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ÖZET 
 

EĞİTSEL DİJİTAL OYUN DESTEKLİ FEN BİLİMLERİ ÖĞRETİMİNİN 
ÖĞRENCİ BAŞARI VE MOTİVASYONUNA ETKİSİ: ELEKTRİĞİN İLETİMİ    

Duygu AKKAN 
Ondokuz Mayıs Üniversitesi 
Lisansüstü Eğitim Enstitüsü 

Matematik Ve Fen Bilimleri Eğitimi Ana Bilim Dalı  
Fen Bilgisi Eğitimi Programı 
Yüksek Lisans, Haziran/2022  

Danışman: Doç. Dr. Mustafa ERGUN 
 

Bu çalışma altıncı sınıf fen bilimleri dersi yedinci ünite “Elektriğin İletimi” 
konusunda hazırlanan eğitsel dijital oyunun öğrenci başarısına ve derse yönelik 
motivasyonuna etkisini incelemek amacıyla yapılmıştır. Çalışmada nicel araştırma 
yöntemlerinden yarı deneysel ön test - son test eşleştirilmiş kontrol gruplu desen 
kullanılmıştır. Çalışmada, fen bilimleri akademik başarı testi ve fen bilimleri dersine 
yönelik motivasyon ölçeği veri toplama araçları olarak kullanılmıştır. Çalışma 2021-
2022 eğitim-öğretim yılı bahar döneminde, Karadeniz bölgesinde bir ilin ilçe 
merkezinde bulunan sosyoekonomik düzeyleri eşit iki farklı altıncı sınıfta öğrenim 
gören toplam 26 öğrenciden oluşturmaktadır. Deney grubu 12 ve kontrol grubu 14  
kişiden oluşmaktadır. Akademik başarı ve motivasyon ölçeği ön test uygulamasından 
sonra deney grubunda eğitsel dijital oyun destekli öğretim, kontrol grubunda ise fen 
bilimleri ders kitabına göre ders işlenmiştir. Deney ve kontrol grubuna çalışma 
sonunda akademik başarı ve motivasyon ölçeği son test uygulaması yapılmıştır. 
Veriler bir istatistik paket program yardımıyla analiz edilmiştir.  Analiz sonuçları 
incelendiğinde deney ve kontrol grubunun fen bilimleri akademik başarı ön testi ve 
son testi arasında anlamlı fark bulunmuştur. Ancak gruplar arasındaki akademik 
başarı son test sonuçlarında iki grup arasında anlamlı fark bulunamamıştır. Hem 
kontrol grubunda hem de deney grubunda kullanılan öğretim teknikleri öğrencilerin 
akademik başarısını artırmıştır ancak deney grubu ve kontrol grubu son test puanları 
arasında anlamlı farklılık  yaratmamıştır. Deney ve kontrol grubunun fen bilimlerine 
yönelik motivasyon ölçeği son test puan ortalamaları, ön test puan ortalamalarına 
göre artmıştır ve anlamlı bir farklılık oluşmuştur. Ancak gruplar arası son test 
puanları arasında anlamlı bir farklılık oluşmamıştır. Gruplarda uygulanan öğretim 
teknikleri her iki grubunda  motivasyonunu eşit düzeyde etkilemiştir. Araştırmada 
kullanılan eğitsel dijital oyun farklı konularda ve sınıf seviyelerinde ayrıca ev ödevi 
olarak verilebilir. 
 
Anahtar Sözcükler: Eğitsel Dijital Oyun, Fen Eğitimi, Unity 3D, Elektriğin İletimi 
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ABSTRACT 
 

THE EFFECT OF EDUCATIONAL DIGITAL GAME SUPPORTED SCIENCE 
COURSE ON STUDENT SUCCESS AND MOTIVATION: TRANSMISSION OF 

ELECTRICITY 

Duygu AKKAN 
Ondokuz Mayıs University 

Institute of Graduate Studies 
Department of Mathematics and Science Education 

Science Education Programme 
Master, July/2022  

Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Mustafa ERGUN 
 

This study was carried out to examine the effect of the educational digital game 
prepared on the seventh unit of the sixth grade science course "Transmission of 
Electricity" on student success and motivation towards the lesson. In the study, a 
quasi-experimental pre-test - post-test paired control group design, which is one of 
the quantitative research methods, was used. In the study, science academic 
achievement test and motivation scale for science lesson were used as data collection 
tools. The study consists of a total of 26 students studying in two different sixth 
grades with equal socioeconomic levels in the district center of a province in the 
Black Sea region in the spring term of the 2021-2022 academic year. The 
experimental group consists of 12 people and the control group consists of 14 people. 
After the pre-test application of the academic achievement and motivation scale, 
educational digital game-supported instruction was given in the experimental group, 
and the course was taught according to the science textbook in the control group. At 
the end of the study, the academic achievement and motivation scale post-test was 
applied to the experimental and control groups. The data were analyzed with the help 
of a statistical package program. When the results of the analysis were examined, a 
significant difference was found between the science academic achievement pre-test 
and post-test of the experimental and control groups. However, no significant 
difference was found between the two groups in the academic achievement post-test 
results between the groups. The teaching techniques used in both the control group 
and the experimental group increased the academic achievement of the students, but 
did not create a significant difference between the post-test scores of the 
experimental group and the control group. The motivation scale post-test mean 
scores of the experimental and control groups for science increased compared to the 
pre-test mean scores, and there was a significant difference. However, there was no 
significant difference between the post-test scores between the groups. The teaching 
techniques applied in the groups increased the motivation of both groups equally. 
The educational digital game used in the research can also be given as homework in 
different subjects and grade levels. 
Keywords:  Educational digital game, Science Education, Unity 3D, Transmission 
of electric. 
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1. GİRİŞ 

Bilim ve teknolojinin durmadan geliştiği ve değiştiği günümüz dünyasında 

bireylerin ihtiyaçları ve toplumdaki rolleri de değişmiştir. Bu ihtiyaç ve teknolojik 

gelişmelerden yola çıkarak araştırmacı, sorgulamacı, teknolojik gelişmelere hızlı 

ayak uyduran, bilgiyi anlamlandıran ve eski bilgisiyle ilişkilendiren, teknolojiye 

uyum sağlayabilen bireyler yetiştirmek öğretimin ilk hedeflerinden olmuştur 

(MEB,2018). Fen bilimleri yakın ve uzak çevremizde gerçekleşen olayları bir plan ve 

program dâhilinde gözleme, araştırma, tahmin etme ve anlamlandırma çabası olarak 

nitelendirilebilir (Kaptan ve Korkmaz, 1999). Bu bağlamda okullarda okutulan fen 

bilimleri dersi olayları ilişkilendirmeyi, değişim ve gelişime açık bireyler 

yetiştirmeyi ve yaşamsal süreç becerilerini kazandırmayı amaçlamaktadır (Hançer, 

Şensoy ve Yıldırım, 2003). Fen bilimleri dersi ilkokul üçüncü sınıftan ortaokul 

sekizinci sınıfa kadar; temel düzeyde dünya ve evren, madde ve doğası, canlılar ve 

yaşam, fiziksel olaylar konu alanları ile Milli Eğitim Bakanlığı (MEB) müfredatında 

yer almaktadır. Fen Bilimleri dersinin öğretim programı araştırma-sorgulamaya 

dayalı öğrenme yaklaşımını temel almıştır. Bu yaklaşımda birey bilgiyi hazır alan 

değil; araştıran, sorgulayan, yapılandıran rolündedir. İlgili yeterliliklerin kazanılması 

için bireyin öğretim sürecinde aktif olarak rol alması gerekmektedir. Etkili bir 

öğretim yöntemi olan ve öğrencinin süreçte aktif olduğu yaparak ve yaşayarak 

öğrenme (Kaptan ve Korkmaz, 1999) ortamlarında öğrenci öğrenmeye daha istekli 

hale gelecektir (Gökçe, 2004). Öğrenciyi öğretim sürecinde aktif olmasını sağlayan 

ortamlar gerçek ortam olabileceği gibi sanal ortamlarda olabilir. Örneğin trafik 

eğitimi gerçek bir araç üzerinde öğrenilebileceği gibi simülasyon gibi uygulamalarla 

da öğrenilebilir.   

Günümüz dijital dünyasında teknolojik gelişmeleri ve ürünleri eğitimden 

soyutlamanın ve teknoloji ile eğitimi birbirinden bağımsız tutmanın mümkün 

olamayacağı, bu nedenle eğitimle planlı ve programlı şekilde harmanlanmış 

teknolojik ürünlerin bireyin öğrenmesi ve motivasyonu üzerinde olumlu yönde etki 

sağlayacağı düşünülmektedir. Bu duruma en iyi örneklerden biri de Fırsatları Artırma 

ve Teknolojiyi İyileştirme Hareketi (FATİH) projesidir. MEB tarafından okullara 

FATİH projesi kapsamında kurulan etkileşimli tahtalar derslerde teknoloji 

kullanımını mümkün kılmış, bu sayede ders içerisinde simülasyon, animasyon, dijital 

kitap, sanal laboratuvar, eğitsel dijital oyunların da eğitimde kullanımına olanak 
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sağlanmıştır. Fen Bilimleri dersi misyon ve vizyonu bakımından öğrencinin aktif 

katılarak öğrenebileceği soyut kavramlar içermektedir. Bu kavramları yaparak 

yaşayarak, grafik ve resimlerle sembolleştirerek öğrenmeleri gerekmektedir. 

Araştırmalar incelendiğinde teknolojinin içinde olduğu fen bilimleri dersinin daha 

eğlenceli olduğu, öğrencilerin eğlenerek kalıcı öğrenmeler sağladığı ve ders içi 

katılımlarının yükseldiği görülmektedir (Zengin, Kırılmazkaya, Keçeci, 2012). 

Öğrencinin aktif olarak rol aldığı, eğlendiği ve öğrendiklerini pekiştirebildiği 

teknolojik uygulamalardan biri de Eğitsel Dijital Oyun (EDO) platformlarıdır. 

Oyun bireyin hayatında doğuştan itibaren var olmakla beraber kişiye hayatı 

sorgulamayı ve öğrenmeyi sağlamaktadır. Oyun; Türk Dil Kurumu tarafından, 

“yetenek ve zekâ geliştirici, belli kuralları olan ve iyi vakit geçirmeye yarayan 

eğlence” olarak tanımlanmaktadır (TDK, 2022). Geçmişten günümüze kadar her 

alanda kullanılan oyunlar kişisel gelişime katkı sağlayan planlanmış veya 

planlanmamış etkinliklerin tamamıdır (Yıldırım, 2015). Oyunun en önemli özelliği 

bireyin kendi isteğiyle bulunduğu öğrenme ortamı olmasıdır. İnsan uygarlığı var 

olduğundan beri gerçekleştirdiği avlanma, mitoloji, tapınma, inanç gibi ilk 

faaliyetleri birbirlerinden görerek, sembolleştirerek oyun şeklinde ortaya çıktığı ve 

sonradan da kültürle desteklendiği düşünülmektedir. Oyun küçük yaştan itibaren 

çocukların bilişsel, duyuşsal ve psikomotor becerilerini destekler (Kaytez ve 

Durualp, 2014). Oyun somut işlemler döneminde bulunan bireyler için nesneleri, 

kuralları, yaşamı somutlaştırma aracıdır. Bireylerin yaşam içindeki rolleri yine oyun 

sayesinde kavranabilmektedir. Pilten (2013)’e göre oyun klasik kuramcılar açısından 

fazla enerjinin atılması, gelecek için pratik yapma, basit davranışların tekrarlanması 

olsa da modern kuramcılar açısından oyun bireyin mutsuzluktan arınmasını, 

özgüven, bilgi ve beceri ve düşünmeyi yönetme becerisi kazanmasını amaçlamıştır. 

Birey öğrenmeye başladığı andan itibaren oyunlar içerisinde hayatı anlamlandırmaya 

başlamıştır. Günümüze gelindiğinde ise teknolojik gelişmeler oyunların da 

dijitalleşmesine olanak sağlamıştır. 

Dijitalleşme ulaşılabilir bilgilerin internet ortamında yediden yetmişe herkese 

hitap edecek şekilde sunulması şeklinde tanımlanabilir. Z kuşağı olarak adlandırılan; 

bebeklikten itibaren dijital ortamlarda tanışan çocuklar gerçek dünya ile sanal 

dünyayı beraber yaşamakta, sanal dünyada kendilerini daha rahat ifade 

edebilmektedir. Yaşanan teknolojik gelişmelerle birlikte insanlar sanal yapı 

içerisinde yer alıp, gerçek zamanlı etkileşim kurabilmektedirler. Oyunlar da zamanla 
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teknoloji çağının gereği geleneksellikten dijital oyunlara doğru değişim geçirmiştir 

(Ağırgöl, 2020). Her bireyin ihtiyacına cevap veren bu dijital çağda internet 

ortamlarıyla ilgili yapılan istatistiklere bakıldığında çocukların en çok kullandığı 

sanal ortamın yine dijital oyun ortamları olduğu karşımıza çıkmaktadır (TUİK, 

2021). Türkiye İstatistik Kurumu (2021) verilerine göre ilköğretim dönemindeki 

çocukların interneti kullanım amaçları arasında %66,1 oranıyla oyun oynama ve 

oyun indirme olmuştur (Şekil 1.1).  

 
Şekil 1.1. Düzenli internet kullanan çocukların kullanım amaçları (TÜİK,2021) 

Yapılan araştırmalar denetimli bir şekilde oynanan dijital oyunların psikomotor 

ve zihinsel becerileri geliştirmek, yaratıcılığı artırmak gibi birçok olumlu yanı 

olduğunu göstermektedir (Irmak & Erdoğan, 2016). Aynı zamanda çok kişiyle 

oynanan dijital oyunlarda iş birliği, dayanışma, kurallara uyma gibi önemli kişisel 

becerileri de kazanmış olurlar. Dijital oyunlar senkron (eş zamanlı) veya asenkron 

(eş zamansız) şeklinde oynanabilmektedir. Bir dijital oyunun belli başlı unsurları; 

senaryo, hedef, kurallar, zaman şeklinde sıralanabilir.  

Senaryo: Oyunun kurgulandığı kısımdır. 

Hedef: Oyunda ulaşılmak istenen noktadır. Ana tema. 

Kurallar: Oyun esnasında uyulması gereken davranışlardır. 

Zaman: Oyunun oynanması için tanınan süredir. 

Dijital oyunlar başlangıçta eğlence amaçlı üretilse de günümüzde eğitsel olarak 

da yaygın şekilde kullanılmaktadır (Ocak, 2013). Dijital oyun türlerinden olan eğitsel 

dijital oyunların öğretim sürecinde dersi hem eğlenceli hem de kolaylaştırıcı etkiye 

sahip olduğu düşünülmektedir. Eğitsel dijital oyun esnasında birey tüm duyu 

organları kullandığı için anlamlı ve kalıcı öğrenmeler gerçekleştirir (Ağırgöl, 2020). 

Bireyler eğitsel dijital oyunda soyut kavramları somutlaştırarak gerçek hayata 
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benzetmeye çalışır. İyi planlanmış, hedefi belli olan kaliteli bir eğitsel dijital oyun 

programı bireyin gelişimini destekler, anlamlı ve kalıcı öğrenmeler sağlayabilir. 

Eğitsel dijital oyunun eğitimde kaliteyi artırması için kuralları ve zamanı bireyin 

yaşına uygun olmalı, öğrencinin sıkılmadan içsel güdülenme ile gizil öğrenmesini 

sağlaması gerekmektedir. 

1.1. Problem Durumu 

Günümüz dijital dünyasından etkilenen her sektör gibi eğitimde teknolojik 

gelişmelerden etkilenmiştir. Günümüzde cep telefonu kullanımı çok küçük yaşa 

kadar düşmüştür. Bunun en önemli sebeplerinden biri pandemi sürecinde devam 

eden uzaktan eğitim dönemidir. Çünkü 2020 Mart ayından, 2021 Haziran ayına kadar 

uygulanan uzaktan eğitim döneminde öğrencilerin büyük bir çoğunluğu teknolojik 

cihazlara (telefon, tablet, bilgisayar vb) sahip olmuştur. Aynı zamanda bu dönemde 

evlerin birçoğuna da internet bağlantısı sağlanmıştır. Okuldan uzak kalınan ve 

sokağa çıkma yasaklarının olduğu günlerde artık öğrenciler dijital dünyaya adım 

atmış, arkadaşlarıyla oynayamadıkları için eğlenme fırsatını dijital oyunlarda 

bulmuşlardır. Bu sayede geleneksel oyunlar artık yerini dijital oyunlara bırakmıştır. 

