada kovaryans analizinin 

varsayımları sınanmıĢtır. Bu iĢlem sonucunda; 

 KarĢılaĢtırması yapılacak her bir grup için bağımlı değiĢkene ait puanların her bir 

grup için normal dağılım sergilediği görülmüĢtür. Bu iĢleme ait bulgular Ek 14‟ te 

Tablo 6‟da sunulmuĢtur. Ayrıca varyansların homojenliği de Levene testi ile 

kontrol edilmiĢtir. MKST hariç diğer bağımlı değiĢkenler yönünden varyansların 

homojen olduğu görülmüĢtür. Tabachnick ve Fidel (2013) varyansların homojen 

olmadığı durumlarda anlamlılık değerinin (p<.01) gibi daha güçlü bir değer olarak 
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belirlenebileceğini ifade etmektedir. Bu nedenle MKST bağımlı değiĢkeni için de 

anlamlılık değeri p< .01 olarak belirlenmiĢtir.  

 Gruplardaki regresyon katsayılarının eĢit olduğu görülmüĢtür. Bu varsayıma ait 

analiz sonuçları da Ek 14‟ te Tablo 7‟de sunulmuĢtur. Tablodaki veriler 

incelendiğinde iki değiĢkenin yer aldığı satırdaki anlamlılık testi sonucunun p>.05 

olduğu görülmektedir. Bu veri de regresyon doğrularının eğimlerinin eĢit olduğunu 

göstermektedir.  

 Kontrol değiĢkeni ve bağımsız değiĢkenin birbirinden bağımsız olup olmadığı 

Varyans analizi ile kontrol değiĢkeninin gruplar arasında anlamlı farklılık gösterip 

göstermediği test edilmiĢtir. ĠMÖT bağımsız değiĢkeni hariç diğer bütün bağımsız 

değiĢkenlerin gruplarda anlamlı farklılık sergilemediği görülmüĢtür (p> .05). Bu 

analize ait bulgular Ek 14‟te Tablo 8‟de sunulmuĢtur.  

3.4.2. Nitel verilerin analizi 

ÇalıĢmada „Eğitsel dijital oyunlarla sağlanan matematik öğretimine yönelik 

öğrenci görüĢleri nasıldır?‟ alt problemine dair yarı yapılandırılmıĢ görüĢme formu ile 

toplanan verilerin çözümlenmesi içerik analizi tekniği ile sağlanmıĢtır. Ġçerik analizi 

tekniğiyle sağlanan verilerin açıklanması, iliĢki ve kavramların ortaya çıkarılması için 

benzer olan veriler belli temalar ve kavramlar etrafında toplanarak bir araya getirilirler 

(Yıldırım ve ġimĢek, 2008).  

ÇalıĢmada nitel verilerin analizinde MAXQDA 2023 programı kullanılarak tema 

ve kodlar altında katılımcı görüĢleri bir araya getirilip düzenlenmiĢtir. MAXQDA 

mülakat yolu ile veri toplanan araĢtırmaları, odak grup analizleri, internet tabanlı 

anketler, görsel ve iĢitsel belgelerin çözümü gibi pek çok alanda nitel ve nicel verilerle 

araĢtırma yapmak isteyenlerin tercih ettiği bir yazılımdır (Çelik, 2023). Tema ve alt 

temalar veriler arası iliĢki, benzerlik veya farklılıklarına göre oluĢturulmuĢtur. 

OluĢturulan tema, alt tema ve kodlar iki ayrı sınıf öğretmeniyle değerlendirilmiĢ ve alan 

uzmanına gönderilerek kodlayıcılar arası güvenirlik sağlanmıĢtır. Bu güvenirliği 

sağlamak adına verilerin ayrı kodlanmasının ardından Huberman (1994)‟ın önermiĢ 

olduğu [Güvenirlik= GörüĢ Birliği / (GörüĢ Birliği + GörüĢ Ayrılığı)] güvenirlik 

hesaplaması yapılmıĢ ve hesaplama neticesinde %83‟lük bir uyum saptanmıĢ, görüĢ 

ayrılıklarında ise fikir birliği sağlanmıĢtır. Nitel çalıĢmalarda bu oranın %70 ve üzeri 

olması; analizin güvenilir olduğunu göstermektedir. Fikir birliği sağlanan temalar, alt 
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temalar ve kodlara iliĢkin veriler program aracılığıyla sayısallaĢtırılarak frekansları elde 

edilmiĢtir.  

Veri analizinin ardından güvenirlik çalıĢması için oluĢturulan temalar uzman 

görüĢüne göre düzenlenmiĢtir. ÇalıĢma sonucunda temalaĢtırılan görüĢler ve çıkarımlar 

farklı çalıĢmalardan elde edilen sonuçlarla karĢılaĢtırılmıĢtır. 
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BÖLÜM IV 

BULGULAR VE YORUM 

4.1. AraĢtırmanın Birinci Alt Problemine ĠliĢkin Bulgular ve Yorum 

AraĢtırmanın birinci alt problemi “Öğrencilerin akademik baĢarı ön test puanları 

kontrol edildiğinde, eğitsel dijital oyunlarla kesir öğretiminin akademik baĢarı üzerinde 

etkisi var mıdır?” Ģeklinde tanımlanmıĢtır.  

Öğrencilerin ABST puanları arasında deneysel iĢlemin etkili olup olmadığını ön 

testin etkisini kontrol altına alarak test etmek amacıyla kovaryans analizi yapılarak 

gruplar karĢılaĢtırılmıĢtır. Son test olarak uygulanan ABST deney grubu öğrencileri ve 

kontrol grubu öğrencilerinin tanımlayıcı istatistikleri Tablo 9‟da sunulmuĢtur. 

 

Tablo 9. ABST puanlarının tanımlayıcı istatistikleri 

Grup N    S Düzelt lm Ģ    

Kontrol 23 11,60 3,86 11,82 

Deney 21 13,71 4,32 13,47 

 

Tablo 9 incelendiğinde kontrol grubunun son test ortalama puanı 11,60; deney 

grubunun son test puanı 13,71 olarak hesaplanmıĢtır. ABST düzeltilmiĢ puanları kontrol 

grubu için 11,82; deney grubu için 13,47 olarak hesaplanmıĢtır. Grupların ön test 

puanlarına göre düzeltilmiĢ son test puanları arasında gözlenen farkın istatistiksel olarak 

anlamlı olup olmadığına iliĢkin yapılan tek faktörlü kovaryans analizi (ANCOVA) 

sonuçları Tablo 10‟da verilmiĢtir. Yapılan Levene testinde varyansların homojen olduğu 

görülmüĢtür (p=0,516>0,05). 

 

Tablo 10. Akademik BaĢarı Ön Test Puanları Kontrol Altına Alındığında Gruplar Arası Son Test 

Ortalama Puanlarının KarĢılaĢtırılmasına ĠliĢkin ANCOVA Sonuçları 

Varyansın  

kaynağı 

Kareler 

toplamı 

sd Kareler 

ortalaması 

F Anlamlılık 

düzeyi 

ABÖT 103,178 1 103,178 7,04 0,01 

Grup 29,038 1 29,038 1,98 0,16 

Hata 600,586 41 14,648   

Toplam 7753 44    
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Tablo 10 incelendiğinde deney ve kontrol grubu puanları karĢılaĢtırıldığında, 

gruplar arasında anlamlı bir farkın olmadığı görülmektedir (F(1-41)=1,98; p>0,05). Bu 

bulgu doğrultusunda eğitsel dijital oyunlarla öğretimin matematik akademik baĢarısı 

üzerinde etkisinin olmadığı ifade edilebilir. 

