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Özet 

Dijital oyunlar, son dönemlerde eğitim alanında yükselen bir eğilime sahiptir. Başarı, motivasyon, işbirliği gibi 
faydalarının yanı sıra başarısızlık, asosyal yaşam, kendine zarar verme, bağımlılık gibi zararları da olabilmektedir. 
Dijital oyunların eğitimde kullanımının gelişim ve öğrenme psikolojisi açısından önemli olduğu ve doğru 
yönlendirilmesi gerektiği düşünülmektedir. Çalışmanın amacı, dijital oyunların kullanılabileceği uygun eğitim 
seviyelerinin tespit edilmesidir. Nicel yaklaşımlardan tarama yöntemi kullanılmıştır. Basit rastgele örnekleme 
yöntemiyle belirlenen örneklem, temel eğitim bölümünde 3. ve 4. sınıfta öğrenim gören N=266 öğrenciden 
oluşmaktadır. Veri toplama aracı araştırmacılar tarafından hazırlanmıştır. Veriler frekans, yüzde ve çapraz tabloyla 
analiz edilmiş ve Ki-Kare testi uygulanmıştır. Dijital oyunların kullanılabileceği uygun eğitim seviyeleriyle ilgili; tüm 
katılımcıların %21.4’ü okul öncesinde uygun olduğunu ve %15.4’ü ise hiçbir seviyede uygun olmadığını 
düşünmektedir. Bağımlı değişken, uygun olduğu düşünülen eğitim seviyesi; bağımsız değişkenler, bölüm, sınıf, 
cinsiyet ve dijital oyun oynama durumudur. Bağımlı değişkenin bölüm değişkeni ve dijital oyun oynama değişkeniyle 
arasında anlamlı fakat çok zayıf bir ilişki varken sınıf ve cinsiyet değişkenleriyle arasında anlamlı bir ilişki 
bulunamamıştır. Elde edilen sonuçlar, eğitimde dijital oyun kullanılmasının eğitimin her seviyesinde mümkün olmakla 
birlikte daha çok küçük yaş gruplarında uygun olduğunu göstermiştir. Farklı bakış açılarının faydalı olacağı inancıyla 
farklı ve daha geniş örneklemler ve farklı yöntemlerle çalışmanın tekrarlanması önerilmektedir. 

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, öğretmen adayı, eğitimde dijital oyunlar 

 

THE USAGE STATUS OF DIGITAL GAMES ACCORDING TO 
EDUCATIONAL LEVELS 

 

Abstract 

Digital games seem to have a growing tendency in recent years in the field of education. Besides the benefits such as 
success, motivation and collaboration, it can also cause damages such as failure, asocial life, self-harm and addiction. 
It is thought that the use of digital games in education is important and should be directed in terms of development and 
learning psychology. The aim of the study is to determine the appropriate level of education in which digital games can 
be used. Survey research which is a quantitative approach was used. The sample determined by simple random sampling 
method consists of N=266 students who are in 3rd and 4th class in basic education department. The data collection tool 
was prepared by the researchers. Data were analyzed using frequency, percentage and cross-tabulation and Chi-square 
test was performed. Regarding the appropriate level of education in which digital games can be used, 21.4 % of all 
participants think that it is appropriate for preschool and 15.4 % think that it is not suitable for any level. The dependent 
variable is the level of education considered appropriate, and the independent variables are department, class, gender 
and digital game play status. A significant but very weak relationship was found between the dependent variable and 
the department and digital game play variables, but no significant relationship was found between the class and gender. 
The results show that the use of digital gaming in education is appropriate at all levels of education but more suitable 
for younger age groups. By believing that the different views are useful, it is suggested that the study should be repeated 
with different and wider samples and different methods. 

Key Words: Digital game, prospective teacher, digital games in education 
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1. GİRİŞ 

Eğitim, modern toplum olabilmenin temel taşıdır (Duman, 1991). Modern toplumun temeli olan eğitimin 
günümüzdeki ekonomik, sosyal ve teknolojik gelişmelerden etkilenerek kendisini yenileme ihtiyacı ortaya 
çıkmaktadır (Alkan, 2011). Kendisini yenilemek zorunda kalan eğitim sisteminin kalitesi açısından çağdaş 
teknolojilerin eğitim öğretime entegrasyonu önemlidir (Yılmaz, 2007). Bu entegrasyon sürecinde; 
günümüzde bilgi çağı, iletişim çağı ya da dijital çağ olarak bilinen 21.yüzyılda (Bozkurt, 2014),  dijital 
oyunların okullarda öğrenmeyi desteklemek için kullanılabilecek yeni bir alternatif olup olamayacağı 
sorusuna olan ilgi giderek artmaktadır (Kirriemuir & McFarlane, 2004). Dijital oyun; çeşitli teknolojilerle 
programlanan ve görsel bir ortamda kullanıcının giriş yapmasını sağlayan oyunlardır (Çetin, 2013). 
Yaşanan teknolojik gelişmeler, elektronik araçları kolayca ulaşılabilen ve taşınabilen oyun araçlarına 
dönüştürürken (Lieberman, Fisk & Biely, 2009), dijital oyunlardaki hızlı gelişmeler ise özellikle çocukların 
günlerinin büyük bir kısmını sanal dünyada geçirmesine neden olmaktadır (Erboy, 2010). Dijital 
oyunlardaki bu hızlı gelişmeler, dijital oyunların çocuklar ve gençler üzerindeki olumlu ve olumsuz 
etkilerinin de sorgulanmasına sebep olmuştur (Ferguson, 2007). 