Diğer sebeplerden biri de kentsel dönüşümdür; artık oyun oynanacak alan 

kalmaması, sanayileşme; teknolojinin hızla ilerlemesi, ailelerin korumacılığı ve 

güvensizlik; çocukların evde daha güvende olduğu düşüncesidir. TÜİK (2021) 

verilerine göre dijital oyun oynayan ilköğretim yaş grubundaki çocukların büyük 

çoğunluğu (%94,7) haftada en az bir defa düzenli dijital oyun oynadıkları 

belirtilmiştir. Bu çalışmada kazanımlar çerçevesinde hazırlanmış eğitsel dijital 

oyunun pekiştirme basamağında nasıl kullanılabileceğine dair örnek teşkil etmesi 

hedeflenmiştir. Çalışma kapsamında Fen Bilimleri dersi “Elektriğin İletimi” konusu 

ile ilgili hazırlanan eğitsel dijital oyunun, öğrencilerin akademik başarı ve derse 

yönelik motivasyonlarına olan etkisi incelenmeye çalışılmıştır.  

1.2. Problem Cümlesi 

Çalışmanın problem cümlesi: “Fen Bilimleri dersinde kullanılan eğitsel dijital 

oyunun öğrencilerin akademik başarısı ve derse karşı motivasyonlarına etkisi 

nasıldır?” şeklinde belirtilmiştir. 

Problem durumuna bağlı olarak belirlenen alt problemler şu şekilde 

belirtilmiştir. 
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1.3. Alt problemler 

1.3.1. Deney grubu ile kontrol grubu arasında Fen Bilimleri Dersi Akademik 

Başarı Testi grup içi-gruplar arasında ön ve son testleri arasında anlamlı 

farklılık var mıdır? 

 Deney ve kontrol gruplarının Fen Bilimleri akademik başarı ön 

testinden aldıkları puanların ortalaması arasında anlamlı farklılık var 

mıdır? 

 Deney grubunun Fen Bilimleri akademik başarı ön ve son testinden 

aldıkları puanlar arasında anlamlı farklılık var mıdır? 

 Kontrol grubunun Fen Bilimleri akademik başarı ön ve son testinden 

aldıkları puanlar arasında anlamlı farklılık var mıdır? 

 Deney ve kontrol gruplarının Fen Bilimleri akademik başarı son 

testinden aldıkları puanların ortalaması arasında anlamlı farklılık var 

mıdır? 

1.3.2. Deney grubu ile kontrol grubu arasında Fen Bilimleri dersine yönelik 

motivasyon ölçeğinin grup içi-gruplar arasında ön ve son testleri arasında 

anlamlı farklılık var mıdır? 

 Deney grubu ile kontrol grubu arasında Fen Bilimleri dersine yönelik 

motivasyon ölçeğinin ön testleri arasında anlamlı farklılık var mıdır? 

 Deney grubunda Fen Bilimleri dersine yönelik motivasyon ölçeğinin ön 

ve son testleri arasında anlamlı farklılık var mıdır? 

 Kontrol grubunda Fen Bilimleri dersine yönelik motivasyon ölçeğinin 

ön ve son testleri arasında anlamlı farklılık var mıdır? 

 Deney grubu ile kontrol grubu arasında Fen Bilimleri dersine yönelik 

motivasyonları son testi arasında anlamlı farklılık var mıdır? 

1.4. Araştırmanın amacı 

Bu araştırmanın temel amacı ortaokul 6. sınıf Fen Bilimleri dersinin 7. ünitesi 

“Elektriğin İletimi” konusuna yönelik eğitsel dijital bir oyun geliştirmek, bu oyunun 

öğrencilerin akademik başarılarında ve fen bilimleri dersine yönelik 

motivasyonlarında gerçekleşen değişimlerini incelemektir. 

1.5. Araştırmanın önemi 

 Araştırmada kullanılan eğitsel dijital oyunların öğrencilerin dikkatini 

çekeceği düşünülmesi, 
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 Dijital Oyun Raporu (2022)’ye göre dijital oyun kullanıcıların sayısının 

40 milyonu geçmesi, 

 Oyun dersi eğlenceli hale getirmekle beraber öğrenciyi sürece aktif 

olarak katması ve öğrencilerin oyun esnasında anında dönüt alması ve 

yapılan araştırmaların denetimli bir şekilde oynanan dijital oyunların  

psikomotor ve zihinsel becerileri geliştirmek, yaratıcılığı artırmak gibi 

birçok olumlu yanı olduğunu göstermesi (Irmak & Erdoğan, 2016), 

 Fen bilimleri dersinde 6. sınıf “Elektriğin İletimi” konusunda literatürde 

eğitsel dijital oyun ile ilgili çalışma bulunmaması, 

 Araştırmanın sonucuna göre yeni öğretim teknikleri geliştirmek için 

bundan sonraki araştırmacılara örnek teşkil etmesi nedeniyle bu çalışma 

önem arz etmektedir. 

1.6. Varsayımlar 

Araştırmada ; 

 Öğrencilerin hazırbulunuşluk ve teknolojiye olan ilgilerinin aynı 

derecede oldukları, 

 Kontrol altında tutulamayan çevresel etkenlerin hem deney hem de 

kontrol grubunu eşit derecede etkilediği varsayılmıştır. 

1.7. Sınırlılıklar 

Bu araştırma, 

 2021-2022 eğitim ve öğretim yılında Karadeniz Bölgesinde bir 

büyükşehirin ilçesinde bulunan ve 6/A ve 6/B sınıf öğrencisi olan 15’er 

kişilik öğrenci grubu, 

 İçerik olarak “Elektriğin İletimi” konusu, 

 Yöntemde kontrol grubuna ders kitabına uygun öğretim, deney grubuna 

ders kitabına uygun öğretim ve eğitsel dijital oyun destekli öğretim 

yapılması, 

 Fen Bilimleri motivasyon ölçeği (Yılmaz ve Çavaş, 2007) ve 

araştırmacı tarafından geliştirilen akademik başarı testi ile sınırlıdır. 

1.8. Alanyazın Taraması 

Alanyazın taraması yapılırken “Unity 3D”, “Eğitsel Dijital Oyun”, “Fen 

Eğitimi”, “Elektriğin iletimi” anahtar kavramları kullanılmış olup çalışmalar yurt içi 

ve yurt dışı olmak üzere iki alt başlıkta toplanmıştır. 
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1.8.1. Eğitsel dijital oyun ile ilgili yapılan yurt içi araştırmalar 

Dijital oyunların eğitimde kullanılmasına yönelik yapılan çalışmalara 

bakıldığında genelde öğrenci performansı, akademik başarısı, tutum ve motivasyonu 

üzerinde etkisinin araştırıldığı görünmektedir. Bunun yanında bazı çalışmalarda 

bilgisayar kullanımına karşı tutum, öğrenmenin kalıcılığına etkisinin de araştırıldığı 

görülmektedir. Elde edilen bulgulara bakıldığında eğitsel dijital oyunların öğrenme 

üzerindeki olumlu etkisi olduğu söylenebilir. Dijital oyunlar ile ilgili yurt içinde 

toplam 33 çalışma incelenmiştir. Bu çalışmaların kapsam dağılımı Tablo 1.1’de 

gösterilmiştir 

Tablo 1.1. Eğitsel dijital oyunla ilgili çalışmaların kapsamı ve sayısı  

Çalışmaların Kapsamı İncelenen Çalışma Sayısı 

Oyun özellikleri ve oyun kullanım sıklığı ile ilgili çalışmalar 7 

Oyun yapımında kullanılan program türleri ile ilgili çalışmalar 5 

Oyunların eğitimde kullanılması ile ilgili çalışmalar 21 

 

I. Dijital oyunların özellikleri ve oyun kullanım sıklığıyla ile ilgili yapılan 

yurt içi çalışmalar: 

Dijital oyun özellikleri ve kullanımı ilgili çalışmaların incelenme sebebi, 

bireylerin oyunlarda hangi özellikleri daha çok beğendiğini, kullanıcıların ne sıklıkla 

oyun oynadığını ve oyun oynama sürekliliğini sağlayabilmek için hangi önlemlerin 

alınması gerektiğini görmektir. Bu kapsamda incelenen alanyazında dikkat çeken 

noktalar belirlenerek bu bölümde verilmiştir. 

İnal, Çağıltay ve Sancar (2005), çalışmalarında tasarladıkları oyunun çoklu 

veya tekli oynanmasının öğrenci motivasyonuna etkisini incelemiştir. Çalışmanın 

hipotezinde çok kullanıcılı oyunların daha çok sevilmesi beklenirken bu oyunlar 

teknik olarak yeterli görülmediği için araştırma sonucunda öğrencilerin çoklu 

oynamaktan ziyade tekli bağımsız oyunları daha çok beğendikleri sonucuna 

ulaşılmıştır. 

Tüzün (2006), çalışmasında bir eğitsel oyunu tüm boyutlarıyla incelemiştir. 

Tanıtılan Quest Atlantis adlı oyun yapısı, pedagojisi ve uygulama süreci ülkemizde 

araştırmacılar için örnek teşkil etmiştir. Ayrıca oyunda sosyal öğrenme kuramına 

değinilmiştir. 21. yüzyılın en eğlenceli öğrenme aracının eğitsel dijital oyunlar 

olduğu araştırmacı tarafından vurgulanmıştır. 
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Taştekin (2019) dijital oyun oynamak için tercih edilen araçların başında cep 

telefonu ve bilgisayar geldiğini dile belirtmiştir. Öğrencilerin oyun oynadıkları süreyi 

günde 3.23 saat olarak belirlerken, veliler tarafından 2 saat olarak olduğunu 

belirtilmiştir. Öğrencilerin dijital oyun oynamalarının fiziksel, sosyal, psikolojik ve 

akademik başarı yönünden olumlu-olumsuz etkileri olduğunu dile getirmiştir. 

Öğrencilerin yabancı dil notları yükselirken, genel akademik başarısının düştüğü 

gözlemlenmiştir. Araştırmada dikkat çeken önemli özellik öğrencilerin günün önemli 

bir kısmını dijital oyunlara ayırmasıdır.  

Yaşar (2019) yaptığı çalışmaya katılan öğrencilerin yarısının dijital oyun 

bağımlısı olduğunu dile getirmiştir. Bu bağımlılığın sebebini oyunların sürükleyici 

yapısından; rekabet ortamının var olmasından ve aşamalı geçiş sisteminin 

kullanılmasından kaynaklandığını düşünmektedir. Bireylerin ilgisini çekebilecek 

eğitsel dijital oyun tasarımında aşamalı geçiş ve sürükleyicilik özelliklerin 

kullanılması bu çalışma sonucundan çıkarak belirtilebilir. 

Oral ve Arabacıoğlu (2019) yaptıkları çalışmada katılımcıların %37,4’ünün 

interneti araştırma yapmak için; % 31,8’inin ise dijital oyun oynamak amacıyla 

kullandıklarını ifade etmiştir. Araştırmaya katılan öğrencilerin dijital oyun kullanım 

sıklığının cinsiyete göre farklılaştığı görülmüştür. 

Talan ve Kalınkara (2020) yaptıkları çalışmada öğrencilerin genellikle mobil 

araçlardan dijital oyun oynadığı; oyun tercihlerinde eğitsel dijital oyun tercih 

ettiklerini ve boş zamanlarında oyun oynadıklarını ifade etmiştir. Dijital oyun 

oynama cinsiyete göre farklılaşmamış fakat sosyoekonomik düzeyi yüksek ailelerin 

çocuklarının daha çok dijital oyun oynadığı tespit etmiştir. 

Yaman, Çubukçu, Küçükali ve Kabakçı Yurdakul (2020)’a göre kız 

öğrencilerin, erkek öğrencilere göre dijital oyunu daha az tercih ettikleri görülmüş; 

akıllı telefon sahipliği ile dijital oyun oynama sıklığının pozitif ilişkide olduğu, 

ortaokul öğrencilerinin de lise öğrencilerinden daha fazla dijital oyun oynadığı 

saptanmıştır. 

Dijital oyunların eğitimde kullanılmasının çıkış noktası olarak dijital oyun 

kullanımı son yıllarda oldukça artmış ve popüler hale gelmiş olmasıdır. Bu 

araştırmada oyun kullanım sıklığının alanyazında incelenmesinin sebebi bir oyunda 

öğrencilerin ilgisini çeken etmenleri tespit ederek oyun tasarım sürecinde bu 

etmenleri kullanmaktır. Elde edilen sonuçlardan yola çıkarak dijital oyunların bir 

akış şeması içerisinde ilerlemesi, rekabet ortamının oluşması ve oyunların aşamalı 
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ilerlemesi oynayan kişilerde oynama sürekliliği oluşturduğu belirtilebilir. Eğitimde 

kullanılan dijital oyunların da aşamalılık ilkesi ve iyi bir akış şeması ile 

kullanılabilirliği ve öğrenciler üzerindeki olumlu etkisi artırılabilir. Diğer bir ifadeyle 

oyunlarda bağımlılık oluşturan etmenler tespit edilerek eğitim için geliştirilecek 

dijital oyunun da bu bulgular ışığında geliştirilmesi sağlanabilir. İncelenen 

alanyazında ortaokul öğrencilerinin mobil cihazlarda sıklıkla “dijital oyun” 

oynadığını göstermekte; oyunun sürükleyiciliğinin oyun kullanımına etki eden en 

önemli etmen olduğu görülmüştür. İncelenen çalışmalara bakıldığında dijital oyun 

kullanıcılarının oranının yüksek olduğu (Oral ve Arabacıoğlu, 2019) ve günlük dijital 

oyuna ayrılan sürenin de yine fazla olduğu (Taştekin, 2019) görülmektedir. 

II. Dijital oyun yapımında kullanılan programlar ile ilgili yapılan yurt içi 

çalışmalar 

Dijital oyun yapımında kullanılan programlar ile ilgili alanyazının incelenme 

nedeni hazırlanan oyunda hangi programın kullanılacağına karar vermektir. Bu 

kapsamda dijital oyunun grafiksel özelliği, kod yazma kolaylığı, basit ara yüzünün 

olması, eklentisiz çalışması gibi özelliklere dikkat edilerek analiz yapılmıştır. 

İncelenen çalışmalar tablolaştırılmıştır. 

Tablo 1.2. Dijital oyun tasarımında kullanılan pogramlarla ilgili araştırmalar 

Araştırmacı Kullanılan dijital oyun 
yapma platformu 

Özellikler 

Uluay (2017) Kodu Game Lab Basit dile sahip 
İkon temelli 

Alp (2019) Scratch Hem çevrimiçi hem çevrimdışı 
kullanılması 

Java ve C# ile uyumlu 
Damlı (2019) Adobe Animate CC Android işletim sistemlerinde 

eklentisiz çalışması 
Güven (2020) Arduino Anlaşılması ve kodlaması kolay 

Boyraz ve Kırcı (2021) Unity 3D İki ve üç boyutlu  oyun 
grafikleri 

Sürükle-bırak özelliği 
C# ile uyumlu 

Tüm cihazlarda kullanılması 
 

 

Yapılan çalışmalar incelendiğinde kullanılan oyunlarda en çok tercih edilen 

Unity 3D, Kodu Game Lab, Adobe Animate CC, Scratch, Arduino programların 

başlıca özellikleri Tablo 1.2’de gösterilmiştir. Tablo 1.2’ye göre oyunların yapımında 

kullanılan programın arayüzünün basit olması ve tüm işletim sistemlerinde 

çalışabilmesi bunun yanında hiçbir eklentiye gerek duyulmadan sürükle-bırak 
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mantığıyla çalışması özellikleri oyun geliştiricilere büyük kolaylık sağlamaktadır. 

Şekil 1.2’de oyun hazırlarken kullanılacak olan programın seçiminde dikkat edilmesi 

gereken özellikler özetlenmiştir. 

 
Şekil 1.2. İncelenen çalışmalarda kullanılan programların genel özellikleri 

Oyun yapma platformları ile ilgili alanyazın taramasından elde edilen sonuçlar 

ve programda istenilen özellikler doğrultusunda çalışmada tasarlanacak olan oyunun 

Unity 3D olmasına karar verilmiştir. Tüm cihazlarda çalışması, dosya boyutunun 

büyük olmaması, iki ve üç boyutlu oyun grafikleri, sürükle-bırak özelliği, C# 

kodlama dili ile uyumlu ve çok yönlü bir platform olması bu programın seçiminde 

etkili olmuştur. 