4.2. AraĢtırmanın Ġkinci Alt Problemine ĠliĢkin Bulgular ve Yorum 

AraĢtırmanın ikinci alt problemi “Öğrencilerin matematik kaygısı ön test 

puanları kontrol edildiğinde, eğitsel dijital oyunlarla kesir öğretiminin matematik 

kaygısı üzerinde etkisi var mıdır?” Ģeklinde tanımlanmıĢtır. 

Öğrencilerin MKST puanları üzerinde deneysel iĢlemin etkili olup olmadığını ön 

testin etkisini kontrol altına alarak test etmek amacıyla kovaryans analizi yapılarak 

gruplar karĢılaĢtırılmıĢtır (Ek-14). Son test olarak uygulanan MKST deney grubu 

öğrencileri ve kontrol grubu öğrencilerinin tanımlayıcı istatistikleri Tablo 11‟de 

sunulmuĢtur. 

Tablo 11. MKST puanlarının tanımlayıcı istatistikleri 

Grup N    S Düzelt lm Ģ    

Kontrol 23 26,86 3,19 27,01 

Deney 21 23,24 1,99 23,08 

 

Tablo 11 incelendiğinde kontrol grubunun son test ortalama puanı 26,86; deney 

grubunun son test puanı 23,74 olarak hesaplanmıĢtır. MKST düzeltilmiĢ puanları 

kontrol grubu için 27,01; deney grubu için 23,08 olarak hesaplanmıĢtır. Grupların ön 

test puanlarına göre düzeltilmiĢ son test puanları arasında gözlenen farkın istatistiksel 

olarak anlamlı olup olmadığına iliĢkin yapılan tek faktörlü kovaryans analizi 

(ANCOVA) sonuçları Tablo 12‟de verilmiĢtir. Yapılan Levene testinde varyansların 

homojen olmadığı görülmüĢtür (p=0,04<0,05). 

 

Tablo 12. Matematik Kaygısı Ön Test Puanları Kontrol Altına Alındığında Gruplar Arası Son Test 

Ortalama Puanlarının KarĢılaĢtırılmasına ĠliĢkin ANCOVA Sonuçları 

Varyansın  

kaynağı 

Kareler 

toplamı 

sd Kareler 

ortalaması 

F Anlamlılık 

düzeyi 

MKÖT 51,679 1 51,679 8,39 0,006 

Grup 166,617 1 166,617 27,06 ,00 

Hata 252,44 41 6,157   

Toplam 28251,86 44    
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Tablo 12 incelendiğinde deney ve kontrol grubu puanları karĢılaĢtırıldığında, 

gruplar arasında anlamlı bir farkın olduğu görülmektedir (F(1-41)=27,06; p<0,05). 

Grupların düzeltilmiĢ matematik kaygısı puanları üzerindeki farkları ortaya çıkarmak 

amacıyla yapılan Bonferron  çoklu karĢılaĢtırma anal z  sonuçlarına göre, kontrol 

grubunun matemat k kaygısı son test düzelt lm Ģ puanlarının (X Kontrol=27,01), deney 

grubunun matematik kaygısı son test düzeltilmiĢ puanlarından (X Deney=23,08) yüksek 

olduğu görülmektedir. Bu bulgu doğrultusunda öğrencilerin matematik kaygısı ön test 

puanları kontrol altına alındığında, geleneksel matematik öğretiminin eğitsel dijital 

oyun temelli sürece göre öğrencilerin matematik kaygılarını artırdığı Ģeklinde 

yorumlanabilir. Bir baĢka ifade ile eğitsel dijital oyunlarla matematik öğretimi 

geleneksel öğretime göre öğrencilerin matematik kaygılarını azalmaktadır.  

4.3.AraĢtırmanın Üçüncü Alt Problemine ĠliĢkin Bulgular ve Yorum 

AraĢtırmanın üçüncü alt problemi “Öğrencilerin dıĢsal motivasyon ön test 

puanları kontrol edildiğinde, eğitsel dijital oyunlarla kesir öğretiminin dıĢsal 

motivasyon üzerinde etkisi var mıdır?” Ģeklinde tanımlanmıĢtır.  

Öğrencilerin DMST puanları üzerinde deneysel iĢlemin etkili olup olmadığını ön 

testin etkisini kontrol altına alarak test etmek amacıyla kovaryans analizi yapılarak 

gruplar karĢılaĢtırılmıĢtır (Ek-14). Son test olarak uygulanan DMST deney grubu 

öğrencileri ve kontrol grubu öğrencilerinin tanımlayıcı istatistikleri Tablo 13‟te 

sunulmuĢtur. 

 

Tablo 13. DMST puanlarının tanımlayıcı istatistikleri  

Grup N    S Düzelt lm Ģ    

Kontrol   23 13,13 4,98 13,02 

Deney 21 9,85 3,90 9,96 

 

Tablo 13 incelendiğinde kontrol grubunun son test ortalama puanı 13,13; deney 

grubunun son test puanı 9,85 olarak hesaplanmıĢtır. DMST düzeltilmiĢ puanları kontrol 

grubu için 13,02; deney grubu için 9,96 olarak hesaplanmıĢtır. Grupların ön test 

puanlarına göre düzeltilmiĢ son test puanları arasında gözlenen farkın istatistiksel olarak 

anlamlı olup olmadığına iliĢkin yapılan tek faktörlü kovaryans analizi (ANCOVA) 

sonuçları Tablo 14‟te verilmiĢtir. Yapılan Levene testinde varyansların homojen olduğu 

görülmüĢtür (p=0,09> 0,05). 
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Tablo 14. DıĢsal Motivasyon Ön Test Puanları Kontrol Altına Alındığında Gruplar Arası Son Test 

Ortalama Puanlarının KarĢılaĢtırılmasına ĠliĢkin ANCOVA Sonuçları 

Varyansın  

kaynağı 

Kareler 

toplamı 

sd Kareler 

ortalaması 

F Anlamlılık 

düzeyi 

DMÖT 7,084 1 7,084 0,344 0,56 

Grup 96,119 1 96,119 4,669 0,03 

Hata 844,096 41 20,588   

Toplam 6857 44    

 

Tablo 14 incelendiğinde deney ve kontrol grubu puanları karĢılaĢtırıldığında, 

gruplar arasında anlamlı bir farkın olduğu görülmektedir (F(1-41)=4,66; p<0,05). 

Grupların düzeltilmiĢ dıĢsal motivasyon puanları üzerindeki farkları ortaya çıkarmak 

amacıyla yapılan Bonferroni çoklu karĢılaĢtırma analizi sonuçlarına göre, kontrol 

grubunun dıĢsal motivasyon son test düzelt lm Ģ puanlarının (X Kontrol=13,02), deney 

grubunun dıĢsal motivasyon son test düzeltilmiĢ puanlarından (X Deney=9,96) yüksek 

olduğu görülmektedir. Bu bulgu doğrultusunda öğrencilerin dıĢsal motivasyon ön test 

puanları kontrol altına alındığında, geleneksel matematik öğretimi sürecinin eğitsel 

dijital oyunlarla öğretim sürecine göre öğrencilerin dıĢsal motivasyonlarını artırdığı 

ifade edilebilir.  

4.4 AraĢtırmanın Dördüncü Alt Problemine ĠliĢkin Bulgular ve Yorum 

AraĢtırmanın dördüncü alt problemi “Öğrencilerin içsel motivasyon ön test 

puanları kontrol edildiğinde, eğitsel dijital oyunlarla kesir öğretiminin içsel motivasyon 

üzerinde etkisi var mıdır?” Ģeklinde tanımlanmıĢtır.  