Birleşmiş Milletler Çocuk Hakları Sözleşmesi’ne göre, daha erken yaşta reşit olma durumu hariç 18 yaşına 
kadar her insan çocuk sayılır (UNICEF Türkiye, 2004) ve toplumlarda yeniliğe en açık olan özne çocuktur 
(Şirin, 2017). Çocuklarda sosyal ve bilişsel gelişimin temel belirleyicisi olan kültürün, modernleşme 
sürecinde yerini teknoloji ve medyaya bıraktığı bu geçiş döneminde aileden sonra belirleyici yapı okuldur 
(Şirin, 2017). Çocukların ders çalışma konusundaki isteksizliğine karşın dijital oyun oynamaya yönelik 
isteklilikleri (Horzum, 2011) dikkat çekicidir. İlköğretim birinci kademedeki öğrencilerin gelişim 
dönemleri açısından bilgisayar oyunu oynamayı daha çok tercih ettikleri (Horzum, 2011) görülmektedir. 
Ayrıca okul öncesi eğitim kademesinde yaş grubu yüksek olan çocukların bilgisayar oyunu oynama 
sıklığının daha küçük yaş gruplarına göre daha fazla olduğu (Akçay & Özcebe, 2012) da bilinmektedir. 
Dijital oyunların özellikle çocuk ve ergenler üzerinde olumlu etkileri kadar olumsuz etkilerinin de olduğu 
(Horzum, Ayas & Balta, 2008) görülmektedir. 

İstatistiklere göre Türkiye’de 6-15 yaş aralığındaki çocukların bilgisayar kullanmaya başlama yaşı ortalama 
8, internet kullanmaya başlama yaşı ise ortalama 9’dur (Türkiye İstatistik Kurumu, 2013). Akçay ve Özcebe 
(2012), bilgisayar oyunu oynamaya başlama yaşının okul öncesi döneme indiğini tespit etmiştir. Çakır 
(2013), çocukların bilgisayar oyunları oynamaya başlama durumunun 5-10 yaş aralığında yoğunlaşmakla 
birlikte 0-5 yaş aralığında da görülebildiğini belirtmiştir. Çocukların bilgisayar, internet ve cep telefonu 
kullanma oranları yaş aralıkları arttıkça artmaktadır (Akçay & Özcebe, 2012; Türkiye İstatistik Kurumu, 
2013). Türkiye İstatistik Kurumu (2013) verilerine göre, 6-15 yaş aralığındaki çocuklarda internet kullanım 
amaçlarında oyun oynama %79.5 ile ikinci sırada yer almaktadır. Kullanım oranı bu kadar yüksek olan 
dijital oyunlardan gelişim dönemindeki çocukların daha kolay etkilendiği ve dijital oyunların bilişsel, 
duyuşsal, sosyal ve psikomotor gelişim alanlarında doğrudan etkileri olduğu bilinmektedir (Çakır, 2013; 
Gentile & Anderson, 2006; Hazar, 2016) ve çocukluk dönemi bireyin yaşam becerilerinin temelinin atıldığı 
önemli bir dönemdir (Okutan, 2012). 

Bireylerin gelişimlerinde en hızlı ve kritik dönem 0-6 yaş aralığı (Oktay, 1999) olmakla birlikte gelişim ve 
öğrenme, yaşamın her döneminde devam eden ve her yaş döneminde belirli özelliklere sahip olan bir 
süreçtir (Senemoğlu, 2013). Günümüzde daha çok eğlence amacıyla kullanılan dijital oyunlar (Bilgi 
Teknolojileri ve İletişim Kurumu ve Çocuk ve Bilgi Güvenliği Derneği, 2017) ile yaşam boyu devam eden 
bu süreçte yeni bir öğrenme kültürü oluşturulabilir (Bozkurt, 2014; Mayo, 2009; Prensky, 2001). Dijital 
oyunların başarı, motivasyon, işbirliği, sosyal yaşama bağlılık gibi faydaları olabileceği gibi tam tersine 
başarısızlık, asosyal yaşam, kendine zarar verme, fizyolojik arahatsızlıklar ve bağımlılık (Dolu, Büker & 
Uludağ, 2010; Gentile & Anderson, 2006; Griffiths & Meredith, 2009) gibi zararları da olabilmektedir.  