III. Dijital oyunların eğitimde kullanılması ile ilgili yurt içi çalışmalar 

Bu bölümde incelenen alanyazın, çalışmanın ana hatlarını ortaya çıkarıp, 

çalışmaya örnek teşkil etmesi açısından önemlidir. İncelenen çalışmalar Yöktez ve 

Dergipark web sitelerinden “eğitsel oyun”, “eğitsel dijital oyun”, “fen öğretimi”, 

“Unity 3D”  anahtar kelimeleri kullanılarak aranmıştır.  

Altınbulak, Emir ve Avcı (2006) çalışmada Sosyal Bilgiler dersi 

kazanımlarının öğretim sürecinde kullanılan eğitsel oyunların, ders kazanımlarına 

ulaşma düzeyini ve bilgilerin kalıcılığına olan etkisini incelemiş ve eğitsel oyunların 

ders öğretiminde daha etkili olduğu sonucuna ulaşmışlardır. 

Çankaya (2007) yaptığı çalışmada Matematik dersi ile ilgili eğitsel dijital 

oyunlar geliştirerek, bu oyunların öğrencilerin derse ve eğitsel dijital oyunlara 

yönelik tutum ve düşüncelerine etkisini incelemiştir. Öğrencilerin Matematik dersi 

ve eğitsel dijital oyunlar hakkındaki tutum ve düşünceleri pozitif çıkmış ancak 

geliştirilen oyunu oynayan öğrencilerin derse yönelik tutum ve düşüncelerinde 

anlamlı bir değişim olmadığı gözlemlenmiştir.  
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Avcı, Sert, Özdinç ve Tüzün (2009) yaptıkları Bilişim Teknolojileri dersi ile 

alakalı eğitsel oyunun analizleri sonucunda uygulamanın katılımcılar tarafından 

sevildiği ve öğrenme sürecinde olumlu etkisi olduğu saptamıştır.  

Sabırlı (2018)’e göre eğitsel dijital oyun kullanılarak yapılan eğitimin öğrenci 

başarı düzeyini artırdığı ve İngilizce dersine karşın motivasyonu artırmasına rağmen 

derse yönelik tutuma etki etmediğini ifade etmiştir. 

Demirbilek ve Tamer (2010), çalışmada eğitsel bilgisayar oyunları ile alakalı 

öğretmenlerle çalışma yapmıştır. Öğretmenlerin bir kısmının dijital oyunlarla alakalı 

bilgi sahibi olmadığını ifade ettiği görülmüştür. 

Fırat (2011) çalışmasında eğitsel oyun tasarlamış ve bu oyunu 90 öğrenci 

üzerinde denemiştir. Eğitsel oyunla desteklenen öğretimin, geleneksel öğretime 

kıyasla kavramsal öğrenmeyi daha iyi sağladığı sonucuna ulaşmıştır.  

Coşkun, Akarsu ve Kariper (2012) ışığın soğurulması ve kırılması konusunun 

öğretiminde kullanılan eğitsel dijital oyunların, öğrencilerin akademik başarılarına 

etkisini araştırmıştır ve araştırmanın çıktılarına bakıldığında eğitsel oyunların deney 

grubundaki katılımcıların akademik başarısında olumlu yönde anlamlı farklılık 

oluşturduğu görülmüştür.  

Doğan (2017) deprem konusu temele alınarak tasarlanan bilgisayar oyununun 

akademik başarıya etkisini araştırdığı çalışmasında; bilgisayar oyunları ile deprem 

konusunun öğretiminin yapıldığı deney grubunun, kontrol grubuna göre akademik 

puanlarının yüksek olduğunu ifade etmiştir. 

Özer (2017) 4. sınıflar ile ilgili yaptığı çalışmada Unity 3D ile tasarladığı 

“Tünel” isimli eğitsel dijital oyunun kullanıldığı eğitsel ortamlarda deney grubundaki 

öğrencilerin kontrol grubuna göre akademik başarısının, fen bilimleri dersine yönelik 

motivasyonun arttırdığı ve problem çözme becerilerinin geliştirdiği sonucuna 

ulaşmıştır. 

Şahin ve Somur (2017) yaptığı literatür taramasında elde edilen bulgular 

incelendiğinde oyunlaştırma ile öğrenci motivasyonu ve öğrenci performansının 

pozitif yönde etkilediğini belirtmiştir. Oyunlaştırma çalışmaları yapılırken karma 

araştırma yöntemi (nitel ve nicel) kullanılmasının verilerin birbirini desteklemesi 

açısından önemli olduğunu belirtmiştir. 

Uluay (2017) öğrencilerin belirlenen kazanımlara ulaşma ve motivasyonlarına 

ilişkin “Kodu” programı ile yaptığı çalışmada uygulama sürecinin öğrencilerin 

problem çözme süreçlerinde etkili olmadığını ifade etmiştir. 
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Keçeci (2018) yaptığı çalışmada Dolaşım Sistemi ile ilgili Scratch programı 

kullanarak oyun tasarlamış ve bu oyunun öğrenci başarısı ile motivasyonuna etkisini 

incelemiştir. Çalışmanın sonucunda ise öğrencilerin hem akademik başarı testi hem 

de fen bilimlerine yönelik motivasyonlarının yükseldiğini saptamıştır. Çalışmanın en 

önemli noktalarından biri ise son testten beş hafta sonra yapılan kalıcılık testinin 

deney grubunda kontrol grubuna oranla daha önemli artış olduğu görülmüştür. 

Yeşilyurt (2018) çalışmasında literatür taraması yapmış ve eğitimde dijital 

oyun kullanımı ile ilgili yeterli çalışma bulunmadığını, yapılan çalışmaların ise en 

çok üniversite düzeyinde yapıldığını dile getirmiştir. Öneri olarak bilgisayar 

oyunlarının ayrıca çocuk üzerinde etkilerinin ve bu sorunlarla başa çıkabilme yolları 

ile ilgili çalışma yapılması gerektiğini ifade etmiştir. 

Yıldırım (2018) yaptığı çalışmada fizik dersinde 2 deney, 1 kontrol grubu 

oluşturmuştur. Birinci deney grubuna fiziksel aktivite temelli, diğerine dijital oyun 

temelli, kontrol grubuna ise düz anlatım yapmıştır. Deney grupları ile ilgili anlamlılık 

düzeyi analiz sonuçlarına bakıldığında gruplar arası anlamlı fark bulunmazken; 

kontrol ve deney grupları arasındaki anlamlılık düzeyi analiz sonuçlarında anlamlı 

bir fark bulunmuştur. Ayrıca fiziksel aktivite temelli ve dijital oyun temelli 

etkinliklerin öğrencilerin akademik başarısını ve bilimsel süreç becerilerini olumlu 

etkilediği tespit edilmiştir. 

Alp (2019) yaptığı çalışmada Scratch programı ile tasarladığı işbirliğine dayalı 

web programının 5. sınıf öğrencilerinin eleştirel düşünme becerisini artırdığı ve 

kavramsal anlama düzeylerini olumlu etkilediği sonucuna ulaşmıştır. 

Bire (2019) yaptığı literatür taramasında elde ettiği sonuçlara bakıldığında 

oyunların bilişsel ve duyuşsal kazanımlarda etkisi olduğunu fakat bu etkinin tam 

gözlemlenebilmesi için oyun süresinin önemli bir faktör olduğunu ve bundan sonraki 

çalışmalarda artırılması gerektiğini ifade etmiştir. 

Yıldız (2019)’un çalışmasında eğitsel dijital oyunlar ve sınıf içi eğitsel 

oyunlarla desteklenen öğretimlerde öğrencilerin bilişsel gelişim düzeylerinin ve 

becerilerinin arttığı gözlemlenmiştir. Fen öğretiminde kullanılacak eğitsel oyunların 

fene karşı olumlu tutum ve akademik başarıya katkı sağlayacağı ifade edilmiştir. 

Öztürk (2019)’a göre fen metinleri ile desteklenmiş dijital oyunun Eğitim 

ortamında kullanılması ile ilgili yaptığı deneysel çalışmada akademik başarı ön 

testleri arasında fark bulunmazken uygulama yapıldıktan sonra incelenen son testlere 

ilişkin anlamlı fark bulunmuştur. 
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Ağırgöl (2020) fen eğitiminde dijital oyun kullanımının öğrencilerin hem 

öğrenmelerine hem de bilginin kalıcılığına olumlu yönde etki ettiğini, daha iyi bir 

sonuca ulaşmak için oyun uygulama süresinin artırılması gerektiğini ifade etmiştir. 

İncelenen çalışmaların büyük çoğunluğu dijital oyunların eğitimde 

kullanılmasına yöneliktir. Kullanıcılar tarafından oldukça ilgi çeken dijital oyunların 

Türkiye verilerine bakıldığında; 2021 yılında dijital oyun oynayanların sayısı 42 

milyona ulaşmıştır (Dijital Oyunlar Raporu, 2021). Her geçen gün yaygınlaşması 

devam eden dijital oyunların yaşattığı eğlence deneyiminin yanında öğretim gücünü 

de kullanarak eğitim öğretim ortamlarına entegrasyonu sağlanabilir. Ayrıca belirtilen 

alanyazın incelendiğinde makale ve tezlerin küçük yaş gruplarına (ilköğretim, okul 

öncesi) ait olanlar tüm çalışmaların %68’ini oluşturduğu anlaşılmaktadır. Bunun 

temel sebebi oyun kavramının küçük yaşlarda daha etkili olduğunun ve ilgi çekici 

olduğunun düşünülmesidir. Yıllara göre yapılan çalışmalar değerlendirildiğinde son 

yıllarda dijital oyun ile ilgili yapılan çalışmaların arttığı görülmektedir. 2020 yılının 

2019 yılından düşük olmasının nedenleri arasında Covid-19 pandemisinden dolayı 

okulların uzaktan eğitime geçmesi sebep olmuş olabilir. Dijital oyunların eğitimde 

kullanılmasının etkileri hakkında bulunan bulgulara bakıldığında genel olarak 

akademik başarıya, motivasyona ve bilimsel süreç becerilerine şeklinde üç özellik 

bakımından incelenmiş ve yapılan çalışmalarda genellikle olumlu etki ettiği 

saptanmıştır. Sınıf içinde oynanan fiziki eğitsel oyunlar ile eğitsel dijital oyunlar 

arasında anlamlı farklılık bulunamamıştır. Ayrıca yapılan çalışmaların öneri 

bölümünde katılımcıların oyun süresinin artırılmasının ve daha geniş ve farklı 

örneklemlerle tekrarlanmasının daha sağlıklı sonuçlar elde edilebileceği 

düşünülmektedir. 

 

1.8.2. Eğitsel dijital oyun ile ilgili yapılan yurt dışı araştırmalar  

Papastergiou (2009) 88 kişiyle yaptığı çalışmada bilgisayar eğitiminde kavram 

öğretimi için eğitsel dijital oyun kullanımının oyun dışı öğretim yöntemine göre 

öğrenci başarı ve motivasyonunu daha çok artırdığını gözlemlemiştir. Ayrıca 

çalışmada erkek öğrencilerin oyuna daha fazla ilgi göstermesine rağmen, kız 

öğrencilerle akademik başarı yönünden aralarında anlamlı bir fark bulunamadığı 

ifade edilmiştir. 

Clark, Tanner-Smith ve Killingsworth (2015) eğitsel dijital oyunlar ve öğrenme 

üzerine yaptıkları çalışmada dijital oyunların oyun dışı koşullara göre öğrenmeyi 
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önemli ölçüde geliştirdiğini göstermiştir. Ayrıca iyi bir eğitsel dijital oyunun amacına 

hizmet etmesi için oyun tasarımının eğitim hedefine, pedagojiye, öğretim amacına ve 

müfredata uygun olması gerektiği belirtilmiştir. 

Xie, Wong ve Hooshyar (2021) çalışmalarında eğitsel dijital oyun temelli 

öğrenmenin öğrenci, veli, öğretmenler tarafından algıları ve tutumlarına yönelik 

farklılıklarını incelemiştir. Araştırma sonucunda hem öğretmen hem öğrenci hem de 

velilerin belirli bilgi birikimlerinin olduğunu fakat yeterli olmadığı saptanmıştır. 

Öğrencilerin, veli ve öğretmenlere göre eğitsel dijital oyunlara daha olumlu baktığı 

bulunmuştur. Eğitsel bir dijital oyunun özelliklerini tanıyan veli ve öğrenciler dijital 

oyun temelli öğrenmeyi desteklerken, öğretmenler bulguların etkisinin tartışılabilir 

olduğunu ifade etmiştir. Çalışmanın önemli bir diğer bulgusu ise öğrencilerin eğitsel 

dijital oyunun amacını “öğretici” olarak değil, “ eğlence aracı” olarak görmekte 

olduğu tespit edilmiştir. 

Alkan ve Mertol (2019) yaptığı araştırmanın amacı öğretmen adaylarının dijital 

eğitimi kullanma durumlarının belirlenmesidir. Araştırma sonucunda ise öğretmen 

adayları eğitsel dijital oyunun öğrenmede etkili olduğunu düşünmekte fakat 

teknolojiyi derslerde kullanmaktan çekindiklerini ve zorluk çekeceklerini 

düşündüklerini belirtmiştir. Bu nedenle öğretmen adaylarına da eğitsel dijital oyun 

eğitimi verilmesi gerektiği belirtilmiştir. 

Shute, Rahimi ve Lu (2019) yaptıkları çalışmada eğitsel dijital oyunların 

öğrenme üzerinde olumlu etki ettiğini fakat tek başına oyunun yetersiz kalacağı ortak 

sonucuna varmıştır. Oyunun nihai amacına ulaşabilmesi için desteklenmesi gerektiği 

ifade edilmiştir. Bu destek geri dönüt, işbirliği, animasyon, etkileşimli video vs. 

olabilir. Ayrıca eğitsel dijital oyunla öğrenmede öğrenci aktif olduğu için 

yapılandırmacı öğrenme, işbirlikli öğrenme ve durum öğrenme kuramlarının ortak 

ürünlerinin görüleceğini ifade etmişlerdir. Ayrıca yaptıkları çalışma kapsamında 

Fizik alanında bir oyun tasarımı yapıp bunu öğrencilere de uygulamışlardır.  

Chalki, Tsiara ve Mikropoulas (2019)’un yaptığı çalışmanın amacı bir oyunda 

kullanılması gereken ögelerin tespitini yapmaktır ve bu ögeleri oyunun içine nasıl 

entegre edileceğine karar vermektir. Çalışma sürecinde eğitsel dijital oyunda 

öğrenilmesi gereken hedefi direk vermek yerine gerçek yaşam benzerliği kurarak 

oyuna entegre edilmesi gerektiği ifade edilmiştir. Çalışmada Elektroensefalografi 

(EEG)’nin tespiti de yapılarak oyunda birey için önemli noktaları sağlanmaya 

çalışılmıştır.  
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Efe ve Topsakal (2021) öğretmen adayları ile yaptıkları çalışmada eğitsel 

dijital oyunlara yönelik düşünceleri almıştır. Çalışmada öğretmenler bir dijital oyun 

geliştirmiş ve oyunu başka öğretmen adaylarına sunmuştur. Çalışmaya katılan 

öğretmenlerin genellikle oyun ile ilgili düşüncelerinin olumlu olduğu ve eğitsel 

dijital oyunların eğlenceli öğrenme ortamı oluşturduğuna karar vermiştirler. 

Cook-Chennaut, Villanueva Alarcon ve Jacob (2022) alanyazında eğitsel dijital 

oyunların etkisini görecekleri çalışmaların yetersiz olduğunu söylemiştir. Yaptıkları 

çalışmada eğitsel dijital oyunların öğrenim materyaline ek olarak kullanabileceğini 

ifade etmiştir. Çalışmada mühendislik uygulamaları için bir eğitsel dijital oyun 

tasarlanmıştır. Örneklem eğitsel dijital oyunu sadece eğlence değil; gerçek yaşam 

benzerliği ile işe yaradığını ifade ederken, STEM ağırlıklı etkinliklerin yine eğitsel 

dijital oyundan daha etkili olacağı düşüncesinde oldukları sonucuna ulaşılmıştır.  