Öğrencilerin ĠMST puanları üzerinde deneysel iĢlemin etkili olup olmadığını ön 

testin etkisini kontrol altına alarak test etmek amacıyla kovaryans analizi yapılarak 

gruplar karĢılaĢtırılmıĢtır (Ek-14). Son test olarak uygulanan ĠMST deney grubu 

öğrencileri ve kontrol grubu öğrencilerinin tanımlayıcı istatistikleri Tablo 15‟te 

sunulmuĢtur. 

 

Tablo 15. ĠMST puanlarının tanımlayıcı istatistikleri  

Grup N    S Düzelt lm Ģ    

Kontrol 23 15,26 4,14 14,88 

Deney 21 18,42 2,29 18,84 
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Tablo 15 incelendiğinde kontrol grubunun son test ortalama puanı 15,26; deney 

grubunun son test puanı 18,84 olarak hesaplanmıĢtır. ĠMST düzeltilmiĢ puanları kontrol 

grubu için 14,88; deney grubu için 18,84 olarak hesaplanmıĢtır. Grupların ön test 

puanlarına göre düzeltilmiĢ son test puanları arasında gözlenen farkın istatistiksel olarak 

anlamlı olup olmadığına iliĢkin yapılan tek faktörlü kovaryans analizi (ANCOVA) 

sonuçları Tablo 16‟da verilmiĢtir. Yapılan Levene testinde varyansların homojen olduğu 

görülmüĢtür (p=0,25>0,05). 

 

Tablo 16. Ġçsel Motivasyon Ön Test Puanları Kontrol Altına Alındığında Gruplar Arası Son Test 

Ortalama Puanlarının KarĢılaĢtırılmasına ĠliĢkin ANCOVA Sonuçları 

Varyansın  

kaynağı 

Kareler 

toplamı 

sd Kareler 

ortalaması 

F Anlamlılık 

düzeyi 

ĠMÖT 41,48 1 41,48 3,847 0,057 

Grup 147,653 1 147,653 13,693 0,001 

Hata 442,098 41 10,783   

Toplam 12972 44    

 

Tablo 16 incelendiğinde deney ve kontrol grubu puanları karĢılaĢtırıldığında, 

gruplar arasında anlamlı bir farkın olduğu görülmektedir (F(1-41)=13,69; p<0,05). 

Grupların düzeltilmiĢ içsel motivasyon puanları üzerindeki farkları ortaya çıkarmak 

amacıyla yapılan Bonferroni çoklu karĢılaĢtırma analizi sonuçlarına göre, kontrol 

grubunun içsel motivasyon son test düzelt lm Ģ puanlarının (X Kontrol=14,88), deney 

grubunun içsel motivasyon son test düzeltilmiĢ puanlarından (X Deney=18,84) düĢük 

olduğu görülmektedir. Bu bulgu doğrultusunda öğrencilerin içsel motivasyon ön test 

puanları kontrol altına alındığında, eğitsel dijital oyunlarla matematik öğretimi sürecinin 

geleneksel öğretim sürecine göre öğrencilerin içsel motivasyonlarını artırdığı ifade 

edilebilir.  

4.5. AraĢtırmanın BeĢinci Alt Problemine ĠliĢkin Bulgular ve Yorum 

AraĢtırmanın dördüncü alt problemi “Öğrencilerin motivasyonsuzluk ön test 

puanları kontrol edildiğinde, eğitsel dijital oyunlarla kesir öğretiminin 

motivasyonsuzluk üzerinde etkisi var mıdır?” Ģeklinde tanımlanmıĢtır.  

Öğrencilerin MST puanları üzerinde deneysel iĢlemin etkili olup olmadığını ön 

testin etkisini kontrol altına alarak test etmek amacıyla kovaryans analizi yapılarak 

gruplar karĢılaĢtırılmıĢtır (Ek-14). Son test olarak uygulanan MST deney grubu 
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öğrencileri ve kontrol grubu öğrencilerinin tanımlayıcı istatistikleri Tablo 17‟de 

sunulmuĢtur. 

Tablo 17. MST puanlarının tanımlayıcı istatistikleri  

Grup N    S Düzelt lm Ģ    

Kontrol 23 11,43 5,54 11,57 

Deney 21 8,52 3,95 8,37 

 

Tablo 17 incelendiğinde kontrol grubunun son test ortalama puanı 11,43, deney 

grubunun son test puanı 8,52 olarak hesaplanmıĢtır. MST düzeltilmiĢ puanları kontrol 

grubu için 11,57; deney grubu için 8,37 olarak hesaplanmıĢtır. Grupların ön test 

puanlarına göre düzeltilmiĢ son test puanları arasında gözlenen farkın istatistiksel olarak 

anlamlı olup olmadığına iliĢkin yapılan tek faktörlü kovaryans analizi (ANCOVA) 

sonuçları Tablo 18‟de verilmiĢtir. Yapılan Levene testinde varyansların homojen olduğu 

görülmüĢtür (p=0,16>0,05). 

Tablo 18.  Motivasyonsuzluk Ön Test Puanları Kontrol Altına Alındığında Gruplar Arası Son Test 

Ortalama Puanlarının KarĢılaĢtırılmasına ĠliĢkin ANCOVA Sonuçları 

Varyansın  

kaynağı 

Kareler 

toplamı 

sd Kareler 

ortalaması 

F Anlamlılık 

düzeyi 

ĠMÖT 30,528 1 30,528 1,303 0,26 

Grup 109,258 1 109,258 4,664 0,03 

Hata 960,362 41 23,423   

Toplam 5524 44    

 

Tablo 18 incelendiğinde deney ve kontrol grubu puanları karĢılaĢtırıldığında, 

gruplar arasında anlamlı bir farkın olduğu görülmektedir (F(1-41)=4,66; p<0,05). 

Grupların düzeltilmiĢ motivasyonsuzluk puanları üzerindeki farkları ortaya çıkarmak 

amacıyla yapılan Bonferroni çoklu karĢılaĢtırma analizi sonuçlarına göre, kontrol 

grubunun motivasyonsuzluk son test düzelt lm Ģ puanlarının (X Kontrol=11,57), deney 

grubunun motivasyonsuzluk son test düzeltilmiĢ puanlarından (X Deney=8,37) yüksek 

olduğu görülmektedir. Bu bulgu doğrultusunda öğrencilerin motivasyonsuzluk ön test 

puanları kontrol altına alındığında, geleneksel matematik öğretimi sürecinin eğitsel 

dijital oyunlarla öğretim sürecine göre öğrencilerin motivasyonsuzluklarını artırdığı 

ifade edilebilir.   

AraĢtırmada görüĢme formlardan elde edilen verilere Maxqda programıyla 

analiz edilmiĢ, elde edilen bulgular tablolar ve Ģekillerle açıklanmıĢtır. Tabloların daha 
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net anlaĢılması için öncelikle bilinmesi gereken noktalar Ģunlardır; K1, K2, K3, K4 

katılımcılara verilen isimlendirmelerdir.  

4.6.AraĢtırmanın Altıncı Alt Problemine ĠliĢkin Bulgular ve Yorum  

AraĢtırmanın altıncı alt problemi “Eğitsel dijital oyunlarla sağlanan kesir 

öğretimine yönelik öğrenci görüĢleri nelerdir?” Ģeklinde tanımlanmıĢtır. 

Öğrencilerin eğitsel dijital oyunların kesirler öğretimi ders etkinliklerinde 

kullanımına dair öğrenci görüĢleri ġekil 11‟de sunulmuĢtur.  