Dijital oyunların sınıf ortamında kullanım gerekçelerinden bazıları dikkat çekme, motivasyon ve ilginin 
sürdürülmesi, zengin görsel içeriğe sahip olmaları, öğrenme süresini kısaltması, anlamlı öğrenmeyi 
desteklemesi şeklinde sayılabilir (Doğusoy & İnal, 2006). Dijital oyun temelli öğrenmenin temelini eğitsel 
dijital oyunlar oluşturmaktadır ve öğrenenlerin dikkat sürelerinin bu ortamlarda daha uzun olması, bu 
ortamların hayat boyu öğrenmeyi destekleyecek nitelikte olması, her yaştan bireye herhangi bir konuyu 
rahatlıkla öğretebilme imkanı sunması ile dijital oyun temelli öğrenme eğitimcilerin işini kolaylaştıracak 
özelliktedir (Prensky, 2001). Ayrıca eğitsel dijital oyunlar; tamamlayıcı ya da zenginleştirici eğitim 
faaliyetlerinde de kullanılabilmektedir (Demirel, Seferoğlu ve Yağcı, 2005). Bu açılardan dijital oyunların 
öğrenme süreçlerinde faydalı olacağı düşünülmekle birlikte oyunları kullanacak öğrenci gruplarının 
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demografik yapısının analizi önemlidir ve Türkiye’de dijital oyunların sınıf ortamlarına taşınması için 
kapsamlı çalışmalara ihtiyaç vardır (Doğusoy & İnal, 2006). Aktarılan bilgiler ışığında; eğitim öğretim 
süreçlerinde dijital oyunların kullanılabilmesi için gelişim ve öğrenme psikolojisi açısından en uygun 
eğitim seviyesinin tespit edilmesinin gerekli olduğu düşünülmektedir. Bu doğrultuda çalışmanın amacı; 
eğitim öğretim süreçlerindeki paydaşlardan biri olan temel eğitim bölümü öğretmen adaylarının eğitim 
öğretim süreçlerinde dijital oyunların kullanılabilmesi için uygun eğitim seviyesinin ne olması gerektiğine 
ilişkin düşüncelerinin ortaya konmasıdır. Bu amaç doğrultusunda şu sorulara yanıt aranmıştır: 

1. Demografik değişkenlere göre katılımcıların dağılımı nasıldır? 
2. Dijital oyun oynama durumu ve dijital oyunların kullanılabileceği uygun eğitim seviyesine ilişkin 

görüşlerin dağılımı nasıldır? 
3. Demografik değişkenler ve dijital oyun oynama durumu ile dijital oyunların eğitimde 

kullanılabileceği uygun eğitim seviyesine ilişkin görüşler arasında bir ilişki var mıdır?  
 

 
2. YÖNTEM 

Çalışmada nicel araştırma yaklaşımı benimsenmiş ve tarama yöntemi kullanılmıştır. Nicel verilerin 
toplanması ve analiz edilmesini gerektiren nicel araştırmalarda; genelleme yapmak, tahminde bulunmak, 
nedensellik ilişkisini açıklamak gibi amaçlar vardır (Büyüköztürk vd., 2014).  
 

2.1 Evren-Örneklem 

Akkoyunlu ve Kurbanoğlu (2003), öğretmen adaylarının sınıf düzeyi ilerledikçe bilgi birikimi ve 
deneyimlerine bağlı olarak bilgi ve bilgisayar okuryazarlığı ile özyeterlik algısı gibi yeterliliklerinin 
arttığını belirtmiştir. Bu nedenle araştırmanın evreni, Türkiye’deki bir devlet üniversitesinde dört yıllık 
eğitim veren temel eğitim bölümünde (okul öncesi ve sınıf öğretmenliği) 2017-2018 eğitim öğretim yılı 
bahar döneminde öğrenimine 3. ve 4. sınıfta devam eden öğrencilerden oluşmaktadır. Araştırmanın 
örneklemi, seçkisiz örnekleme yöntemlerinden basit rastgele örnekleme yöntemi ile belirlenmiştir. Basit 
rastgele örnekleme yöntemi, evrendeki her bir birimin örneklem kümesine dahil edilmesi için eşit olasılığa 
sahip olduğu yöntemdir (Büyüköztürk vd., 2014). Toplam 512 öğrenciden %52’sine (N = 266) ulaşılmıştır. 
Evreni temsil etmesi gereken uygun örneklem büyüklüğü düzeylerine göre, bu değerler örneklemin evreni 
temsil etmesi için uygun kabul edilebilir (Büyüköztürk vd., 2014). Demografik değişkenlere ait dağılımlar  
Tablo 1’de sunulmuştur. 
 

