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Öz 

Oyun, eğitimde kullanıldığı takdirde öğrenci motivasyonunu arttıran unsurlardandır. 

Teknolojideki gelişmeler ile oyunlar dijital platformlara taşınmıştır. Eğitimde teknoloji 

kullanımının yaygınlaşması ve dijital araçların eğitime entegrasyonu sonucu eğitsel dijital 

oyunlar öğretim süreçlerinde kendisine sıklıkla yer bulmaya başlamıştır. Bu oyunları 

arasında yer alan kaçış odaları hem dijital hem de fiziksel ortamlarda oynanabilmektedir. 

Yapılan araştırmalar kaçış odalarının; yenilikçi, aktif, iş birlikçi ve yapılandırmacı öğretim 

yaklaşımları ile öğrenmeye olumlu katkılar sunduğunu göstermektedir. Alanyazında 3B 

dijital kaçış odalarının matematik eğitiminde kullanımına dair örneğe rastlanmamıştır. Bu 

noktadan hareketle bu araştırmanın amacı dijital kaçış odası şeklinde 3B ortamda 

tasarlanmış bir oyun yardımıyla, 5. sınıf öğrencilerine denk kesirler konusunu öğretmek ve 

bu öğretim yönteminin öğrencilerin akademik başarısı, matematiğe yönelik tutumu ve 

matematik motivasyonu üzerindeki etkisini incelemek şeklinde belirlenmiştir. Araştırma 

Ankara ili Keçiören ilçesinde bulunan bir devlet okulundaki 83 adet 5. Sınıf öğrencisi ile 

gerçekleştirilmiştir. Deney ve kontrol grupları içeren uygulamada Akademik Başarı Testi, 

Matematik Dersine Yönelik Tutum Ölçeği ve Matematik Motivasyon Ölçeği kullanılmış, 

ölçeklerden elde edilen nicel veriler JAMOVI istatistik programı ile değerlendirilmiştir. Bu 

veriler ışığında dijital kaçış odası deneyiminin öğrencilerin akademik başarısını olumlu 

yönde etkilediği, matematiğe yönelik tutum ve matematik başarısını ise etkilemediği 

bulgularına ulaşılmıştır. 

 

Anahtar sözcükler: dijital oyun, dijital kaçış odası, matematik eğitimi, roblox 
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Abstract 

Game is one of the elements that increase student motivation if used in education. With the 

developments in technology, games have been moved to digital platforms. As a result of 

the widespread use of technology in education and the integration of digital tools, 

educational digital games have started to find a place in teaching processes. Escape rooms, 

which are among these games, can be played in both digital and physical environments. 

Research shows that escape rooms make positive contributions to learning with innovative, 

active, collaborative and constructivist teaching approaches. In the literature, there is no 

example of the use of 3D digital escape rooms in mathematics education. From this point 

of view, the aim of this study was determined as teaching the subject of equivalent fractions 

to 5th grade students with the help of a game designed in a 3D environment in the form of 

a digital escape room and examining the effect of this teaching method on students' 

academic achievement, attitude towards mathematics and mathematics motivation. The 

research was carried out with 83 5th grade students in a public school in Keçiören district 

of Ankara province. In the application including experimental and control groups, Academic 

Achievement Test, Attitude Scale towards Mathematics Course and Mathematics 

Motivation Scale were used and the quantitative data obtained from the scales were 

evaluated with JAMOVI statistical programme. The research was carried out with 83 5th 

grade students in a public school in Keçiören district of Ankara province. In the application 

including experimental and control groups, Academic Achievement Test, Attitude towards 

Mathematics Scale and Mathematics Motivation Scale were used and the quantitative data 

obtained from the scales were evaluated with JAMOVI statistical programme. In the light of 

these data, it was found that the digital escape room experience positively affected the 

academic achievement of the students, while it did not affect the attitude towards 

mathematics and mathematics achievement. 

 

Keywords: digital game, digital escape room, math education, roblox  
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Bölüm 1  

Giriş 

Problem Durumu 

İnsanlar arasında bağ kurmayı, eğlenmeyi hedefleyen ve pek çok açıdan beceriler 

geliştirmeye teşvik eden oyun Huizinga (1950)’ya göre sıradan ama aynı zamanda 

oyuncuyu tamamen içine çeken, hiçbir maddi çıkar gütmeyen, kendi zaman ve mekan 

sınırları içinde kuralları olan özgür bir etkinlik; Caillois (1961)’e göre gönüllülük esasına 

dayalı, zaman ve mekan açısından ayrı, değişken, kurallarla yönetilen, hayal ürünü olan bir 

faaliyet; Avedon ve Smith (1971)’e göre güçler arasında bir karşıtlığın olduğu, prosedür ve 

kurallarla sınırlandırılmış gönüllü kontrol sistemlerinin bir uygulaması; Kelley (1988)’e göre 

ulaşılacak bir hedefi ve bu hedefe ulaşmak için takip edilen yolları belirleyen bir dizi kuraldan 

oluşan eğlence; Tekinbaş ve Zimmerman (2003)’a göre oyuncuların belirlenmiş kurallar 

içinde faaliyet gösterdiği ve ölçülebilir bir sonuca varan yapay bir mücadele içine girdiği 

sistem olarak tanımlanmaktadır. Bu tanımları içine alan genel bir çerçeve ile oyun; 

gönüllülük esasına dayalı, belirli bir mekân içinde ve zaman diliminde, kurallarla sınırları 

belirlenmiş bir veya daha fazla kişi arasında rekabet veya eğlence amacıyla gerçekleştirilen 

yapılandırılmış bir aktivite olarak tanımlanabilir. 

Oyunlar bir eğlence şekli olmanın ötesinde, eğitim, sağlık, askeri eğitim ve diğer 

birçok alanda ciddiye alınan bir araçtır. Oyunlar eğitimde kullanıldıklarında öğrencileri aktif 

öğrenmeye dahil ettikleri için motive edici bir faktör olabilmektedir (Birova, 2013), bu 

bağlamda oyunlar öğrenmeyi teşvik etmek ve bilişsel becerilerin gelişimini desteklemek 

amacıyla tasarlanabilir veya öğrencilerin yeteneklerini sanal ortamda uygulamalarına izin 

veren simülasyonlar şeklinde ortaya çıkabilir. Teknolojik gelişmeler oyunların 

dijitalleşmesine ve oyun deneyimlerinin giderek daha interaktif ve etkileyici hale gelmesine 

katkıda bulunmuştur. Multimedya açısından zengin, etkileşimli, son derece gelişmiş dijital 

oyunların yaratılmasına olanak tanıyan bilgisayar ve iletişim teknolojilerindeki ilerlemeler 
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öğretme ve öğrenme sürecini de etkilemiştir (Dhiyaneshwari ve Chinnasamy, 2022). 

Öğrencilerde farklı düşünme becerileri geliştirebilmek için birçok duyuya aynı anda hitap 

eden çoklu temsil ortamları oluşturmak faydalı olabilir, dijital oyunlar sağladığı imkanlarla 

bu amaca hizmet etmektedir. Dijital oyunların çekici olmasının sebebi oyunun konusu veya 

gücünden ziyade birçok kaynaktan bilgi alarak hızlı bir şekilde karar verme, oyunun 

kurallarını ezberleyerek değil çıkarım yaparak bulma, engelleri aşmak için strateji geliştirme, 

karmaşık sistemleri deneyerek anlama gibi öğrenme fırsatları sunmasıdır (Prensky, 2003). 

Pedagojik açıdan uygun şekilde tasarlanmaları ve kullanılmaları halinde dijital oyunlar bir 

öğrenme aracı olabilir ve eğitimin her düzeyinde öğrenme sürecinin etkililiğini artırabilir.  

Oyunu, oynandığı yer, yaş, cinsiyet, gelişim alanları ve oyundaki ilişkilere bağlı 

olarak sınıflandırmak mümkündür. Genel anlamda oyun türleri Aksiyon, Macera, Rol 

Yapma, Dövüş, Simülasyon, Bulmaca, Spor, Strateji vb. şeklinde kategorize edilebilir 

(Rapeepisarn vd., 2008). Aksiyon oyunları, oyuncunun hızlı tepkiler ve beceriler gerektiren 

yoğun ve dinamik oyun deneyimleri sunan oyunlardır (Green ve Bavelier, 2003). Macera 

oyunları, genellikle oyuncunun karakterini belirli bir senaryo veya hikâye içinde kontrol ettiği 

ve çeşitli bulmacaları çözmesi, görevleri tamamlaması veya düşmanları alt etmesi gereken 

oyunlardır (Cavallari, Heldberg ve Harper, 1992). Bulmacalar, oyuncuların mantık 

yürüterek, problem çözme becerilerini kullanarak veya belirli kurallara göre hareket ederek 

çeşitli zorlukları aşmaya çalıştığı oyunlardır (Linehan vd., 2014; Johnson, 2019; Kargı, 

2022). Bu üç oyunun tipik özelliklerini bir araya getiren oyun çeşitlerinden biri olan kaçış 

odası, oyuncuların kısıtlı bir süre içinde, belirli bir hedefi (genellikle bir odadan kaçmak) 

gerçekleştirmek amacıyla bulmacaları çözdüğü, ipuçlarını keşfettiği ve bir veya birden fazla 

odadaki görevleri tamamladığı canlı aksiyon tabanlı takım oyunlarıdır (Nicholson, 2015). 

Hem fiziki hem dijital platformlarda oynanabilmektedir. Eğitim ve öğretimdeki yenilikçi 

yaklaşımlar sayesinde eğitimde de kullanılmaya başlanan kaçış odaları öğrencilerin 

öğrenimini ilgi çekici deneyimler yoluyla geliştirme vaadiyle yeni bir öğretim tekniği olarak 

ortaya çıkmaktadır (López-Pernas vd. ,2019). İçinde barındırdığı oyun türlerinin her birine 
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ait özellikleri taşıması açısından eğitici kaçış odalarının, öğrencilerin problem çözme 

becerilerine katkı sağlaması, eleştirel ve yaratıcı düşünme becerilerini güçlendirmesi, 

neden sonuç arasında ilişki kurması, işbirlikçi bir yaklaşım geliştirmesi açısından önemli 

olduğu düşünülmektedir.  

Öğretmenler, öğrencilerin öğrenme süreçlerini destekleyen rehberler ve 

yönlendiriciler olarak hareket ederler. Onların görevi, öğrencilerin bilgiyi sadece tüketmek 

yerine üretmelerini, eleştirel düşünme becerilerini geliştirmelerini ve iş birliği yapmalarını 

sağlamaktır. Teknolojik gelişmelerin sağladığı imkanlar, eğitimdeki modellerin değişimini 

hızlandırmış ve öğrenci merkezli yaklaşımın daha yaygın hale gelmesine katkıda 

bulunmuştur (Almufarreh ve Muhammad, 2023). Öte yandan teknolojik araçların eğitimde 

kullanılması yer ve zaman sınırlamasını ortadan kaldırabilmektedir, bu da katılımcıları daha 

aktif hale getirip zaman ve emekten tasarruf sağlayabilir. Eğitim dünyası, teknolojik 

ilerlemeler ve değişen toplumsal ihtiyaçlarla birlikte, insanların en etkili öğrenme şekillerine 

odaklanan derin bir dönüşüm yaşamaktadır ve bu dönüşüm, öğretmenlerin öğretme 

yöntemlerinden öğrencilerin öğrenme süreçlerine ve okulların işleyişine kadar birçok alanda 

daha kişiselleştirilmiş, ilgi çekici ve etkili bir eğitim deneyimi sunmaktadır. Eğitimde dijital 

araçların ve bilgisayar teknolojisinin gelişimiyle birlikte ortaya çıkan yaklaşımlardan biri olan 

Dijital Oyun Tabanlı Öğrenme (DOTÖ), öğrencileri bilgi edinmeye teşvik eden eğitim 

hedeflerinin belirlendiği rekabetçi bir etkinliktir (Erhel ve Jamet, 2013). DOTÖ motivasyonu 

ve iş birliğini teşvik ederek öğrencilerin katılımını geliştirir ve farklı öğrenme stilleri için 

çözümler sunar (Banihashem vd., 2023; Liu, Wang ve Huang 2023). Oyunlara dayalı 

öğrenme uygulamalarının geliştirilmesi, DOTÖ'yi öğrencilerin derse daha fazla katılmasını, 

bilgi ve beceri kazanmasını sağlayan eğitim araçlarına dönüştürmüştür (Arnab vd., 2012, 

Gee, 2003; Prensky, 2009; Xu vd., 2023).  

Bu çalışmada oyunların sınıflandırılması göz önüne alınarak aksiyon, rol yapma, 

bulmaca, macera gibi birçok oyun türünü aynı anda bünyesinde barındıran kaçış odası 

araştırmacı tarafından tasarlanarak, DOTÖ kapsamında öğrencilere oynatılmıştır. 3B oyun 
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geliştirme platformunda tasarlanan dijital kaçış odası oyununun eğitimde kullanılmasının 

öğrencide heyecan ve merak uyandıracağı ve akademik başarıyı olumlu etkileyeceği 

düşüncesiyle çalışma gerçekleştirilmiştir. 

Araştırmanın Amacı ve Önemi 

Bu araştırmanın amacı dijital kaçış odası şeklinde 3B ortamda tasarlanmış bir  oyun 

yardımıyla 5. sınıf öğrencilerine denk kesirler konusunu öğretmek ve bu öğretim yönteminin 

öğrencilerin akademik başarı, matematiğe yönelik tutum ve matematik motivasyonlarına 

etkisini incelemektir. 

Oyun bireylerin beceri kazanmasına yardımcı araçlardan biridir. Teknolojinin 

ilerlemesiyle, geleneksel oyunlara alternatif olarak dijital oyunlar ortaya çıkmıştır. Bu 

çalışmada dijital oyunların teknolojik araçlar ile kolay erişilebilir olması, geniş bir oyun 

yelpazesi sunması, çevrimiçi bağlantılarla çok farklı demografik yapıya sahip bireyleri bir 

araya getirebilmesi, sürekli iyileştirilebilme özelliği, fiziksel depolama alanına ihtiyaç 

duyulmaması, az maliyetli olması, günlük hayatta deneyimlenme fırsatı olmayan durumları 

sanal olarak sunması gibi özellikleri ve kaçış odalarının problem çözme becerilerine katkı 

sağlaması, işbirliği içinde çalışmayı teşvik etmesi, katılımcıları motive etmesi, disiplinler 

arası yaklaşımla aktif öğrenmeyi artırması gibi güçlü yönlerinden yararlanmak amacıyla 

eğitim öğretimde kullanılmak üzere dijital kaçış odası oyunu tasarlanmıştır. 

Eğitimciler öğrenci motivasyonunu arttırmak ve beceri gelişimini desteklemek için 

oyun temelli öğrenme yaklaşımlarının eğitimde kullanılmasına giderek daha çok ilgi 

göstermektedir (Vos, 2015). Literatürde oyun temelli öğrenme teorisi ile ilgili çok sayıda 

araştırma bulunmakla birlikte, matematik eğitiminde kullanılmak üzere; 3B dijital kaçış odası 

oyunlarının tasarımı ve derse entegrasyonuna yönelik az sayıda pratik olduğu 

düşünülmektedir. Dijital oyun oynama oranlarının arttığı günümüzde öğrencilerin kendi 

öğrenme hızlarına ve müfredata uygun şekilde bilgiye ulaşması için alternatif sunması ve 
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eğitimde dijital kaçış odasının kullanımı ile ilgili değerlendirmeler içermesi sebebiyle 

araştırma önem taşımaktadır. 

Araştırma Problemi 

Bu çalışmada kapsamında aşağıda verilen problem ve alt problemlere yanıt 

aranmıştır; 

Problem  

3B ortamda tasarlanmış bir dijital kaçış odası oyunu ile denk kesirler konusunun 

öğretiminin, öğrencilerin akademik başarısına, motivasyonuna ve matematik dersine karşı 

tutumuna etkisi nelerdir? 

Alt Problemler 

Problem durumunun detaylı bir şekilde ele alınabilmesi için, aşağıda belirtilen üç alt 

problemin cevabı aranmıştır.  

• Dijital kaçış odası ile denk kesirler konusunun öğretiminin öğrencilerin matematik 

dersi akademik başarılarına etkisi nedir? 

• Dijital kaçış odası ile denk kesirler konusunun öğretiminin öğrencilerin matematik 

dersine yönelik motivasyonlarına etkisi nedir? 

• Dijital kaçış odası ile denk kesirler konusunun öğretiminin öğrencilerin matematik 

dersine yönelik tutumlarına etkisi nedir? 

Sayıltılar 

Bu çalışmada; 

• Ölçeklere katılan öğrencilerin samimi cevaplar verdiği ve rastgele işaretlemeler 

yapmadığı, 

• Uygulamanın yapıldığı süreç boyunca ortaya çıkan teknik sorunların öğrencilerin 

yanıtlarını etkilemediği, 
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• Katılımcıların dijital oyunlar ile ilgili temel düzeyde deneyim sahibi olduğu 

varsayılmaktadır. 

Sınırlılıklar 

Bu çalışma;  

• Uygulamaların yapılacağı 5. sınıf kesirler konusuna ait kazanım olan denk 

kesirlerle, 

• Deney grubu ve kontrol grubuna ayrı ayrı uygulanacak akademik başarı testi, 

matematik motivasyon ölçeği ve matematiğe yönelik tutum ölçeği ile, 

• Oyunun tasarımının yapıldığı 3B ortam ile sınırlıdır. 

Tanımlar 

Oyun: Yetenek ve zekâ geliştirici, belli kuralları olan, iyi vakit geçirmeye yarayan 

eğlencedir (TDK Güncel Türkçe Sözlük) 

Dijital Oyun: İletişim teknolojilerindeki etkileşim, sanallık, değişkenlik, modülerlik ve 

dijitallik gibi özelliklerin oyun içinde kullanılmasıyla oluşan bireysel ve toplu iletişimi içeren 

bir platformdur (Yengin, 2012). 

Eğitsel Dijital Oyun: Teknolojik araçlarla oluşturulan ve belirli amaçları sosyal, 

bilişsel, davranışsal ve duygusal açılardan öğreten oyunlardır (Ocak, 2013). 