 

 

ġekil 11. Derste Hissedilenler kod alt kod bölümler modeli 

 

HiyerarĢik kod alt kod modelinde ana temalar, alt temalar ve kodlar sırasıyla 

verilmektedir. Her bir alt kodun yanında açılmıĢ olan parantezler içerisindeki sayılar ise 

kaç kez kodlandığını göstermektedir (Çelik, 2023).  

ġekil 11 incelendiğinde; “Derste hissedilenler” kodu “olumlu düĢünceler”, 

“eğlenme” ve “mutlu hissetme” temalarına yönelik kodlama yapılmıĢtır. Kodların 

hepsinin olumlu ifadelerden oluĢmasının sebebi katılımcıların hiçbirinin ders konusunda 

olumsuz bir ifadeye sahip olamamasından kaynaklanmaktadır.  Bu yüzden kodların 

hepsi olumlu ifadelerdir. Eğitsel dijital oyunlarla sağlanan kesirler öğretimine iliĢkin 

öğrenci görüĢleriyle belirlenen temalar, alt temalar, kodlar ve bazı katılımcı yorumları 

ise Tablo 19‟da sunulmuĢtur. 
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Tablo 19. Eğitsel dijital oyunların kesirler öğretiminde kullanımına dair öğrenci görüĢleri 

Tema Alt temalar Kodlar Katılımcı yorumu 

Derste 

hissedilenler 

Olumlu 

düĢünceler 

Mutlu 

hissetme 

(K1, Konum 2): güzel şeyler hissettim içimde 

kıpırdaşma hissettim yani güzel oldu. 

Eğlenme (K1, Konum 2): bana göre eğlenceliydi  

(K2, Konum 2): çok güzel anlattınız çok eğlendik.  

(K3, Konum 2): Çok eğlendim.  

(K4, Konum 2): benim için çok eğlenceli geçti 

öğretmenim.  

 

Tablo 19 incelendiğinde; öğrencilerden alınan cevaplar doğrultusunda her bir 

katılımcının eğitsel dijital oyun sayesinde eğlendiği görülmektedir. Ayrıca ifadelerin 

daha iyi anlaĢılması açısından ayrılan mutlu hissetme ve eğlenme kodlarının, ifade ettiği 

duygu durumunun aynı olduğu düĢünülürse olumlu geri dönüĢlerin oldukça fazla 

olduğu ifade edilebilir.  

4.7.AraĢtırmanın Yedinci Alt Problemine ĠliĢkin Bulgular ve Yorum  

AraĢtırmanın yedinci alt problemi “Eğitsel dijital oyunlarla sağlanan kesir 

öğretiminin diğer öğretim yöntem ve tekniklerinden farklı olup olmadığına yönelik 

öğrenci görüĢleri nelerdir?” Ģeklinde tanımlanmıĢtır. 

Eğitsel dijital oyunlarla yürütülen kesirler öğretiminin diğer öğretim yöntem ve 

tekniklerinden farklı olup olmadığına ve varsa bu farklılıkların neler olduğuna iliĢkin 

öğrenci görüĢleri alınmıĢ ve katılımcı ifadeleriyle oluĢturulan kod bulutu ġekil 12‟de 

sunulmuĢtur.   

 

ġekil 12. Matematik ders içeriğini farklılaĢtıran etkenlere dair öğrenci görüĢleri 
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ġekil 12 incelendiğinde MAXQDA programında oluĢturulan kod bulutu, 

katılımcıların sorular hakkında vermiĢ oldukları cevaplarda, kullanmıĢ oldukları 

kelimelerin sayılmasıyla ortaya çıkmaktadır. En sık kullanılan kelime, bulutun merkez 

noktalarında ve daha büyük punto ile yer almaktadır. Kelime bulutuna bakıldığına 

dikkat çeken kelimelerin “çok”, “daha”, “güzel”, “için”, “farklıydı” Ģeklinde olduğu 

görülmektedir. Bu bağlamda kelimelere bakıldığında, katılımcıların konu hakkında 

ifade ettikleri görüĢlerin oldukça olumlu olduğu görülmektedir. Bununla birlikte eğitsel 

dijital oyunlarla sağlanan öğretimin farklılığına dair öğrenci görüĢleriyle oluĢturulan 

tema, alt tema ve örnek ifadeler Tablo 20‟de sunulmuĢtur. 

Tablo 20. Eğitsel dijital oyunlarla sağlanan matematik dersinin farklılıklarına dair öğrenci görüĢleri 

 

Tablo 20 incelendiğinde; öğrencilerin oyunu ve oyunun içeriğini farklı bulmaları 

olumlu anlamda sonuçlara neden olmuĢtur. Farklılık ile kastedilen cümlelerde genellikle 

“iyi” ifadesi kullanılmıĢtır. Bu durum öğrencilerin, eğitsel dijital oyunun ders 

etkinliklerinde kullanımını hem farklı bulduklarını hem de bu farklılıktan ötürü iyi 

hissettiklerini ifade edebilir.  

4.8.AraĢtırmanın Sekizinci Alt Problemine ĠliĢkin Bulgular ve Yorum  

AraĢtırmanın sekizinci alt problemi “Eğitsel dijital oyunlarla öğrenmeye yönelik 

öğrenci görüĢleri nelerdir?” Ģeklinde tanımlanmıĢtır. 

Ġlkokul 4. sınıf kesirler konusuna için tasarlanan eğitsel dijital oyunlarla 

sağlanan öğretime dair öğrencilerin hissettikleri ġekil 13‟te sunulmuĢtur. 

Tema Alt tema Kod Katılımcı yorumu 

Ders içeriğini 

farklı kılan 

etkenler 

Ders içi 

aktiviteler 

Eğitsel dijital 

oyunlarla 

öğrenme 

(K1): Bence dijital oyun diğer matematik 

derslerinden iyi kılıyordu.  

 

(K4): Çok güzel iyi bir oyun yapmıştınız onun için 

farklıydı. Güzeldi.  

Oyun oynama 

(K1): Çünkü oyun oynuyorduk. Güzeldi. 

 

(K3): Ġyiydi, oyunlar biraz farklıydı anlatım 

şekliniz farklıydı.  



 

55 

 

ġekil 13. Eğitsel dijital oyun etkisi 

 

ġekil 13 incelendiğinde; “dijital oyun etkisi” katılımcılar açsından tamamen 

olumlu etkiler doğurmuĢtur. Bu yüzden alt kodlar “olumlu psikolojik etki” ve “mutlu 

olma” Ģeklinde oluĢturulmuĢtur. Mutlu olmanın da olumlu etki olduğu düĢünüldüğünde 

katılımcıların hepsinin dijital oyun sayesinde pozitif düĢüncelere sahip olduğu 

görülmektedir. Eğitsel dijital oyunlarla öğrenmeye yönelik öğrenci ifadeleriyle oluĢan 

tema, alt tema, kod ve örnek katılımcı ifadeleri Tablo 21‟de sunulmuĢtur. 

Tablo 21. Eğitsel dijital oyunlarla öğrenmeye dair öğrenci hisleri 

 

Tablo 21 incelendiğinde; eğitsel dijital oyunun etkisinin sorulduğu öğrencilerin, 

%100 oranında kendilerini mutlu hissettikleri sonucuna ulaĢılmıĢtır. Katılımcılardan 

olumlu veya olumsuz Ģeklinde, ayrım yapılmadan neler hissettiklerini ifade etmeleri 

istenildiğinde hiçbir katılımcının olumsuz ifade kullanmadığı görülmektedir. 