Tablo 1 

Katılımcıların Demografik Değişkenlere göre Dağılımı 

Demografik Değişken  f % 
Bölüm    

Okul Öncesi Öğretmenliği  105 39.5 
Sınıf Öğretmenliği  161 69.5 

Sınıf    
3.Sınıf  136 51.1 
4.Sınıf  130 48.9 

Yaş Aralığı    
18-20  26 9.8 
21-23  169 63.5 
24-26  55 20.7 
27-29  11 4.1 
30 ve üstü  5 1.9 

Cinsiyet    
Erkek  75 28.2 
Kız  191 71.8 
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2.2 Veri Toplama Aracı ve Verilerin Toplanması 

Veri toplama aracı olarak araştırmacı tarafından hazırlanan form kullanılmıştır. Öncelikle taslak form 
oluşturulmuş ve 1’i ölçme değerlendirme, 2’si bilgisayar ve öğretim teknolojileri eğitimi alanında çalışan 
3 uzmana sunulmuştur. Uzman görüşlerinin alınmasının ardından veri toplama aracının anlaşılabilirliğini 
test etmek amacıyla 5 öğrenciyle ön uygulama yapılmıştır. Yapılan ön uygulama sonucunda form üzerinde 
herhangi bir değişikliğe ihtiyaç olmadığı anlaşılmıştır. Veri toplama aracı iki bölümden oluşmaktadır. İlk 
bölümde öğrencilerin demografik bilgileri (bölüm, sınıf, yaş, cinsiyet) yer almaktadır. Formun ikinci 
bölümünde madde bazında hazırlanan “dijital oyun oynuyor musunuz” ve “dijital oyunların hangi eğitim 
kademesinde kullanılmasını uygun buluyorsunuz” şeklinde iki soru yer almıştır. Araştırma verilerinin 
toplanması için temel eğitim alanındaki öğreticiler ile tek tek görüşülmüştür. Öğreticilerin yönlendirmesi 
ile uygulamanın yapılabileceği uygun saatler belirlenmiş ve öğreticilerden alınan izinler doğrultusunda 
(dersten önce, derse ara verildiğinde ya da ders bittikten sonra) veri toplama aracı uygulanmıştır. Veriler, 
sınıf ortamında yüz yüze uygulamayla araştırmacı tarafından bir haftada toplanmıştır. Bu süreçte 
öğrencilerin gönüllü olarak katkı sunmaları beklenmiş, isteksiz olan öğrencilerden veri toplanmamıştır. 
 

2.3 Verilerin Analizi 

Ulaşılan 278 veriden 12’si eksik veri sebebiyle atılmış ve toplam 266 veri; frekans, yüzde ve çapraz tablo 
kullanılarak analiz edilmiştir. Bağımlı değişkenin bağımsız değişkenler ile ilişkisi olup olmadığını 
belirlemek için Ki-Kare testi uygulanmıştır. Ki-Kare testinde çeşitli kategorilere giren denek, nesne ya da 
cevapların frekansı ile ilgilenilir ve belli bir kategorinin diğerlerine oranla daha sık ortaya çıkma 
durumunun belirlenmesi istenebilir (Bircan, Karagöz & Kasapoğlu, 2003). Ki-kare bağımsızlık testi; 2x2 
ya da r x c tipindeki çapraz çizelgelerde gözlenen frekansların beklenen frekanslara benzerliğini test etmeyi 
amaçlar (Bircan vd, 2003). Bu testte yokluk hipotezi değişkenlerin bağımsızlığı (değişkenler arasında ilişki 
yoktur) ve alternatif hipotez ise değişkenlerin bağımlılığı (değişkenler arasında ilişki vardır)  üzerine 
kurulur (Özdamar, 2002). Çalışmanın bağımlı değişkeni; uygun olacağı düşünülen eğitim seviyesi, 
bağımsız değişkenleri; bölüm, sınıf, cinsiyet, dijital oyun oynama durumu şeklindedir. Ki-Kare testinin 
yapılabilmesi için gerekli koşullar yaş değişkeni için sağlanamamıştır. 
 
 
3. BULGULAR 

Temel eğitim bölümünde öğrenim gören okul öncesi ve sınıf öğretmenliği öğretmen adaylarına göre dijital 
oyunların eğitim öğretimde kullanılabileceği uygun seviyelerin tespit edilmesini amaçlayan bu çalışmaya 
ait bulgular takip eden şekildedir. 

Katılımcıların demografik değişkenlere göre dağılımları Şekil 1’de sunulmuştur. 

   

   

Şekil 1. Katılımcıların Demografik Değişkenlere göre Dağılımı 

% 39.5

% 60.5

Bölüm

Okulöncesi
Sınıf

% 51.1

% 48.9

Sınıf

3.sınıf
4.sınıf

% 9.8

% 63.5

% 20.7

% 4.1 % 1.9
Yaş

18-20

21-23

24-26

27-29

30 ve üstü

% 28.2

% 71.8

Cinsiyet

Erkek
Kız
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Şekil 1’de sunulan dağılımlara göre katılımcıların (N=266),  %39.5’i okul öncesi öğretmenliği ve %60.5’i 
sınıf öğretmenliği bölümü öğrencisidir. %51.1’i 3.sınıf ve %48.9’u 4.sınıf öğrencisidir. Yaş aralıklarında 
yoğunluğun %63.5 ile 21-23 yaş aralığında olduğu görülmektedir. Katılımcıların %71.8’i kız, %28.2’si 
erkek öğrencidir.  