Kaçış odası: Oyuncuların kısıtlı bir süre içinde, belirli bir hedefi (genellikle odadan 

kaçmak) gerçekleştirmek için bulmacaları çözdüğü, ipuçlarını keşfettiği ve bir veya birden 

fazla odadaki görevleri tamamladığı canlı aksiyon tabanlı takım oyunlarıdır (Nicholson, 

2015).  
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Bölüm 2 

Araştırmanın Kuramsal Temeli ve İlgili Araştırmalar 

Oyun 

Oyun; belirlenen zaman ve mekân sınırları içinde, gönüllülük esasına dayalı, 

kurallarla yönetilen, ulaşılması gereken bir hedef için oyuncuyu bütünüyle içine alan bir 

aktivitedir (Huizinga, 1950; Caillois, 1961; Avedon ve Sutton-Smith, 1971; Crawford, 1981; 

Kelley, 1988; Tekinbaş ve Zimmerman, 2003). Geleneksel oyunlarda, fiziksel aktivitenin öne 

çıktığı, oyuncuların oyun kurallarını, alanını, süresini, oyuncu sayısını ve en önemlisi oyun 

araçlarını kendi zevklerine göre uyarladığı ve bu sayede bireyler arası iletişimin, yaratıcılığın 

ve oyun kurmanın ön planda olduğu görülür. Bu özellikleriyle, geleneksel oyunlar özellikle 

çocukların zihinsel, fiziksel, duyuşsal ve sosyal gelişimlerine önemli katkılar sağlamaktadır. 

(Hazar, Tekkurşun ve Dalkıran, 2017).  

Oyun sayesinde denemeler yaparak çıkarımda bulunmak, strateji geliştirerek 

sorunlara çözüm üretmek, yeni deneyimlerle beceriler kazanmak mümkündür. Başlangıçta 

oyun, kanıksanmış bir ustalığa ulaşana kadar oyuncuları belirli becerilerle tekrar tekrar karşı 

karşıya getirir, sonrasında döngüsel olarak yeni sorunlarla karşılaşan oyuncu üst düzey 

ustalık geliştirene kadar ustalıklarını yeniden düşünmeye ve eski becerilerini yenileriyle 

bütünleştirmeye devam eder ki bu döngü, herhangi bir alanda uzmanlık üretmenin temelidir. 

İyi oyunlar insanların hedef ve amaçları doğrultusunda, talep edilen bilgiyi tam zamanında 

verir, oyuncuların yetkinliklerinin sınırlarını zorlayarak onları motive eder ve gittikçe 

karmaşıklaşan problemlerle karşı karşıya kalan oyuncu uzmanlaşır (Gee, 2003). Blanchard 

ve Cheska (1985), oyunun çalışmanın karşıtı olan boş zaman olmadığını, evrensel olarak 

kabul edilen bir öğrenme şekli olduğunu iddia etmektedir. Piaget, bireyin yaşamı boyunca 

entelektüel olgunlaşmasının özümseme ve uyum döngüsüne bağlı olduğuna ve bilişsel 

dengesizliğin bu sürecin anahtarı olduğuna inanıyordu; oyunlar, sürekli bir bilişsel 
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dengesizlik ve çözüm döngüsü yaratarak oyuncunun başarılı olmasına olanak tanıdığında 

öğretim araçlarına dönüşürler (Van Eck, 2006). 

Oyunların Sınıflandırılması 

Oyunlar birçok farklı özelliğe sahip olması sebebiyle sınıflandırılasında da 

çeşitlilikler söz konusudur. Piaget (1951), Smilansky (1968), Hutt (1979) kuram temelli 

sınıflandırmalar yapmışlardır. 

Piaget (1951); oyunları sınıflandırırken Tablo 1’deki gibi üç tür ayırım yapmıştır: 

Tablo 1 

Piaget’e Göre Oyunların Sınıflandırılması 

Tür Açıklama 

Alıştırma Oyunu 
Çocuğun, eylemleri ve nesneleri kontrol etmekten duyduğu hazzın 
ortaya çıkardığı oyun. 

Sembolik Oyun 
Nesneleri ve olayları zihinsel olarak tasarlamasına ve hayal etmesine 
olanak tanıyan oyun. 

Kurallı Oyun 

İş birliği içinde olma, sıranın kendine gelmesini bekleme, kendine ait 
olan şeyleri başkalarıyla paylaşma gibi bir takım sosyal becerilere de 
sahip olması koşuluyla oyuncunun belli kurallara uymak zorunda 
olduğu, rekabete dayanan oyun. 

 

1976 yılında Rubin ve arkadaşları tarafından yeniden düzenlenen Smilansky’nin 

oyun sınıflandırması Tablo 2’deki gibidir;  

Tablo 2 

Smilansky’e Göre Oyunların Sınıflandırılması 

Tür Açıklama 

Fonksiyonel Oyun 
Nesneyle ya da nesnesiz olarak gerçekleştirilen basit kas 
hareketlerine dayalı oyun. 

İnşa Oyunu 
Nesnelerin bir şey yaratmak ya da inşa etmek için manipüle 
edilmesine dayalı oyun. 

Dramatik Oyun 
Çocuğun kişisel gereksinim ve dileklerini doyuma ulaştırılması için 
hayali bir ortam yaratılmasına dayalı oyun. 

Kurallı Oyun 
Önceden düzenlenmiş kuralların kabul edilmesi ve bu kurallara 
uyulmasına dayalı oyun. 
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İngiliz psikolog Hutt (1979) oyunu Tablo 3’te olduğu gibi üç kategoride 

sınıflandırmıştır;  

Tablo 3 

Hutt’a Göre Oyunların Sınıflandırılması 

Tür Açıklama 

Keşifli Oyun (Epistemic Play) Nesneler hakkında bilginin edinildiği oyun. 

Oyuncu Oyun (Ludic Play) 
Geçmiş deneyimlerden yararlanan ve sembolik ve 
fantezi oyunlarını içeren oyun. 

Kurallı Oyun Beceri ve şans oyunları. 

 

Sosyoloji alanında oyunla ilgili başka kategoriler geliştirilmiştir. Caillois (2001) 

oyunların sınıflandırılmasında; rekabet, şans, simülasyon veya baş dönmesi rolünün baskın 

olup olmamasına bağlı olarak dört ana başlık altında bir ayrım önermektedir ve bunları 

sırasıyla agon, alea, mimicry ve ilinx olarak adlandırmaktadır. Bu ayrımlara ait açıklama 

Tablo 4’teki gibidir: 

Tablo 4 

Caillois’e Göre Oyunların Sınıflandırılması 

Tür Açıklama 

Agon 

Futbol, bilardo ve satranç gibi oyunlarda olduğu gibi oyun gruplarının ideal 
koşullar altında, tek bir niteliğe (hız, dayanıklılık, güç, hafıza, beceri, 
ustalık, vb.) dayalı, kazananın zaferine kesin ve tartışılmaz bir değer 
biçildiği rekabete dayalı oyunlar. 

Alea 
Agon’un tersine, oyuncunun kontrolünden bağımsız bir karara dayanan, 
kazanmanın bir rakibe karşı zaferden ziyade şansa bağlı olduğu, rulet ve 
piyango gibi oyunları ifade eden oyunlar. 

Mimicry 
Oyuncunun korsan, kahraman ya da Hamlet gibi hayali bir karakter haline 
gelmesi ve bu şekilde davranmasını içeren, hayali bir evrenin geçici olarak 
kabul edilmesini gerektiren oyunlar. 

Ilinx 
Algının istikrarını anlık olarak yok etme ve normalde aklı başında olan bir 
zihne bir tür panik yaşatma girişiminden ibaret olan oyunlar. 
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Fiziksel ekipman veya malzemelerle oynanan geleneksel oyunlara dijital araçların 

dahil edilmesiyle dijital oyunlar/video oyunlar da yeni sınıflandırmalar ile karşımıza 

çıkmaktadır.  

Grace (2005)’e göre dijital oyun/video oyun türleri Tablo 5’te verilmiştir: 

Tablo 5 

Grace’e Göre Dijital Oyunların Sınıflandırılması 

Tür Açıklama Örnek 

Aksiyon 
 
Refleks becerisinin ön planda olduğu yoğun 
bir şekilde aksiyona dayalı oyunlar. 

Doom, Metal Gear 

Macera 

Ana teması keşif ve bulmaca çözmektir. 
Tarihsel süreçte en sürükleyici hikâyeyi 
sunmuş olsalar da son 20 yılda popülerlikleri 
azalmıştır. İyi bir macera oyunu oyuncusunun 
sahip olması gereken en yaygın beceriler: 
Muhakeme, yaratıcılık ve meraktır. 

Myst, Syberia 

Bulmaca 

Ana teması bulmaca olan oyunlardır. Bu 
oyunlar çoğunlukla düşük bütçelerle web 
üzerinden yayınlanır. Bu oyunları oynayanlar 
genellikle oyun oynayan topluluğun en yaşlı 
nüfusunu oluşturmaktadır. 

Tetris, Lemmings, 
Minesweeper 

Rol Yapma 

Oyuncuya, kendisini karakterin yerine koyma 
fırsatı sunan oyunlardır. Zengin bir karakter 
içeriğine sahiptir ve bu karakterleri yönetmek 
için teknik beceri gerekir. Rol yapma oyunları, 
hikâyeyi çeşitlendirmenin ve raporlamanın 
yenilikçi yollarını benimseyerek hikâye 
anlatımını zenginleştirmeyi sürdürür. 

Baldour’s Gate, 
Neverwinter 
Nights, Ultime 

Simülasyon 

Gerçek dünyayla eşleşme yeteneği sunan ve 
yeniden canlandırma yoluyla eğlence 
sağlamayı amaçlayan oyunlardır. Savaş 
simülasyonları ve yarış arabası 
simülasyonları bu oyun türünde nispeten 
popülerdir.  Sosyal durum simülasyonları gibi 
türleri de mevcuttur. 

Sims, Leisure Suit 
Larry, Gran 
Tourismo, Tycoon 

Strateji 

Akıl yürütme ve problem çözme yoluyla 
eğlendiren oyunlardır. İlk strateji oyunlarında 
(örneğin Civilization) çok fazla hikâye 
anlatımı kullanılmazken, daha yeni oyunlar 
büyük ölçüde kaliteli anlatıma 
dayanmaktadır. 

Command, 
Conquer 
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Sherry (2010)’e göre dijital oyun/video oyun türleri Tablo 6’de verilmiştir. 

Tablo 6 

Sherry’e Göre Dijital Oyun Türleri 

Tür Açıklama Örnek 

Strateji 
Stratejik planlama becerilerini 
kullanan oyunlar. 

Command & Conquer, 
Civilization, Age of 
Empire 

Bulmaca 
Şans unsuru olmadan çözüme 
dayalı oyunlar. 

Tetris, Free Cell 

Fantezi/Rol Yapma 
Bir karakter rolü üstlenmenizi 
sağlayan oyunlar. 

Final Fantasy, The 
Legend of Zelda, 
Diablo 

Aksiyon-Macera Macera içerikli oyunlar. Tomb Raider 

Spor 
Spor takımları ve etkinliklerine 
dayalı oyunlar. 

Tony Hawk's Pro 
Skater, NBA Jam 

SIM Simülasyon oluşturulan oyunlar. 
Rollercoaster Tycoon, 
SimCity 

Yarış/Hız 
Temel faktörün hız olduğu 
oyunlar. 

Need for Speed 

Nişancı 
Diğer karakterleri vurmaya dayalı 
oyunlar. 

Quake, Duke Nukem 

Dövüşçü 
Dövüş sanatlarına veya göğüs 
göğse çarpışmaya odaklanan 
oyunlar. 

Mortal Combat, Tekken 

Atari 
Orijinal atari oyunlarını temel 
alan oyunlar. 

PacMan, Frogger, 
Pinball 

Kart/Zar 
İçeriğinde şans unsuru olan 
oyunlar. 

Solitaire 

Bilgi Yarışması Bilgiyi test eden. Jeopardy 

Klasik Masa 
Oyunları 

Geçmişteki favorilerinin video 
oyunu versiyonları. 

Monopoly, Checkers 

Genel olarak kabul gören sınıflandırmalara göre oyunlar, oyunun yapısı bakımından 

"3 boyutlu oyunlar", oyuncu sayısına ve oynanış şekline göre "kitlesel çevrimiçi oyunlar 

(Massively Multiplayer Online - MMO)", oyun içi mekanizmalar ve oyun ortamına göre 

"platform oyunları", kamera açısı ve tematik açıdan değerlendirildiğinde "birinci şahıs 
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aksiyon (First Person Shooter - FPS) oyunları", zaman akışı ve oynanış şekline göre 

"gerçek zamanlı strateji oyunları", ve oyundaki anlatının işleniş biçimine göre "macera 

oyunları" olarak sınıflandırılabilir. (Demirbaş, 2015, s. 364). 

Marsh ve arkadaşlarının (2020) yaptığı çalışma dijital bağlamlarda değişen şeyin, 

mümkün olan oyun türleri değil, oyunun doğası olduğunu göstermiştir. Çalışmaya göre 

modern çağda oyun, nesnelerin hem dijital hem de dijital olmayan özelliklerinden yararlanır 

ve bunu yaparken dijital öncesi dönemde mümkün olmayan şekillerde zaman ve mekân 

sınırlarını hızla aşar. 

Kaçış Odaları 

Aksiyon, rol yapma, macera ve bulmaca türlerinin birleşimiyle 2007 yılında 

Japonya’nın Kyoto şehrinde 5-6 oyuncudan oluşan takımlarla tek bir odada oynanan kaçış 

odaları ortaya çıkmıştır (Şekil 1). 

Şekil 1 

Kaçış Odasının Ortaya Çıkmasında Etkili Olan Oyun Türleri ve Öğeleri 

 

Kaçış odaları; oyuncuların kısıtlı bir süre içinde, belirli bir hedefi (genellikle odadan 

kaçmak) gerçekleştirmek için bulmacaları çözdüğü, ipuçlarını keşfettiği ve bir veya birden 
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fazla odadaki görevleri tamamladığı canlı aksiyon tabanlı takım oyunlarıdır (Nicholson, 

2015).  

Kaçış odası geliştirilmesiyle ilgili hususlar şu şekilde sıralanabilir: 

• Hedef belirleme: Sonraki adımlarda tasarım ile ilgili kararlar açısından bir kaçış 

odasının amacının belirlenmesi tasarım sürecinde kritik bir adımdır. 

• Tema belirleme: Kaçış odasının hedeflerini destekleyen ve sürükleyici bir ortam 

yaratılmasına yardımcı olacak bir tema belirlenmelidir. 

• Katılımcılar: Bireylerin beceri düzeylerine göre bir veya daha fazla rol almasına 

imkân tanıyan ve bir kaçış odasının başarılı bir şekilde yönetilmesi için gerekli farklı 

türden ekip rolleri oluşturulmalıdır. 

• Ekipman seçimi: Yakınlık, erişilebilirlik ve güvenlik faktörleri dikkate alınarak 

kaçış odasına ev sahipliği yapacak mekân belirlenmelidir. 

• Bulmacaları tasarlama: Odanın amacına ve katılımcıların seviyesine göre, 

aşılması gereken birer engel alarak bulmacalar tasarlanmalıdır. 

• Değerlendirme: Oda geliştiricileri katılımcıların nasıl gözlemleneceği (gerçek 

zamanlı ya da video kayıtları aracılığıyla) ve kaçış odası tamamlandıktan sonra 

katılımcılardan toplanacak veriler belirlemelidir (Doherty vd., 2023). 

Bir kaçış odası deneyimi oyun yöneticisinin oyunculara oyun içinde olacaklar ve 

kurallar hakkında bilgi vermesiyle başlar. Bu bilgi bir metin veya video ile de verilebilir. 

Oyunun başlamasıyla oyuncular odayı keşfederek onları bir sonraki bilmecelere ulaştıracak 

ipuçlarını toplarlar. Odanın her yerinde bu ipuçlarına rastlamak mümkündür ama bunların 

ne işe yaradığını yorumlamak tamamen oyunculara bırakılmıştır. Oyuncular ipuçlarını 

birleştirerek organize ettiklerinde başka bir bulmacaya ulaşacaklardır ve her aşamada 

bulmacalar daha da karmaşıklaşacaktır. Tüm bulmacalar tamamlandığında oyun sona erer 

ve odadan kaçış gerçekleşir. 
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 Kaçış odası oyunlarını yaygın, bağımsız bulmacalardan ayıran şey oyuncuların 

zihinsel ve fiziksel zorlukların üstesinden gelmek için çeşitli problem çözme becerilerini 

kullanmalarının gerekiyor olmasıdır. Kaçış odalarının; gerçek-hayat durumları, masa 

oyunları, mobil/masaüstü versiyonları ve son zamanlarda sanal gerçeklik (Virtual Reality - 

VR) uygulamaları gibi versiyonları bulunmaktadır. Gerçek hayatta çok tehlikeli olabilecek 

bir durumu simüle edebilmesi açısından oyuncularda korku uyandıran olaylarla yüzleşmek 

için dijital kaçış odaları gerçek hayattaki kaçış odalarına göre daha sürükleyicidir (Krekhov 

vd., 2021). Sanal dünyalar, gerçek hayatta bulunmayan mekaniklere, becerilere ve 

deneyimlere izin verir ve dijital bulmacaların fizik yasalarına uyması gerekmez.  Bu da dijital 

kaçış odalarının kullanım alanının daha geniş olmasına imkan tanımaktadır. 

Dijital Oyun 

1965’li yıllardan başlayarak etkisini gösteren dijital dünyadaki gelişmeler 21. YY ’da 

bu etkiyi arttırmış ve 2010 yılından sonra dünyaya gelip alfa kuşağı olarak isimlendirilen 

yeni nesil, doğdukları andan itibaren dijital araçlarla iç içe olmuşlardır (Aral, 2022). “Dijital 

Dünya” kavramı internetin icadı ve bunu izleyen gelişmelerle ortaya çıkmış, toplumların 

teknoloji temelli bu yeni yaşam düzenine hızlı bir şekilde adapte olması, teknolojinin; 

toplumsal değişim ve gelişiminin temel dinamiklerinden biri haline gelmesini sağlamıştır 

(Karabulut, 2015). Dijital araçlar başta muhakeme ve biliş becerisi olmak üzere yetenekleri 

çeşitli şekillerde geliştirmiş ve her birey kendi hızında bu gelişimin bir parçası olmuştur 

(Prensky, 2009). Zamanla dijital dünya, alışveriş, eğitim, kamu hizmetleri, bankacılık ve 

eğlence gibi birçok gereksinimi karşılama alanı haline gelmiştir. (Mercimek vd., 2016). 