4.9.AraĢtırmanın Dokuzuncu Alt Problemine ĠliĢkin Bulgular ve Yorum 

AraĢtırmanın dokuzuncu alt problemi “4. sınıf öğrencilerinin eğitim- öğretim 

sürecine yönelik beklentileri nelerdir?” Ģeklinde tanımlanmıĢtır. 

Matematik derslerinin daha etkili ve daha eğlenceli olmasına dair öğrencilerin 

beklentilerini yansıtan görüĢleri ġekil 14‟te sunulmuĢtur. 

Tema Alt tema Kod Katılımcı yorumu 

Dijital oyunun 

etkisi 

Olumlu 

Psikolojik etki 
Mutlu olma 

(K1, Konum 4): daha fazla mutluluk hissettim.  

(K2, Konum 4): Çok mutlu oldum. İyiydi.  

(K3, Konum 4): Bana mutluluk hissettirdi.  

(K4, Konum 4): Mutlu oldum sizinle öğrendiğim 

için çok şanslıyım.  
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ġekil 14. Eğitim öğretim sürecine dair yapılması istenilenler kod alt kod bölümler 

modeli 

ġekil 14 incelendiğinde, öğrenci beklentilerinin kesirler konusunun dıĢında, 

farklı konular için farklı eğitsel dijital oyun oynama ve dijital oyun etkinliklerine daha 

sık yer verme Ģeklinde olduğu görülmektedir. Eğitim- öğretim sürecine yönelik öğrenci 

beklentilerinden oluĢan ifadelerle tema, alt tema ve kodlar oluĢturularak, örnek öğrenci 

ifadeleriyle birlikte Tablo 22‟de sunulmuĢtur. 

Tablo 22. Eğitim-öğretim sürecine yönelik beklentiler 

 

Tema 
 

Alt tema Kod Katılımcı yorumu 

Eğitim- 

Öğretim 

Sürecine Dair 

Yapılması 

istenilenler 

 

Dijital 

oyunların 

etkinliklerin 

daha sık 

kullanılması 

Farklı konular 

için farklı 

dijital 

oyunların 

talebi 

(K1, Konum 5): Bence daha fazla 

kesirlerle ilgili oyunlar oynamalıyız. 

Geometri ve diğer konularla daha fazla 

içerik ve oyun yapabiliriz  

 

(K2, Konum 5): Ders eğlenceli olduğu 

için. Böyle eğlenceli bunun gibi dersler 

olsun.  

 

(K4, Konum 5): Çünkü çok güzel 

anlattınız ama daha çok birkaç tane 

oyunla verimli şekilde yapabilirdik. 

 
Ders saatinin 

arttırılması 

Ders süresini 

artırma 

(K1, Konum 5): Hem de saatlerini 

arttırabiliriz.  

 
Herhangi bir 

fikrin beyan 

edilmemesi 

 (K3, Konum 5): Bir fikrim yok.  
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Tablo 22 incelendiğinde, öğrencilerin eğitim-öğretim sürecine dair beklentileri; 

diğer derslerde ve yine matematik dersinin farklı konularında oyun oynanması yönünde 

olmuĢtur. Bununla birlikte ders saatinin artırılması da beklenmektedir.  
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BÖLÜM V 

SONUÇ TARTIġMA VE ÖNERĠLER 

5.1. Sonuç ve TartıĢma 

ÇalıĢmada ilkokul dördüncü sınıf matematik dersi kesirler konusunun öğretimi 

için Scratch programı kullanılarak eğitsel dijital oyunlar geliĢtirilmiĢ ve bu oyunların 

öğrencilerin akademik baĢarılarına, motivasyon ve kaygı düzeylerine etkisi 

incelenmiĢtir.  

AraĢtırma bulgularından hareketle eğitsel dijital oyunlarla gerçekleĢtirilen 

matematik öğretiminin, öğrencilerin akademik baĢarı puanları üzerinde etkisi olmadığı 

ifade edilebilir. Bu sonuç deney grubunda kesirler öğretimine yönelik kullanılan eğitsel 

dijital oyunların, kontrol grubunda devam edilen mevcut yönteme göre, öğrencilerin 

akademik baĢarılarına etki etmediği sonucunu göstermektedir. Alanyazın incelendiğinde 

bu bulguyu destekler nitelikte araĢtırma sonuçlarının olduğu görülmektedir. Yiğit 

(2007)‟in bilgisayar destekli eğitsel oyunların 2. sınıf öğrencilerinin matematik dersi 

akademik baĢarılarına etki etmediği; Aslan Akın ve Akıcı (2015)‟nın eğitsel dijital oyun 

tabanlı öğrenmenin ilkokul 2. sınıf öğrencileri akademik baĢarılarına etki etmediği; 

Kula ve Erdem (2005)‟in eğitsel bilgisayar oyunlarının 4. ve 5. sınıf öğrencilerinin 

temel aritmetik iĢlem becerilerine etkisinin görülmediği; Öztürk (2019)‟ün ise fen 

metinleri destekli eğitsel dijital oyunlarla sağlanan fen öğretiminin öğrenci akademik 

baĢarılarına etki etmediği gibi araĢtırma bulguları bu tür çalıĢmalara örnek olarak 

gösterilebilir.  

Bununla birlikte eğitsel dijital oyunların eğitim-öğretim sürecinde kullanımının 

öğrenci akademik baĢarısına anlamlı etkisinin olduğu çalıĢmalar da alanyazında 

mevcuttur. Tural Sönmez ve Dinç Artut (2016), Öztürk (2007), Yavuzkan (2019), 

Aksoy (2014) araĢtırmalarında kullandıkları eğitsel dijital oyunların öğrencilerin 

akademik baĢarılarını olumlu etkilediği sonucuna ulaĢmıĢtır. Fırat (2011) tarafından 

bilgisayar destekli oyunlarla sağlanan matematik öğretiminin kavramsal öğrenmeye 

etkisinin incelendiği çalıĢmada; oyunların kavramsal öğrenme üzerinde olumlu etki 

yarattığı ifade edilmiĢtir. Van Bommel ve Palmér (2018)‟in çalıĢmalarında okul öncesi 

dönemde kullanılan eğitsel dijital oyun uygulamalarının, çocukların daha az deneme ve 

daha kısa sürede kombinasyonlara ulaĢmayı kolaylaĢtırdığı sonucuna varılmıĢtır. 

Zaranis, Kalogiannakis ve Papadakis (2013)‟in araĢtırmalarında dijital oyun 
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uygulamalarının okul öncesi öğrencilerinin matematik eğitimine etkisi incelenmiĢ ve 

dijital oyunların matematik eğitiminde etkili olduğu tespit edilmiĢtir. Aksoy (2014)‟un 

ise dijital oyunlarla sağlanan matematik öğretiminin; 6. sınıf öğrencilerinin baĢarı 

güdüsü, öz-yeterlik ve tutum özelliklerine, baĢarılarına etkisinin incelendiği çalıĢmada; 

öğrencilerin matematik dersi baĢarılarının deney grubu lehine olduğunu saptanmıĢtır. 

ÇalıĢma sonucunda eğitsel dijital oyunların öğrencilerin akademik baĢarılarına 

etki etmeme sebebi olarak; MEB tarafından belirlenen matematik dersi öğretim 

programına göre, kesirler konusu kazanım süresinin 3 hafta ile sınırlı olması 

bakımından uygulama süresinin de 3 hafta ile sınırlandırılması, kullanılan oyun 

etkinliklerinin nicel olarak artırılamaması ve dolayısıyla öğrencilerin alıĢtırma 

bakımından daha fazla eğitsel dijital oyunla karĢılaĢtırılamaması olarak düĢünülebilir. 