İnce ve Sancak (2021) deprem öncesinde, deprem sırasında ve deprem 

sonrasında yapılacaklar ile ilgili Unity 3D programı ile hazırladığı eğitsel dijital 

oyunu öğrencilere sunmuştur. Öğrencilerden toplanan verilerden yola çıkarak eğitsel 

dijital oyunların eğitim amaçlı motivasyonu yükselten araç olarak kullanılabileceğini 

ifade etmişlerdir. Ayrıca araştırmacılar oyuna yeni seviyeler eklenmesini, dil 

seçeneği olmasını ve tüm afetler için oyun geliştirilebilmesine yönelik önerilerde 

bulunmuştur. 

Wang ve Zheng (2021) eğitsel oyun temelli öğrenmenin fen öğrenme ve öz 

yeterlilikleri üzerindeki etkisini incelemiştir. Önceki çalışmaların dijital oyun ve 

dijital olmayan oyunu karşılaştırmak için yeterli olmadığı yine ifade edilmiştir. Fen 

öğrenme açısından dijital ve dijital olmayan oyun arasında anlamlı fark 

bulunamadığı ancak dijital oyun oynayan öğrencilerinin öz yeterliliklerinin daha 

yüksek olduğu görülmüştür.  

Alanyazın çıktılarına bakıldığında eğitsel oyunlar kullanıcıya eğlence 

deneyiminin yanında bireylere bilişsel ve duyuşsal alanında olumlu yönde etki 

ettiğini gösteren niteliktedir (Castellar, All, De Marez, & Van Looy, 2015). Yurt 

içinde olduğu gibi yurt dışında da son yıllarda eğitsel dijital oyun daha fazla 

araştırılmıştır. Bunun sebebi olarak yine teknolojinin geldiği son nokta ve teknolojiyi 

kullanım yaşının düşmesi gösterilebilir. Çalışmaların sonucunda öğrencinin 

motivasyon, öz-yeterlik gibi niteliklerinde olumlu artış görülmekle beraber akademik 

başarıya etkisi halen tartışılmaktadır. 
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2. KURAMSAL ÇERÇEVE 

2.1. Fen Bilimleri Dersi Öğretimi 

Fen bilimleri öğretimi hayat ile iç içe olması nedeniyle ilkokul kademesinden 

itibaren iyi bir planlama ile yürütülmelidir. Teknolojik ve bilimsel gelişmelerin hız 

kesmediği dünyamızda fen öğrenmekten ziyade fen okuryazarı bir birey yetiştirmek 

daha önemli hale gelmiştir. Yani bilgiyi sadece öğrenen değil; keşfeden, kullanan, 

uyarlayabilen nesiller yetiştirmek hedeflenmiştir. MEB tarafından 2013 yılında 

belirlenen Fen Bilimleri dersi öğretim programında yaparak ve yaşayarak, öğrenme 

temelli yapılandırmacı eğitim felsefesi esas alınmıştır. Bu kapsamda öğrencilerin 

bilgileri hazır olarak değil, keşfederek öğrenmesi hedeflenmiştir. Yapılandırmacılığın 

esas alınmasının nedenlerinden öğrencilerin bilgiyi hazır aldıkları ve yeni durumlara 

uygulayamadıklarının görülmüş olmasıdır. 

Bu doğrultuda ülkemizde okutulan Fen Bilimleri Dersi Öğretim Programının 

amaçları 2018 yılında MEB tarafından tekrar güncellenmiştir. Güncel Fen Bilimleri 

dersi öğretim programının amaçlarına bakıldığında bireylere gök bilimi, yer bilimi, 

canlılar, madde, fizik yasaları ve çevre hakkında temel bilgi kazandırmak; bireylerin 

canlı ve cansız çevre arasındaki ilişkiyi anlayıp, karşılaştığı sorunlara çözüm 

üretmelerini sağlamak, ülkesinin ekonomik çıkarlarını gözeten ve doğal kaynakları 

bilinçli kullanan, kaynakları gelecek kuşaklara aktarabilen bireyler yetiştirmek 

hedeflenmiştir. Ayrıca bilimsel süreç ve yaşam becerilerini kullanabilen; mesleki 

bilinç sahibi; bilimsel bilgilerin oluşum sürecini merak eden ve sorgulayan; 

öğrendiklerini yeni durumlara aktaran; çevreye ve bilime ilgili, duyarlı ve meraklı; 

bilimsel çalışmalarda etik ilkelere uyan ve güvenli alan oluşturan; milli kültür 

ögelerine sahip çıkan bireyler yetiştirmek de 2018 yılı Fen Bilimleri dersi öğretim 

programının hedeflerindedir (MEB, 2018). Bu amaçlar doğrultusunda fen bilimleri 

dersi öğretim programının kazandırmak istediği beceriler MEB tarafından 

belirlenerek Tablo 1.3’de verilmiştir. Verilen tabloya bakıldığında Fen Bilimleri 

Öğretim Programı’nın kazandırdığı alana özgü beceriler; Bilimsel Süreç Becerileri, 

Yaşam Becerileri ve Mühendislik ve Tasarım Becerileri olduğu görülmektedir. 
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Tablo 2.1. Fen Bilimleri öğretim programının kazandırdığı beceriler(MEB,2018) 

Alana Özgü Beceriler Kapsamı 
Bilimsel Süreç Becerileri Bu alan; gözlem yapma, ölçme, sınıflama, verileri kaydetme, 

hipotez kurma, verileri kullanma ve model oluşturma, 
değişkenleri değiştirme ve kontrol etme, deney yapma gibi 
bilim insanlarının çalışmaları sırasında kullandıkları becerileri 
kapsamaktadır. 

Yaşam Becerileri Bu alan; bilimsel bilgiye ulaşılması ve bilimsel bilginin 
kullanılmasına ilişkin analitik düşünme, karar verme, 
yaratıcılık, girişimcilik, iletişim ve takım çalışması gibi temel 
yaşam becerilerini kapsamaktadır. 

Mühendislik Ve Tasarım 
Becerileri 

Bu alan, fen bilimlerini matematik, teknoloji ve mühendislikle 
bütünleştirmeyi sağlayarak, problemlere disiplinler arası bakış 
açısıyla, öğrencileri buluş ve inovasyon yapabilme seviyesine 
ulaştırarak, öğrencilerin edindikleri bilgi ve becerileri 
kullanarak ürün oluşturmalarını ve bu ürünlere nasıl katma 
değer kazandırılabilecekleri konusunda stratejileri 
geliştirmesini kapsamaktadır. 

 

Fen bilimleri dersinde benimsenen araştırma ve sorgulamaya dayalı öğretim 

modeli yaklaşımı gereği öğrenciler süreçte aktif rol almalıdır. Ancak gerek 

laboratuvar ortamında oluşabilecek tehlike, gerek malzeme ve zaman kısıtlılığı 

benimsenen yaklaşımın uygulanamamasına neden olmuştur. Bu noktada karşımıza 

sanal laboratuvar ortamları, eğitsel etkileşimli videolar, eğitsel oyunlar çıkmaktadır. 

Öğrencilerin derse olan ilgi ve sevgilerini artırmak için derslere teknolojik içerikler 

entegre edilmelidir. FATİH projesinin sağladığı donanımsal ve yazılımsal destek de 

buna fırsat tanımakta, öğrencilerin sanal ortamlarda bilgiyi test etmelerine ve süreçte 

aktif olmalarına olanak sağlamaktadır.  

2.2. Araştırma ve sorgulamaya dayalı öğretim modeli 

Araştırma ve sorgulamaya dayalı öğretim modeli Türkiye’de fen öğretiminde 

2018 yılında benimsenen bir öğretim yaklaşımıdır. Bu öğretim modelinde yaparak 

yaşayarak öğrenen, süreçte daima aktif olan, yeni bilgileri araştıran sorgulayan, eski 

bilgileri yeni bilgilerle zihninde yapılandıran bireyler yetiştirmek hedeflenmiştir 

(Yaşar ve Duban, 2009). Araştırma ve sorgulamaya dayalı öğretim modeli 5E 

Öğrenme Halkası’na dayanmaktadır. 5E modeli Engage (Giriş), Explore (Keşfetme), 

Explain (Açıklama), Elaborate (Derinleştirme), Evaluate (Değerlendirme) 

basamaklarından oluşmaktadır. Giriş basamağı; öğrencilerin eski bilgilerinin 

harekete geçirildiği, merak duygularının uyandırıldığı, hazırbulunuşluklarının 

yoklandığı aşamadır. Birey yeni bilgiyi öğrenmeye istekli hale getirilir. Keşfetme 

basamağı; bireyin yeni bilgiyi eski bilgileriyle ilişkilendirerek keşfetmesinin 

beklendiği aşamadır. Bireyin yeni bilgiyi fark etmesi istenir. Açıklama basamağı; 
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birey tarafından keşfedilen yeni bilginin bilimsel temellere dayandırılarak 

anlamlandırılması ve açıklanmasının beklendiği aşamadır. Derinleştirme basamağı; 

birey eski bilgileri ve yeni bilgileri arasında köprü oluşturarak, öğrendiği bilgiyi yeni 

durumlara uyarlaması beklenen aşamadır. Değerlendirme basamağında birey tüm 

öğrenme sürecini değerlendirilip raporlaştırmasının beklendiği aşamadır (Bozdoğan 

ve Altunçekiç, 2007). Yalçın, Açışlı ve Turgut (2010)’a göre kısaca 5E modeli 

öğrencilerin önceden tahmin edebilme, tahminlerini test edebilme, tahminlerini test 

ederken diğer bilgileri kullanabilme, sorunlara çözüm yolu üretmelerine, 

keşfetmelerine ve hayal güçlerinin geliştirmelerine yardımcı olmaktadır.  

2.3. Elektriğin İletimi 

Elektrik iletimi elektronlara aktarılan enerjinin bir uçtan bir uca titreşim 

yoluyla taşınmasıdır. Her maddenin elektrik geçirgenliği farklıdır. Elektriğin iletimi 

maddenin direnci ile ters orantılı bir durumdur. Bir maddenin direnci küçükse 

iletkenliği yani elektrik geçirgenliği fazladır. Direnci büyükse maddenin iletkenliği 

azdır. Elektriğin geçişine izin veren maddelere iletken madde(altın, gümüş, demir, 

bakır, tuzlu su, sirkeli su, alüminyum, kobalt, nikel vb.); elektriğin geçişine izin 

vermeyen maddelere ise yalıtkan madde(plastik, kobalt, tahta, cam, şekerli su vb.) 

denir. Bir maddenin direnci maddenin cinsinin yanında o maddenin kalınlığı(kesit 

alanı) ile ters orantılı; uzunluğu ile ise doğru orantılıdır. Diğer bir deyişle aynı cins 

iki kablodan kısa ve kalın olanı tercih etmek direnci azaltacak, elektriğin iletimini 

artıracaktır. Yalıtkan maddelerde elektriğin geçişine izin verilmediği için enerji kaybı 

çok olur (Demirçalı ve Alkan,2021).  

2.4. Unity 3D 

Unity 3D içinde barındırdığı özellikler (fizik motoru, grafik motoru, ses, kod 

kütüphanesi) sayesinde oyun yapımın kolaylaştıran C# kodlama diline sahip Visual 

Studio aracılığıyla kod yazdığımız oyun yapma programıdır. Diğer programlardan 

ayıran en önemli özelliği ise kod yazmadan bazı özellikleri kullanma kolaylığı 

sağlaması ve kaliteli görselliğiyle güçlü bir oyun motoru olmasıdır (Bayraktar, 

2020). 

2.5. Dijital Oyun 

Eğitsel dijital oyunların çıkış noktası geleneksel oyunlardır. Teknolojinin 

gelişimiyle birlikte son yıllarda geleneksel oyunlar yerini dijital oyunlara bırakmıştır. 

Bunun en önemli sebeplerinden biri de ailelerin çevreye olan güvensizliği, aşırı 

korumacılık, küçük yaşlarda başlayan teknoloji bağımlılığı gibi etmenlerdir. Dijital 
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oyun kavramı çevrimiçi ve çevrimdışı olmak üzere iki farklı şekilde karşımıza 

çıkmaktadır. Bilgisayarlar, oyun konsolları, cep telefonları, tablet gibi birçok cihaz 

ile çeşitli dijital oyunlar oynanabilmektedir (Whitton, 2010). Çevrimiçi oyunlar, 

internet bağlantısı aracılığıyla kişilerin etkileşim içinde olduğu, rekabet ortamının 

oluştuğu, takım oluşturabildiği uygulamaların tamamı iken çevrimdışı oyunlar 

etkileşimin ve ağ bağlantısının olmadığı genellikle tek kullanıcılı uygulamalardır 

(Tran ve Strutton, 2013). Her yaşa hitap eden dijital oyunların birçok türü 

bulunmaktadır. Çocuk yaş grubu ile yapılan çalışmada Türkiye İstatistik Kurumu 

(2021) verilerine göre Türkiye’ de en çok kullanılan oyun türleri grafiği Şekil 2.1’ de 

gösterilmiştir. Şekil 2.1’e göre erkek çocukların en çok oynadığı savaş oyunları; kız 

çocukların en çok oynadığı oyun ise macera/aksiyon oyunu oynadığı görülmektedir. 

 

Şekil 2.1. Sürekli dijital oyun oynayan 6-16 yaş grubu çocukların cinsiyetine göre oynadıkları oyun 
türleri (%), 2021 

Günümüz kuşağı değişime hızlı ayak uydurmaktadır. Prensky (2001)’nin dijital 

oyun nesli ile geleneksel oyun nesli arasındaki karşılaştırması Tablo 2.2’de 

verilmiştir.  

Tablo 2.2. Dijital oyun nesli ile geleneksel oyun neslinin karşılaştırılması (Prensky,2001) 

Dijital Oyun Nesli Geleneksel Oyun Nesli 

Ani değişikliklere uyum sağlar. Ani değişikliklere zor uyum sağlar. 
Şekle önem verir. Metine önem verir. 
Aynı anda bir çok iş yapar. Tek bir iş yapmayı tercih ederler. 
Tesadüfi öğrenmelere açıktırlar. Adım adım öğrenme yöntemlerini tercih ederler. 
Dışa dönüktür. İçe dönüktür. 
Aktiftirler. Pasiftirler. 
Aceleci ilerleme ön plandadır. Temkinli ilerleme ön plandadır.. 
Doğaüstü dünya çekicidir. Gerçek dünya çekicidir. 
Teknoloji arkadaştır. Teknoloji tehdittir. 

 

Tablo 2.2 incelendiğinde yeni nesil/oyun nesli geleneksel eğitimde olan 
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yöntem ve tekniklerle öğrenemeyeceği veya aktif olmadıkları öğretim tekniklerinde 

dikkatinin çabuk dağılacağını yapılan araştırmalar göstermektedir. Eğitsel bilgisayar 

oyunları ilk olarak askeri eğitim amaçlı kullanılmıştır. Daha sonra ticari ve eğitim 

alanında kullanılmıştır (Çankaya, 2007). Eğitimde yeni yöntem ve yaklaşımların 

popüler olduğu; öğrencinin derste aktif olmasına önem veren kuramlar arasında olan 

dijital oyun tabanlı öğrenme yaklaşımı eğitim ve öğretimde öğrenci başarısını ve 

öğrencilerin derse olan tutum ve motivasyonu olumlu yönde etkilemek için 

kullanılabilecek yöntemlerden biridir (Tüzün, Barab ve Thomas, 2019; Yang, 2015; 

Yien, Hung, Hwang ve Lin, 2011).  

2.5.1. Dijital Oyunların Faydaları 

Dijital oyunlar teknolojinin ilerlemesine paralel olarak özelliklerini artırmakta, 

zengin görsel içerikler sunmakta ve bireye bilişsel, duyuşsal ve duygusal özellikler 

kazandırabilmektedir. Şalcı, Karakaya ve Tatlıeşme (2018)’nin yaptığı araştırmaya 

göre dijital oyunlar bireylerde hızlı öğrenme, teknolojik hayata uyum, el ve göz 

koordinasyonu, bilgileri somutlaştırma gibi özellikler kazandırmaktadır. Yine 

Karaman Yaşar (2019)’ın yaptığı araştırmada dijital oyunlar analiz yapma, problem 

çözme, sentez, mantık yürütme, karar verme, karmaşık düşünme, iş yapma becerisi 

ve sosyal ortamlarda iletişim ve etkileşim gibi özellikleri de kazandırmaktadır. Tüm 

bunlar hayatın içinde dijital oyunların da yer alması gerektiğini göstermektedir. 