Şekil 2’de, dijital oyun oynama ve dijital oyunların kullanılabileceği uygun eğitim seviyesi değişkenlerine 
ait dağılımlar sunulmuştur. 
 

   
Şekil 2. Dijital Oyun Oynama ve Uygun Olduğu Düşünülen Eğitim Seviyesi Dağılımları 

 

Şekil 2’de sunulduğu üzere N=266 katılımcının %50.4’ü dijital oyun oynadığını, %49.6’sı ise oynamadığını 
belirtmiştir. Tüm katılımcıların %21.4’ü okul öncesi, %20.3’ü 1-4.sınıf, %13.2’si 9-12.sınıf, %11.3’ü 5-
8.sınıf, %10.2’si lisans, %8.3’ü birden fazla seviye için dijital oyun kullanımını uygun bulurken %15.4’ü 
hiçbir seviyede uygun bulmadıklarını belirtmiştir. Birden fazla seviyede dijital oyun kullanımını uygun 
bulan katılımcıların (n=22); %54.5’i okul öncesi ve 1-4.sınıf, %13.6’sı okul öncesi, 1-4 ve 5-8.sınıf, %9.1’i 
okul öncesi, 1-4, 5-8 ve 9-12.sınıf, %4.5’i 1-4 ve 5-8.sınıf, %4.5’i 1-4, 5-8 ve 9-12.sınıf, %4.5’i 5-8, 9-
12.sınıf ve lisans, %4.5’i 9-12.sınıf ve lisans, %4.5’i tüm seviyelerde şeklinde görüş belirtmiştir. 

Tablo 2’de  uygun olduğu düşünülen eğitim seviyesi değişkeninin bölüm değişkenine göre dağılımı 
sunulmuştur. 

 

Tablo 2 

Uygun Olduğu Düşünülen Eğitim Seviyesi Değişkeninin Bölüm Değişkenine göre Dağılımı 

Bölüm  

Uygun Olduğu Düşünülen Eğitim Seviyesi 

Toplam 

O
ku

l ö
nc

es
i 

1-
4.

 sı
nı

f 

5-
8.

 sı
nı

f 

9-
12

. s
ın

ıf 

Li
sa

ns
 

B
ird

en
 fa

zl
a 

H
iç

bi
ri 

Okul öncesi Öğretmenliği         
f 27 13 12 15 6 9 23 105 
Bölüm içindeki % 25.7 12.4 11.4 14.3 5.7 8.6 21.9 100 
Uygun olan eğitim seviyesi içindeki % 47.4 24.1 40 42.9 22.2 40.9 56.1 39.5 

Sınıf Öğretmenliği         
f 30 41 18 20 21 13 18 161 
Bölüm içindeki % 18.6 25.5 11.2 12.4 13 8.1 11.2 100 
Uygun olan eğitim seviyesi içindeki % 52.6 75.9 60 57.1 77.8 59.1 43.9 60.5 

Toplam         
f 57 54 30 35 27 22 41 266 
Bölüm içindeki % 21.4 20.3 11.3 13.2 10.2 8.3 15.4 100 
Uygun olan eğitim seviyesi içindeki % 100 100 100 100 100 100 100 100 

 

Tablo 2’de sunulduğu üzere dijital oyunların eğitimde kullanılabileceği uygun eğitim seviyesi ile ilgili en 
yüksek oranlar; okul öncesi öğretmen adaylarında %25.7 ile okul öncesi eğitim, sınıf öğretmenliği 
adaylarında %25.5 ile 1-4.sınıf şeklindedir. Uygun olduğu düşünülen eğitim seviyesi değişkeninin bölüm 

% 50.4

% 49.6

Dijital Oyun Oynama

Evet
Hayır

% 21.4

%20.3

% 11.3% 13.2

% 10.2

% 8.3
% 15.4

Uygun Seviye Okulöncesi

1-4.sınıf

5-8.sınıf

9-12.sınıf

Lisans

Birden fazla

Hiçbiri
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değişkeni ile arasında anlamlı fakat çok zayıf bir ilişki vardır [𝜒(#)%  = 15,143 ve 𝑝 < 0.05]. İlişkinin gücü 
C=0.232’dir. 

Tablo 3’te  uygun olduğu düşünülen eğitim seviyesi değişkeninin sınıf değişkenine göre dağılımı 
sunulmuştur. 