ÇalıĢma bulgularından hareketle geleneksel matematik öğretiminin eğitsel dijital 

oyun temelli sürece göre öğrencilerin matematik kaygılarını artırdığı saptanmıĢtır. Bu 

bağlamda matematik öğretim sürecinde kullanılan eğitsel dijital oyunların, öğrencilerin 

matematik kaygısını azalttığı ifade edilebilir. 

Alanyazın incelendiğinde Dondio, Gusev ve Rocha (2023)‟ nın çalıĢmalarında 

moderatör değiĢken olarak belirlenen dijital oyunların eğitim sürecinde kullanılmasının 

matematik kaygısına azaltma yönünde etki ettiği bulunmuĢtur. Yine Arslan (2008) web 

destekli öğretim ve öğretimsel materyalden faydalanmanın öğrencilerin matematik 

kaygı düzeylerine kaygıyı azaltıcı yönde etkisi olduğunu ifade etmektedir. Tüzer Ünsal 

ve Akay (2019) tarafından yapılan çalıĢmada GeoGebra dinamik yazılımını matematik 

dersinde kullanmanın öğrencilerin kaygı düzeylerini azaltmada etkili olduğu sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. ErginbaĢ (2009)‟ın teknoloji destekli matematik eğitiminin öğrencilerin 

matematik kaygısına etkisini incelediği çalıĢmada, kullanılan öğretim yönteminin 

matematik kaygısını anlamlı derecede azalttığı bulgusuna ulaĢılmıĢtır.  

Bununla birlikte eğitsel dijital oyunların matematik ders etkinliklerinde 

kullanılmasının öğrencilerin matematik kaygılarında herhangi bir etki yaratmadığı veya 

anlamlı etkinin olmadığı çalıĢmalara da rastlanmaktadır. Tuncer ve ġimĢek (2019)‟in 

çalıĢmalarında Plickers uygulamasının 5. sınıf öğrencilerinin bölme iĢlemi konusunda 

baĢarılarına ve matematik dersine yönelik kaygılarına etkisi incelenmiĢ ve Plickers 

uygulamasının öğrencilerin matematik kaygısı üzerinde etkili olmadığı belirtilmiĢtir. 

Sümen (2013)‟in araĢtırmasında; Geogebra yazılımının matematik öğretiminde 

kullanımının, öğrencilerin matematik kaygı düzeylerine herhangi bir etki sağlamadığı 

ifade edilmiĢtir. Çoruk ve Çakır (2017)‟ın çalıĢmalarında hazırlanan çoklu ortamların 4. 
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sınıf kesirler konusunda öğrencilerin matematik kaygı düzeylerine ve baĢarılarına etkisi 

incelenmiĢ; deney ve kontrol gruplarının ön test kaygı düzeyleri düĢükken son test 

kaygı düzeylerinin artıĢ gösterdiği görülmüĢ ve anlamlı etki olmadığı saptanmıĢtır. 

Cengiz (2017)‟in ise 7. sınıf çokgenler konusuna yönelik gerçekleĢtirilen teknoloji 

destekli matematik öğretiminin öğrencilerin baĢarılarına ve kaygı düzeylerine etkisinin 

incelendiği çalıĢmada; uygulanan yöntemin öğrencilerin kaygı düzeyine etki etmediği 

tespit edilmiĢtir. 

ÇalıĢmada kullanılan eğitsel dijital oyunların öğrencilerin matematik kaygısını 

azaltma yönündeki etkisinin sebebi olarak, çocukların yaĢ itibariyle henüz oyun çağında 

olmaları, oyunu ve özellikle etkileĢimli ortamda çeĢitli müzikler, sevdiği karakterlerle 

karĢılaĢtıkları dijital oyunları sevmeleri olduğu düĢünülmektedir. 

AraĢtırmada analiz edilen verilere bağlı elde edilen bulgulardan hareketle; 

geleneksel yöntem ile gerçekleĢtirilen matematik öğretiminin, matematik dıĢsal 

motivasyonu üzerinde etkisinin olduğu ifade edilebilir. Bu etki dıĢsal motivasyonu 

artırma Ģeklindedir. Bu bağlamda matematik öğretim sürecinde kullanılan eğitsel dijital 

oyunların ise; öğrencilerin dıĢsal motivasyonlarını azaltıcı Ģekilde etki ettiği ifade 

edilebilir. Alanyazın incelendiğinde, dijital oyun ve uygulamalarının matematik ders ve 

konularına yönelik kullanımının, öğrencilerin dıĢsal motivasyonuna etki etmediği iki 

çalıĢmaya (Divrik, 2023; Çakıcı, 2018) rastlanmıĢ ve bu iki çalıĢmanın, eğitsel dijital 

oyunların ders içi kullanımının öğrencilerin dıĢsal motivasyonunu azalttığı sonucuyla 

çakıĢtığı görülmüĢtür. Kendinden baĢkasının bireyi kontrol ederek yönlendirdiği etki, 

dıĢsal motivasyonda pekiĢtireçlerdir (Akbaba ve AktaĢ, 2005). Dolayısıyla araĢtırma 

sonucuna göre eğitsel dijital oyunların öğrencilerde dıĢsal motivasyonu azaltma sebebi, 

oyun içinde yalnızca doğru sergilenen davranıĢ sonucunda puan değiĢkeninin +10 

Ģeklinde artıyor olması ve bunun öğrencilerde yeterince etki yaratacak düzeyde 

olmamasından kaynaklanabileceği düĢünülmektedir. 

ÇalıĢma bulgularından hareketle eğitsel dijital oyunlarla gerçekleĢtirilen 

matematik öğretiminin, matematik içsel motivasyonu üzerinde etkisinin olduğu ifade 

edilebilir. Bu etki, içsel motivasyonu artırma Ģeklindedir. Kılıç (2011) ve Külünk 

Akyurt (2019) tarafından; matematik dersine yönelik kaygı ve motivasyon düzeyi 

arasında ters iliĢki olduğu söylenmektedir. Matematik kaygısı azalan öğrencilerin 

matematik motivasyonlarında artıĢ saptanmıĢtır. Dolayısıyla bu araĢtırmanın sonucunda 

da görülen farklı matematik uygulamalarının, öğrencilerin kaygı düzeyini azalttığı 

sonucu, azalan kaygı düzeyinin ise öğrencilerin içsel motivasyonlarının artmasında 



 

61 

etkili olduğu düĢünülmektedir. Dede ve Argün (2004)‟ ün çalıĢmasında belirttiği sonuca 

istinaden; öğrencilerin sağlanan matematik öğretiminde dıĢsal eğilimlerden ziyade içsel 

eğilimlerini etkileyerek harekete geçirecek uygulamaları istemeleri, bu çalıĢmanın 

eğitsel dijital oyunların öğrencilerin içsel motivasyonunu artırma Ģeklinde etkileyen 

sonucunu istenir kılmaktadır. 

Eğitsel dijital oyunlarla sağlanan matematik uygulamalarının öğrencilerin içsel 

motivasyonlarına etkisini inceleyen çalıĢmalar yoğunluk göstermemekle birlikte; Divrik 

(2023)‟ in çalıĢmasında, matematik ders etkinliklerinde kullanılan dijital kavram 

karikatürlerinin öğrencilerin içsel motivasyonlarını artırma yönünde etkilediği 

sonucuyla bu çalıĢma sonucu benzerlik göstermektedir. Bununla birlikte Çakıcı 

(2018)‟nın, dijital öykü temelli matematik öğretiminin öğrencilerin içsel motivasyonuna 

olumlu yönde etki ettiği çalıĢmasıyla benzerdir. Dolayısıyla teknolojinin bizlere 

sunduğu dijital ortamın, matematik ders etkinliklerine farklı yöntemlerle entegre 

ediliĢinin öğrencilerin matematik dersi içsel motivasyonuna olumlu etki edeceği ifade 

edilebilir. 