2.6. Eğitimde Dijital Oyun Kullanımı (Eğitsel Dijital Oyun) 

Eğitsel dijital oyunları Seferoğlu (2014) tarafından “Eğitsel oyun yazılımları 

oyun formatını kullanarak öğrencilerin ders konularını öğrenmesini sağlayan ve 

problem çözme yeteneklerini geliştiren yazılımlardır.” şeklinde tanımlanmıştır. Çetin 

(2013) tarafından ise “Eğitsel dijital oyunlar ise teknolojik araçlar yardımı ile 

hazırlanan, bilişsel, sosyal, davranışsal ve duygusal boyutlara sahip; belirli bir hedefe 

yönelik olarak öğrenmeyi sağlayan oyunlar.” olarak tanımlanmaktadır. Eğitsel 

oyunlar öğrencilerin oyunla eğlenip öğrenmesinin yanında pratik ve beceri 

kazanılması da hedeflemiştir (Samur, 2016; Kukul, 2013). Al-Azawi, Al-Faliti ve Al-

Blushi (2016) oyunların çocuklar için öğrenme ortamlarını eğlenceli hale getireceğini 

ifade etmiş ve öğrencilerin yaratıcılıklarının da bu ortamlarda ortaya çıkaracağını 

dile getirmiştir. Günümüz bilgi dünyasında eski öğretim mekanizmalarının 

öğrencileri sadece sınavlara hazırladığını; öğrencilerin düşünmekten, olayları 

anlamaktan, problem çözmekten uzaklaştırdığı da ifade edilmiştir. 

Linderoth, Lanz Anderson ve Lindström (2002)’a göre eğitsel dijital oyunlar 
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eğitimde üç şekilde kullanılabilir. Bunlar : 

 Öğrenciyi motive etmek için, 

 Ders kazanımlarının kazandırılması için,  

 Konuların bilgisayar yardımıyla somutlaştırılması için kullanılabilir. 

Eğitsel dijital oyunların eğitim öğretim ortamlarında kullanılmasının öğrenciler 

üzerinde birçok yararı vardır (Prensky, 2001, Kula ve Erdem 2005, Yağız 2007, 

Erekmekçi ve Fidan, 2012). Zengin (2002)’ye göre eğitsel oyunların temel 

özelliklerini şu şekilde sıralamıştır; 

1. Belirli kurallar çerçevesinde bireylere özgürlük sunar ve öğrenmelerine 

olanak tanır.  

2. Öğrencileri farklı açılardan düşünmelerine yardımcı olur.  

3. Öğretim sürecinde öğrencilere zevk alma ve eğlenerek öğrenme imkanı 

sunar.  

4. Önceden öğrenilmiş bilgilerin pekiştirilmesini sağlar.  

5. Belirlenen amaçlar doğrultusunda davranışların gelişmesini sağlar.  

6. Öğretim sürecinde öğretim tekniği olarak kullanılır.  

7. Yanlış öğrenmelerin düzeltilmesini sağlar.  

8. Öğrencilerin ilgisini çeker ve kalıcı öğrenmeyi gerçekleştirir. 

Eğitsel oyunların öğretim sürecine katılmasıyla beraber pasif öğrenciler 

etkinliklere katılacağı, hareketli öğrenciler de enerjini harcama fırsatı bulacağı 

düşünülmektedir. Bu yüzden eğitimde seviyeye, müfredata, hazırbulunuşluluğa 

uygun oyun seçimi çok önemlidir. Bu bilgilerden yola çıkarak eğitsel dijital oyun 

bireyde kalıcı davranış değişikliği sürecinde verilmek istenen bilgi veya davranışların 

tekrar veya beceri yoluyla kazandırılmasını sağlayan oyun şeklinde belirtilebilir. 

Oyunlar seviye atlama şeklinde gerçekleşebileceği gibi oyun içinde verilen 

görevlerin tamamlanması şeklinde de ilerleyebilir (Samur, 2016). Bu da öğrencilerin 

öğrenme sürecinde kendi öz denetimini sağlama, anında dönüt alma, somutlaştırma, 

derse karşı isteklilik gibi özelliklerini artırdığı söylenebilir. Dijital oyunların 

popülerliğinin artmasıyla birlikte Türkiye’de 2005-2006 öğretim programları 

değişikliğiyle beraber dijital oyunların eğitim ve öğretim ortamlarına entegre 

edilmiştir. Tasarlanacak olan eğitsel dijital oyunun bir takım özelliklere sahip olması 

gerekmektedir. Aksoy (2013)’a göre eğitsel dijital oyunların tasarım sürecinin 

aşamalarına 6 ana başlıkta yer vermektedir:  
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 Konu seçimi: Oyunda kavratılmak istenen ana konunun belirlendiği 

aşamadır. 

 Hedef kitle: Oyunun hitap ettiği yaş grubudur. Öğrencilerin hazır 

bulunuşluluğu bu aşamanın belirlenmesinde önemlidir  

 Senaryo oluşturma: Oyunun temasının belirlendiği aşamadır. Oyunun 

karakteri, arka planı, müziği, görselleri ve metinleri bu aşamada belirlenmektedir. 

 Teknik alt yapı: Oyun yapımında kullanılan programın belirlenmesi ve 

kurulum gerektiren ek dosyaları içeren aşamadır. 

 Gerçek yaşam benzerliği: Gerçek yaşam benzerliği aşaması özellikle davranış 

eğitiminde oldukça önemlidir. Öğrenciler hayal güçleriyle oyundaki sembolleri 

gerçek hayattaki durumlara benzetmeye çalışmışlardır. 

 Öğrenme ve bağlanma: Oyunun çıktı aşamasıdır. Öğrenciler öğrenme ve 

güdülenme davranışları gerçekleştirmelidir. 

2.6.1. Dijital Oyunların Eğitimde Kullanılmasının Yararları 

Dijital eğitsel oyunların eğitim öğretim ortamlarında kullanımında dikkat 

edilecek unsurlar özenle seçilirse öğrencilerin öğrenme kalitesi artabileceği gibi 

öğrencilerin akademik başarıları üzerine katkıları da olacağı düşünebilir. Dijital 

oyunlar bireylerin üst düzey bilişsel gelişimini ve yaşanan sorunlar karşısında 

problem çözme becerilerine katkı sağlarken, üst düzey öğrenme ve empati yapma 

yetisini de geliştirdiği görülmüştür (Yıldırım, 2016).  

Dale (1969)’a göre bireyler duyu organını öğrenme süreci içerisine ne kadar 

çok katarsa öğrenmenin de o kadar kalıcı olduğunu belirterek düşüncesini şu şekilde 

ifade etmiştir: “Bireyler okuduklarının %10’unu, işittiklerinin %20’sini, 

gördüklerinin %30’unu, hem görüp hem işittiklerinin %50 sini, söylediklerinin 

%70’ini ve sürece aktif olarak katıldıklarında %90’ının hatırlar”. Bu ifadeden yola 

çıkarak oyun bireyin tüm duyu organlarına hitap etmesi ve süreçte bireyi aktif 

tutması nedeniyle anlamlı ve kalıcı öğrenmeler sağlayacağı düşünülebilir.  

Kiili (2015) yaptığı çalışmada oyun eğitim teorisi ile oyun tasarımının 

günümüzde birleştiren bir model olmadığını ve oyun içerikli bir eğitim teorisinde 

öğrenciye net hedefleri olan, anında geri bildirim veren ve beceri düzeyine uygun 

zorlukta bir oyun tasarlamanın önemine değinmiştir. Bigdeli ve Kaufman, D. 

(2017)’e göre oyun içinde bulunan belirli kurallar, düzenlemeler ve geri bildirim, 

meydan okuma ve etkileşimin diğer ortak unsurları ile ilgi çekici, rekabetçi ve zevkli 
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bir aktivite olarak bir eğitsel oyun, öğretme ve öğrenmeyi teşvik eder. Dijital bir 

eğitsel oyunun çeşitli avantajları vardır. Bunlar:  

 Deneyimsel tekrarlı öğrenme için bir fırsat sağlar.  

 Öğrenenlerin katılımı, bilgi, tutum ve uygulama kazanımını geliştirir. 

 Öğrencinin öğrenmesinin bireyselleştirilmesine olanak tanır. 

 Güvenli bir sanal müfredat ve müfredat dışı eğitim alanı sağlar. 
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3. YÖNTEM 

3.1. Araştırmanın Modeli 

Bu araştırmada nicel araştırma yöntemlerinden ön test ve son test, deney ve 

kontrol gruplu, yarı deneysel desen kullanılarak tasarlanmış ön test, son test, deney 

grubu ve kontrol grubu şeklinde desenlenmiştir. Büyüköztürk (2019)’e göre deneysel 

desen bağımlı değişken üzerinde araştırmacı tarafından geliştirilen bağımsız 

değişkeni test etmeye yönelik çalışmalardır. Deneysel çalışmaların en güçlü yanı 

bağımlı değişken üzerinde etkisi olan değişkenlerin araştırmacı tarafından kontrol 

altında tutulmasıdır. Diğer bir ifade ile deneysel desenlerde dış etmenlerin 

araştırmayı etkilemesi düşük olasılıktadır. Yarı deneysel olmasının sebebi çalışma 

grubunun rastgele seçilememesi ve önceden belirlenmiş grup olmasından 

kaynaklanmaktadır (Büyüköztürk, 2019). 

Araştırma kapsamında başarı ve sosyoekonomik düzeyleri yakın iki öğrenci 

grubu seçilmiştir. Bu öğrencilere Fen Bilimleri Dersi Motivasyon Ölçeği ön testi ve 

Fen Bilimleri Dersi Akademik Başarı ön testi uygulanmış, daha sonra Ek-1’de 

belirtilen ders planı doğrultusunda 5 haftalık öğretim yapılmıştır. Öğretim 

programında deney grubu öğrencilerine ders kitabına göre ders işlenirken öğretim 

araştırma kapsamında geliştirilen eğitsel dijital oyunla desteklenmiştir. Kontrol grubu 

öğrencilerine ders kitabına göre ders işlenmiştir. Süreç sonunda deney ve kontrol 

grubuna Fen Bilimleri Dersi Motivasyon Ölçeği son testi ve Fen Bilimleri Dersi 

Akademik Başarı son testi uygulanmıştır. Uygulama süreci Tablo 3.1’de 

özetlenmiştir. 

Tablo 3.1. Araştırmanın Modeli 

Grup Ön test İşlem  Son test 

Deney Grubu FBDMÖ Ders Kitabına Uygun 

Öğretim Ve Eğitsel 

Dijital Oyun Destekli 

Öğretim (5 Hafta) 

FBDMÖ 

FBDABT FBDABT 

Kontrol Grubu FBDMÖ Ders Kitabına Uygun 

Öğretim 

(5 Hafta) 

FBDMÖ 

FBDMÖ FBDMÖ 
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3.2. Çalışma Grubu 

Bu çalışmada kullanılan deneysel model gereği bir deney grubu bir de kontrol 

grubu oluşturulmuştur. Çalışma 2021-2022 eğitim-öğretim yılı bahar döneminde, 

Karadeniz Bölgesinde bulunan bir ilçede yapılmıştır. Çalışmanın örneklemi bu ilçe 

merkezinde bulunan sosyoekonomik düzeyleri eşit iki farklı şubedeki 6. sınıfda 

öğrenim gören 26 öğrenciden oluşturmaktadır. Deney grubu 12, kontrol grubu 14 

kişiden, oluşmaktadır. Deney grubu 5 kız 7 erkek öğrenciden, kontrol grubu 4 kız, 10 

erkek öğrenciden oluşmaktadır. Deney grubu DG, Kontrol grubu KG olarak 

kodlanmıştır. 

Tablo 3.2. Deney ve kontrol grubu öğrencilerinn demografik özellikleri 

Sınıf/Cinsiyet 
Erkek Kız Toplam 

f % f % f % 
KG 10 %71,4 4 %28,6 14 %53,8 
DG 7 %58,3 5 %41,7 12 %46,2 

Toplam 17 %65,3 9 %34,7 26 %100 

 

Deney ve kontrol grubunun demografik özellikleri incelendiğinde her iki 

grupta yakın sayıda öğrenci bulunmaktadır.  Cinsiyet bakımından eşit bir dağılım 

olmasa da birbirine yakın değerler olduğu görülmektedir. 

3.3. Eğitsel Dijital Oyun Tasarım Süreci 

 
Şekil 3.1. Oyunun Temel Unsurları 

Oyun tasarımında en önemli unsur “Hedef”tir. Oyun tasarımından önce oyunun 

hedefinin (öğrenme çıktılarının) belirlenmesi gerekmektedir. Özellikle eğitsel dijital 

oyun tasarımında, kazandırılmak istenen kazanım oyunun ana hedefi olmalıdır. 

Bunun yanında eğlenerek öğrenmek gizil hedef olarak karşımıza çıkmaktadır. 
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İlköğretim ve okul öncesi çocuklarda, oyunların eğitimde tutum ve başarıyı olumlu 

yönde desteklendiği kanıtlanmıştır (Rendel ve Morris, 1992). Bu dönemde oyunla 

eğitimin faydalı olmasının en büyük nedenlerinden biri öğrencilerin soyut işlemleri 

algılayamaması, oyunlar sayesinde somutlaştırabilmesidir (Ağırgöl, 2020).  

Çalışmada kullanılan “Elektriğin İletimi” konusunda hazırlanacak eğitsel dijital 

oyun için ilk olarak 10 öğretmene aşağıdaki sorular sorularak ihtiyaç analizi 

yapılmıştır.  

1. Derslerinizde eğitsel dijital oyun kullanıyor musunuz? Cevabınız evet ise 

kullandığınız oyunlara örnek verebilir misiniz? 

2.  Eğitsel dijital oyun kullanımını faydalı buluyor musunuz? Neden? 

3. 6. sınıf “Elektriğin İletimi ve Direnç” konu anlatımında en zorlandığınız 

konu nedir? 

4. Size göre 6. sınıf “Elektriğin İletimi ve Direnç” konusunda öğrencilerin 

en zorlandığı kısım nedir? 

5. Size göre 6. sınıf “Elektriğin İletimi ve Direnç” konusunda öğrencilerin 

en çok kavram yanılgısı yaşadığı bilgi nedir? 

6. Eğitsel dijital oyun tasarım sürecine katkı sağlaması amacıyla 

önerdiğiniz ve eklenmesini istediğiniz bir şey var mıdır? 

Öğretmenlerin verdiği cevap doğrultusunda oyun tasarım sürecinin ana 

bileşenleri belirlenmiştir. Elde edilen bulgulara bakıldığında Şekil 3.2’de gösterildiği 

gibi katılan öğretmenlerin %50’si ders içerisinde eğitsel dijital oyun kullanmaktadır. 

%75’i ise eğitsel dijital oyun kullanımının faydalı olacağını düşünmektedir. 

 

Şekil 3.2. Öğretmenlerden alınan cevaplara göre eğitsel dijital oyun kullanma durumu 

0
10
20
30
40
50
60
70
80
90

Ders içerisinde dijital 
oyun kullananlar

Ders içerisinde dijital 
oyun kullanımının 
faydalı olacağını 

düşünenler

%

%
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Öğretmenler kullandıkları eğitsel dijital oyun platformlarına örnek olarak “Kim 

Milyoner Olmak İster?”, “Büyük Risk”, “Kader Kısmet” ve “Wordwall” 

uygulamalarını ifade etmiştir. “Elektriğin İletimi” konusunda hazırlanacak olan 

oyunda katılımcıların tamamı direnç kavramı ve bağlı olduğu faktörlere özellikle 

daha çok yer verilmesi gerektiğini belirtmiştir. Katılımcılardan alınan cevaplar 

doğrultusunda oyun tasarım sürecinde 4 ana unsur üzerinden planlamalar yapılmıştır. 

Bu unsurlar hedef, senaryo, zaman, kurallar şeklindedir. 

Hedef: Ortaokul 2. sınıf Fen Bilimleri dersi 7. Ünite “Elektriğin İletimi” 

kazanımlarının kazandırılması. 