 

Tablo 3 

Uygun Olduğu Düşünülen Eğitim Seviyesi Değişkeninin Sınıf Değişkenine göre Dağılımı 

Sınıf  

Uygun Olduğu Düşünülen Eğitim Seviyesi 

Toplam 

O
ku

l ö
nc

es
i 

1-
4.

 sı
nı

f 

5-
8.

 sı
nı

f 

9-
12

. s
ın

ıf 

Li
sa

ns
 

B
ird

en
 fa

zl
a 

H
iç

bi
ri 

3. Sınıf         
f 33 24 22 14 10 10 23 136 
Sınıf içindeki % 24.3 17.6 16.2 10.3 7.4 7.4 16.9 100 
Uygun olan eğitim seviyesi içindeki % 57.9 44.4 73.3 40 37 45.5 56.1 51.1 

4. Sınıf         
f 24 30 8 21 17 12 18 130 
Sınıf içindeki % 18.5 23.1 6.2 16.2 13.1 9.2 13.8 100 
Uygun olan eğitim seviyesi içindeki % 42.1 55.6 26.7 60 63 54.5 43.9 48.9 

Toplam         
f 57 54 30 35 27 22 41 266 
Sınıf içindeki % 21.4 20.3 11.3 13.2 10.2 8.3 15.4 100 
Uygun olan eğitim seviyesi içindeki % 100 100 100 100 100 100 100 100 

 

Tablo 3’te sunulan dijital oyunların eğitimde kullanılabileceği uygun eğitim seviyesi ile ilgili 3.sınıf 
öğrencileri birinci sırada okul öncesi eğitimi uygun görürken (%24.3), 4.sınıf öğrencileri 1-4.sınıf 
seviyesini uygun (%23.1) görmektedir. Uygun olduğu düşünülen eğitim seviyesi değişkeninin sınıf 
değişkeni ile arasında anlamlı bir ilişki bulunamamıştır. 

Yaş değişkeni ile ilgili uygun koşullar sağlanamadığı için iki Ki-Kare testi uygulanamamıştır. Tablo 4’te  
bağımlı değişkenin cinsiyet değişkenine göre dağılımı sunulmuştur. 

 

Tablo 4 

Uygun Olduğu Düşünülen Eğitim Seviyesi Değişkeninin Cinsiyet Değişkenine göre Dağılımı 

Cinsiyet  

Uygun Olduğu Düşünülen Eğitim Seviyesi 

Toplam 

O
ku

l ö
nc

es
i 

1-
4.

 sı
nı

f 

5-
8.

 sı
nı

f 

9-
12

. s
ın

ıf 

Li
sa

ns
 

B
ird

en
 fa

zl
a 

H
iç

bi
ri 

Erkek         
f 17 15 9 11 10 5 8 75 
Cinsiyet içindeki % 22.7 20 12 14.7 13.3 6.7 10.7 100 
Uygun olan eğitim seviyesi içindeki % 29.8 27.8 30 31.4 37 22.7 19.5 28.2 

Kız         
f 40 39 21 24 17 17 33 191 
Cinsiyet içindeki % 20.9 20.4 11 12.6 8.9 8.9 17.3 100 
Uygun olan eğitim seviyesi içindeki % 70.2 72.2 70 68.6 63 77.3 80.5 71.8 

Toplam         
f 57 54 30 35 27 22 41 266 
Cinsiyet içindeki % 21.4 20.3 11.3 13.2 10.2 8.3 15.4 100 
Uygun olan eğitim seviyesi içindeki % 100 100 100 100 100 100 100 100 
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Tablo 4’te sunulduğu üzere kız öğrenciler %20.9’luk, erkek öğrenciler ise %22.7’lik oranla birinci sırada 
okul öncesi eğitimde dijital oyun kullanılmasını uygun bulmaktadır. Uygun olduğu düşünülen eğitim 
seviyesi değişkeninin cinsiyet değişkeni ile arasında anlamlı bir ilişki bulunamamıştır. 

Tablo 5’te  uygun olduğu düşünülen eğitim seviyesi değişkeninin dijital oyun oynama değişkenine göre 
dağılımı sunulmuştur. 
 

Tablo 5 

Uygun Olduğu Düşünülen Eğitim Seviyesi Değişkeninin Dijital Oyun Oynama Değişkenine göre Dağılımı 

Dijital Oyun Oynama  

Uygun Olduğu Düşünülen Eğitim Seviyesi 

Toplam 

O
ku

l ö
nc

es
i 

1-
4.

 sı
nı

f 

5-
8.

 sı
nı

f 

9-
12

. s
ın

ıf 

Li
sa

ns
 

B
ird

en
 fa

zl
a 

H
iç

bi
ri 

Evet         
f 36 28 14 18 14 14 10 134 
Dijital oyun oynama içindeki % 26.9 20.9 10.4 13.4 10.4 10.4 7.5 100 
Uygun olan eğitim seviyesi içindeki % 63.2 51.9 46.7 51.4 51.9 63.6 24.4 50.4 

Hayır         
f 21 26 16 17 13 8 31 132 
Dijital oyun oynama içindeki % 15.9 19.7 12.1 12.9 9.8 6.1 23.5 100 
Uygun olan eğitim seviyesi içindeki % 36.8 48.1 53.3 48.6 48.1 36.4 75.6 49.6 