Çocukların çoğu henüz temel becerileri öğrenmeden teknolojik aletleri kullanmayı 

öğrenmektedirler. Dijitalden kaçmak mümkün olmadığından çocuğun kendine özgü yapısını 

bozmadan teknoloji kullanmasının yararlı bir yolu bulunmalıdır (Goodwin, 2018).  Doğru 

kullanıldığı takdirde, dijital teknolojiler sosyo-ekonomik ve sosyo-kültürel sınıf farklılıklarını 



15 
 

 

ortadan kaldırarak evrensel anlamda fırsat eşitliği sağlayabilirler (United Nations Children's 

Fund, 2017). 

Dijital teknolojilerdeki gelişimle birlikte fizikselliğe dayalı geleneksel oyunların yerini, 

bünyesinde etkileşim, sanallık, değişkenlik, modülerlik, görsellik barındıran dijital oyunlar 

almıştır (Yengin, 2011). 1950’li yıllarda bilgisayarlarda basit simülasyonlarla oluşturulan 

video oyunları, 1977 yılından itibaren yerini ‘Video Computer System’ olarak bilinen atarilere 

bırakmıştır (Peri, 2024). Atari salonlarında deneyimlenebilen dijital oyunlara erişim 

teknolojideki gelişmelerle artmış, bilgisayarların kişisel kullanıma sunulması ile de 

tüketicilerin evinden oynayabileceği oyun üretiminin önü açılmıştır. Somut sonuçlara 

götüren mantıksal adımları belirlemek amacıyla bilginin analizi ve değerlendirilmesi olarak 

tanımlanan eleştirel düşünmeyi geliştiren problemler içeren bilgisayar oyunları (Huntington, 

1984); görselleştirme, deney yapma ve yaratıcılık yoluyla öğrenmeyi geliştirmektedir 

(Betz,1995).  

Sarpkaya (2021) dijital oyunu/video oyununu; “geleneksel ve kültürel oyun 

kavramının özelliklerinin teknolojik ortama uyarlanmasıyla ortaya çıkmış; bilgisayar başta 

olmak üzere çeşitli teknolojik cihazlarla daha çok çocuklar ve gençler olmak üzere herkes 

tarafından oynanabilen, içerik ve teknik özelliklerine göre bilgisayar oyunu, konsol oyunu 

veya aksiyon, strateji gibi alt türlere ayrılan ve temelde eğlendirme, hoş vakit geçirme ve 

rahatlama ile eğitme gibi işlevleri de bulunan dijital ortam oyunlarını karşılayan bir terimdir” 

şeklinde tanımlamaktadır. Pandemi dönemindeki karantina uygulamalarıyla dijital oyun 

dünyasındaki büyüme ivme kazanmıştır (Samur, 2022). Dijital platformlardaki oyuncu 

sayısındaki artışın yıllara göre değişimini içeren veriler Tablo 7’de belirtilmiştir. 
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Tablo 7 

Dijital Platformlardaki Oyuncu Sayısındaki Artışın Yıllara Göre Dağılımı 

 

 

 

 

 

Griffiths (2002)’e göre dijital oyunların/video oyunlarının yararları şu şekilde 

sıralanabilir; 

• Eğlenceli ve teşvik edici yönüyle kişinin dikkat süresini uzatarak yenilikçi bir 

öğrenme yöntemi sağlar. 

• Katılımcılara yenilik, merak ve meydan okuma deneyimleri sunarak öğrenmeyi 

teşvik eder.  

• Farklı demografik alt yapıya sahip bireylerin ilgisini çekmektedir.  

• Hedef belirleme, bu hedefleri deneyimleme, geri bildirim sağlama, pekiştirme ve 

davranış değişikliği kayıtlarını tutmada yardımcı olur.  

• Katılımcının çeşitli görevlerdeki performansını kayıt altına alarak ölçüm 

yapmasına ve bu ölçümleri yorumlamasına olanak tanır.  

• Araştırma için büyük bir çeşitlik sağladıklarından ölçüm aracı olarak 

kullanılabilir.  

• Benlik saygısı, benlik kavramı, bireysel farklılıklar gibi bireysel özelliklerin 

incelenmesinde yararlanılabilir.  

• Teknolojik korkunun üstesinden gelmek için bireyleri donanımlı hale getirir bu 

sayede zamanla bilişim teknolojilerinin kullanımındaki cinsiyet dengesizliğinin 

ortadan kaldırılmasına da yardımcı olabilir. 

Yıl 
Oyuncu Sayısı 

(Milyar) 
Önceki Yıla Göre Artış 

(Milyon) 
Önceki Yıla Göre 

Artış (%) 

2018 2.49 160 ↑ 6.87 

2019 2.64 150 ↑ 6.02 

2020 2.81 170 ↑ 6.44 

2021 2.96 150 ↑ 5.34 

2022 3.09 130 ↑ 4.39 
2023 3.22 130 ↑ 4.21 
2024 3.32 100 ↑ 3.11 
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• Simülasyon görevi üstlenerek katılımcıların olağanüstü faaliyetlerde 

bulunmalarına ve gerçek sonuçlar olmadan yok etmelerine, hatta ölmelerine 

olanak tanır.  

• Gerçekliği askıya alarak bireylerin çocukluk oyunlarına geri dönmelerine 

yardımcı olur. 

Udeozor, Russo Abegão ve Glassey, (2022) üniversitedeki mühendislik bölümü 

öğrencileri üzerinde gerçekleştirdikleri çalışmaları için CosmiClean adlı strateji, bulmaca ve 

macera unsurları içeren, EUH2020'nin EIT-KIC Raw Materials GAME projesinin bir ürünü 

olan ve LuGus Studios, Belçika tarafından tasarlanan bir dijital oyun kullanmışlardır. Oyun, 

oyuncuları atık geri dönüşümünün bilimi ve zorluklarıyla tanıştırmak için tasarlanmıştır. 

Giderek zorlaşan 56 seviyeli CosmiClean, eğlenceli bir oyun deneyimi sunmak için yüksek 

kaliteli grafikler ve ilgi çekici bir anlatım kullanmaktadır. Oyun, oyuncuyu galaksi boyunca 

bir ton atık taşıyan karaya oturmuş hasarlı bir uzay gemisini kurtarmaya çalışan bir yapay 

zekâ (AI) konumuna yerleştirir. Gemiyi onarmak için hiçbir kaynak bulunmadığından, yapay 

zekâ atık kargoyu kullanmaya başvurur. Oyuncu atıkları ayırmalı ve gösterildiği gibi hasarlı 

geminin parçalarını onarmak için kullanmalıdır. Gemide çalışan bir 3 boyutlu yazıcı ile 

oyuncu, atıkları ayırmak için gereken farklı ayırıcıları da tasarlayabilir ve yazdırabilir. 

Mühendislik eğitimi açısından bakıldığında CosmiClean, atık geri dönüşümü yoluyla 

ayrıştırma ve geri dönüşüm süreçlerinin sezgiselliğini öğretir. Oyuncular, oyunun her 

seviyesinde atık malzemelerin karışımlarını fiziksel özelliklerine göre ayırmak için en uygun 

dizileri ve işlemcileri belirlemeli ve kullanmalıdır.   

Echeverría ve arkadaşları (2011) 14-16 yaş aralığındaki lise öğrencileri ile yaptıkları 

çalışmada elektrik yükünü gözlemlemek amacıyla hayali elektrikli nesnelerin olduğu 

fantastik ama somut bir dünyayı hikayeleştirerek First Colony adlı bir oyun tasarladılar. Bu 

oyunda oyuncular güneş dışı bir gezegendeki ilk insan kolonisinin astronotları rolünü 

üstlendiler. Uzayda bulunan değerli bir kristali geri getirmek için önemli bir görevle 

gönderildiler. Koloninin sınırlı enerji kaynakları vardı ve kristal, elektrik enerjisini depolamak 
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gibi eşsiz bir özelliğe sahipti. Kristal kırılgan olduğundan astronotlar sadece etraflarında bir 

elektrik alanı oluşturan özel bir cihaz kullanarak uzaktan etkileşime girebilmektedir. Oyunun 

yapısı, bir eğitim aşaması ve bir görev aşaması olarak gruplandırılmış bir dizi görev şeklinde 

ilerlemektedir. Eğitim aşaması, belirli bir öğrenme hedefini araştıran birkaç kısa görevden 

oluşur. Öğrenciler elektrik yüklerini kontrol ederek ve sınıf arkadaşlarıyla birlikte çalışarak 

farklı görevleri çözmelidir. Bu giriş kavramları dizisi tamamlandığında, eğitim aşaması sona 

erer. Görev aşaması, öğrencilerin bir veya daha fazla kristal toplaması ve bunları özel bir 

portaldan geçirmesi gereken görevden oluşur. Oyunun bu bölümünün ilk amacı, eğitim 

aşamasında işlenen kavramsal bilgileri pekiştirmektir. Bu nedenle, görev başladığında 

oyuncuların yüklerinin kutupları gizlidir, bu da onları birbirleriyle iş birliği yapmaya ve 

kutuplarını yeniden keşfetmek için yüklü nesnelerle etkileşime girmeye zorlar. İkinci amaç, 

öğrencilerin Kolomb yasası hakkındaki prosedürel bilgileri uygulamalarını sağlamaktır. Bir 

kristali portal boyunca istenilen yönde hareket ettirmeyi başarmak için, oyuncuların 

kuvvetlerin vektörel toplanması konusunda net bir anlayış geliştirmeleri gerekmektedir.  

Tüzün ve arkadaşlarının (2009) 7-14 yaş aralığındaki öğrencilerle gerçekleştirdiği   

çalışmasında Quest Atlantis (QA) olarak bilinen eğitsel bir bilgisayar oyunu içerisinde 

“Global Village” sanal dünyası geliştirilmiştir. QA eğitim oyunu, içerisinde hazır 3D 

ortamların olmasıyla birlikte esnek bir şekilde uyarlanabilir tasarım aracılığıyla yerel ve 

uluslararası özelliklere göre düzenlenebilmektedir. Basit bir teknolojik platform olmanın 

ötesinde QA, öğrencilerin kendilerini ve içinde yaşadıkları toplumları eleştirmelerini ve 

geliştirmelerini kolaylaştıran sosyo-teknik bir yapıdır. “Global Village” oyunu için genel bir 

odak belirlenmiş, bir arka plan oluşturulmuş, iki boyutlu (2B) ve üç boyutlu (3B) ortamlar 

geliştirilmiştir. Ayrıca oyun, oyuncuları, görevler adı verilen müfredat etkinliklerini 

tamamlamaya zorlayan ek odaklar ve senaryolarla desteklenmiştir. Oyunun arka planı 

anlamlı bir olayla bağlantılıdır. 23 Nisan 1920 yılındaki, TBMM'nin açılışının anısına 1986 

yılından bu yana her 23 Nisan günü, Türkiye'de “Ulusal Egemenlik ve Çocuk Bayramı” 

olarak kutlanmaktadır. Oyun ortamı bu olayı bir arka hikâye olarak kullanmakta ve 
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oyuncuları, Türkiye'de kaybolan misafir çocukları kendi ülkelerine göndermeye teşvik 

etmektedir. Bu anlatıma uygun olarak öğrenme ortamının 3 boyutlu kısmında, yedi kıta, bu 

ülkelerle ilgili bilgiler sunan yirmi ülke bayrağı, kayıp çocukları temsil eden yedi sanal 

temsilci ve onların düşürdüğü on iki eser; 2 boyutlu kısımda arka plandaki hikâye, kayıp 

çocukların nereden gelebileceklerine dair ipuçları ve kıtalar, ülkeler ve bırakılan eserler 

hakkında bilgiler yer almaktadır. Deneyimsel öğrenme çerçevesine dayanarak öğrenciler 

sanal aracılarla konuşacak ve kıtalar, ülkeler ve bırakılan eserler hakkında veri 

toplayacaklardır. Öğrenciler, kayıp çocuklar tarafından verilen bilgileri toplayıp 

karşılaştırarak sorgulamaya dayalı bir öğrenmeyle “Global Village’i keşfedeceklerdir. Daha 

sonra öğrenciler kayıp çocukların hangi ülke ve kıtadan gelebileceği konusunda beyin 

fırtınası yapabilmektedirler. Oyuncular ayrıca iş birliğine dayalı öğrenmeyi teşvik etmek için 

birbirlerine yardım edebilmekte ve sohbet penceresinde veya fiziksel alanda bilgi 

paylaşabilmektedir.  

Mühendislik eğitimi alan birinin uzayda bir deneyim yaşayarak geri dönüşüme dair 

bilinç kazanması, lise öğrencisinin gerçek hayatta somut bir şekilde gözlemlemesi mümkün 

olmayan elektrik enerjisinin özeliklerini kavrayabilmesi, ortaokul öğrencisinin kendi 

olanaklarıyla gidip görmekte zorlandığı yerlerle ilgili coğrafi deneyimler yaşayabilmesi 

Griffiths’in dijital oyunların/video oyunlarının yararlarına dair yaklaşımına örnek olarak 

verilebilir. 

Bunun yanı sıra bizzat gözlemleme fırsatı bulunamayacak geçmişte yaşanan tarihi 

olaylara dair deneyim sunma, çok küçük veya çok büyük nesneleri yakından incelemek için 

simülasyon oluşturma, deprem, yangın, sel gibi doğal afetler henüz yaşanmadan gerekli 

tedbirlerin alınmasını sağlamaya yönelik pratik kazanma, gerçek hayat durumlarında 

tasarımının maliyetli veya tehlikeli olması dolayısıyla gerçekleştirilemeyen deneyleri yapma, 

gidilmesi zor olan coğrafi bölgeleri yakından görme gibi daha bir çok örnek verilebilecek 

durum dijital oyunlar sayesinde kolay erişilebilir hale gelmektedir.  
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Oyunlarla ilgili literatür incelemeleri, birden fazla çalışmadan elde edilen bulguları 

analiz etmek için titiz istatistiksel prosedürler kullanan bazı çalışmalar (meta-analizler) da 

dahil olmak üzere, tutarlı bir şekilde oyunların öğrenmeyi teşvik ettiğini ve/veya birden fazla 

disiplin ve yaşta öğretim süresini azalttığını bulmuştur, bu incelemelerin birçoğu dijital 

olmayan oyunları (1980 öncesi) içermesine rağmen, ortamın kendisinin bu sonuçları 

değiştirmeyeceği beklenmektedir (Van Eck, 2006). 

Eğitimde Dijital Oyun 

1990’lardaki öğrenci profili, merkezde yer alan öğretmeni sessizce dinlerken eğitim 

ve öğretimdeki yeniliklerden sonra öğrenci merkezli öğrenme yaklaşımları ortaya çıkmıştır. 

Bu yeni yaklaşımlar ile öğrenme sınırları daha geçirgen hale gelmiş, sınıflar öğrenciler için 

yaşam deneyimlerinin sunulduğu ortamlara dönüşmüş, eğitimciler birincil bilgi kaynağı 

olmaktan çıkıp öğrencilerin bilgiyi kendileri bulmaları ve anlamaları konusunda rehbere 

dönüşmüştür. Bu dönüşümün bir sonucu olarak eğitim sürecinin verimini ve başarıyı 

arttırmak için etkileşimi teşvik eden, motivasyon düzeyini yükselten, öğrenmeyi anlamlı hale 

getiren ve dijital okuryazarlık beceri düzeyini geliştiren öğretim tasarımlarına ihtiyaç 

olmaktadır (Şahin, 2023).  Eğitimcilerin tüm çabalarına rağmen öğrencilerin ihtiyaç duyduğu 

hızda ve dilde öğrenmeyi tasarlamaları genellikle zordur. Oyun temelli yaklaşımlar 

motivasyonu ve öğrencilerin öğrenme başarısını arttırmada önemli bir potansiyele sahiptir 

(Sudirjo vd., 2023) ancak, bir öğretim aracı olarak başarılı olabilmesi için, oyun temelli 

derslerin problem odaklı olması ve eğitim içeriğine daha derin bir katkı sağlaması gerekir 

(Shultz Colby, 2017). 

Eğitsel Oyun 

Motivasyon bireyin sınırlarının üstesinden gelmesini sağlayan bir güçtür. Oyun aktif 

yapısı gereği motivasyon kaynağıdır ve karmaşık birçok becerinin öğrenilmesi için bir araç 

olup, öğretmenlerin, öğrencilerin motivasyonunu artırmak, iletişim becerilerini güçlendirmek 

ve akademik başarılarını desteklemek için oyunun gücünden yararlanarak sınıf ortamında 
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çeşitli etkinlikler ve dijital oyunlarla etkileşimde bulunmaları önemlidir (Guan vd., 2024). 

Oyun ile eğitimin bütünleşmesi sonucu ortaya çıkan eğitsel oyunların planlanması, 

oynanması ve analiz edilmesi, öğrencileri oyunlarda dramatize edilen konuları ve bu 

konularla ilgili literatürü incelemeye, ortaya çıkan sorunlara çözüm üretmeye ve süreç içinde 

geliştirilen çözümleri eleştirel olarak değerlendirmeye teşvik eder (Abt, 1970). Eğitsel bir 

oyunda eğitsel içerik ve oyun karakteristiğinin bir araya gelmesiyle  oyun döngüsü süreci 

başlar ve bunun sonucunda öğrenme gerçekleşir, bu durum Garris, Ahlers ve Driskell 

(2002)’in oyun yoluyla öğrenme modeli olan Şekil 2’de gösterilmiştir.  

Şekil 2 

Girdi-Süreç-Çıktı Oyun Modeli 

 

Oyunların eğitime entegrasyonunun temel faydaları şunlardır: Katılımı artırarak 

öğrenmeyi daha keyifli ve motive edici hale getirme, eleştirel düşünme ve problem çözme 

becerilerini geliştirme, işbirliği ve takım çalışması yeteneklerini teşvik etme, yaratıcılığı ve 

yenilikçiliği destekleme, çeşitli becerilerin gelişimine katkı sağlama, motivasyonu artırarak 

sebatı teşvik etme ve gerçek dünya senaryolarını simüle ederek bilgi ve becerilerin pratik 

bağlamlarda uygulanmasını sağlama (Durova, 2024). 