AraĢtırma bulgularından hareketle geleneksel matematik öğretim sürecinin, 

eğitsel dijital oyunlarla öğretim sürecine göre öğrencilerin motivasyonsuzluklarını 

artırdığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. Bu bağlamda eğitsel dijital oyunlarla sağlanan 

matematik öğretiminin, öğrencilerin motivasyonsuzluklarını azaltacağı 

düĢünülmektedir. ÇalıĢmada elde edilen bu sonucun Divrik (2023), Çakıcı (2018) ve 

Göçen (2014) „in çeĢitli dijital öğretim yöntemleriyle gerçekleĢtirdikleri matematik 

öğretiminin, öğrencilerin motivasyonsuzluklarına etkisinin gözlemlenemediği çalıĢma 

sonuçlarıyla ayrıldığı ifade edilebilir.  

AydoğmuĢ (2010) ve Özsevgeç (2006) duyuĢsal değiĢimlerin tespiti üzerine 

gerçekleĢtirilen bu tür araĢtırmaların ve uygulamaların daha uzun vadeli yürütülmesi 

gerektiğini belirtmektedirler. Buna karĢın kesirlere yönelik tasarlanan eğitsel dijital 

oyunların; matematik öğretim programında oldukça kısıtlı zaman ayrılan sürede 

uygulanmasına rağmen öğrencilerin matematik dersi içsel, dıĢsal ve 

motivasyonsuzlukları üzerine etkisi, bu yöntemin eğitim- öğretim sürecinde kullanılmak 

için oldukça verimli olduğu ifade edilebilir. Bununla birlikte öğrencilerin Scratch 

programında kendi hazırladıkları oyunlarla öğrenmeleri; onların daha çok motive 

olmasına katkı sağlayabilir. 

AraĢtırmanın nitel bulgularından hareketle; öğrencilerin kesirler konusuna 

yönelik tasarlanan eğitsel dijital oyunlarla yürütülen matematik derslerinde, yalnızca 
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olumlu psikolojik etkiyle; mutlu hissederek eğlendikleri, hiçbir öğrencinin olumsuz 

duygu ya da düĢünceye sahip olmadığı görülmektedir. Öğrencilerin sağlanan eğitsel 

dijital oyunların, matematik dersini çok daha farklı ve güzel kıldığını ifade ettikleri 

görülmektedir. Alanyazın incelendiğinde yapılan çalıĢmalarda öğrenci görüĢleri benzer 

niteliktedir (Kula, 2005), (Yiğit, 2007). Aslan ve Atıcı (2015)‟ nın çalıĢmalarında da 

eğitsel bilgisayar oyunlarıyla sağlanan matematik derslerine karĢı öğrenci görüĢlerinin 

oldukça olumlu olduğu sonucuyla benzerdir. 

Bununla birlikte öğrencilerin matematik disiplininin diğer konu ve 

kazanımlarına yönelik hazırlanacak eğitsel dijital oyunlara yoğun talebi olduğu 

görülmektedir. 

5.2. Öneriler 

Diğer araĢtırmacılara yönelik olarak: 

 Farklı dersler ve sınıf düzeylerinde, özellikle öğretim programlarında 

süre bakımından daha geniĢ zaman ayrılan konulara yönelik eğitsel dijital 

oyun uygulamaları tasarlanarak, eğitim- öğretim sürecine dâhil edilebilir.  

 Yalnızca tek bir derse ya da tek bir konuya yönelik olmayan, daha 

kapsamlı uygulamalar tasarlanıp eğitim öğretim sürecine dâhil edilerek; 

öğrencilerin hem biliĢsel hem de duyuĢsal özelliklerine etkisi daha iyi 

gözlemlenebilir.  

 Eğitsel dijital oyunların öğrencilerin özellikle akademik baĢarılarındaki 

etkisinin belirgin gözlenmesi için yalnızca dersin alıĢtırma aĢamasında 

değil derse giriĢ, konu anlatımı, tekrar etkinliklerinde de kullanılabilecek 

uygulamalar tasarlanabilir.  

 AraĢtırmacılar, öğrencilerin kendi öğrenme süreç sorumluluğunu 

almaları için onların geliĢim düzeyine uygun olan programlarda, 

öğrenecekleri konu ve kazanımlara yönelik öğrencilerin kendi 

tasarladıkları oyunların eğitim-öğretim sürecine dâhil edilmesini ve 

böylece daha kalıcı öğrenmelerini sağlayabilir.  

 Eğitsel dijital oyunların, öğrencilerin biliĢsel ve duyuĢsal özelliklerine 

etkisinin araĢtırıldığı çalıĢmalara ek olarak 21. yy. becerilerinden olan 

teknoloji okuryazarlığı, bilgi okuryazarlığı düzeylerine etkisi de 

incelenebilir.  
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Uygulayıcılara yönelik olarak 

 Sınıf öğretmenlerine yönelik derslerinde kullanabilecekleri farklı 

tekniklerden biri sayılan eğitsel dijital oyunlar üzerine hizmet içi eğitim 

verilebilir.  

 Eğitsel dijital oyunlar öğretmenlerin hazırlayacakları etkili planlarla ders 

etkinlik sürecinin her aĢamasında kullanılabilir. 
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EKLER 

Ek 1. Etik Kurul Kararı 
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Ek 2. AraĢtırma Ġzni 
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AraĢtırmacı  : Sevde Nur KARAGÜL 

ĠletiĢim bilgileri :  

Velisi bulunduğum 4-A sınıfı 55 Numaralı öğrencisi Elvin Beren SARAÇOĞLU 

’nun yukarıda açıklanan araştırmaya katılmasına izin veriyorum. (Lütfen formu 

imzaladıktan sonra çocuğunuzla okula geri gönderiniz*). 

                    

01/01/2023 

                                                     Ġsim-Soyisim Ġmza: Arzu SARAÇOĞLU  

Veli Adı-Soyadı : Arzu SARAÇOĞLU  

Telefon Numarası:  

Ek 3. Veli Onam Formu 

Sayın Veli; 

Çocuğunuzun katılacağı bu çalıĢma, “Dijital Oyun Temelli matematik Öğretiminin 

Ġlkokul 4. Sınıf Öğrencilerinin matematik Motivasyonu, Kaygı Düzeyi ve Akademik 

BaĢarılarına Etkisinin Ġncelenmesi” adıyla, 06.02.2023-30.04.2023 tarihleri arasında 

yapılacak bir araĢtırma uygulamasıdır. 

AraĢtırmanın Hedefi: Eğitsel dijital oyunlar kullanılarak ilkokul 4. Sınıf matematik 

dersi Kesirler konusuna yönelik planlanan etkinliklerin öğrencilerin akademik baĢarı, kaygı 

ve motivasyon düzeylerine etkisini belirlemektir. AraĢtırma Uygulaması: Anket ve GörüĢme 

Ģeklindedir. 