Toplam         
f 57 54 30 35 27 22 41 266 
Dijital oyun oynama içindeki % 21.4 20.3 11.3 13.2 10.2 8.3 15.4 100 
Uygun olan eğitim seviyesi içindeki % 100 100 100 100 100 100 100 100 

 

Tablo 5’te sunulduğu üzere, dijital oyun oynayan katılımcıların dijital oyunların eğitim öğretimde 
kullanılması için uygun olduğunu düşündükleri eğitim seviyesinde birinci sırada %26.9’luk oran ile okul 
öncesi yer alırken, katılımcıların %7.5’i dijital oyun kullanımının hiçbir seviyede uygun olmadığını 
belirtmiştir. Dijital oyun oynamayan katılımcıların ise dijital oyunların eğitimde kullanımının %23.5’lik 
oranla hiçbir seviyede uygun olmadığını, %19.7’lik oranla 1-4.sınıf seviyesinde uygun olduğunu 
düşündükleri görülmüştür. Uygun olduğu düşünülen eğitim seviyesi değişkeni ile dijital oyun oynama 
değişkeni arasında anlamlı fakat çok zayıf bir ilişki vardır [𝜒(#)%  = 16,599 ve 𝑝 < 0.05]. İlişkinin gücü C = 
0.242’dir. 
 
 
4. TARTIŞMA ve YORUM 

Çalışmadan elde edilen bulgular değerlendirildiğinde sonuçlar şu şekilde özetlenebilir: Temel eğitim 
bölümü öğretmen adaylarının eğitim öğretim süreçlerinde dijital oyunların kullanılabilmesi için uygun 
eğitim seviyesinin ne olması gerektiğine ilişkin görüşlerinin ortaya konmasını amaçlayan bu çalışmada 
katılımcıların %60.5’i sınıf öğretmenliği bölümü ve %51.1’i 3.sınıf öğrencisidir. Katılımcıların %63.5’i 
21-23 yaş aralığında ve %71.8’i kız öğrencidir. %50.4’lük bir grup dijital oyun oynamaktadır. Dijital 
oyunların eğitim öğretim süreçlerinde kullanımının uygun olduğu eğitim seviyesi açısından tüm 
katılımcıların %21.4’ü birinci sırada okul öncesi eğitim, ikinci sırada ise %20.3 ile 1-4.sınıf yani ilkokul 
seviyesi görüşüne sahiptir. Katılımcıların %8.3’ü birden fazla eğitim seviyesinde uygun olduğu, %15.4’ü 
ise hiçbir seviye için uygun olmadığı görüşündedir. 

Katılımcıların %84.6’sının eğitim öğretim süreçlerinde dijital oyun kullanımının uygun olabileceğini (farklı 
eğitim seviyelerinde) belirttiği ancak en uygun seviyenin okul öncesi eğitim seviyesi olduğu görülmüştür. 
Alanyazında dijital oyun kullanımının hangi eğitim seviyesi içi uygun olduğunu doğrudan inceleyen 
herhangi çalışmaya rastlanmamıştır. Ancak dijital oyunlarla okul öncesi dönem çocuklarına özbakım 
becerilerinin kazandırılması (Güler, Şahinkayası ve Şahinkayası, 2017), temel kavramların öğretilmesi 
(Manessis, 2011) gibi durumlar mümkün olmakla birlikte okul öncesi dönem için dijital oyunlarla 
öğrenmeye yönelik akademik çalışmaların yetersiz olduğu (Peirce, 2013) görülmüştür. Özellikle okul 



 
 
 
TÜBAV Bilim 11 (2) 2018 10-19                                                             Ü. Ülker, H.İ. Bülbül 
                           
        

 

17	

çağındaki çocuklarda çevrimiçi oyun oynayan ve bu oyunları oynadığı için akademik başarısı düşük olan 
çocukların 12-18 yaş grubunda daha fazla olduğu (Gürcan, Özhan ve Uslu, 2008), bilgisayar oyunlarından 
özellikle 11-14 yaş grubundaki oyuncuların yetişkinlere oranla daha fazla etkilendikleri (Hazar, 2016) de 
bilinmektedir. Ayrıca eğitsel dijital oyunların öğrencilerin seviyesine uygun olması gerektiği (Topçu, 
Küçük ve Göktaş 2014) belirtilmektedir. Elde edilen bulgular ve alanyazın ışığında; yaş aralıkları, gelişim 
ve öğrenme ihtiyaçları göz önünde bulundurulduğunda, eğitim öğretim süreçlerinde dijital oyun 
kullanmanın hangi eğitim seviyesinde uygun olabileceği ile ilgili pedagojik araştırmalara ağırlık verilmesi 
gerektiği söylenebilir.  