Senaryo: Karakterimiz suyun üzerinde bulunan 15 adayı geçerek karaya 

ulaşmaya çalışmaktadır. Her adada çoktan seçmeli soru bulunmaktadır. Sorular 

“Elektriğin İletimi” konusu üzerinedir. Doğru cevaplandığında bir sonraki adaya 

geçecek; yanlış cevaplandığında ise karakter suya düşecektir. 

Zaman: Oyunda zaman kısıtlaması bulunmamaktadır. Bunun sebebi soruları 

düşünerek çözmelerine olanak tanımaktır. Aksi takdirde hiç soruları okumadan şans 

faktörüyle doğru yapabilirler. 

Kurallar: Oyun çoktan seçmeli sorulara doğru cevap vererek 15 aşamayı 

geçmektir. 

Belirlenen ihtiyaçlar ve incelenen diğer çalışmalar doğrultusunda eğitsel dijital 

oyun tasarımında Unity 3D programının kullanılması uygun görülmüştür. Unity 3D 

programının tercih edilmesinin nedeni diğer programlara göre birçok avantajı 

olmasıdır. Bunlar (Boyraz ve Kırcı,2021): 

 Gelişmiş içerikler içeren Unity kurulum gerekmeksizin bilgisayarlarda 

çalışabilmektedir.  

 Unity ile geliştirilen oyunlar işlemci değişikliğine gerek kalmadan 

farklı platformlarda çalışmasıdır. 

 Unity bir çok pahalı yazılımı ücretsiz olarak kullanıcılara sunmaktadır. 

 Unity oyun geliştiriciye program kodu yazma olanağı vermektedir. 

 Grafik ve kod birlikte çalışmakta, böylelikle kısa sürede oyun tasarımı 

yapılabilmektedir.  

 Unity 3D Java Script, C# ve Boo yazılım dillerini desteklemektedir. 

 Unity düşük seviye bilgisayarlarda bile rahatlıkla çalışabilmektedir. 

Oyunun arka planında sade bir fon tercih edilmiş, müzik ise heyecanı bir nebze 
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de artıracak şekilde seçilmiştir. Oyunun geliştirilme sürecinde oyun programlama 

uzmanından yardım alınmıştır. Kurgu ve sorular araştırmacıya aittir. Şekil 3.3’de 

oyun açılış ekranı ve tasarımı görülmektedir. Şekil 3.4, Şekil 3.5, Şekil 3.6, Şekil 

3.7’de oyunla ilgili örnek sorulara yer verilmiş; Şekil 3.8’de oyun kazanılması 

halinde bitiş ekranı verilmiştir. 

 

 
Şekil 3.3. Oyun açılış ekranı 

 
Şekil 3.4. Oyunda bulunan iletken madde örnek sorusu 
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Şekil 3.5. Oyunda bulunan elektrikten korunma yolları  örnek sorusu 

 
Şekil 3.6. Oyunda bulunan elektrik yalıtımı örnek sorusu 

 
Şekil 3.7. Oyunda bulunan direncin bağlı olduğu faktörler örnek sorusu 
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Şekil 3.8. Oyun Bitiş Ekranı 

3.4. Akademik Başarı Testi Geliştirme Süreci 

Ölçmedeki hataların azaltılması, objektif ve adil puanlama sisteminden ötürü 

(Baştürk,2014) araştırmada çoktan seçmeli test kullanılmıştır. “Elektriğin İletimi” 

kapsamındaki kazanımlar soru hazırlarken ölçülecek nitelikleri oluşturmaktadır. 

Hazırlanan sorular MEB Ders Kitabı, Ölçme, Değerlendirme ve Sınav Görev 

Müdürlüğü (ÖDSGM) kazanım testleri taranarak hazırlanmıştır. “Elektriğin İletimi” 

kazanımları Tablo 3.3’de verilmiştir (MEB, 2018). 

Tablo 3.3. Akademik Başarı Testi hedef kazanımları ve soru sayısı 

F.6.7. Elektriğin İletimi/ Fiziksel Olaylar Soru Sayısı 

F.6.7.1. İletken 
ve Yalıtkan 
Maddeler 

F.6.7.1.1. Tasarladığı elektrik devresini kullanarak maddeleri, 
elektriği iletme durumlarına göre sınıflandırır. 
 

6 

F.6.7.1.2. Maddelerin elektriksel iletkenlik ve yalıtkanlık 
özelliklerinin günlük yaşamda hangi amaçlar için kullanıldığını 
örneklerle açıklar. 

4 

F.6.7.2. 
Elektriksel 
Direnç ve Bağlı 
Olduğu 
Faktörler 

F.6.7.2.1. Bir elektrik devresindeki ampulün parlaklığının bağlı 
olduğu değişkenleri tahmin eder ve tahminlerini deneyerek test 
eder. 

2 

F.6.7.2.2. Elektriksel direnci tanımlar. 1 
F.6.7.2.3. Ampulün içindeki telin bir direncinin olduğunu fark 
eder. 

2 

  
Tablo 3.3’de gösterilen kazanımlar kapsamında bir akademisyen, iki fen 

öğretmeni görüşüyle beraber 15 soruluk test hazırlanmıştır. Hazırlanan testin pilot 

uygulaması ortaokul 6. sınıf öğrencilerine uygulanmıştır. Madde güçlük ve ayırt 

edicilik değerleri hesaplanarak Tablo 3.4’de belirtilmiştir. 
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Tablo 3.4. Fen Bilimleri Akademik Başarı Testinin Madde Güçlük ve Ayırt Edicilik İndeksi 

Madde Madde Güçlük (pj) Madde Ayırt Edicilik (rjx) 
1* ,9375 ,125 
2* ,8125 ,375 
3 ,625 ,50 
4 ,625 ,25 
5* ,8125 ,375 
6 ,6875 ,375 
7 ,6875 ,625 
8* ,8125 ,375 
9 ,5625 ,875 
10 ,5625 ,625 
11 ,6875 ,625 
12 ,4375 ,375 
13 ,6875 ,625 
14 ,6875 ,625 
15 ,625 ,75 

*: maddenin hem güçlük indeksi yüksek hem ayırt edicilik indeksi düşük olduğu için testten çıkarılmıştır. 

 

Akademik başarı testinden 1, 2, 5 ve 8 numaralı maddeler güçlük düzeyleri 

yüksek, ayırt ediciliği de düşük olduğu için testten çıkarılarak test soruları 11 soruya 

düşürülmüştür. Ayırt edicilik indeksi 0,30’ un altında olan sorular bilen ve bilmeyeni 

ayırt edemiyor anlamına gelmektedir. Madde Güçlüğü ise “0,00-0,19 ise çok zor”, 

”0,20-0,39 ise zor”, “0,49-0,59 ise orta”, “0,60-0,79 ise kolay”, “0,80-1 ise çok 

kolay” olarak nitelendirilmektedir (Büyüköztürk, 2019). Testin ortalama güçlüğü 

0,68; ortalama ayırt ediciliği ise 0,50 olarak hesaplanmıştır. Hazırlanan akademik 

başarı testi kolay ve ayırt ediciliği yüksek bir testtir. 

Doğru cevaplar “1”; yanlış ve boş cevap “0” olacak şekilde kodlanarak toplam 

puan hesaplanarak madde analizi yapılmıştır. Fen bilimleri akademik başarı testinin 

iç tutarlılık değeri Kuder Richardson-20 (KR-20) formülü kullanılmış ve 0,783 

olarak bulunmuştur. Bu da testin güvenilir ve kullanılabilir olduğunu ifade 

etmektedir. Testin ortalaması (X=7,54), medyan değeri 8, mod 8, standart sapması 

2,62, varyansı 6,898, max değeri 11, min değeri 1, ranj da 10 olarak hesaplanmıştır. 

Ayrıca teste ait tüm istatistikler Tablo 3.5’ de gösterilmiştir. 
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Tablo 3.5. Fen Bilimleri dersi akademik başarı testi istatistikleri 

N 26 

Kr-20 ,783 
P ,68 
Rj ,5 
X 7,54 
Medyan 8,00 
Mod 8 
Standart sapma 2,62 
Varyans 6,898 
Max 11 
Min 1 
Ranj 10 
Skewness -1,173 
Kurtosis 1,104 

 
Başarı testinin çarpıklık değeri -1,173; basıklık değeri ise 1,104’ dür. George 

ve Mallery (2010)’e göre Skewness ve Kurtosis değerleri ±2 aralığında 

olabilecekken, Tabachnick ve Fidell (2013)’e göre ise ±1,5 aralığında kabul 

edilebilir. 

3.5. Fen Bilimleri Motivasyon Ölçeği 

Çalışmada kullanılan 5’li likert tipli 33 maddelik Fen Bilimleri Dersi 

motivasyon ölçeği Hülya Yılmaz ve Pınar Huyugüzel Çavaş (2007) tarafından 

geliştirilmiştir. Ölçeğin iç tutarlılığı Yılmaz ve Çavaş (2007) tarafından hesaplanmış 

ve iç tutarlılığın 0,87 olarak hesaplanmıştır. Çalışmada puanlama sistemi şekilde 

gösterildiği gibi yapılmıştır. Ölçekte 9 tanesi negatif, 26 tanesi pozitif toplam 35 soru 

olarak planlanmış fakat faktör analizi sonucunda 2 madde testten çıkarılmıştır.  

 
Şekil 3.9. FBDMÖ puanlama anahtarı 

3.6. Verilerin Toplama ve Çalışma Süreci 

Araştırmada nicel veri toplama yoluna gidilmiştir. Yarı deneysel bir çalışma 

olduğu için bir deney grubu ve bir kontrol grubu oluşturulmuştur. Gruplara ilk olarak 
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ön test uygulaması yapılmıştır. Ön test hem Fen Bilimleri Dersi Akademik Başarı 

Testi (FBDABT) hem de Fen Bilimleri Dersi Motivasyon Ölçeği (FBDMÖ) için 

uygulanmıştır. Deney ve kontrol grubunda Ek-1’de gösterilen ders planına göre ders 

işlenmiştir. Konu araştırmacı tarafından her iki gruba da anlatılmıştır. Deney grubuna 

eğitsel dijital oyun destekli öğretim uygulanmıştır. Öğrencilere ders kitabına uygun 

konu anlatılmış, daha sonra eğitsel dijital oyunla konunun kavranması 

desteklenmiştir. Kontrol grubunda ise öğrencilere ders kitabına uygun konu 

işlenmiştir. Konunun ders kitabından tekrarlanarak pekiştirilmesi sağlanmıştır. Her 

iki grupta da öğrencilerle etkileşim halinde olunmaya çalışılmıştır. Deney grubunda 

ders kitabı ve eğitsel dijital oyun araç olarak kullanılırken, kontrol grubunda ders 

kitabı araç olarak kullanılmıştır. Oyunun özelliklerine bakıldığında ise Elektriğin 

İletimi konusuna ait ana kavramlar “direnç, direncin bağlı olduğu faktörler, iletken, 

yalıtkan” kullanılmıştır. Çalışma süresince her iki grupta öğrencilerin anlamadıkları 

kavramların tekrarı sağlanmıştır. Her iki grupta da öğretim süreci toplam 5 hafta; 20 

ders saati sürmüştür. Çalışma sonunda ise hem deney hem kontrol grubuna fen 

bilimleri akademik başarı ve fen dersine yönelik motivasyon son test uygulaması 

yapılmıştır. Eğitsel dijital oyun oynama süreci gösterildiği fotoğraflar Şekil 3.10’ da 

gösterilmiştir. 

 
Şekil 3.10. Deney Grubu Eğitsel Dijital Oyun Oynama Süreci 
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Tablo 3.6. Uygulama sürecinin haftalık dağılımı 

Hafta Uygulama 
Deney Grubu Kontrol Grubu 

1. Hafta  Öğrenciler belirlendi ve 6/A sınıfının 
deney grubu olmasına karar verildi. 
FBDABT, FBDMÖ ön testleri 
uygulanmış, konu ile alakalı ön 
bilgiler yoklanmıştır. Öğrenci izin 
belgeleri toplanmıştır.  

Öğrenciler belirlendi ve 6/B sınıfının 
deney grubu olmasına karar verildi. 
FBDABT, FBDMÖ ön testleri 
uygulanmış, konu ile alakalı ön 
bilgiler yoklanmıştır. Öğrenci izin 
belgeleri toplanmıştır. 

2. Hafta MEB Ders kitabına uygun konu 
anlatım süreci yapılmıştır. (F.6.7.1) 

MEB Ders kitabına uygun konu 
anlatım süreci yapılmıştır. (F.6.7.1) 

3. Hafta MEB Ders kitabına uygun konu 
anlatım süreci yapılmıştır. (F.6.7.2) 

MEB Ders kitabına uygun konu 
anlatım süreci yapılmıştır. (F.6.7.1) 

4. Hafta Araştırmacı tarafından hazırlanan 
eğitsel dijital oyun öğrencilerin 
tablet, telefonlarına yüklenmiştir. 
Ders süresince oynamaları 
sağlanmıştır. 

Ders kitabında öğrencilerin 
anlamadıkları yerlerin tekrarı 
sağlanmıştır. 

5. Hafta Araştırmacı tarafından hazırlanan 
eğitsel dijital oyun öğrencilerin 
tablet, telefonlarına yüklenmiştir. 
Ders süresince oynamaları 
sağlanmıştır. 
FBDABT, FBDMÖ son testleri 
uygulanmış 

Ders kitabında öğrencilerin 
anlamadıkları bölümlerin tekrarı 
sağlanmıştır. 
FBDABT, FBDMÖ son testleri 
uygulanmış 

 
 

3.7. Veri Toplama Araçları 

Çalışmamızda iki adet veri toplama aracı kullanılmıştır. 

1. Fen Bilimleri Akademik Başarı Testi : Araştırmacı tarafından hazırlanan 

akademik başarı testi kullanılmıştır.  

2. Fen Bilimlerine Yönelik Motivasyon Ölçeği: Yılmaz ve Çavaş (2007) 

tarafından hazırlanan geçerlik ve güvenirliği hesaplanmış ve yeterli bulunan 

motivasyon ölçeği (Ek-2)  kullanılmış ve gerekli izinler alınmıştır. 

3.8. Verilerin analizi 

Bu araştırma nicel veriler analiz edilmiş, değerlendirme yapılarak istatistiksel 

veriler elde edilmiştir. Araştırmacı tarafından hazırlanan akademik başarı testi ile 

Çavaş ve Yılmaz (2007) tarafından hazırlanan Fen Bilimleri Dersi Motivasyon 

Ölçeği uygulanmıştır. Başarı testi üzerinde yapılan pilot uygulama sonucunda bir 

takım düzenlemelere gidilmiştir. Başarı testinin SPSS programı veri girişinde her 

doğru cevap “1” şeklinde; yanlış ve boş cevaplar için “0” şeklinde kodlama yapılmış 

(Şeker ve Kartal, 2017) ve araştırma grubunun her bir üyesinin toplam puanı 

hesaplanmıştır. Standart sapma, varyans değerleri, KR-20 Alpha güvenirlik katsayısı, 

aritmetik ortalama, madde güçlük ve ayırıcılık indeksi gibi istatiksel veriler 

bulunmuştur. 



35 
 

Ön test ve son testin normal dağılım gösterip göstermediğini anlamak için 

çalışma grubu 50 katılımcının altında olması nedeniyle Shapiro-Wilk madde analizi; 

grup içi ve gruplar arası anlamlı farklılık için ise örneklem sayısının 30’un altında 

olması verilerin normalden uzaklaşmasına neden olacağı düşünüldüğü için 

nonparametrik test yapılmıştır (Büyüköztürk,2019). 

Verilerin analizinde SPSS 20 (The Statistical Packet for the Social Sciences) 

istatistik programı kullanılmıştır. Motivasyon ölçeğinde olumsuz ifadelere (Madde 2, 

Madde 4, Madde 5, Madde 6, Madde 7, Madde 22, Madde 23, Madde 24) recode 

işlemi yapılarak ters kodlanması sağlanmıştır. Deney ve kontrol grupları başarı testi 

ve motivasyon ölçeği, ön test ve son test puanları karşılaştırılmasında öncelikle 

normallik testine bakılmıştır. Normalliğe karar verebilmek için Shapiro-Wilk ve 

Skewness-Kurtosis (basıklık-çarpıklık) değerlerine bakılmıştır. Normallik analizinde 

kullanılan Kurtosis-Skewness değerlerinin ±1 aralığında olması normal dağılımı 

gösterirken, belirtilen aralığın dışında olması verilerin normal dağılım göstermediğini 

belirtmektedir. Ancak bazı durumlarda Mallery ve George (2010)’a göre Skewness 

ve Kurtosis değerleri ±2 aralığında olabilecekken, Tabachnick ve Fidell (2013)’e 

göre ise ±1,5 aralığında kabul edilebilir. Normal dağılım gösteren verilerde 

parametrik; normal dağılımın olmadığı yerlerde non-parametrik testler kullanılır. 