AraĢtırma T.C. Millî Eğitim Bakanlığı‟nın ve okul yönetiminin de izni ile 

gerçekleĢmektedir. AraĢtırma uygulamasına katılım tamamıyla gönüllülük esasına dayalı 

olmaktadır. Çocuğunuz çalıĢmaya katılıp katılmamakta özgürdür. AraĢtırma çocuğunuz için 

herhangi bir istenmeyen etki ya da risk taĢımamaktadır. Çocuğunuzun katılımı tamamen sizin 

isteğinize bağlıdır, reddedebilir ya da herhangi bir aĢamasında ayrılabilirsiniz. AraĢtırmaya 

katılmamama veya araĢtırmadan ayrılma durumunda öğrencilerin akademik baĢarıları, okul ve 

öğretmenleriyle olan iliĢkileri etkilemeyecektir. 

ÇalıĢmada öğrencilerden kimlik belirleyici hiçbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar 

tamamıyla gizli tutulacak ve sadece araĢtırmacılar tarafından değerlendirilecektir. 

Uygulamalar, genel olarak kiĢisel rahatsızlık verecek sorular ve durumlar 

içermemektedir. Ancak, katılım sırasında sorulardan ya da herhangi baĢka bir nedenden 

çocuğunuz kendisini rahatsız hissederse cevaplama iĢini yarıda bırakıp çıkmakta özgürdür. Bu 

durumda rahatsızlığın giderilmesi için gereken yardım sağlanacaktır. Çocuğunuz çalıĢmaya 

katıldıktan sonra istediği an vazgeçebilir. Böyle bir durumda veri toplama aracını uygulayan 

kiĢiye, çalıĢmayı tamamlamayacağını söylemesi yeterli olacaktır. Anket çalıĢmasına 

katılmamak ya da katıldıktan sonra vazgeçmek çocuğunuza hiçbir sorumluluk getirmeyecektir. 

Onay vermeden önce sormak istediğiniz herhangi bir konu varsa sormaktan 

çekinmeyiniz. ÇalıĢma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulaĢarak soru sorabilir, 

sonuçlar hakkında bilgi isteyebilirsiniz. Saygılarımızla, 
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Ek 4. Akademik BaĢarı Testi 
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Ek 5. Akademik BaĢarı Testi Kullanım Ġzni (ABT) 
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Ek 6. Ġlkokul 3. ve 4. Sınıf Öğrencileri Ġçin matematik Dersi Motivasyon Ölçeği 

(MMÖ) 
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Ek 7. Ġlkokul 3. ve 4. Sınıf Öğrencileri Ġçin matematik Dersi Motivasyon Ölçeği 

Kullanım Ġzni (MMÖ) 
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Ek 8. Ġlkokul 3. ve 4. Sınıf Çocukları Ġçin matematik Kaygı Ölçeği (MKÖ) 
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Ek 9. Ġlkokul 3. ve 4. Sınıf Çocukları Ġçin matematik Kaygı Ölçeği Kullanım Ġzni 

(MKÖ) 
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Ek 10. GörüĢme Formları 
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Ek 11. Deney Grubu Ders ĠĢleniĢi 
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Ek 12. Kontrol Grubu Matematik Dersi Günlük Plan 

BÖLÜM I: 

Süre: 2 Ders Saati 

Ders  Matematik 

Sınıf  4 

Öğrenme Alanı Sayılar ve ĠĢlemler 

Alt Öğrenme Alanı Kesirler 

Kavramlar Basit kesir, bileĢik kesir, tam sayılı kesir 

 

BÖLÜM II:  

Kazanımlar M.4.1.6.1. Basit, bileĢik ve tam sayılı kesri tanır ve 

modellerle gösterir. 

Öğrenme-Öğretme Yöntem 

ve Teknikleri 

Anlatım, Soru Cevap 

Kullanılan Araç ve Gereçler Ders kitabı, çalıĢma kitabı, defter, kalem  

Ders Alanı                    Sınıf 

Öğrenme-Öğretme Süreci 

Konu  
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BÖLÜM III:  

 

Öğretme-Öğrenme Etkinlikleri 

 

 Ders Kitabı sayfa 122‟deki kesirlerle ilgili giriĢ çalıĢması yapılır. Kesir ögeleri 

olan pay, payda ve kesir çizgisi tanıtılır. Kesir ifadeleri açıklanırken kesrin 

paydasının, bütünün kaç eĢ parçaya (kesrin birimine) bölündüğünü, payın ise 

bu parçalardan (kesrin biriminden) kaç tanesinin alındığını ifade ettiği 

vurgulanır. 

 Örnek kesirler öğrencilere gösterilerek aĢağıdaki tanımlamalar yapılır; 

- Payı, paydasından küçük olan kesirlere “basit kesir” denir. 

- Payı, paydasına eĢit ya da payı, paydasından büyük olan kesirlere “bileĢik 

kesir” denir. 

- 1 ya da 1‟den fazla bütün ve basit kesirden oluĢan kesirlere “tam sayılı kesir” 

denir. 

- Bir kesrin farklı anlamlarına göre okunuĢu değiĢebilir. 

 Konu ile ilgili ders kitabı ve çalıĢma kitabındaki etkinlikler yapılır. 

 Tahtaya bir kare çizilir ve bu kare dört eĢit parçaya bölünür. Toplam parça 

sayısı tahtaya kesrin paydası olarak yazılır ve kesir çizgisi çekilir. Ardından bu 

parçalardan biri tahtada taranır. Taranan bu parçanın sayısı ise kesrin pay 

kısmına yazılır. Son olarak modele göre kesir okunarak taranan parçanın, 

bütünün kaçta kaçı olduğu söylenir. 

 Ders kitabı ve çalıĢma kitabındaki etkinlikler yapılır. 

 Tekrar ve pekiĢtirme çalıĢmaları yapılır. 
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Ek 13. Kontrol Grubu Ders ĠĢleniĢi 
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Ek 14. Kovaryans analizinin varsayımlarına ait bulgular 

Tablo 6. Deney ve kontrol grubu son test sonuçlarına iliĢkin betimsel istatistikler 

Grup  Çarpıklık katsayısı Basıklık katsayısı 

Kontrol MKST ,148 -,740 

DMST -,425 -1,318 

ĠMST -1,329 1,804 

MST 1,073 ,571 

ABTST ,254 -1,332 

Deney MKST ,478 ,417 

DMST ,548 -,645 

ĠMST -1,411 1,458 

MST 1,173 ,885 

ABTST ,268 -,767 

 

Tablo 7. Regresyon doğrularının eğilimleri 

 Type III Sum 

of Squares 

df Mean Square F Sig. 

GRUP * 

ABÖT 

5,411 1 5,411 ,364 ,550 

GRUP * 

MKÖT 

5,068 1 5,068 ,820 ,371 

GRUP * 

DMÖT 

12,067 1 12,067 ,580 ,451 

GRUP * 

ĠMÖT 

26,104 1 26,104 2,510 ,121 

GRUP * MÖT 6,537 1 6,537 ,274 ,603 
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Tablo 8. Kontrol değiĢkeni ve bağımsız değiĢken arasındaki iliĢki 

ANOVA 

 Sum of 

Squares 

df Mean 

Square 

F Sig. 

ABÖT Between Groups 12,335 1 12,335 ,949 ,336 

Within Groups 545,847 42 12,996   

Total 558,182 43    

MKÖ

T 

Between Groups 7,315 1 7,315 ,830 ,368 

Within Groups 370,207 42 8,814   

Total 377,522 43    

DMÖ

T 

Between Groups 63,479 1 63,479 2,938 ,094 

Within Groups 907,506 42 21,607   

Total 970,985 43    

ĠMÖT Between Groups 81,774 1 81,774 7,006 ,011 

Within Groups 490,237 42 11,672   

Total 572,011 43    

MÖT Between Groups 32,182 1 32,182 1,286 ,263 

Within Groups 1050,977 42 25,023   

Total 1083,159 43    

 

 

 

 