Eğitsel Dijital Oyun 

Teknolojideki gelişmeler birçok alanda olduğu gibi, eğitim sektöründe de etkilidir ve 

ülkeler teknoloji entegrasyonu için eğitim politikalarında değişiklikler yapmaktadırlar (Türel 
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vd., 2020). Dijital teknolojilerdeki değişim sınıflarda kullanılan materyallerin değişiminden 

daha hızlıdır ve teknoloji, öğrenme biçimlerini etkilemektedir bu da teknolojiyi eğitim için 

önemli bir unsur haline getirmektedir (Karabulut, 2015). Dijital teknolojilerin eğitimde 

kullanılması coğrafi engelleri ortadan kaldırıp lokasyondan bağımız olarak öğrenme 

kaynaklarına erişimi sağlar, bireysel öğrenci ihtiyaçlarına göre kişiselleştirilmiş öğrenme 

deneyimlerini kolaylaştırarak öğrenci katılımını ve akademik başarıyı destekler, öğrenciler 

ve eğitimciler arasında iş birliğini teşvik ederek kesintisiz iletişim ve bilgi paylaşımına olanak 

tanır (Bartulis, 2024). 

Her türlü medyayı anlama ve yorumlama konusunda öğrencilerine karşı sorumlu 

olan öğretmenler sınıflarında dijital araçların kullanımını içeren yeni yöntemler geliştirmeli, 

öğrencilerin gerçek hayat problemleri çözmeleri için dijital araçların kullanılmasını teşvik 

etmeli ve bu araçları öğrenmeyi geliştirmek amacıyla derslerine entegre etmelidirler (Tafani, 

2023). Aynı zamanda öğretmenler, öğretme ve öğrenme sürecini zenginleştirebilmek için 

yaratıcılık ve yenilikçilik duygusuna sahip olmalıdırlar ve öğrencilerin ihtiyaçlarına göre 

uyarlanacak çeşitli öğrenme metodolojilerini ve stratejilerini kullanabilmelidirler (Moura ve 

Santos, 2019). 

Uluslararası Eğitimde Teknoloji Derneği (International Society for Technology in 

Education-ISTE) 2019 raporuna göre eğitimciler; öğrenmeyi geliştirmek için teknolojiden 

yararlanarak uygulamalarını sürekli olarak günceller, teknolojinin mümkün kıldığı pedagojik 

yaklaşımları yansıtacak mesleki öğrenme hedefleri belirler, yerel ve küresel öğrenme ağları 

oluşturur, eğitim paydaşlarıyla etkileşim kurarak teknolojiyle güçlendirilmiş öğrenime yönelik 

ortak bir vizyon geliştirir, tüm öğrencilerinin dijital içeriğe adil erişimini destekler, öğrenmeye 

yönelik yeni dijital araçların kullanılması hususunda meslektaşlarına model olur, dijital 

okuryazarlığı teşvik ederek bir öğrenme kültürü oluşturur, bağımsız öğrenmeyi desteklemek 

için teknolojiden yararlanırlar.  

Oyun, dijital oyun ve eğitsel oyun kavramlarının tümünü kapsamına alan eğitsel 

dijital oyun, teknolojik araçları kullanarak hazırlanan, bilişsel, davranışsal, sosyal veya 
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duygusal faktörler içeren ve belirli bir amaca odaklanarak öğrenmeyi sağlayan oyunlardır 

(Çetin, 2013). Eğitsel dijital oyun yazılımları, bilgisayarlar, mobil cihazlar ve oyun konsolları 

gibi araçlarla bir konunun öğretilmesi amacıyla oluşturulabilir (Aslan ve Balcı, 2015) ve 

öğrencilerin sanal bir dünyada oyun mekaniği ile etkileşime girmesine olanak tanıyıp, onlara 

anlamlı bir oyun deneyimi sağlayarak öğrenme motivasyonlarını büyük ölçüde artıran ilgi 

çekici bir öğrenme ortamı sunar (Ball vd., 2020; Ishak vd., 2021). Dijital oyunlar aynı 

zamanda öğrenciye etkileşimli bir ortam sağlayarak onların öğrenme ve anlama yeteneğini 

arttırır. Gee (2003)’ye göre eğitsel dijital oyun, günümüz çocuklarının içinde bulunduğu 

yüksek teknolojili küresel dünya için daha uygundur. Griffiths (2002)’e göre video veya dijital 

oyunlar, eğitimsel araştırma yapmak için harika bir araç sağlar, farklı demografik geçmişlere 

sahip öğrenciler sayesinde büyük bir çeşitlilik içerir, katılımcıları yeni konulara veya bilgilere 

meydan okumaya teşvik eder, öğrencilerin hedefleri belirlemesine ve bu hedeflere ulaşmak 

için çalışmasına ve geri bildirim sağlamasına yardımcı olmakla birlikte teknolojik olarak 

gelişmeye devam eden bir toplumda öğrencilerin  ihtiyaç duyabilecekleri bilgisayar 

becerilerini geliştirmelerine yardımcı olur. Eğitsel dijital oyunlar, etkili ve nitelikli öğrenmenin 

geliştirilmesine ve kontrolüne olanak tanıyan ve öğrencilerin bilinmeyen bir eylem üzerinde 

aktif olarak çalışmalarını sağlayan etkinlikler yoluyla problem çözme, iletişim, akıl yürütme, 

temsil etme ve ilişkilendirme gibi matematiksel etkinlikler içerebilir. Eğitsel dijital oyunların 

avantajları arasında, gerçek hayatta sakıncalı olan deneyleri simüle edebilmeleri, 

öğrencilerin hata yapmalarına ve bu hatalardan yola çıkarak gerçeği bulmalarına olanak 

sağlamaları yer alırken, çok oyunculu dijital oyunlar oyuncuların takımlara katılmasına ve iş 

birliği yapmasına olanak tanır (Köroğlu ve Yıldız, 2021). Araştırmalar, dijital oyunların eğitim 

aracı olarak kullanıldığında ilgi çekici, motivasyonel ve etkileşimli bir öğrenme ortamı sunma 

potansiyeline sahip olduğunu ve öğrenme sonuçlarını artırabileceğini göstermektedir (Gros, 

2007; Boot vd., 2008; Lowrie ve Jorgensen, 2015; Siew, 2018).  
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Dijital Oyun Tabanlı Öğrenme 

Çocuklar dijital oyunlara karşı ilgili, rekabetçi, işbirlikçi, sonuç odaklı, aktif olarak 

bilgi ve çözüm arayan bir tutum sergilerler, bu da öğrencilerin eğitim için sahip olmasını 

beklediğimiz tutumdur (Prensky, 2003). Dijital oyunlar, içerdikleri etkileşimli unsurlar ve 

sürekli sağladıkları geri bildirimlerle öğrencilerin katılımını teşvik ederken, doğru bir tasarım 

ve öğrenme yaklaşımıyla birleştiğinde, eğlenceli ve motive edici bir öğrenme ortamı 

sağlayarak öğrencilerin becerilerini keşfetmelerini ve geliştirmelerini destekleyebilirler (Sun, 

2024). İyi dijital oyunlar, zorluk seviyesi ne olursa olsun, oyuncuların aktif olarak 

öğrenmesini sağlayacak güce sahiptir (Tsai, Yu ve Hsiao, 2012). Dijital oyunlar, görsel ve 

işitsel unsurların yanı sıra etkileşim ve karar verme mekanizmalarıyla öğrencilerin ilgisini 

çekerek öğrenme sürecini aktif, kişiselleştirilebilir ve etkili kılmakta, bu nedenle eğitimcilerin 

oyun temelli öğrenme ortamlarını geliştirmeleri önem taşımaktadır (Savaş vd., (2021). 

Geleneksel yaklaşımlarla gerçekleştirilen öğretimin ihtiyaçlara cevap veremediği 

durumlarda dijitalleşme sürecinden faydalanmak kaçınılmaz hale gelmiştir (Çatak, 2011). 

Bu nedenle eğitimde bir yaklaşım olarak Dijital Oyun Tabanlı Öğrenme ortaya çıkmıştır (Zin, 

Jaafar ve Yue, 2009). Dijital Oyun Tabanlı Öğrenme (DOTÖ), belirli öğrenme hedeflerine 

ulaşmak için oyun unsurlarını eğitim ortamına entegre eden bir yaklaşımdır (Woo, 2014). 

Bu yöntem, oyunların etkileşimli ve eğlenceli yapısını kullanarak öğrencilerin öğrenme 

süreçlerini daha dinamik ve keyifli hale getirir (Chu ve Chang, 2014). DOTÖ, grafikler, 

sesler, animasyonlar ve etkileşimli senaryolarla öğrencileri, sanal bir ortamda aktif katılıma, 

karar vermeye ve anında geri bildirim almaya teşvik eder (Hung, Huang ve Hwang, 2014). 

Dijital oyun tabanlı öğrenme, çok basit görevlerin tamamlanmasından karmaşık problem 

çözme yeteneklerinin geliştirilmesine kadar uzanan çeşitli etkinlikleri içerir (Coffey, 2009). 

Etkili DOTÖ için gereken bileşenler şu şekilde sıralanabilir. 

• Katılım yüksek seviyede tutulmalıdır. 

• Kurallar ve hedefler belirlenmelidir. 
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• Öğretmenler, oyunların sonuçlarını değerlendirmeli ve anında geri bildirim 

sağlamalıdır.  

• Öğrenciler sadece oyunla değil, diğer öğrencilerle de etkileşimli bir role sahip 

olmalıdır. 

• Öğretmenler önceden müfredatla ilgili planlama yapmalı ve problem çözümünü 

kolaylaştırmaya yarayan, şiddet barındırmayan oyunlar bulmalıdır. 

• Rol yapma, simülasyon ve macera oyunları çeşitli becerinin gelişmesini 

sağladığından daha fazla önerilebilir. 

 Öğrenci merkezli öğrenme yaklaşımının DOTÖ ile entegrasyonu hem öğrenmeyi 

hem de öğrencilerin bilgi ve iletişim teknolojisi becerilerini geliştirmek için fırsatlar 

sağlayabilir (Del Blanco vd., 2010; Samaniego Erazo vd., 2015). DOTÖ dijital medyayla 

yetişen günümüz öğrenenlerinin ihtiyaçlarını karşılamanın yollarından biridir. Eğitimde 

interaktif ve katılımcı bir ortam sağlayarak öğrencilerin motive olmasını ve derinlemesine 

öğrenmeyi teşvik eder, böylece öğrenme deneyimini daha etkili hale getirebilir (Shaffer vd., 

2005) aynı zamanda öğrenenin, eleştirel düşünme ve problem çözme becerileriyle birlikte 

alan uzmanlığı edinme de dahil olmak üzere bilgi çağı için gerekli becerileri geliştirebileceği 

etkili ve güçlü öğrenme ortamları sağlama potansiyeline sahiptir (An ve Bonk, 2009). 

DOTÖ literatürü incelendiğinde, genel olarak eğitimcilerin oyunları öğrenme 

sürecine entegre etmek için üç yaklaşım benimsediği görülmektedir: öğrencilerin sıfırdan 

oyun geliştirmesi, eğitimcilerin ve/veya geliştiricilerin öğrencilere öğretmek için sıfırdan 

eğitsel oyunlar geliştirmesi ve ticari kullanıma hazır oyunların sınıfa entegre edilmesi (Van 

Eck, 2006). 

Eğitimde Kaçış Odaları 

Oyun tabanlı öğrenme uygulamalarından biri de hem fiziksel hem de dijital 

ortamlarda oynanan eğitici kaçış odası oyunlarıdır. Belirlenen hedefe ulaşmak için ipuçlarını 

çözme prensibine dayanan kaçış odası yaş grubu olarak eğitim düzeyindeki öğrencilere 
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uyarlandığı takdirde dikkat ve ilgi çekici yapısıyla eğitsel kazanımlara ulaşılması için bir araç 

olarak kullanılabilir. Kaçış odaları aktif ve işbirlikçi katılımcıların, kısıtlı sürede problem 

çözümünü gerektirir ve bu öğretmenlerin, öğrenmeyi teşvik etmek adına sınıflarında 

oluşturmak istedikleri bir ortamdır (Veldkamp vd., 2020). Eğitim amaçlı kullanılan bir kaçış 

odası etkinliği, eğitimcilerin; öğrencilerin iş birliği yapmasını, iletişim kurmasını ve eleştirel 

ve aktif öğrenenler olmasını nasıl kolaylaştırabileceğinin bir örneğidir (Taraldsen vd., 2022). 

Eğitsel kaçış odası oyunu, "öğrenenlerin alan bilgisi edinimi veya beceri gelişimi için 

açıkça tasarlanmış işbirlikçi oyun etkinliklerine katılmalarını gerektiren, böylece sınırlı bir 

süre içinde açık öğrenme hedefleriyle bağlantılı bulmacaları çözerek belirli bir hedefi 

gerçekleştirebilecekleri bir öğretim yöntemi" olarak tanımlanmıştır (Fotaris ve Mastoras, 

2019). Geleneksel sınıf rutinlerinden koparak öğrencilere yeni bir oyun tabanlı öğrenme 

yaklaşımı deneyimi yaşatmayı amaçlayan çalışmalar, eğitsel kaçış oyunlarının öğrenciler 

arasında yüksek düzeyde motivasyon ve bağlılık yarattığını ve birçok katılımcının akış hali 

yaşadığını göstermiştir (Şahin,2023).  

Hermanns ve arkadaşlarının (2017) Tıpta Kaçış Odası yaklaşımını incelemek için 

nitel olarak yürüttüğü çalışmaları, öğrencilerin müfredat içeriğini öğrenirken ve uygularken, 

öğrenme etkinliklerine, iletişim becerilerinin geliştirilmesine ve problem çözmeye büyük bir 

katılım sağladığını göstermektedir. Bu araştırmacılar çok fazla okuma ve ezberleme 

gerektiren alanlarda bu yaklaşımı önermekte ve kaçış odası ile tasalanan bir öğretimin 

öğrencilerin özgüvenlerine ve akademik başarılarına yardımcı olduğunu savunmaktadır. 

Fotaris ve Mastoras (2019)’ın eğitsel kaçış odalarına odaklanan 68 araştırmanın 

sistematik bir literatür taramasını sunan çalışması, kaçış odalarının öğrenmeyi geleneksel 

öğretimden daha güçlü bir şekilde şekillendirebilen yenilikçi, aktif, iş birlikçi ve 

yapılandırmacı öğretim yaklaşımları olduğunu göstermektedir. Bu çalışmanın sonuçlarına 

göre eğitsel kaçış odaları; 

• Öğrencilerin sorunları farklı perspektiflerden görmenin değerini anlamalarına 

yardımcı olur,  
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• Onları işbirlikçi ekip çalışmasına maruz bırakır,  

• Katılımı ve görevde ısrarı teşvik eder,  

• Sosyal ilişkileri güçlendirir,  

• Ekip ruhunu etkinleştirir ve grup tartışması yoluyla derin öğrenmenin faydalarını 

arttırır, 

• Zamanın kısıtlı olduğu ancak eğlenceli bir ortamda başarılı olmak için katılımcıların 

birlikte çalışmasına duyulan ihtiyaç, öğrencilerin iletişim becerilerini geliştirmelerine 

olanak tanır, 

• Aynı zamanda geleneksel grup temelli öğrenmeye ilişkin hem eğitmenler hem de 

öğrenciler arasında yaygın şikayetlerden biri olan "bedavacılık" sorununu (yani 

grubun çalışmasının faydalarını gören ancak gruba katkıda bulunmayan öğrenciler) 

da azaltabilir.  

Roblox 

1992 yılında, ilk kez Neal Stephenson’ın, Snow Crash adlı eserinde kullanıcıların 

dijital avatar aracılığıyla etkileşim kurduğu fiziksel dünyaya paralel sanal ortam olarak yer 

alan Metaverse kavramı aşmak anlamındaki ‘meta’ ekiyle evren anlamındaki ‘universe’ 

kelimesinin birleşimi ile oluşmuştur (Yang vd., 2024) ve insanların sosyalleştiği, eğlendiği, 

çalıştığı sanal bir dünya olarak tanımlanmaktadır. Metaverse işletmelere ve bireylere, 

erişimlerini genişletme ve siber uzayda başkalarıyla bağlantı kurma fırsatı sunan, 

kullanıcıların üç boyutlu bir ortamda birbirleriyle etkileşime girmesine olanak tanıyan 

benzersiz bir sanal dünyadır (Alinata ve Marsudi, 2024). Metaverse’e açılan bir kapı olarak 

kabul edilen sanal gerçekliğin benimsenmesi, sosyalleşme ve çalışma şeklimizdeki 

değişiklikleri yansıtan öğrenme deneyimleri ve öğrenme ortamları için son derece esnek 

fırsatlar sunar (Rospigliosi, 2022). 
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Metaverse bir ortam olan ve 2006 yılında piyasaya sürülen Roblox, kullanıcılarına 

oynayacakları ortamı oluşturup şekillendirme imkânı tanıyan sanal gerçeklik platformudur. 

Roblox esnek bir oyun motoruna ve herkesin kendi içeriğiyle katkıda bulunmasına olanak 

tanıyan bir araç setine sahiptir, ayrıca kullanıcılar ve geliştiriciler tarafından oluşturulan 

dünyanın esnekliği ve çeşitliliği sayesinde sanal deneyimlere fırsat sunan en büyük oyun 

platformlarından biridir (Hardy vd., 2022). Kullanımı ücretsizdir. Konsol, masaüstü ve mobil 

cihazlarda kullanılabildiğinden milyonlarca kullanıcı kolay erişim sağlar. Oyun sektörünün 

pandemide hızla büyümesi Roblox’un popülaritesini de arttırmıştır. Roblox, günlük 70,2 

milyon aktif kullanıcıya sahip olup bu kullanıcıların %58’i 16 yaş ve altındadır (Şekil 3).  

Şekil 3 

Roblox Katılımcılarının Aralık 2023 İtibarıyla Dünya Çapında Yaş Grubuna Göre Dağılımı 

2022 Türkiye oyun sektörü raporuna göre en popüler oyunlardan biri olan Roblox, 

kullanıcılarının ilgisini çekmek ve katılımını artırmak için çok oyunculu bir metaverse 

platform olarak hizmet vermektedir. Bu platform, interaktif eğlence aracılığıyla kullanıcıların 

hayal gücünü beslemekte ve eğlenirken öğrenmelerine olanak tanımaktadır. (Göksel ve 

Kobak, 2023). Kullanıcı sayısında sürekli bir artış gösteren Roblox Mayıs 2023 tarihi 
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itibariyle aylık 300 milyon aktif kullanıcıya ulaşmıştır. 2016’dan 2023 Mayıs ayına kadar 

Roblox’un aylık aktif kullanıcı sayısı Şekil 4’te verilmiştir. 