Ancak örneklem sayısı 30 kişinin altında olduğu için nonparametrik test 

kullanılmıştır. Akademik başları testi ve motivasyon ölçeği gruplar arası anlamlı 

farklılık için non-parametrik testlerden Mann Whitney U testi ile analiz edilmiştir. 

Deney ve kontrol grubunun, grup içindeki başarı testi ve motivasyon ölçeği, ön test 

ve son test puanlarını karşılaştırırken ise ilişkili örneklemler için nonparametrik 

testlerden  Wilcoxon Test kullanılarak analiz edilmiştir. Yapılan analizler neticesinde 

karşılaştırılan grupların t testi sonuçlarının anlamlılık düzeyi analiz edilmiş ve elde 

edilen bulgulardan yola çıkılarak sonuç, tartışma ve öneriler bölümü yazılmıştır.  
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4. BULGULAR 

Bu bölümde araştırmanın alt problemlerini incelemek amacıyla SPSS 20 

programıyla yapılan madde analizlerin sonuçları ve bağımlı gruplar–bağımsız 

gruplar ilişkisinin değerlendirilmesi bulunmaktadır. Çalışmanın bulgu ve sonuçları 

alt problemlerine göre başlıklar altında verilmiştir. 

4.1. Fen Bilimleri dersi akademik başarı testine(FBDABT) ilişkin bulgular 

Çalışmaya katılan öğrencilerin Fen Bilimleri Dersi Akademik Başarı Testi 

analizi yapılmadan önce her katılımcının ön test ve son test toplam puanları 

hesaplanmıştır. Doğru cevaplarına “1”; yanlış ve boş cevaplarına “0” değeri 

verilmiştir. Akademik başarı testinin normal dağılım gösterip göstermediğini 

anlamak amacıyla ilgili istatistik analizleri yapılmış; merkezi yığılım ölçüleri, 

ortalama ve standart sapma hesaplanmıştır. 

4.1.1. FBDABT ait betimsel istatistikler 

Katılımcıların toplam puanları üzerinden yapılan madde analizleri sonucunda 

elde edilen istatiksel verilerden çalışma için kullanılacak olanlar Tablo 4.7’ de 

gösterilmiştir. Deney grubu 14 kişi, kontrol grubu 12 kişi olmak üzere toplam 26 

kişinin katıldığı çalışmada ilk olarak Skewness-Kurtosis basıklık ve çarpıklık 

değerlerine bakılmıştır. Sonrasında ise alt problemlere göre analiz yapılarak sonuçlar 

tablolaştırılmıştır. 

Tablo 4.1. Fen Bilimleri dersi akademik başarı ön testi ve son testten elde edilen verilerin incelenmesi 

  

N x̄ Ss 

Skewness ve Kurtosis 
Skewness Kurtosis 

Statistics St. 
error 

Statistics St. 
error 

FBDABT 
Ön Testi 

Kontrol 
grubu 

14 4,71 1,939 ,397 ,597 -,490 ,505 

Deney 
grubu 

12 4,33 2,015 ,272 ,580 -,436 1,121 

FBDABT 
Son Testi 

Kontrol 
grubu 

14 7,07 3,245 -,894 ,597 ,357 1,154 

Deney 
grubu 

12 8,08 1,621 -,035 ,580 ,401 1,121 

 

Tablo 4.1’e göre deney grubunun ön test ortalaması 4,33±2,015, Skewness 

değeri ,272 ve Kurtosis değeri de -,436 olarak hesaplanmıştır. 

Tablo 4.1’e göre deney grubunun son test ortalaması 8,08±1,621, Skewness 

değeri -,035 ve Kurtosis değeri de ,401 olarak hesaplanmıştır. 

Tablo 4.1’e göre kontrol grubunun ön test ortalaması 4,71±1,939, Skewness 
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değeri ,397 ve Kurtosis değeri de -,490 olarak hesaplanmıştır. 

Tablo 4.1’e göre kontrol grubunun son test ortalaması 7,07±3,245, Skewness 

değeri -,894 ve Kurtosis değeri de ,357 olarak hesaplanmıştır. 

Araştırma sonuçlarına bakıldığında deney grubundaki verilerin son test puan 

ortalaması, kontrol grubundaki son test puan ortalamasından yüksektir. Anlamlı bir 

farklılık (p) olup olmadığını anlamak için bağımsız gruplar t testi yapılmıştır. T 

testini yapmadan önce verilerin normal dağılıp dağılmadığını karar vermek için 

Skewness ve Kurtosis değerlerine bakılmıştır. Skewness ve Kurtosis değerleri ±1 

aralığında olması (Büyüköztürk,2019), bazı kaynaklara göre ise ±2 aralığında normal 

dağılım olarak kabul edileceği (George ve Mallery, 2010) söylenmektedir. Değerler 

bu aralığın içinde (-1<p<+1) olduğu için normal dağılımdan söz edilebilir. Normal 

dağılıma nihai karar vermek için bir diğer yöntem de Shapiro-Wilk testidir. 

FBDMÖ’ nin Shapiro-Wilk testi sonuçları Tablo 4.2’ de gösterilmiştir. 

Tablo 4.2. FBDABT' nin Shapiro-Wilk Test Sonuçları 

  Shapiro- Wilk 

 Grup Statistic Df Sig. 
FBDAB ön 
test 

Kontrol grubu ,914 14 ,180 

Deney grubu ,978 12 ,973 

FBDAB son 
test 

Kontrol grubu ,870 14 ,042 

Deney grubu ,951 12 ,645 

 
Tablo 4.2 incelendiğinde Shapiro- Wilk testi sonuçlarına bakıldığında kontrol 

grubunun ön test ve son test sonuçlarına bakıldığında p>0,05 olduğu için normal 

dağılım göstermektedir denilebilir. Kontrol grubunun son test değerlerine 

bakıldığında (p>0,05) gösterse de basıklık ve çarpıklık değerleri ±1 aralığında olduğu 

için normal dağılım göstermektedir. Ancak örneklem sayısı(p) 30’dan az olduğu için 

madde analizinde gruplar arası ve grup içi ön test-son test değerlendirilmesinde 

nonparametrik testler olan Mann Whitney U ve Wilcoxon Testi kullanılmıştır. 
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4.1.2. Deney ve kontrol grubunun FBDABT ön test sonuçlarına ilişkin 

bulgular 

Deney ve kontrol gruplarının Fen Bilimleri Akademik Başarı Ön testinden 

aldıkları puanların ortalaması arasında anlamlı fark var mıdır? 

Tablo 4.3. Deney ve Kontrol Gruplarının FBDABT Ön Testinden Aldıkları Puanlara İlişkin Sonuçlar 

Ölçek Gruplar N X Ss t p 

FBDABT 
Ön test 

DG 12 5,83 2,791 
,518 ,604 

KG 14 6,43 2,533 
 

Tablo 4.3 incelendiğinde FBDMAB ön test puan ortalaması deney grubunda 

(𝑋=5,83), kontrol grubunda ( 𝑋=6,43)’tür. Ön test ortalama puan farklarına 

bakıldığında kontrol grubu daha yüksek görünse de analiz değerlerine bakıldığında 

deney grubu ve kontrol grubunun ön test değerleri arasında anlamlı bir farklılık 

bulunamamıştır (t= ,518; p>0,05). Bu da iki grubun akademik başarılarının denk 

olduğunu göstermektedir. 

4.1.3. Deney grubunun FBDABT ön ve son test sonuçlarına ilişkin 

bulgular 

Deney grubunun Fen Bilimleri akademik başarı ön ve son testinden aldıkları 

puanlar arasında anlamlı fark var mıdır? 

Tablo 4.4. Deney grubunun FBDABT ön test ve son testten aldıkları puanlara ilişkin sonuçlar 

Grup Gruplar N X Ss t p 

Deney 

grubu 

Ön test 12 5,83 2,791 
-3,068 ,002 

Son test 12 11,25 2,379 

 

Tablo 4.4 incelendiğinde FBDABT puan ortalaması ön testte ( 𝑋=5,83), son 

testte (𝑋=11,25)’dir. Ön test- son test arasındaki ortalama puan farklarına 

bakıldığında deney grubunda 5,42 puanlık bir artış görünmüştür. Ayrıca kontrol 

grubu ön ve son testleri arasında anlamlı bir farklılık bulunmuştur (t=-3,068; 

p<0,05). Bu da deney grubunun son test ortalamasının, ön test ortalamasından hem 

yüksek hem de bu artışın anlamlı olduğunu göstermektedir. 

  



39 
 

4.1.4. Kontrol grubunun FBDABT ön ve son test sonuçlarına ilişkin 

bulgular 

Kontrol grubunun Fen Bilimleri akademik başarı ön ve son testinden aldıkları 

puanlar arasında anlamlı fark var mıdır?  

Tablo 4.5. Kontrol Grubunun Ön ve Son testten Aldıkları Puanlara İlişkin Sonuçlar 

Grup Gruplar N X Ss t p 

Kontrol 

grubu 

Ön test 14 6,43 2,533 
-2,766 ,006 

Son test 14 10,64 3,915 

 

Tablo 4.5 incelendiğinde FBDABT puan ortalaması ön testte ( 𝑋=6,43), son 

testte (𝑋=10,64)’dir. Ön test-son test arasındaki ortalama puan farklarına 

bakıldığında kontrol grubunda 4,21 puanlık bir artış görünmüştür. Ayrıca kontrol 

grubu ön ve son testleri arasında anlamlı bir farklılık bulunmuştur (t=-2,766; 

p<0,05). Bu da kontrol grubunun son test ortalamasının, ön test ortalamasından hem 

yüksek hem de son test lehine anlamlı fark vardır. 

4.1.5. Deney ve Kontrol grubunun FBDABT son test sonuçlarına ilişkin 

bulgular 

Deney ve kontrol gruplarının Fen Bilimleri Akademik Başarı son testinden 

aldıkları puanların ortalaması arasında anlamlı fark var mıdır? 

Tablo 4.6. Deney ve Kontrol Gruplarının FBDABT Son Testinden Aldıkları Puanlarına İlişkin 

Sonuçlar 

Ölçek Gruplar N X Ss t p 

FBDABT 
Son Test 

DG 12 11,25 2,379 
-,026 ,979 

KG 14 10,64 3,915 

 
Tablo 4.6 incelendiğinde FBDMAB son test puan ortalaması deney 

grubunda(𝑋=11,25) kontrol grubunda ( 𝑋=10,64)’tür. Ön test ortalama puan 

farklarına bakıldığında deney grubu daha yüksek görünse de analiz değerlerine 

bakıldığında deney grubu ve kontrol grubunun ön test değerleri arasında anlamlı bir 

farklılık bulunamamıştır (t=-,026; p>0,05). Bu da iki grubun son testte de akademik 

başarılarının denk olduğunu göstermektedir. 
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4.2. Fen bilimleri dersi motivasyon ölçeğine (FBDMÖ) ilişkin bulgular 

Çalışmaya katılan öğrencilerin Fen Bilimleri Dersi Motivasyon Ölçeğinin 

analizi yapılmadan önce olumsuz (ters) maddelere recode işlemi uygulanmış ve yeni 

puanlarına göre her katılımcının ön test ve son test puanları toplamı hesaplanmıştır. 

Motivasyon ölçeğinin normal dağılım gösterip göstermediğini anlamak amacıyla 

ilgili istatistik analizleri yapılmış; merkezi yığılım ölçüleri, ortalama ve standart 

sapma hesaplanmıştır. 

4.2.1. FBDMÖ ait betimsel istatistikler 

Katılımcıların toplam puanları üzerinden yapılan madde analizleri sonucunda 

elde edilen istatiksel verilerden çalışma için kullanılacak olanlar Tablo 4.7’de 

gösterilmiştir.  

Tablo 4.7. Fen Bilimleri Dersi Motivasyon Ölçeği Ön test ve Son testten Elde Edilen Verilerin 
İncelenmesi 

  N x̄ Ss Skewness ve Kurtosis 
Skewness Kurtosis 

Statistics St. error Statistics St. error 

FBDMÖ 
Ön Testi 

Deney 
grubu 

12 127,25 15,167 -,214 ,637 -1,189 1,232 

Kontrol 
grubu 

14 132,29 17,713 -1,157 ,597 -0,49 1,154 

FBDMÖ 
Son Testi 

Deney 
grubu 

12 148,00 17,730 -,250 ,637 -,443 1,232 

Kontrol 
grubu 

14 152,86 23,108 -1,179 ,597 ,183 1,154 

 
Toplam 26 katılımcının katıldığı bu çalışmada kontrol grubunda 14, deney 

grubunda 12 kişi bulunmaktadır.  

Tablo 4.7’e göre deney grubunun ön test ortalaması 127,25±15,167, Skewness 

değeri -,214 , Kurtosis değeri de -1,189 olarak hesaplanmıştır. 

Tablo 4.7’e göre deney grubunun son test ortalaması 148,00±17,730, Skewness 

değeri -,250, Kurtosis değeri -,443 olarak hesaplanmıştır. 

Tablo 4.7’e göre kontrol grubunun ön test ortalaması 132,29±17,713, 

Skewness değeri -1,157, Kurtosis değeri de -,049 olarak hesaplanmıştır. 

Tablo 4.7’e göre kontrol grubunun son test ortalaması 152,86±23,108, 

Skewness değeri -1,179 , Kurtosis değeri de ,183 olarak hesaplanmıştır. 

Araştırma sonuçlarına bakıldığında verilerin ortalama üzerinden 

değerlendirilmesinde kontrol ve deney grubunda artış görülmektedir. Deney 

grubunda artış daha fazla görünmesine rağmen anlamlı bir farklılık (p) olup 

olmadığını anlamak için bağımsız gruplar t testi yapılmıştır. T testini yapmadan önce 
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verilerin normal dağılıp dağılmadığını kontrol etmek gerekmektedir. Normal 

dağılıma karar vermek için Skewness ve Kurtosis değerlerine bakılmıştır. Skewness 

ve Kurtosis değerleri ±1 aralığında olması (Büyüköztürk,2019), bazı kaynaklara göre 

ise ±2 aralığında normal dağılım olarak kabul edileceği (Mallery ve George, 2010) 

belirtmektedir. Normal dağılıma karar vermek için bir diğer yöntem de Shapiro-Wilk 

testidir. FBDMÖ’ nin Shapiro-Wilk testi sonuçları Tablo 4.8’de gösterilmiştir. 

Tablo 4.8. FBDMÖ 'nin Shapiro-Wilk Testi Sonuçları 

 Grup Shapiro- Wilk 

  Statistic Df Sig. 
FBDMÖ 
 Ön test 

Kontrol grubu ,793 12 ,008 
Deney grubu ,937 12 ,456 

FBDMÖ  
Son test 

Kontrol grubu ,768 12 ,004 
Deney grubu ,974 12 ,944 

 

Tablo 4.8 incelendiğinde Shapiro- Wilk testi sonuçlarına bakıldığında kontrol 

grubunun ön test ve son test sonuçlarına bakıldığında p<0,05 olduğu için normal 

dağılım göstermemektedir. Deney grubunun ön test ve son test değerlerine 

bakıldığında normal dağılım özelliği gösterse bile (p>0,05) bir verinin normal 

dağılım göstermemesi ve örneklem sayısının 30’dan küçük olması nonparametrik test 

yapılması gerektiğini (Büyüköztürk, 2019) göstermektedir. Yani FBDMÖ madde 

analizi gruplar arası ve grup içi ön test-son test değerlendirilmesinde nonparametrik 

testler olan Mann Whitney U ve Wilcoxon Testi kullanılmıştır. 
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4.2.2. Deney ve kontrol grubunun FBDMÖ ön test sonuçlarına ilişkin 

bulgular 

Deney grubu ile kontrol grubu arasında Fen Bilimleri dersine yönelik 

motivasyon ölçeğinin ön testleri arasında anlamlı fark var mıdır? 