Dijital oyun kullanımının hiçbir seviyede uygun olmadığı görüşüne sahip öğretmen adaylarının % 15.4’lük 
paya sahip oldukları görülmüştür. Bu düşüncenin temelinde, dijital oyunların olumsuz etkilerini ya da 
sınırlılıklarını (Çakmak, 2016; Griffiths & Davies, 2005; Gürcan, Özhan ve Uslu, 2008; Horzum, 2011; 
Kirriemuir & McFarlane, 2004; Topçu, Küçük ve Göktaş, 2014; Toran, Ulusoy, Aydın, Deveci ve Akbulut, 
2016) ön planda tutuyor olmaları, dijital oyunlara yönelik bilgi ve beceri düzeyleri (Turan, Küçük ve 
Gündoğdu, 2012; Çağıltay, Çakıroğlu, Çağıltay ve Çakıroğlu, 2001) ve dijital oyunlara yönelik tutumları 
(Manessis, 2011) olabilir.  

Temel eğitim bölümü öğrencilerinin dijital oyunların eğitimde kullanımının ağırlıklı olarak okul öncesi ve 
1-4.sınıf seviyesinde uygun olduğunu düşünmeleri (okul öncesi bölümü öğretmen adaylarında birinci sırada 
okul öncesi eğitim yer alırken, sınıf öğretmenliği bölümü öğretmen adaylarında birinci sırada 1-4.sınıf 
seviyesi yer almıştır); öğrenim gördükleri bölümden kaynaklanmış olabilir. Nitekim bölüm değişkeni ile 
eğitim öğretimde dijital oyunların kullanılabileceği uygun eğitim seviyesine ilişkin görüşler arasında 
anlamlı ancak zayıf bir ilişki tespit edilmiştir. Topçu, Küçük ve Göktaş’ın  (2014) önerdiği gibi farklı eğitim 
alanlarında ve düzeylerinde eğitsel dijital oyunların hangi alanlarda ve düzeylerde daha uygun olabileceğine 
yönelik araştırmaların yapılmasının elde edilen sonuçlara daha fazla ışık tutacağı düşünülmektedir. 

Sınıf değişkenine göre eğitim öğretimde dijital oyunların kullanılabileceği uygun eğitim seviyesine ilişkin 
görüşler arasında anlamlı bir fark bulunamamıştır. Elde edilen sonuç, Yaman, Demirtaş & Aydemir’in 
(2013) çalışmasındaki sonuçla benzerlik göstermektedir. 

Cinsiyet değişkeni ile eğitim öğretimde dijital oyunların kullanılabileceği uygun eğitim seviyesine ilişkin 
görüşler arasında anlamlı bir ilişki bulunamamıştır. 

Katılımcıların %50.4’ü dijital oyun oynamaktadır ve dijital oyun oynama durumu ile eğitim öğretimde 
dijital oyunların kullanılabileceği uygun eğitim seviyesine ilişkin görüşler arasında anlamlı ancak zayıf bir 
ilişki olduğu görülmüştür. Nitekim dijital oyun oynayan katılımcılara göre birinci sırada okul öncesi eğitim 
yer alırken, dijital oyun oynamayanlara göre birinci sırada hiçbir seviyede uygun olmadığı, ikinci sırada ise 
1-4.sınıf seviyesinde uygun olduğu görüşü hakimdir. Güler, Şahinkayası ve Şahinkayası (2017) dijital oyun 
oynama durumunu öğrencilerin sosyo-ekonomik durumları ile ilişkilendirirken; Raghunat, Anker ve 
Nortcliffe (2018) bir teknolojinin sınıf ortamında nasıl uygun hale getirilebileceği ile ilgili önce teknolojinin 
tecrübe edilmesi gerektiğini belirtmiştir. Bu çalışmada da katılımcıların sosyo ekonomik durumlarının 
dijital oyun oynama durumu ve dijital oyunlarla ilgili tecrübelerinin ise uygun olan eğitim seviyesi görüşü 
üzerinde etkisi olmuş olabileceği düşünülmektedir.  

Sonuç olarak; eğitim öğretim seviyelerindeki öğrencilerin yaş aralıkları ile gelişim ve öğrenme 
ihtiyaçlarının göz önünde bulundurulmuş olması, öğretmen adaylarının dijital oyunlara ve eğitimde 
kullanılabilirliğine yönelik farkındalıkları, oyun oynamak için tercih ettikleri oyun türü, oyun oynama 
sıklıkları gibi faktörler de dijital oyunların kullanılabileceği uygun eğitim seviyesine ilişkin görüşler 
üzerinde etkili olmuş olabilir. Bu nedenle çalışmanın bu yönleri de kapsayacak şekilde genişletilerek ve 
nitel verilerle desteklenecek şekilde karma yöntem kullanılarak tekrarlanması önerilmektedir. Ayrıca 
araştırmanın farklı ve daha geniş örneklemler ile tekrarlanmasının çalışmaya farklı bakış açılarının 
getirilmesi için gerekli olduğu düşünülmektedir. 
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