Şekil 4 

2016-2023 Yılları Arasında Roblox Aylık Kullanıcı Sayıları 

Çoğunluğunu 25 yaş altı bireylerin oluşturduğu büyük bir kullanıcı kitlesine sahip, 

kolay erişilebilir bir platform olan Roblox ’ta oyun tasarlamak, kullanıcıların yaratıcılıklarını 

ortaya koymalarını, programlama becerilerini geliştirmelerini ve geniş bir topluluğa katılıp 

geri bildirim alarak ilerlemelerini sağlar. Eğlenceli ve etkileşimli yapısı sayesinde Roblox ile 

tasarlanan oyunlar problem çözme, mantık yürütme, stratejik düşünme becerileri kazanma, 

soyut kavramları somutlaştırma, iş birliği içinde çalışma gibi birçok faktöre hizmet etmek için 

kullanılabilir.  

Roblox Studio 

Roblox Studio, Roblox oyun platformunun resmi oyun geliştirme aracıdır. Bu yazılım, 

kullanıcıların kendi oyunlarını oluşturmalarına, tasarlamalarına ve paylaşmalarına olanak 

tanır. Roblox Studio içerisinde, kullanıcılar, var olan öğelerden yararlanarak 3B bir dünya 
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oluşturabilir, oluşturdukları nesneleri özelleştirebilir, oyunu anında test ederek hataları 

düzeltebilir, tasarladıkları oyunları hızlı bir şekilde yayınlayabilirler. 

 Roblox Studio diğer programlama dillerine göre daha kolay olan “Lua” programlama 

dilini kullanır. İki özel proje için kurum içi bir dil olarak geliştirilen Lua, sonrasında gömülü 

sistemler, mobil cihazlar, web sunucuları ve tabii ki oyunlar gibi basit, genişletilebilir, 

taşınabilir ve verimli bir betik dilinden yararlanabilecek tüm alanlarda yaygın olarak 

kullanılmaktadır (Lerusalimschy, 2006). 

Roblox oyunundaki 2B ve 3B nesnelerin her biri model olarak adlandırılmaktadır. 

Roblox Studio içerisinde hazır modeller bulunmakla birlikte oyun geliştirici tarafından da 

modeller tasarlanabilir. Model tasarlanırken bir özellik ekleneceğinde “script” adı verilen 

betik aracılığıyla kod oluşturulur (Şekil 5). Eklenen “script” sayesinde modele hareket etme, 

ses ve renk değiştirme gibi özellikler eklenebilir. 

Şekil 5 

Kaçış Odası ile Roblox’ta Hazırlanan Oyuna Ait Bir Betik “script” 
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 Roblox Studio, otomatik tamamlama ve kod vurgulama gibi kolaylıklara sahip tam 

özellikli bir komut dosyası düzenleyiciye sahiptir. Kod yazımında sistemin içinde yer alan 

hata ayıklama özelliği tasarlanan oyunun tüm cihazlarda en iyi şekilde çalışması için hataları 

yakalamaya ve performansı ayarlamaya olanak tanır. 

Roblox Studio'da ortak çalışma araçları bulunur; bu da tasarımcılara tek veya birlikte 

gerçek zamanlı olarak oyun üzerinde düzenlemeler yapma ve oyunu geliştirme imkânı tanır. 

Oyun tasarlanırken aynı zamanda geliştiriciler tarafından oynanabilme özelliği olduğundan 

oyun içerisindeki hatalar hızlı bir şekilde giderilebilmektedir. Oyun ancak tasarımcı 

tarafından paylaşımına izin verildiğinde erişime açılmaktadır.  

  

https://create.roblox.com/docs/studio/script-editor
https://create.roblox.com/docs/projects/collaboration
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Bölüm 3 

Yöntem 

Araştırmanın Türü 

Bu çalışmada, Roblox Studio aracılığıyla tasarlanan dijital kaçış odası ile denk 

kesirler konusunun öğretiminin öğrencilerin akademik başarı, tutum ve motivasyonuna 

etkisi incelenecektir. Araştırmada, ön test-son test deney ve kontrol gruplu yarı deneysel 

yöntem kullanılarak nicel veriler elde edilecektir. Kontrol grubunda öğretim programında ve 

ders kitaplarında belirtildiği şekilde ders işlenirken deney grubunda dijital kaçış odası 

şeklinde tasarlanmış Roblox oyunu kullanılmıştır.  

Deneysel desen, nicel araştırma yürütmede kullanılan geleneksel bir yaklaşım olup 

deneyde bir düşüncenin, uygulamanın ya da yöntemin; bir sonucun veya bir değişkenin 

üzerindeki etkisi test edilmektedir (Creswell, 2017). Araştırmacı tarafından manipüle edilen 

bağımsız değişkenin bağımlı değişken üzerindeki etkisinin tespit edilmeye çalışıldığı bir 

deneysel desen örneği olan bu çalışmada bağımsız değişken dijital kaçış odası şeklinde 

tasarlanmış Roblox oyunu, bağımlı değişken ise öğrenci başarı, tutum ve motivasyonudur.  

Araştırmanın Çalışma Grubu 

Çalışma Ankara ilinin ilçelerinden biri olan Keçiören’deki MEB’e bağlı bir devlet 

okulunda 34 kontrol grubu 49 deney grubu olmak üzere toplam 83 öğrencinin katılımıyla 

gerçekleştirilmiştir. Okulda İngilizce ağırlıklı eğitim verilmekte, kız ve erkek öğrenciler farklı 

sınıflarda eğitim görmektedir. Proje okulu olması sebebiyle okula öğrenciler sene başında 

yapılan sınavla seçilmektedirler. Öğrenciler başarı sıralamasına göre 1’den 100’e kadar 

sıralandıktan sonra tek sayılar ve çift sayılar olarak sınıflara ayrılmaktadırlar. Bu sayede 

başarı derecesine göre homojen sınıflar oluşturulmaktadır. Bir diğer deyişle seçilen 

sınıflarda hem akademik başarısı yüksek hem de düşük öğrenciler bulunmaktadır. Son 

durumda 25’er mevcutlu 2 adet kız sınıfı ve 25’er mevcutlu iki adet erkek sınıfı olarak 

sınıflandırma yapılmaktadır. Kontrol ve deney grupları belirlenirken birer adet kız ve erkek 
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sınıfı rastgele seçilmiştir. Araştırmanın gerçekleştirildiği sınıflarda, bireysel ihtiyaçlara sahip 

olan öğrenci veya kaynaştırma öğrencisi yoktur. Dijital bir platform olan Roblox’ta oyun 

oynayacaklarına dair bilgilerin paylaşıldığı veli onam formu ve öğrenci katılım belgeleri 

kontrol edilip 45 öğrencinin kontrol, 50 öğrencinin deney grubu için çalışmaya istekli olduğu 

belirlenmiştir. Çalışma başladıktan sonra kontrol grubundan 9 öğrenci devam etmek 

istemedikleri için çalışmadan ayrılmış 1 öğrencinin konu anlatıldığı sırada derse katılım 

göstermediği ve 1 öğrencinin de anketleri yanıtlamadığı tespit edildiğinden öğrenci sayısı 

34’e düşürülmüştür. Deney grubunda ise 1 öğrenci anketleri cevaplandırmadığı için 

çalışmadan çıkarılmıştır. 

Tablo 8 

Araştırmanın Çalışma Grubunda Yer Alan Öğrencilerinin Dağılımı 

Grubu Cinsiyet Öğrenci sayısı Yüzde (%) 

Kontrol 
Kız 21 25.3 

Erkek 13 15.7 

Deney 
Kız 24 28.9 

Erkek 25 30.1 

 

Tablo 9’te belirtildiği üzere araştırmada yer alan toplam kız öğrenci sayısı 45 

(%54,2), toplam erkek öğrenci sayısı 38 (%45,8)’dir. 

Uygulama Süreci 

Uygulama sürecinin en önemli aşaması deney grubuna oynatılacak dijital kaçış 

odasının tasarlanmasıdır. Bunun için; 

1. Dijital eğitsel oyunun başarısını etkileyen bilinçli seçimler yapılmalı,  

2. Öğrencilerin öğrenme hedeflerini karşılamak ve olumlu bir kullanıcı deneyimi 

sağlamak için oyun tercihleri dikkate alınmalı, ancak öğrenme sonucundan ödün 

verilmemeli,  
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3. Daha pahalı oyunlarla karşılaştırıldığında daha ucuz oyunlarla benzer 

sonuçlar elde edilebiliyorsa, ekonomik tasarımlar tercih edilmeli,  

4. Dijital eğitsel oyunun etkisinin farklı oyun tasarımlarına göre değişip 

değişmediği ve ne ölçüde değiştiği dikkate alınmalıdır (Heintz ve Law, 2018). 

Tüm bu faktörlerle birlikte oyun geliştirme aşamasında Zin, Jaafar ve Yue’nin 

2009’da geliştirdiği Şekil 6’daki DOTÖ modeli dikkate alınmıştır. Analiz aşaması içerisindeki 

gereksinim ve sorun analizi kapsamında oyunun geliştirilmesi için; hem farklı anlamları 

(bütünün parçası, ölçü, işlemci, bölüm ve oran gibi) hem de ondalık sayılar, yüzdeler, oran, 

orantı ve rasyonel sayılar gibi birçok konuyla ilişkileri nedeniyle matematik eğitiminde önemli 

bir yere sahip olan kesirler konusunun daha iyi anlaşılmasına yönelik denk kesirlerin 

kavranması (Jigyel ve Afamasaga-Fuata'i, 2007; Aksoy ve Yazlik, 2017) üzerinde 

durulmuştur. Kesirler, çok yönlü (parça-bütün, oran, işlemci, bölüm ve ölçü) bir kavram 

olması sebebiyle ilköğretim yıllarında öğrencilerin karşılaştıkları en karmaşık matematiksel 

kavramlardan biridir (Charalambous ve Pitta-Pantazi, 2005). Kesirlerin öğretiminde 

kullanılan şekillerin standart olması (Newstead ve Murray, 1998) öğrencilerin kesirlerin farklı 

anlamları arasında ilişki kuramamaları (Dickson vd., 1993; Behr vd. 1997), öğretmenlerin 

kesirlerle ilgili kavramsal bilgi bakımından zayıf olmaları (Forrester ve Chinnappan, 2010) 

ve öğrencilerin kavram yanılgılarını düzeltmedeki yetersizlikleri (Gökkurt vd., 2013) gibi 

sebepler kesirler konusu ile ilgili öğrenme güçlüklerine sebep olmaktadır. Kendinden 

sonraki süreçte işlenen oran-orantı ve rasyonel sayılar gibi konular için temel teşkil eden 

kesirler konusu oransal ilişki bağlamında denk kesirler alt öğrenme alanında karşımıza 

çıkmaktadır (Ev Çimen ve Yenilmez, 2019). Denk kesirler konusunu içeren dijital kaçış 

odası oyununun tasarımına ait adımlar Şekil 6’daki gibidir. 
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Şekil 6 

Dijital Oyun Tabanlı Öğrenme Modeli (Zin, Jaafar & Yue; 2009) 
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Roblox’ta Tasarlanan Denk Kesirler Kaçış Odası Oyunu 

Roblox Studio, içerisindeki hazır materyaller sayesinde tasarım için kolaylık 

sağlayan bir uygulamadır. Çok fazla kullanıcı Roblox Studio’da kendi oluşturdukları 

ortamlara dair deneyimlerini internet aracılığıyla paylaşmaktadır hatta platformun kendine 

ait geliştirici forumu da mevcuttur. Bu sayede sıfırdan oyun tasarlamak isteyen kişiler geniş 

bir veri havuzuna erişebilmektedir. Tasarıma başlamadan önce kodlama dilinin anlaşılması 

gerekmektedir, benzer platformalara göre Roblox daha kolay ve anlaşılır bir kodlama dili 

içermektedir. 

Uygun bir oyun, hedef öğrencilerin gereksinimlerini ve ihtiyaçlarını karşılayan bazı 

kriterlere dayalı olarak geliştirilmelidir. Öğrenen bileşeninin yanı sıra, oyun tasarımı da 

eğitsel oyunlar geliştirirken göz önünde bulundurması gereken bir unsurdur (Tan, Ling ve 

Ting, 2007). Bu oyunun tasarımı için denk kesirler konusu müfredata uygun şekilde ayrıntılı 

olarak incelenmiştir. Araştırmacı ayrıca konu ile ilgili Ulusal Matematik Öğretmenleri 

Konseyi (NCTM), etkileşimli simülasyonlar (PhET) gibi uluslararası kullanıma açık 

uygulamalarda konuya ait farklı yaklaşımları araştırmış ve bunları müfredatla sentezleyerek 

oyuna entegre etmiştir.  

Oyun; öğrencilerin ilgisini çekmek, motivasyonlarını arttırmak ve onlarda heyecan 

uyandırmak amacıyla dijital kaçış odası formatında yedi odadan oluşacak şekilde 

tasarlanmıştır. Her bir odanın girişine oyuncunun ölmesi halinde kaldığı yerden devam 

edebilmesi adına kontrol noktası (checkpoint) eklenmiştir. 

1. Yönlendirmeler oyun içine yerleştirilen karakterlerle yapılmaktadır. Bu karakterler 

bir çeşit oyun yöneticisi görevi taşımaktadır (Şekil 7). Oyuna yerleştirilen karakterlerin her 

biri Roblox Studio’nun içindeki hazır materyaller kısmından eklenmiştir. Hazır bir materyal 

ekleyebilmek için araç kutusunda (toolbox) model seçimi yapılıp eklenmek istenen materyal 

adı arama sekmesine yazılarak bulunabilmektedir. Yönlendirme yapacak karakterlerin 

oyuncuyla etkileşime geçtiğinde yönerge verebilmesi için her bir karaktere diyalog 
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kurabilme özelliği eklenmiştir. Bu sayede karakterler oyuncuya oyun içerisinde yapması 

gerekenlerle ilgili bilgi verebilmektedir. 

Şekil 7 

Karakterlerle Yapılan Yönlendirmelere İlişkin Ekran Görüntüleri 

 

2. Oyuncular odadaki görevleri tamamladıktan sonra bir anahtar alacaklardır. Tüm 

görevleri tamamlayıp tüm anahtarları topladıklarında oyun sonundaki kapı açılacak ve dijital 

kaçış odasından kurtulabileceklerdir (Şekil 8).  

Şekil 8 

Anahtarların Gizlendiği Sandıklar 
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Sandıkların ve anahtarların her biri hazır materyal olarak eklenmiştir. Bu sandıklar 

oyuncunun dokunması halinde açılıp kapanabilme özelliğine sahiptir. Oyuncu sandık 

içindeki anahtarlara ulaşabilmek için sandığı açmalı ve anahtara dokunmalıdır. Anahtarla 

temas halinde bu materyal oyuncunun sırt çantasına (backpack) eklenmektedir. Backpack 

oyuncunun materyal biriktirmesine ve bunları gerektiğinde kullanmasına olanak tanıyan bir 

yapıdadır. Odalarda toplam 5 sandık ve her bir sandığın içerisinde gizli 5 anahtar mevcuttur. 

Son kapının açılması ancak tüm anahtarların toplanması ile mümkündür. Toplanan anahtar 

miktarını saymak için oyuna bir betik (script) eklenmiştir (Şekil 9). 

Şekil 9 

Toplanan Anahtar Miktarına Ait Betik (script) 

 

3. Hem fiziksel hem dijital kaçış odalarında duvarlara oyuncunun odadan 

kurtulmasını kolaylaştıracak ipuçları yerleştirilebilmektedir bu amaçla odaların duvarlarına 

oyuncular için ipuçları yerleştirilmiştir (Şekil 10). Oyunda yerleştirilen ipuçları daha çok 

öğrencinin konuyu anlamasını ve eski bilgileri ile yenilerini sentezlemesini kolaylaştıracak 

şekilde düzenlenmiştir. Bu ipuçları ikinci odada yarım kesrine ait görsellerin aynı miktarı 

temsil ettiğine dair, dördüncü odada ise çeyrek kesrine ait görsellerin aynı miktarı temsil 

ettiğine dair bilgiler içermektedir. İkinci odadaki görsel kesirlerde genişletme kavramına, 

dördüncü odadaki görsel ise kesirlerde sadeleştirme kavramına vurgu yapmak amacıyla 

hazırlanmıştır. Bu bilgilerden hareketle beşinci odadaki duvara denk kesir kavramının 

tanımı ipucu olarak yerleştirilmiştir. 
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Şekil 10 

Denk Kesriler ile İlgili Duvar İpuçları 

 

 

 

 

 

 

 

4. Her bir görevi başarıyla tamamlayan oyuncu kapılardan geçerken konuya dair bir 

bilgi ile karşılaşmaktadır (Şekil 11). Birinci odada oyuncu temsili sayı doğruları üzerinde 

yarım kesrine karşılık gelen noktaların aynı hizada olduğunu somut bir şekilde 

deneyimleyebilecektir. Bu deneyimin ardından görevi tamamlayıp diğer odaya geçişi 

esnasında bu bilgiye ait görsel ile karşılaşacaktır. İkinci odada yarım kesri ile aynı değere 

sahip kesirler üzerinden atlayarak karşı tarafa geçebilen oyuncu duvardaki ipuçlarıyla 

birlikte ikinci kapıdan geçerken kesirlerde genişletme kavramı ile karşılaşacaktır. Benzer 

şekilde üçüncü odada çeyrek kesrine karşılık gelen değerlerin sayı doğrusu üzerinde aynı 

noktada olduğunu somut bir şekilde deneyimlediği için buna dair bilgi üçüncü kapıdan 

geçerken karşısına çıkacaktır ve son olarak dördüncü odada çeyrek kesrine denk kesirler 

üzerinden atlayarak karşıya geçtiğinde duvardaki ipuçlarından da hareketle dördüncü 

kapıdan geçerken sadeleştirme kavramına ait bilgiye ulaşacaktır. Birinci, ikinci, üçüncü ve 

dördüncü olmak üzere toplamda dört kapıdan geçerken oyuncu denk kesirler konusuna dair 

bilgilerle karşılaşacaktır. 
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Şekil 11 

Denk Kesirler Konusuna Dair Ek Bilgiler 

 

 

 

 

 

Bilgilerin her biri araştırmacı tarafından düzenlenerek görsel haline getirilmiştir. Kapı 

geçişlerindeki bilgiler başlangıç kullanıcı arayüzüne eklenen “frame” ler ile 

hazırlanmaktadır. Frame temas ile görünür hale gelen çerçevedir. Oyuncu eklenen özellik 

sayesinde istediği takdirde bu bilgileri kapatabilmektedir. Kapıdan tekrar geçmesi halinde 

çerçeve yeniden aktif olmaktadır. 