Tablo 4.9. Deney ve kontrol gruplarının FBDMÖ ön testten aldıkları puanlara ilişkin sonuçlar 

Ölçek Gruplar N X Ss t p 

FBDMT 
ÖN 

TEST 

DG 12 127,25 15,167 
-1,004 

 
,316 

 KG 14 132,29 17,713 

 

Tablo 4.9 incelendiğinde FBDMÖ ön test puan ortalaması deney grubunda 

(𝑋=127,25), kontrol grubunda (𝑋=132,29)’dur. Analiz değerlerine bakıldığında 

deney grubu ve kontrol grubunun ön test değerleri arasında anlamlı bir farklılık 

bulunamamıştır (t=-1,004; p>0,05). Bu da iki grubun da başlangıçta 

motivasyonlarının denk olduğunu göstermektedir. 

4.2.3. Deney grubunun FBDMÖ ön ve son test sonuçlarına ilişkin bulgular 

Eğitsel dijital oyun destekli öğretim yapılan deney grubunda Fen Bilimleri 

dersine yönelik motivasyon ölçeğinin ön ve son testleri arasında anlamlı fark var 

mıdır? 

Tablo 4.10. Deney grubunun FBDMÖ ön test ve son testten aldıkları puanlara ilişkin sonuçlar 

Grup Gruplar N X Ss t p 

Deney 

grubu 

Ön test 12 127,25 15,167 
-3,061 ,002 

Son test 12 148,00 17,730 

 

Tablo 4.10 incelendiğinde deney grubunun FBDMÖ ön test ve son testleri 

arasında ön test puan ortalaması (𝑋=127,25), son test puan ortalaması 

(𝑋=148,00)’dir. Analiz değerlerine bakıldığında puan ortalaması artış göstermiş ve 

deney grubunun ön ve son test motivasyonları arasında anlamlı bir farklılık 

bulunmuştur (t=-3,061; p<0,05).  

4.2.4. Kontrol grubunun FBDMÖ ön ve son test sonuçlarına ilişkin 

bulgular 

Ders kitabına göre öğretim yapılan kontrol grubunda Fen Bilimleri dersine 

yönelik motivasyon ölçeğinin ön ve son testleri arasında anlamlı fark var mıdır? 
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Tablo 4.11. Kontrol grubunun FBDMÖ ön test ve son testten aldıkları puanlara ilişkin sonuçlar 

Grup Gruplar N X Ss t p 

Kontrol 

grubu 

Ön test 14 132,29 17,713 
-3,048 ,002 

Son test 14 152,86 23,108 

 

Tablo 4.11 incelendiğinde kontrol grubunun FBDMÖ ön test ve son testleri 

arasında ön test puan ortalaması (𝑋=132,29), son test puan ortalaması 

(𝑋=152,86)’dir. Analiz değerlerine bakıldığında puan ortalaması artış göstermiş ve 

kontrol grubunun ön ve son test motivasyonları arasında anlamlı bir farklılık 

bulunmuştur (t=-3,048; p<0,05).  

4.2.5. Deney ve kontrol grubunun FBDMÖ son test sonuçlarına ilişkin 

bulgular 

Eğitsel dijital oyun destekli öğretim yapılan deney grubu ile ders kitabına göre 

öğretim yapılan kontrol grubu arasında Fen Bilimleri dersine yönelik motivasyonları 

son testi arasında anlamlı fark var mıdır? 

Tablo 4.12. Deney ve kontrol gruplarının FBDMÖ son testinden aldıkları puanlara ilişkin sonuçlar 

Ölçek Gruplar N X Ss t p 

FBDMT 
SON 

TEST 

DG 12 148,00 17,730 
-1,107 

 
    ,268 

 KG 14 152,86 23,108 

 

Tablo 4.12 incelendiğinde FBDMÖ son test puan ortalaması kontrol grubunda 

(𝑋=148,00), deney grubunda (𝑋=152,86)’dir. Ön test- son test arasındaki ortalama 

puan farklarına bakıldığında deney grubunda ve kontrol grubunda bir artış 

görünmesine rağmen analiz değerlerine bakıldığında deney grubu ve kontrol 

grubunun ön test değerleri arasında anlamlı bir farklılık bulunamamıştır (t=-1,107; 

p>0,05). Bu da iki grubun motivasyonlarının son testte deney grubu lehine artış söz 

konusu olsa bile anlamlı farka bakıldığında grupların denk olduğunu göstermektedir. 
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5. SONUÇ VE TARTIŞMA 

Bu çalışmada 6. sınıf 7. ünite “Elektriğin İletimi” konusunda hazırlanan eğitsel 

dijital oyunun akademik başarıya ve fen bilimleri dersine yönelik motivasyona etkisi 

incelenmiştir. Teknolojinin getirdiği yenilikler eğitimi de teknolojiden ayrı 

düşünmek imkânsız hale getirmiştir. Eğitimde teknoloji; dijital oyun, simülasyon, 

animasyon vb. şekillerde karşımıza çıkmaktadır. Bu çalışmada eğitim 

teknolojilerinden eğitsel dijital oyunlar ile öğrenci motivasyonuna etkisini ve ders 

kazanımlarının kazandırılmasına etkisini incelemek amaçlanmıştır. Araştırmada 

kontrol ve deney gruplu yarı deneysel desen kullanılmıştır. Her iki gruba da konu 

araştırmacı tarafından anlatılmıştır. Araştırma kapsamında tasarlanan eğitsel dijital 

oyun araştırmacı tarafından tasarımı yapılmış ve soruları hazırlanmıştır. Oyun 

programı uzmanı yardımıyla Unity 3D programında eğitsel dijital oyun hazır hale 

getirilmiştir. Araştırma kapsamında yapılan alanyazın taramasında eğitsel dijital 

oyun, fen öğretimi, Unity 3D, elektriğin iletimi anahtar kavramları kullanılmıştır. 

Elde edilen sonuçlar dört başlık altında incelenmiştir. Oyun oynama sıklığı ile ilgili 

yapılan çalışmalar incelendiğinde 10-14 yaş grubunun genelde teknolojik aletleri ve 

interneti dijital oyun oynamak amacıyla kullandığı (Oral ve Arabacıoğlu, 2019; 

Taştekin, 2019; Talan ve Kalınkara, 2020), oyunun sürekliliğini sağlayan ise oyunda 

bulunan aşamalı geçiş sistemi, sürükleyicilik ve rekabet ortamı (İnal, Çağıltay ve 

Sancar,2005; Yaşar, 2019) olmasından kaynaklandığı bulunmuştur. Oyun yapma 

programları ile ilgili alanyazın taramasında Unity 3D’nin daha işlevsel ve her 

cihazda kullanılabilir olduğu (Boyraz ve Kırcı, 2021) tarafından belirtilmiştir. Bu 

kapsamda araştırma için tasarlanan oyun Unity 3D programında aşamalı geçiş 

sistemine uygun hazırlanmıştır. Dijital oyunların eğitimde kullanılması ile ilgili 

alanyazın taramasında ise eğitsel dijital oyunların öğrencilerin akademik başarı ve 

motivasyonunu genellikle artırdığı sonucuna ulaşılmıştır. İlgili alanyazın 

taramasından ve araştırma bulgularından yola çıkarak alt problemlerin 

değerlendirmesi şu şekildedir: 

Fen bilimleri akademik başarı deney ve kontrol grubu ön testine ilişkin 

bulgulara bakıldığında deney grubunun ön test ortalamasının 5,83, kontrol grubunun 

ortalamasının 6,43; anlamlılık düzeyinin ise p=0,60; p>0,05 olduğu görülmektedir. 

p>0,05 değeri deney ve kontrol grubunun ön test sonuçları arasında anlamlı bir 

farklılık olmadığını göstermektedir. Bu sonuca göre deney grubu ve kontrol 
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grubunun başlangıçta denk olduğu söylenebilir. Grupların denk olması sonuçların 

yorumlanması açısından önem arz etmektedir. 

Fen bilimleri akademik başarı testi deney grubu ön ve son test sonuçlarına 

bakıldığında ön test ortalaması 5,83, son test ortalamasının 11,25; anlamlılık 

düzeyinin ise 0,002 görülmektedir. Deney grubunun ön ve son test sonuçları arasında 

anlamlı bir farklılık oluşmuştur. Ortalamada yaklaşık 5,42 puanlık artış olmuştur. 

Sonuçlardan yola çıkarak deney grubunda uygulanan eğitsel dijital oyun destekli fen 

öğretimi öğrenci başarısını artırmada etkili olduğu ifade edilebilir. 

Fen bilimleri akademik başarı testi kontrol grubu ön ve son test sonuçlarına 

bakıldığında ön test ortalaması 6,43, son test ortalamasının 10,64; anlamlılık 

düzeyinin ise 0,006 görülmektedir. Kontrol grubunun ön ve son test puanları arasında 

p<0,05 olması anlamlı farklılık olduğunu göstermektedir. Bu sonuçlardan yola 

çıkarak kontrol grubunda uygulanan ders kitabına göre konu anlatımının da öğrenci 

başarısını artırmada etkili olduğu söylenebilir.  

Deney ve kontrol grubunun akademik başarı son test puan ortalamaları deney 

grubunda 11,25; kontrol grubunda 10,64’tür. Anlamlılık düzeyi p=0,979; p>0,05 

değeri her iki grubun son test puanları arasında anlamlı bir farklılık olmadığını ve her 

iki grupta uygulanan yöntemin akademik başarıya aynı miktarda etki ettiğini 

göstermektedir. Ancak ortalamalara bakarak yorum yapılırsa deney grubunun 

ortalamasının kontrol grubu ortalamasından 0,61 puan daha yüksek olduğu 

görülmektedir.  

Deney grubunun fen bilimleri dersi akademik başarı ön ve son test sonuçlarına 

bakıldığında puan ortalamasının yükseldiği görülmüştür. Yapılan analizde p 

değerlerine bakıldığında ortalamalar arasında anlamlı farklılık bulunmuştur. Bu 

sonuç eğitsel dijital oyunun kazanımların pekiştirilmesinde kullanılmasının etkili 

olduğunu göstermektedir. Kontrol grubunun fen bilimleri dersi akademik başarı testi 

sonuçlarına bakıldığında son testte ortalama puanın artmış olduğu görülmekle 

beraber analiz sonucunda çıkan p değeri yine anlamlı farklılık olduğunu 

göstermektedir. Kontrol grubunda kullanılan ders kitabına uygun konu anlatımı da 

öğretimde etkili olduğu sonucuna ulaşılmıştır. Deney ve kontrol grubuna öğretimden 

önce uygulanan ön test sonuçları arasında anlamlı bir farklılık bulunmaması 

grupların denk olduğunu göstermektedir. Diğer bir deyişle öğrencilerin 

hazırbulunuşluluk düzeyleri denktir denilebilir. Son test puan ortalaması ise deney 

grubunun lehine olmasına rağmen, deney ve kontrol grubunun sonuçları arasında 
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anlamlı bir farklılık bulunamamıştır. Deney grubunda kullanılan eğitsel dijital oyun 

destekli fen öğretiminin akademik başarıyı yükselttiğini Coşkun, Akarsu ve Karpier 

(2012); Bayat, Kılıçarslan ve Şentürk (2014); Özer (2017); Keçeci (2018); Yıldırım 

(2018); Alp (2019); Yıldız (2019); Öztürk (2019); Ağırgöl (2020) yaptıkları 

çalışmalarda belirtmişlerdir. Ancak bu çalışmada kontrol grubunun da başarısının 

yükselmesi, uygulanan ders kitabına göre ders işlenişinin de etkili olduğunu açıkça 

göstermektedir.  

Fen bilimleri dersine yönelik motivasyon ölçeği deney ve kontrol grubu ön test 

sonuçlarına bakıldığında deney grubunun 127,25, kontrol grubunun ise 132,29; 

anlamlılık düzeyinin ise p=0,316; p>0,05 olduğu görülmektedir. Bu sonuca göre 

deney ve kontrol gruplarının başlangıçtaki motivasyonlarının denk olduğu 

görülmektedir. 

Deney grubunun ön test ortalaması 127,25, son test ortalaması ise 148,0; 

anlamlılık düzeyi p=0,002;p<0,05 olduğu ve bu sonucun eğitsel dijital oyun destekli 

fen öğretiminin öğrenci motivasyonuna olumlu yönde etki ettiğini gösterdiği 

sonucuna ulaşılmıştır.  

Kontrol grubunun ön test ortalaması 132,29, son test ortalaması 152,86; 

anlamlılık düzeyi p=0,002;p<0,05 olduğu görülmektedir. Bu sonuç ders kitabına 

uygun işlenen fen dersinin öğrenci motivasyonuna olumlu yönde etki ettiğini 

göstermektedir. 

Deney ve kontrol grubunun fen bilimleri dersine yönelik motivasyon son test 

sonuçlarına bakıldığında deney grubunun puan ortalaması 148,00, kontrol grubunun 

puan ortalaması 152,86; anlamlılık düzeyinin p=0,268;p>0,05 olduğu görülmektedir. 

Bu sonuç deney ve kontrol grubunun son test puanlarının arasında anlamlı bir 

farklılık olmadığını ve grupların son test puanlarının da denk olduğunu 

göstermektedir. 

Motivasyon ölçeğinin hem deney hem kontrol grubunda aynı şekilde artması 

ders kitabına göre işlenen ders sürecinde deney gibi aktif katılım gerektiren 

etkinliklere yer verilmesi, eğitsel dijital oyun ile yapılan öğretim modelinde de 

öğrencinin aktif katılım sağlaması benzer şekilde öğrenci motivasyonunu olumlu 

yönde etkilemiştir. Fen bilimleri dersi öğretim programının yapılandırmacılık 

felsefesi gereği ders kitabının içeriği 5E modelini de içinde barındıran araştırma ve 

sorgulamaya dayalı fen öğretimine uygun olarak tasarlanmıştır. Sert Çıbık (2009)’a 

göre öğrencilerin derse karşı ilgi ve motivasyon düzeylerini arttırmak diğer bir 
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deyişle güdülemek için öğretim sürecinde aktif olmaları sağlanmalı ve öğrencilerin 

bilgiyi kendi kendine bilimsel süreç becerilerine dayandırarak yaparak-yaşayarak 

öğrenme fırsatı verilmesi gerekmektedir. Benimsenen araştırma-sorgulamaya dayalı 

öğretim modelinde öğrenci eski bilgilerinin üzerine yeni bilgileri inşa etmektedir. 

Deney ve kontrol gruplarının arasında anlamlılık olmaması bu nedenden 

kaynaklanıyor olabilir. Ayrıca fen bilimleri dersine yönelik motivasyonu etkileyen 

birçok değişken olması bu durumun bir sebebi daha olarak gösterilebilir. Fen 

bilimleri motivasyonu; öğretim programı ve öğretim teknikleri, öğretmen özellikleri 

ve öğrenci özelliklerinin birleşmesiyle oluşan karmaşık yapıdır (Lee ve Brophy, 

1996). Çankaya ve Karamete (2019)’e göre tutum ve motivasyon çok zor değişen ve 

ölçülebilen değişkenler olduğu için çalışmada her iki grubun da motivasyonu tam 

anlamıyla ölçülmemiş olabilir.  

Kullanılan dijital oyunun öğretim sürecinde bazı sınırlılıkları olduğu 

görülmüştür. Öğrencilerin android işletim sistemine sahip teknolojik aletlerinin 

olmaması, şans başarılarının yüksek olması, soruları okumadan şık deneme yoluyla 

cevabı bulmaları, oyunda donma gibi teknik sıkıntıların yaşanması, soruların daha 

çok bilgi düzeyini ölçmesi, öğretim ile son test uygulaması arasındaki sürenin az 

olması bu sınırlılıklardandır.  

Yapılan analiz ve elde edilen sonuçlar doğrultusunda eğitsel dijital oyunların 

derslerin öğretiminde kullanımının etkiliğini görmek için araştırma şu öneriler 

kapsamında tekrar düzenlenebilir veya geliştirilebilir: 

 Çalışma farklı özellikleri olan gruplarda ve farklı konularda kullanarak 

araştırma sonuçları karşılaştırılabilir. 

 Ders içerisinde belirlenen hedef ve kazanımlara uygun oyunlar kullanmak 

dersi eğlenceli hale getirdiği incelenen literatürde görüldüğü için 

öğretmenlerin eğitsel dijital oyunu derslerine entegre edebilir. 

 Online eğitsel dijital oyunlar öğrencilere ödev olarak verilerek, konuyu tekrar 

etmeleri sağlanabilir. 
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