5. İlk dört odada oyuncular önceki yıllarda öğrendikleri, kesirlere dair bilgilerini tekrar 

edecek ve bu denk kesirler konusuna geçisin ilk basamağı olacaktır. Bilinenden bilinmeyene 

aşamalı öğrenme amacıyla kullanılan bu yöntem kaçış odalarındaki bulmacaların giderek 

zorlaşmasına da paraleldir. 

Sayı doğruları üzerinde yarıma karşılık gelen kesirlere ait bloklardan doğru olanların 

hepsine dokunulduğunda diğer odaya geçişi sağlayan kapı açılır. Burada yarım kesirlerinin 

sayı doğrusu üzerinde aynı noktaya denk geldiğine vurgu yapılmaktadır. Yanlış bloğa 

dokunduğunda oyuncunun canı azalmakta ve blok kırmızı renge dönmekte, doğru bloğa 

dokunduğunda blok yeşil renge dönmektedir (Şekil 12). 
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Şekil 12 

Yarım Kesrinin Sayı Doğrusunda Gösterimi 

 

Oda içerisindeki nesnelerin her biri blok şeklinde eklendikten sonra tek tek 

düzenlenmiştir. Roblox Studio içerisinde bir bloğun üzerine yazı yazılabilmesine veya görsel 

eklenmesine olanak tanıyan etiketler mevcuttur. Script sayesinde bloklara renk değiştirme 

özelliği eklenmiştir. Aynı hizadaki yarım kesirlerinin hepsine dokunan oyuncu odadaki görevi 

tamamlamış olduğundan geçişi sağlayan kapı açılacaktır. Yanlış bloklara dokunduğunda 

canının azalması özelliği sayesinde de oyuncunun rastgele seçimler yaparak doğru yanıtı 

bulmasının önüne geçilmek istenmiştir. Üçüncü oda bu oda ile benzer şekilde 

kurgulanmakla birlikte orada çeyrek kesri ile ilgili bilgiler mevcuttur. 

Lavların üzerine yerleştirilen bloklara kesir sayıları yazılmıştır, oyuncu bunlardan 

yalnızca yarım kesirlerine karşılık gelenleri kullanırsa karşı tarafa geçebilmektedir. Diğer 

bloklar geçirgen olduğunda oyuncu yanlış bloğu kullanırsa lava düşerek ölür (Şekil 13). 
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Şekil 13 

Doğru Kesri Seçme Etkinliği Görseli 

 

Odadaki lav hazır materyal olarak eklenmiştir. İçerisindeki kodlar sayesinde temas 

halinde oyuncu ölmektedir. Lavların üzerine yerleştirilen kesirlerden yarım kesrine karşılık 

gelmeyen bloklar üzerinde düzenleme yapılarak geçirgen olması sağlanmıştır yani oyuncu 

yanlış kesri seçmesi halinde geçirgen bloğun altındaki lava dokunacak ve ölecektir. Bu da 

oyuncuyu doğru seçimler yapmaya yönlendirmektedir. Oyuncunun karşıya geçmek için 

birden fazla seçeneği mevcuttur. Diğer kapıya ve sandığa ulaşmak ancak karşıya geçmek 

ile mümkündür. Dördüncü oda da bu odaya benzer şekilde kurgulanmakla birlikte orada 

çeyrek kesri ile ilgili bilgiler mevcuttur. 

6. Yarım ve çeyrek kesirlerin pay ve paydalarının aynı sayı ile çarpılmasının ya da 

aynı sayıya bölünmesinin kesrin değerini değiştirmediğini fark eden oyuncu bu bilgiyi diğer 

kesirler için de kullanmaya teşvik edilecektir. Eline aldığı top materyalini doğru bloğa 

fırlatırsa blok yeşil renge, yanlış bloğa fırlatırsa blok kırmızı renge dönüşmektedir. Oyuncu 

tüm doğru blokları bulduğu takdirde sonraki odaya geçişi sağlayan kapı açılacaktır (Şekil 

14). 
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Şekil 14 

Doğru Kesre Top Fırlatma Etkinliği 

 

 

 

 

 

 

Bu odada öğrencilerin tabelada belirtilen kesre denk olan kesri duvardaki dört farklı 

blok içerisinden seçmesi beklenmektedir. Dört adet ayrı durum kurgulanmıştır. İki tanesi 

önceki odalara paralel olarak yarım ve çeyrek kesrine denk kesirleri içermektedir. Diğer iki 

durumda ise genişletme ve sadeleştirmeden yararlanarak oyuncu doğru seçeneğe top 

fırlatmalıdır. Duvardaki bloklara eklenen kodlar sayesinde top değdiği anda blok renk 

değiştirmektedir. Dört durum için de doğru bloğa top fırlatılması sonucu sıradaki kapı 

açılacaktır. 

Top başlangıçtan itibaren oyuncunun ulaşabilmesi için etkindir. Fakat oyuncunun 

kullanabileceği tek top mevcuttur ve topu nerede kullanacağını belirlemek oyuncuya 

bırakılmıştır. Önceki bölümlerde bu materyali kullandıysa tekrar gidip alması gerekmektedir. 

Kaçış odalarında elde edilen ipuçlarını doğru yerde kullanmanın önemine vurgu yapmak 

için oyun bu şekilde kurgulanmıştır. 

7. Kesirlerin sadece sayı değeri olarak değil, şekillerle de temsil edildiğine örnek 

teşkil etmesi açısından bu odada kesir sayılarına ait blokları eline alan karakter engelleri 

aşarak bu bloğu karşıda kesre denk gelen şekille eşleştirecektir. Engellere değdiği anda 

karakter ölmektedir. Tüm kesir sayıları şekillerle doğru eşleştirildiği takdirde bir sonraki 

odaya ulaşmayı sağlayan kapı açılmaktadır (Şekil 15). 
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Şekil 15 

Kesir Taşıma ve Eşleştirme Etkinliği 

 

 

 

 

 

 

Başlangıçta kesirlerin gerçek hayat durumlarıyla ilişkilendirmesi amacıyla şekiller 

pasta, pizza, baklava gibi bir bütünün eş parçalarını belirten nesnelerle tasarlanmıştır fakat 

oyunda öğrencilerin kavram yanılgısına düşmemesi açısından eş bir karenin farklı 

miktarlarını temsil eden şekiller tercih edilmiştir. Odanın giriş kısmındaki her bir blok ile karşı 

duvardaki bu blok üzerinde yazan kesre denk bir kesir arasında bağlantı kurulmuştur. Blok 

ve şekil eşleşmesi yanlış yapılırsa kapı açılmamaktadır. Zemine oyuncunun üzerinden 

geçmesi için öldürücü engel blokları yerleştirilmiştir. 

8. Son aşamada denk kesri öğrencinin oluşturması istenmektedir. Burada amaç 

öğrencinin şimdiye kadar öğrendiği bilgileri sentezlemesi ve denk kesir oluşturmasıdır. 

Oyuncu görseldeki platformlar üzerinde ilerledikçe blokların rengi değişmektedir. Blok 

renklerinin değişimi yine script ile tanımlanmıştır. İlk temasta renk maviye dönerken tekrar 

temas halinde blok eski renksiz haline geri gelmektedir. Tüm platformlarda denk kesirleri 

doğru şekilde oluşturduğu takdirde oyuncu son anahtara da ulaşacak ve tüm anahtarları 

toplayınca son kapının açılmasını sağlayacaktır (Şekil 16). Her biri farklı parçalara 

bölünmüş üç adet dikdörtgen zemine yerleştirilmiş ve bu dikdörtgeni oluşturan bloklar 

oyuncunun dokunması halinde renk değiştirecek şekilde tasarlanmıştır. Dikdörtgenlerin 

önündeki ekranda belirtilen kesir kadar bloğun rengi değiştirilmelidir fakat ekranda belirtilen 
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kesrin paydası ile dikdörtgenin bölündüğü parça sayısı eşit değildir. Oyuncu burada 

genişletme ve sadeleştirme işlemleri ile denk kesirler elde etmelidir.  

Şekil 16 

Kesir Oluşturma Etkinliği 

 

 

 

 

 

 

Deney grubundaki öğrencilerin çoğu son odayı tamamlamakta zorlanmışlardır. Tüm 

bilgilerin sentezlenmesini içeren bu odayı tamamlayabilmeleri için geri dönüp diğer 

odalardaki bilgileri anlamlandırmaları gerekmektedir. Bu sayede eksik öğrenmelerin ve 

kavram yanılgılarının önüne geçmek hedeflenmiştir. Son kapının ardında konfetiler ve havai 

fişekler oyuncuyu beklemektedir.  

Her ne kadar kodlama dili diğer platformlara kıyasla kolay olsa da oyun tasarım 

sürecinde zorluklarla karşılaşılmıştır. Oyun tasarımında tam sayılı kesirlerin 

genişletilmesine ve sadeleştirilmesine dair eşleştirmeye dayalı bir oda daha 

oluşturulmuştur. Fakat script doğru çalışmadığından oyuna dahil edilmemiştir.  

Oyun https://www.roblox.com/games/15487847485/ adresinden ulaşılarak 

oynanabilmektedir. https://www.youtube.com/watch?v=wCXdcYcLFBE adresinde de 

oyunun oynanışı ile ilgili videoya ulaşmak mümkündür. 

Araştırmacının öğrenme hedeflerine uygun şekilde, tüm aşamalarını ayrıntılı 

düşünerek ve eğitsel kaçış odalarının temel bileşenlerini dikkate alarak hazırlamış olduğu 

oyunun aşamalarına ait açıklama Tablo 9’da gösterilmiştir.  

https://www.roblox.com/games/15487847485/
https://www.youtube.com/watch?v=wCXdcYcLFBE
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Tablo 9 

Uygulama Aşamaları ve Açıklamaları 

Durum Denk Kesirler Dijital Kaçış Odası 

Katılımcılar 

Kullanıcı Tipi 5. Sınıf öğrencileri 

Süre 40 dakika 

Zorluk Katılımcılar ilkokul beşinci sınıf öğrencileri olduğundan 
bulmacalar çözülemeyecek kadar karmaşık olamaz. 
Kaçış odasının temel amacı matematik dersinde 
öğrenmeyi teşvik etmektir. 

Örneklem 49 öğrenci 

Hedefler 

Öğrenme 
Hedefleri 

Denk kesirler konusunu kavrama 

Disiplin Hedefi Matematik 

Duygusal 
Beceriler 

Matematik öğrenmeye karşı motivasyon ve tutumun 
artması 

Sosyal Beceriler Yaratıcı düşünme, iş birliği 

Tema 

Mod İşbirliğine dayalı olarak tüm bulmacaları çözerek 
odalardan kaçmak 

Anlatım Tasarımı Oyuncu ancak tüm odaların kapılarını açınca 
kurtulabileceği bir labirentte mahsur kalır 

Bağımsız/İç içe İç içe birbirine bağlı odalar 

Bulmacalar 

Öğrenme 
Hedefleri 

İlk aşamada öğrencinin önceki yıllarda öğrendiği bilgileri 
denk kesirler konusuna entegre edeceği bulmacalar 
hazırlandı. Sonraki her odada oyuncu yeni bilgiler 
öğreneceği bulmacalarla karşılaştı. 

Talimatlar Odalara yerleştirilen dijital karakterler oyuncuyu 
yapması gerekenlerle ilgili bilgilendirdi. 

İpuçları Oyun içindeki duvarlara oyunla ilgili ipuçları yerleştirildi 

Ekipmanlar 

Konum/Mekân 
Tasarımı 

Oyun tüm platformlarda oynamaya uygun şekilde 
tasarlandığından konum ve mekân sınırlaması olmadan 
kolay erişilebilir olacak şekilde tasarlandı 

Teknik Özellikler Öğrencilerin oyun oynayabilecekleri dijital araçlara 
ihtiyaçları vardı 

Değerlendirmeler 

Test  Oyun 5. Sınıf öğrencilerine oynatılmadan önce aynı 
okulda öğrenim gören 6. Sınıf öğrencilerine oynatılarak 
test edilip oyun üzerinde gerekli düzenlemeler yapıldı. 

Düşünce Kaçış odası deneyimlerinden sonra araştırmacı 
öğrencilerin bulmacalarda hangi bilgilerin gömülü 
olduğunu düşünmelerine yardımcı oldu 

Öğrenme 
Hedeflerinin 
Değerlendirilmesi 

Ön test ve son testler, öğrencilerin matematiğe karşı 
tutumunu, motivasyonunu ve akademik başarıdaki 
gelişimlerini incelemek için yapıldı. 
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Roblox’ta Tasarlanan Denk Kesirler Kaçış Odası Oyununun Pilot Uygulaması 

Tasarım süreci tamamlandıktan sonra aynı okulda öğrenim gören ve denk kesirler 

konusunu bilen, 54 kişiden oluşan 6. sınıf öğrencilerine oyun oynatılmış, onlardan alınan 

dönütler ile oyun yenilenmiştir. Buna göre yapılan düzenlemeler şu şekildedir; 

• Oyunun bazı odalarında renkler ve tema sönük kalmıştır, bunlar öğrencinin 

ilgisini çekecek şekilde yeniden tasarlanmıştır. 

• Başlangıçta sandıkları açınca bilgiye ulaşan öğrencilerin bu bilgileri göz ardı 

ettikleri fark edilmiş, bu bilgiler ancak görev tamamlanınca geçilebilen 

kapılara yerleştirilmiştir.  

• Öğrencilerden gelen dönütlere göre bloklara ses efekti eklenmiştir ve yanlış 

bloğa dokunan oyuncunun canı azalmaktadır. Böylece oyuncuların rastgele 

denemelerle sonuca ulaşmasının önüne geçilmiştir.  

• Deneme sırasında kaçış odası temasına dayalı olarak akran iş birliğini 

desteklemek amaçlı birden fazla oyuncunun aynı anda oyunu oynamasına 

fırsat tanınmıştır fakat bazı oyuncuların bulmacaları ve bilgileri dikkate 

almadan ilerlediği gözlemlenmiş her öğrencinin bireysel öğrenmesine olanak 

tanımak için oyun tek kişi ile oynanacak şekilde yeniden ayarlanmıştır. Tüm 

oyuncular bireysel deneyimledikten sonra oyun yeniden çok oyunculu olarak 

ayarlandığından işbirlikçi öğrenmeye fırsat tanınmıştır. 

• Yine denemeleri sırasında öğrenciler oyunla ilgili birtakım hataları 

keşfetmiştir. Bunlardan birinde hile ile bulmacaları çözmeden odalar arası 

geçiş sağlamışlardır. Bir diğerinde ise şekiller ile kesir sayılarını eşleştirme 

odasında blokları tek seferde taşımak isteyen öğrencilerin tüm blokları aynı 

anda alması sonucu diğer bloklar yok olmuştur. Oyun hatalardan 

ayıklandığında daha verimli hale gelmiştir. 
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Roblox’ta Tasarlanan Denk Kesirler Kaçış Odası Oyununun Uygulaması ve 

Değerlendirilmesi 

Analiz aşamasında öğrenci ihtiyaçlarının, özelliklerinin, öğrenme hedeflerinin, oyun 

fikrinin ve oyunun tasarlanacağı ortamın belirlenmesinin ardından tasarım kısmına geçilmiş 

ve oyun prototipi geliştirilmiştir. Ardından oyun aynı kurumda eğitim gören bir üst sınıf 

seviyesinde öğrencilere oynatılarak oyun kalitesi kontrol edilmiş ve kaliteyi arttırmaya 

yönelik gerekli düzenlemeler yapılmış, tüm aşamaların tamamlanması ile uygulama ve 

değerlendirme kısmına geçilmiştir. Kontrol grubu mevcut öğretim programına göre eğitimine 

devam ederken deney grubundaki öğrenciler oyunu kendi dijital iletişim ve bilgi işlem 

cihazlarıyla oynayacağından 5 gün süre boyunca, her bir öğrenci için okul sonrasında 

internet bağlantısı ile video konferans görüşmeleri yapılmasını sağlayan bir bilgisayar 

programı aracılığıyla gerçekleştirilecek 40 dakikalık görüşmelerden oluşan randevular 

oluşturulmuştur. Araştırmacının linki tek seferde tüm katılımcılarla paylaşmasıyla kısa bir 

süre içinde tüm öğrencilerin oyunu tamamlaması mümkün olabilirdi fakat tüm öğrencilerin 

oyunla ilgili deneyimlerini gözlemleyebilmek adına randevu sistemi ile oyun oynatılmıştır. 

Deney grubundaki öğrenciler bu 5 günlük süreç boyunca okul saatlerinde eski konuların 

tekrarı ve soru çözümleri yapmışlardır.  

Görüşmeler başlamadan her bir öğrenci görüşmenin yapılacağı program, oyun 

içeriği, görüşme süresi, oyunun tasarlandığı ortam hakkında bilgilendirilmiş ve tüm koşullar 

sağlandığında oyun linki paylaşılıp görüşme başlatılmıştır. Öğrencilerin 40 dakika süresi 

olmakla birlikte oyun platformunda deneyime sahip olan öğrenciler daha kısa sürede 

oyunun tamamlarken ilk kez bu platformda oyun oynayan öğrenciler için süre yeterli 

olmamıştır. Öğrenciler sıra ile görüşmeye alındığından belirtilen süre içerisinde oyunu 

tamamlayamayanlar görüşme sonlandıktan sonra da Roblox’ta oyuna devam 

edebilmişlerdir. Oyun bu yönüyle bireysel öğrenmeyi teşvik eden bir yapıya sahiptir. 

Öğrenciler istedikleri koşul ve zamanda oyuna tekrar erişebilmektedir. Görüşme esnasında 

araştırmacı sadece gözlemci konumundadır, oyunu oynarken ipuçlarını çözmek ve odadan 
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kurtulmak oyuncunun kontrolündedir, ancak oyuncunun yardım istemesi halinde 

araştırmacı oyun yöneticisi rolüyle oyuna dahil olmuştur. Deney grubundaki 49 öğrencinin 

her biriyle yapılan 40 dakikalık bireysel görüşmeler tamamlandıktan sonra oyun tüm 

oyuncuların birlikte oynayabileceği şekilde yeniden düzenlenmiş ve oyun linki tüm 

öğrenciler ile paylaşılmıştır. Burada araştırmacı da kendi karakteriyle oyuna dahil olup 

oyuncuların edindikleri bilgilerini arkadaşlarıyla paylaştığı iş birliği ile gerçekleştirilen oyunu 

gözlemleme fırsatı yakalamıştır. Oyun içerisinde oyuncuların etkileşimde bulundukları 

kendine özgü mesajlaşma seçeneği mevcuttur. 

Uygulama sürecinin son aşamasında araştırmacı şahsi bilgisayarını deney 

grubunun bulunduğu sınıflardaki akıllı tahta ile eşleştirmiştir. Öğrencilerden gönüllü biri 

seçilip tek oyunculu olarak oyun başlatılmıştır. Tüm öğrenciler bireysel deneyimleri ile 

öğrendiklerini sınıfla paylaşmış ve oyuncuyu yönlendirmişlerdir. Oyunu bireysel veya grupla 

tamamlayamayanlar bu aşamada eksik öğrenmelerinin ve hatalarının farkına varmışlardır. 

Bu sayede varsa oluşmuş kavram yanılgılarından kurtulma da sağlanmıştır.   

Gerek bireysel oyunlarda gerekse sınıf içerisinde iş birliği ile gerçekleştirilen oyunda 

öğrenciler heyecanlı bir şekilde ipuçlarını toplayarak odalardan kurtulmaya çalışmışlardır. 

Veri Toplama Süreci 

Veriler toplanırken; denk kesirler konusuna yönelik öğrencilerin akademik 

başarılarını belirlemek amacıyla uygulama öncesinde ön test uygulama sonrasında son test 

olmak üzere Akademik Başarı Testi (ABT), öğrencilerin matematiğe olan motivasyonlarını 

ölçmek amacıyla uygulama öncesi ön test uygulama sonrası son test olmak üzere 

Matematiksel Motivasyon Ölçeği (MMÖ), öğrencilerin matematiğe yönelik tutumlarını 

belirlemek amacıyla uygulama öncesi ön test uygulama sonrası son test olmak üzere 

Matematik Tutum Ölçeği (MTÖ) uygulanmıştır. Veri toplama sürecine dair aşamalar Şekil 

17’deki gibidir. Veriler düzenlenirken öğrenciler numaralandırılmıştır ve bulguların 

yorumlanması bu numaralar kullanılarak yapılmıştır. Veriler kontrol edilerek eksik ya da 
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yanlış veri olup olmadığı incelenmiş ve olmadığı görülmüştür. Araştırmada kullanılan 

bağımsız değişken dijital kaçış şeklinde tasarlanan Roblox oyunu, bağımlı değişken ise 

öğrenci akademik başarı, tutum ve motivasyonudur.  

Şekil 17  

Veri Toplama Süreci 

 

Veri Toplama Araçları 

Bu çalışmada veri toplama aracı olarak; mevcut ders kitapları, MEB’nın yayınlamış 

olduğu yardımcı kaynaklar, EBA eğitim portalı incelenerek araştırmacı tarafından geliştirilen 

Akademik Başarı Testi (ABT), Aktan ve Tezci (2013) tarafından geliştirilen Matematik 

Motivasyon Ölçeği (MMÖ) ve Önal (2013) tarafından geliştirilen Matematiğe Yönelik Tutum 

Ölçeği (MTÖ) kullanılmıştır. Kullanılan ölçme araçları ayrıntılı olarak aşağıda açıklanmıştır. 

Akademik Başarı Testi (ABT): Belirli bir ders veya konuda, bir öğretim programının 

uygulanmasının ardından bir veya bir grup öğrencinin kazandığı bilgi, beceri ve davranışları 

değerlendiren testlerdir (Yılmaz, 2015).  

Bu çalışmada uygulanacak akademik başarı testi araştırmacı tarafından MEB ders 

kitapları, EBA eğitim platformu ve MEB yardımcı kaynak kitapları taranarak ön test ve son 

test 15’er sorudan oluşacak şekilde hazırlanmıştır. Test denk kesirler konusu ile ilgili tüm 

kazanımlarla ait soru içermektedir. Bu kazanımlar şu bilgileri içermektedir; yarım kesri ile 
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aynı değere sahip kesirler, çeyrek kesri ile aynı değere sahip kesirler, basit, bileşik ve tam 

sayılı kesirlerin genişletme ve sadeleştirme ile kesrin değerinin değişmeyeceğine dair 

örnekler, modelle gösterilen denk kesirlerin bir bütünün aynı miktarını ifade etmesine dair 

örnekler, bir kesrin en sade halinin bulunması. Hazırlanan test ile ilgili iki matematik 

öğretmeni ve bir öğretim üyesinden görüş alınarak teste son hali verilmiştir. 15 soruluk testte 

doğru cevaplanan her bir soru 1, yanlış yanıtlanan her bir soru 0 puan olarak 

hesaplanacaktır. Sonuç olarak testten alınabilecek en yüksek puan 15 en düşük alınan 

puan ise 0’dır. Ölçek EK-A’da verilmiştir. 

Matematik Motivasyon Ölçeği (MMÖ): Aktan ve Tezci (2013)’nin çalışmaları 

sonucu Pintrich ve arkadaşları (1991) tarafından öğrencilerin öz düzenleme ve motivasyon 

stratejilerini belirlemek amacıyla geliştirilen Öğrenmede Motive Edici Stratejiler Ölçeği’nin 

alt boyutlarından biri olan Motivasyon Stratejileri Ölçeği’nin Türkçeye uyarlanması ile bu 

ölçek oluşturulmuştur. LİSREL 8.80 programı ölçeğin yapı geçerliğini belirlemek için 

kullanılmıştır. SPSS 17.0 programında ise doğrulayıcı faktör analizi ve güvenirlik tespiti 

yapılmıştır. 

Gerçekleştirilen çalışmada Matematik Motivasyon Ölçeği’nin altı faktörü içerdiği, 

ölçeğe ait iç tutarlılık katsayısının .85 ila .94 arasında değişim gösterdiği sonucuna 

varılmıştır. Madde toplam korelasyon değerleri .62 ila .89 arasında değişmektedir. Bu 

sonuçlar doğrultusunda, ölçeğin kullandıkları motivasyonel stratejileri belirlemek amacıyla 

ilkokul beşinci sınıf öğrencilerinin matematik dersinde kullanılabileceği ifade edilebilir. Ölçek 

EK-B’de verilmiştir. 

Matematiğe Yönelik Tutum Ölçeği (MTÖ): Tutum ölçekleri, genellikle bireylerin 

Beşli Likert tipi bir ölçek üzerinde önermelere verdikleri cevapları toplamak amacıyla 

tasarlanmış, ilgi envanterleri ve kişilik testleri gibi tipik performans ölçen ölçme araçlarıdır. 

(Başol vd., 2018). Önal (2013) tarafından geliştirilen kaygı, ilgi, gereklilik ve çalışma 

şeklinde dört faktörü içeren Matematiğe Yönelik Tutum Ölçeğinin madde sayısı 22’dir. 5`li 

likert tipi şeklindeki ölçek maddeleri “Tamamen Katılıyorum”, “Katılıyorum”, “Kararsızım”, 
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“Katılmıyorum” ve “Kesinlikle Katılmıyorum” olarak belirlenmiştir. Ölçeğin tamamı için iç 

tutarlılık katsayısı (Cronbach’s alpha) 0,90'dır. Ölçeği oluşturan faktörlerin iç tutarlılık 

katsayıları (Cronbach’s alpha) ise şu şekildedir: Kaygı için 0,74 (5 madde), ilgi için 0,89 (10 

madde), gereklilik için 0,70 (3 madde) ve çalışma için 0,69 (4 madde). Ayrıca, doğrulayıcı 

faktör analizi, ölçeğin dört faktörlü bir yapıya sahip olduğunu doğrulamıştır. Ölçek EK-C’de 

sunulmuştur. 

Verilerin Analizi 

Veri analizi JAMOVI 2.3.28 programı ile gerçekleştirilmiştir. Çalışmada elde edilen 

veriler nicel veri analizi yöntemlerinden faydalanılarak Varyans Analizi ve Ortalama 

Puanlarının Karşılaştırılması ile analiz edilmiştir. Uygulama öncesinde deney ve kontrol 

gruplarına Akademik Başarı Testi, Matematik Motivasyon Ölçeği ve Matematik Tutum 

Ölçeği ön test olarak uygulanmıştır. Uygulama son testlerin de yapılması ile tamamlanmış 

ve hemen sonrasında veri analizi programı yardımıyla ön test ve son test puanları 

karşılaştırılmıştır. Akademik Başarı Testi, Matematik Motivasyon ve Matematik Tutum 

Ölçeklerinden elde edilen verilerin normal dağılıp dağılmadığını değerlendirmek için 

Shapiro-Wilks normallik analizi yapılmıştır. Parametrik testlerin normallik varsayımı 

olmadan kullanılması, araştırmanın geçerliliği ve güvenilirliği üzerinde potansiyel tehdit 

oluşturabilir (Thode, 2002). Bağımlı gruplar (deney grubu ön test-son test ve kontrol grubu 

ön test-son test) arası yapılan ölçümlere ait verilerin normal dağılım göstermesi durumunda 

Student’s t testi olarak adlandırılan Bağımlı Gruplar T-Testi kullanılmış, normal dağılım 

göstermeyen ölçümler için ise Wilcoxon W testi yapılmıştır. Bağımsız gruplar (deney grubu 

ön test-son test ve kontrol grubu ön test-son test) arası yapılan ölçümlere ait verilerin normal 

dağılım göstermesi durumunda Student’s t testi olarak adlandırılan Bağımsız Gruplar T-

Testi kullanılmış, normal dağılım göstermeyen ölçümler için ise Mann-Whitney U testi 

yapılmıştır. Tüm analizlerde ,05 anlamlılık düzeyi aranmıştır. Kullanılan analiz yöntemleri 

ve değişkenler açısından araştırmanın üç alt problemi benzerlik göstermektedir.  
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Bölüm 4 

Bulgular, Yorumlar ve Tartışma 

Bulgular 

3B dijital kaçış odasıyla hazırlanan oyun ile denk kesirler konusunun öğretiminin, 

öğrencilerin akademik başarısına, matematik dersine yönelik tutumuna ve matematik 

motivasyonuna etkilerinin incelendiği çalışmaya ait bulgular şu şekildedir: 

Dijital kaçış odası ile denk kesirler konusunun öğretiminin öğrencilerin matematik 

dersi akademik başarısına etkisi 

Deney grubuna ve kontrol grubuna denk kesirler konusu işlenmeden önce ön test 

olarak, kontrol grubuna konunun öğretim programında ve ders kitaplarında belirtildiği 

şekilde işlenmesi, deney grubuna ise dijital kaçış odası şeklinde tasarlanmış Roblox 

oyununun oynatılması ile öğretilmesi sonucu son test olacak şekilde Akademik Başarı Testi 

(ABT) uygulanmıştır.  

Deney grubu ve kontrol grubuna uygulama öncesi ön test ve uygulama sonrası son 

test olarak gerçekleştirilen Akademik Başarı ön test ve son testlerinden elde edilen verilerin 

normal dağılım gösterip göstermediğini belirlemek için normallik testi yapılmıştır. 

Tablo 10 

ABT Normallik Testi 

  W p 

Deney Grubu ABT_Ontest- ABT_Sontest 0.972 0.283 

Kontrol Grubu ABT_Ontest- ABT_Sontest 0.969 0.445 

 

Tablo 10’daki normallik testinde deney grubuna ait p=0.283, kontrol grubuna ait 

p=0.445 olduğundan her iki testin de normal dağılım gösterdiği belirlenmiş bu sebeple 

parametrik test olan Student’s t testi yapılmıştır. 
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Tablo 11 

ABT Ön Test-Son Test Bulgularının Karşılaştırılması 

   statistic df p 
Mean 

difference 
SE 

difference 

Deney 
Grubu 

ABT_Ontest-Sontest Student's t 14.8 49.0 < .001 5.88 0.397 

Kontrol 
Grubu 

ABT_Ontest-Sontest Student's t 6.29 34.0 < .001 2.88 0.458 

Deney grubunun akademik başarı ön teste ait ortalaması 6.98 iken son teste ait 

ortalaması 12.86’dır. p<.001 olduğundan deney grubunda son test ortalamaları ile ön test 

ortalamaları karşılaştırıldığında son test lehine anlamlı bir farktan söz edilebilir. Kontrol 

grubunun akademik başarı ön teste ait ortalama 6.50 iken son teste ait ortalama 9.38’dir. 

p<.001 olduğundan kontrol grubunda son test ortalamaları ile ön test ortalamaları 

karşılaştırıldığında son test lehine anlamlı bir farktan söz edilebilir (Tablo 11). Bu bulgu dijital 

kaçış odası ile tasarlanmış oyun kullanılarak işlenen matematik dersinin öğrencilerin 

akademik başarısına anlamlı düzeyde katkı sağladığını göstermektedir. Deney ve kontrol 

gruplarının ön test ortalamaları birbirine yakın değerler olmakla birlikte deney grubunun son 

test ortalamasının kontrol grubuna göre daha yüksek olduğu görülmektedir. 

Dijital kaçış odası ile denk kesirler konusunun öğretiminin öğrencilerin matematik 

motivasyonuna etkisi 

Deney grubuna ve kontrol grubuna konu işlenmeden önce ön test olarak, kontrol 

grubuna konunun öğretim programında ve ders kitaplarında belirtildiği şekilde işlenmesi, 

deney grubuna ise dijital kaçış odası şeklinde tasarlanmış Roblox oyununun oynatılması 

sonucu son test olacak şekilde Matematik Motivasyon Ölçeği (MMÖ) uygulanmıştır. 

Deney grubu ve kontrol grubuna uygulama öncesi ön test ve uygulama sonrası son 

test olarak gerçekleştirilen Matematik Motivasyon Ölçeği ön test ve son testlerinden elde 

edilen verilerin normal dağılım gösterip göstermediğini belirlemek amacıyla önce normallik 

testi yapılmıştır.  
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Tablo 12 

MMÖ Normallik Testi 

  W p 

Deney Grubu MMÖ_Ontest_Ort-MMÖ_Sontest_Ort 0.974 0.348 

Kontrol Grubu MMÖ_Ontest_Ort-MMÖ_Sontest_Ort 0.945 0.088 

Tablo 12’deki normallik testinde deney grubuna ait p=0.348, kontrol grubuna ait 

p=0.088 olduğundan her iki testin de normal dağılım gösterdiği belirlenmiş bu sebeple 

parametrik test olan Student’s t testi yapılmıştır. 

Tablo 13 

MMÖ Ön Test-Son Test Bulgularının Karşılaştırılması  

   statistic df p 
Mean 

difference 
SE 

difference 

Deney 
Grubu 

MMÖ_Ön-Son Test Student's t 1.07 49.0 0.855 0.0355 0.0333 

Kontrol 
Grubu 

MMÖ_Ön-Son test Student's t 0.647 34.0 0.739 0.0403 0.0623 

Deney grubunun akademik başarı ön teste ait ortalama 4.10 iken son teste ait 

ortalama 4.07’dir. p=0.855 olduğundan deney grubunda son test ortalamaları ile ön test 

ortalamaları arasında anlamlı bir farktan söz edilemez. Kontrol grubunun akademik başarı 

ön teste ait ortalama 3.96 iken son teste ait ortalama 3.92’dir. p=0.739 olduğundan kontrol 

grubunda son test ortalamaları ile ön test ortalamaları arasında anlamlı bir farktan söz 

edilemez (Tablo 13). Bu bulgu dijital kaçış odası ile tasarlanmış oyun kullanılarak işlenen 

matematik dersinin öğrencilerinin matematik motivasyonunu etkilemediğini göstermektedir. 

Dijital kaçış odası ile denk kesirler konusunun öğretiminin öğrencilerin matematiğe 

yönelik tutumuna etkisi 

Deney grubuna ve kontrol grubuna konu işlenmeden önce ön test olarak, kontrol 

grubuna konunun öğretim programında ve ders kitaplarında belirtildiği şekilde işlenmesi, 
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deney grubuna ise dijital kaçış odası şeklinde tasarlanmış Roblox oyununun oynatılması 

sonucu son test olacak şekilde Matematik Tutum Ölçeği (MTÖ) uygulanmıştır. 

Deney grubu ve kontrol grubuna uygulama öncesi ön test ve uygulama sonrası son 

test olarak gerçekleştirilen Matematik Tutum Ölçeği ön test ve son testlerinden elde edilen 

verilerin normal dağılım gösterip göstermediğini belirlemek amacıyla önce normallik testi 

yapılmıştır. 

Tablo 14 

MTÖ Normallik Testi 

  W p 

Deney Grubu TutumOntest_Ort- TutumSontest_Ort 0.821 < .001 

Kontrol Grubu TutumOntest_Ort - TutumSontest_Ort 0.985 0.905 

Tablo 14’deki normallik testinde deney grubuna ait p<.001 olduğundan deney 

grubuna ait testin ortalama değerleri normal dağılım göstermediğinden parametrik olmayan 

Wilcoxon W testi yapılmıştır. Kontrol grubuna ait p=0.905 olduğundan testin normal dağılım 

gösterdiği belirlenmiş bu sebeple parametrik olan Student’s t testi yapılmıştır. 

Tablo 15 

MTÖ Ön Test-Son Test Bulgularının Karşılaştırılması 

   statistic df p 
Mean 

difference 
SE 

difference 

Deney 
Grubu 

MTÖ_Ön-Son Test Wilcoxon W 577 ᵃ  0.657 0.0228 0.0948 

Kontrol 
Grubu 

MTÖ_Ön-Son test Student's t 1.86 34.0 0.964 0.211 0.113 

Deney grubunun akademik başarı ön teste ait ortalama 4.25 iken son teste ait 

ortalama 4.19’dir. p=0.657 olduğundan deney grubunda son test ortalamaları ile ön test 

ortalamaları arasında anlamlı bir farktan söz edilemez. Kontrol grubunun akademik başarı 

ön teste ait ortalama 3.89 iken son teste ait ortalama 3.68’dir. p=0.964 olduğundan kontrol 

grubunda son test ortalamaları ile ön test ortalamaları arasında anlamlı bir farktan söz 
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edilemez (Tablo 15). Bu bulgu dijital kaçış odası ile tasarlanmış oyun kullanılarak işlenen 

matematik dersinin öğrencilerinin matematiğe yönelik tutumlarını etkilemediğini 

göstermektedir. 

Yorumlar ve Tartışma 

Bu çalışma kontrol grubunda denk kesirler konusunun öğretim programında ve ders 

kitaplarında belirtildiği şekilde işlenmesi, deney grubunda ise dijital kaçış odası oyununun 

oynatılması sonucu gerçekleştirilen öğretimin öğrencilerin akademik başarı, tutum ve 

motivasyonlarına etkilerini incelemek üzere gerçekleştirilmiştir. Çalışmanın ilk aşamasında 

dijital kaçış odasının geliştirilmesiyle ilgili gerekli hususlar ve denk kesirler konusunun 

kapsamı dikkate alınarak Roblox Studio aracılığıyla Roblox’ta bir oyun tasarlanmıştır. Oyun 

tasarımında aktif oyuncu sayısı, kolay erişilebilir olması, kodlama dilinin benzer programlara 

göre daha kolay olması, oyun tasarımına uygun hazır modellerin bulunması gibi hususlar 

dikkate alınarak Roblox platformuna ait 3B bir oyun geliştirme aracı olan Roblox Studio 

tercih edilmiştir. İçeriğinde macera, aksiyon ve bulmaca gibi birden çok oyun türünü aynı 

anda barındırması ve öğrencide heyecan ve merak uyandıracağı düşüncesiyle oyun dijital 

kaçış odası formatında tasarlanmıştır. Kullanılan öğretim yöntemlerine alternatif olarak 

ortaya çıkan dijital tabanlı oyunlar ile öğretimin, öğrencinin derse olan ilgi ve motivasyonunu 

arttırdığı bir gerçektir bunun yanı sıra kaçış odaları ile oluşturulan dijital oyunlar içeriği 

bakımından öğrencide merak ve heyecan uyandırması sebebiyle diğer dijital oyunlara 

nispeten daha etkili bir öğrenme sağlamaktadır (Vidergor, 2021). Oyunun ilk aşamasında 

öğrencinin daha önceki yıllarda kesirler konusu ile ilgili öğrendiği bilgiler, denk kesirler 

konusuna entegre edilmiştir. Bilişsel bilim alanındaki çalışmalar, insanlara problemlerin 

verimli bir sırayla sunulması gerektiğini, başlangıç problemlerinin daha sonraki problemler 

için iyi genellemeler oluşturduğunu göstermiştir, bir oyunun ilk seviyeleri aslında gizli 

öğreticilerdir (Gee, 2003). 
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Araştırmada nicel veriler aracılığıyla “Dijital kaçış odası ile denk kesirler konusunun 

öğretiminin öğrencilerin matematik dersi akademik başarılarına etkisi nedir?”, “Dijital kaçış 

odası ile denk kesirler konusunun öğretiminin öğrenci matematik dersine yönelik 

motivasyonuna etkisi nedir?” ve “Dijital kaçış odası ile denk kesirler konusunun öğretiminin 

öğrenci matematik dersine yönelik tutumuna etkisi nedir?” alt problemlerine yanıt 

aranmıştır. Bu bölümde, verilerden elde edilen bulgular, ilgili literatür doğrultusunda 

incelenmiştir. 

Araştırmada öncelikle “Dijital kaçış odası ile denk kesirler konusunun öğretiminin 

öğrencilerin matematik dersi akademik başarılarına etkisi nedir?” sorusuna cevap bulmak 

adına akademik başarıya yönelik deney ve kontrol grubuna ait ön test ile son test puanları 

karşılaştırılmış ve ön test ortalamaları ile son test ortalamaları arasında istatistiksel olarak 

anlamlı bir fark olduğu görülmüştür (p<.001). Bu kapsamda, dijital kaçış odası ile öğretimin 

akademik başarıyı arttırmada etkili bir yöntem olduğu sonucuna ulaşılmıştır. Araştırmada 

elde edilen bu bulgular, alan yazında dijital kaçış odalarının akademik başarı üzerindeki 

etkisini araştıran çalışmaların sonuçlarını desteklemektedir (Bassford Crisp vd., 2016; 

Eukel, Frenzel ve Cernusca, 2017; Cotner vd., 2018; Neumann, Alvarado-Albertorio ve 

Ramírez-Salgado, 2020; Mystakidis, Cachafeiro ve Hatzilygeroudis, 2019). Ayrıca son test 

ortalama puanları incelendiğinde deney grubuna ait son test puan ortalamasının daha 

yüksek olduğu belirlenmiştir (12.86). Denk kesirler konusu öğretim programı kapsamında 

iki ders saati içerisinde işlenmektedir. Konuyu anlayamayan veya kavram kargaşası 

yaşayan öğrencilerin eksikliklerinin farkına varmak ve gidermek dersi işleyen öğretmenin 

bireysel yaklaşımı ile ilişkilidir. Fakat öğrencinin dijital kaçış odası ile tasarlanan Roblox 

platformunda oynadığı oyuna zaman ve mekân sınırı olmaksızın ulaşması mümkündür. Bu 

da bireysel öğrenme sürecini desteklediğinden öğrencilerin akademik başarısının daha 

yüksek olmasında etkili olabilir. 

Araştırmanın alt problemlerinden biri olan “Dijital kaçış odası ile denk kesirler 

konusunun öğretiminin öğrenci matematik dersine yönelik motivasyonuna etkisi nedir?” 
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sorusuna cevap aramak adına deney grubu ve kontrol grubuna ait ön test ve son test 

puanları arasında anlamlı bir fark olup olmadığı araştırılmış ve deney (p=0.855) ve kontrol 

(p=0.739) grubu öğrencilerinin akademik başarı son test puanları arasında istatistiksel 

olarak anlamlı bir fark olmadığı görülmüştür. Bu kapsamda dijital kaçış odası ile öğretimin 

öğrenci motivasyonu üzerinde etkisi olmadığı sonucuna varılmıştır.  

Kuo ve arkadaşlarının (2022)’de 22 kişilik deney grubu ve 21 kişilik kontrol 

grubundan oluşan 43 adet 5. sınıf öğrencisi ile gerçekleştirdikleri çalışmada araştırmacılar 

dijital ve fiziksel kaçış odalarını sistematik olarak birleştirmiş ve fen dersine entegre etmiştir. 

Çalışmanın sonucu deney grubunun yaratıcı düşünme ve öğrenme motivasyonunun kontrol 

grubundan önemli ölçüde daha iyi performans gösterdiğini ortaya koymuştur. Çalışma 

deney grubu öğrencilerinin kaçış odası müdahalesinden sonra kontrol grubu öğrencilerine 

göre özellikle duygusal ve yönetimsel boyutlarda daha yüksek bir öğrenme motivasyonuna 

sahip olduğunu göstermiştir bu da dijital-fiziksel birleşik kaçış odasının, öğrencilerin 

öğrenmesine fayda sağlamak için okullarda yaygın olarak kullanılma potansiyeline sahip 

etkili ve pratik bir yaklaşım olduğunu doğrulamaktadır. Belirtilen çalışmada yoğun olarak 

fiziksel materyallerle kurgulanmış bir kaçış odasına kısmi dijital unsurlar yerleştirilmiştir, bu 

da öğrencilerin birbirleriyle fiziksel etkileşime girmesini sağladığından duygusal ve 

yönetimsel boyutlarda yüksek motivasyona sahip olmalarını sağlamış olabilir, bu çalışmada 

ise araştırmacı sadece dijital platformlar aracılığıyla oynanabilen bir kaçış odası 

kurguladığından öğrencilerin fiziksel etkileşimde bulunması mümkün olmamıştır bunun 

sonucu olarak da duygusal etkileşime girmeyen öğrencilerin motivasyonunda artış 

görülmemiş olabilir. 

Borrego ve arkadaşları (2017) Autònoma de Barcelona Üniversitesi Mühendislik 

Fakültesi'nde öğrencilere odadan kaçış etkinliğinden oluşan bir öğretim deneyimi 

sunmuştur. Çalışmada, öğrenciler Bilgisayar Mühendisliği Bölümünün ikinci yılında yer alan 

Bilgisayar Ağları ve Bilgi ve Güvenlik dersleri için tasarlanan kaçış odası deneyimine aktif 

olarak katılmış, motivasyonları ve öğrenme istekleri artmıştır. Kaçış odası oyunu sırasında 
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öğrencilerden oluşan iki takım bilgilerini test etmiş ve tüm bilmeceleri başarıyla çözmek için 

birlikte çalışmıştır. Etkinliği gerçekleştirenler kaçış odası deneyimini, kendi ifadeleriyle, 

“zorlayıcı, talepkâr, ilginç ve hepsinden önemlisi çok eğlenceli” bulmuşlardır. 

Gerçekleştirilen çalışmada tek bir konuya ait olmayan birbiriyle bağlantılı kazanımlar 

öğretilmeye çalışılarak daha çok sarmal bir ilişki tercih edilmiştir. Çalışma birbiriyle iç içe 

geçmiş konuların süreç içerisinde öğrenilmesine odaklanmaktadır. Birden fazla konu 

içermesi ve daha uzun bir sürece yayılması sebebiyle çalışmada öğrencilerin motivasyonu 

yüksek olabilir. Bu çalışmada ise belirli bir kazanımın belirli bir zaman diliminde öğrenilmesi 

hedefiyle dijital kaçış odası tasarlanmış ve oynatılmıştır. Konu kapsamı ve uygulama süresi 

arttırıldığı takdirde dijital kaçış odasının motivasyonu arttırması sağlanabilir. 

Araştırmanın alt problemlerinden bir diğeri olan “Dijital kaçış odası ile denk kesirler 

konusunun öğretiminin öğrenci matematik dersine yönelik tutumlarına etkisi nedir?” 

sorusuna cevap aramak adına deney grubu ve kontrol grubuna ait ön test ve son test 

puanları arasında anlamlı bir fark olup olmadığı araştırılmış ve deney (p=0.657) ve kontrol 

(p=0.964) grubu öğrencilerinin akademik başarı son test puanları arasında istatistiksel 

olarak anlamlı bir fark olmadığı görülmüştür. Bu kapsamda dijital kaçış odası ile öğretimin 

öğrenci tutumları üzerinde etkisi olmadığı sonucuna varılmıştır. 

Tutum ölçeklerinin arkasındaki mantık, insanların tutumlarını doğru bir şekilde 

bildirmeye hem istekli hem de muktedir olmalarıdır; ancak bu koşullar her zaman 

karşılanmayabilir, çünkü tutumlar içe dönük erişime açık olmayabilir veya insanlar 

kendilerini olumlu göstermek için tutumlarını gizlemeye çalışabilirler (Krosnick, Judd ve 

Wittenbrink, 2005; Schwarz, 2008). Öğrencilerle yapılan görüşmelerde oyun oynamaktan 

çok zevk aldıkları, matematikte diğer konuları da dijital kaçış odası oyunu ile öğrenmek 

istediklerine yönelik dönütler alınmıştır. Fakat ön testlerden sonra tekrar son test 

yapılmasında isteksiz davranmışlar ve aynı soruları cevaplamaktan sıkıldıklarını ifade 

etmişlerdir. Matematiğe yönelik motivasyon ve tutumlarına ait son test puanlarında anlamlı 
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bir fark olmamasının sebeplerinden biri, ölçekleri yanıtlarken isteksiz olmaları ve bu durumu 

sıkıcı bulmaları olabilir.  

Seçilen okul Ankara ili Keçiören ilçesinde bulunan bir proje okuludur. Öğrenciler 

sınavla seçilerek bu okula yerleşmektedir. Yapılan sınav sonuçlarına göre öğrencilerin 

matematik akademik başarı ortalaması oldukça yüksektir. Ayrıca öğrencilerin matematiğe 

yönelik motivasyon ve tutumlarının da yüksek olduğu gözlemlenmektedir. Bu tutum ve 

motivasyonu daha fazla artırabilmek için uygulamanın uzun bir sürece yayılması daha etkili 

olacaktır.  
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Bölüm 5 

Sonuç ve Öneriler 

Bu bölümde araştırmadan elde edilen sonuçlara ve yeni araştırmalar için örnek teşkil 

etmesi amacıyla önerilere değinilmiştir. 

Sonuçlar  

Dijital kaçış odası şeklinde tasarlanmış bir Roblox oyunu yardımıyla 5. sınıf 

öğrencilerine denk kesirler konusunu öğretmek ve bu öğretim yönteminin öğrencilerin 

akademik başarısına, matematik motivasyonuna ve matematiğe yönelik tutumuna etkisini 

incelemek amacıyla, 2023-2024 eğitim-öğretim yılında Ankara iline bağlı Keçiören ilçesinde 

yer alan bir devlet okulunda öğrenim gören 83 öğrenciye uygulanmış olan ölçeklerden elde 

edilen veriler ışığında ulaşılan sonuçlar şunlardır:  

• Araştırma bulgularına göre matematik dersinde dijital kaçış odası ile 

tasarlanan bir oyun öğrencilerin akademik başarısını arttırmakta mevcut 

yönteme göre daha etkilidir. 

• Araştırmada yapılan analizlerde dijital kaçış odası oyununun matematik 

öğretiminde kullanımının matematiğe yönelik tutum ve matematik 

motivasyonu etkilemediği görülmüştür. 

Öğrencilerin her biri oyunu kendi dijital araçlarıyla kendileri için uygun mekanlarda 

oynamıştır. Oyun araştırmacı tarafından, internet bağlantısı aracılığıyla video konferans 

görüşmeleri yapılmasını sağlayan bir bilgisayar programı ile takip edilmiştir. Araştırmacı 

öğrencilerin denk kesirler konusunu içeren dijital kaçış odası oyununu oynarken yüksek bir 

motivasyonla ve bulmacaları çözmenin verdiği heyecanla ilerlediklerini, her odayı geçmek 

için büyük bir dikkatle ipuçlarını toplamaya çalıştıklarını gözlemleme fırsatı yakalamıştır. 

Öğrencilerden bazıları Roblox platformuna aşina oldukları için oyun üzerinde kolay 

hakimiyet kurarken deneyimli olmayan öğrenciler kontrol sağlamak için daha fazla enerji 

harcamışlardır. Her bir odadaki görevleri tamamlayan öğrenciler sonraki odaya geçmeden 
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denk kesirler konusuna ait bir kazanımı öğrenmiş olacaklardır. Kaçış odasından kurtulmak 

için odaların içinde bulunan sandıklarda gizli olan anahtarları toplamak gerekmektedir. Bazı 

öğrenciler hız faktörünü ön plana aldıklarından bilgileri dikkate almadan ilerlemiş fakat 

sonraki odanın kapısını açmanın ve tüm anahtarları toplayabilmenin ancak görevlerin 

hepsini eksiksiz tamamlamaları ile mümkün olduğunu ve bunun da bilgileri tam olarak 

öğrenmeleri sayesinde gerçekleşeceğini fark etmişlerdir. Öğrenciler en fazla son odadaki 

görevi tamamlamakta zorlanmışlardır. Bu oda tüm bilgilerin öğrenilmesini ve 

sentezlenmesini gerektirmektedir. Bu odada zorlanan öğrenciler son sandıktaki anahtarı 

alabilmek için oyun başına dönerek eksik oldukları bilgileri gözden geçirmek zorunda 

kalmışlardır. Bu sayede konuya ait tüm kazanımları öğrenebilmişlerdir.  

Konunun öğrenciler tarafından anlaşılabilmesi adına oyun deney grubundaki her 

öğrenci ile önce bireysel olarak oynanmıştır. Sonrasında öğrencilerin birlikte oynayabilmesi 

için çoklu oyuncuya izin verecek şekilde oyun yeniden programlanmış ve birden fazla 

öğrencinin aynı anda oynamasına da fırsat tanınmıştır. Bu sırada araştırmacı da kendi oyun 

karakteriyle oyuna dahil olmuş ve öğrencilerin oyun esnasındaki rol dağılımlarını 

gözlemlemiştir. Öğrenciler oyunun kendine ait mesajlaşma programında anahtarları 

toplayabilmek için yapmaları gerekenlerle ilgili bilgi paylaşımında bulunmuş bu da dijital 

kaçış odalarının iş birliği ve sosyal öğrenme yoluyla öğrenmeye katkı sağladığını 

göstermiştir. Son olarak, sınıf ortamında araştırmacının bilgisayarının akıllı tahtaya 

bağlanmasıyla Roblox hesabı üzerinden oyuna giriş yapılmış ve oyun tüm öğrencilerin 

yorum yapmasına fırsat tanıyacak şekilde yeniden oynanmıştır. Bu son oyun sırasında tüm 

öğrenciler kendi eksik öğrenmelerinin farkına varmıştır. 

Dijital araçların kullanımı her geçen gün yaygınlaşmaktadır, özellikle Covid-19 

pandemi sonrası öğrencilerin dijital ortamlarda geçirdikleri süre önemli ölçüde artmıştır. 

Roblox platformuna telefon, bilgisayar, tablet ve oyun konsolu ile giriş yapılabiliyor olması 

öğrenicilerin bireysel olarak istedikleri her zaman ve ortamda oyuna erişimleri için bir 

fırsattır. Bu da eğitim programlarının öğrencilerin kendi öğrenme süreçlerini yönetme, 
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öğrenme kaynaklarını seçme ve öğrenmeye yönelik motivasyonlarını artırma becerilerini 

geliştirmeye yönelik hedefine katkı sağlamaktadır. 

Denk kesirler konusu gibi öğrencilerin zorlandıkları konularda farklı öğretim 

yöntemleri ile öğrenciyi motive ederek öğrenimin gerçekleşmesi mümkündür.  

Öneriler 

Bu kısımda araştırma sonucunda elde edilen bulgular ile tartışma bölümünden 

hareketle araştırmacılara öneriler sunulmuştur. Bu önerilerin, dijital kaçış odası oyunlarının 

eğitimde kullanılmasına yönelik gelecekte yapılacak çalışmalara yardımcı olabileceği 

düşünülmektedir.  

• Bu çalışmanın bulguları, araştırmacılara dijital kaçış odası teması ile matematik 

öğretiminin, öğrencilerin akademik başarı, motivasyon ve matematik dersine karşı 

tutumuna etkilerinin kapsamlı bir analizini sunarak derinlemesine incelenmesine 

katkıda bulunmaktadır. Daha geniş katılımcı gruplarıyla gerçekleştirilecek 

çalışmaların sonuçlarının daha güvenilir olabileceği düşünülmektedir. 

• Araştırma sadece gerçekleştirildiği proje okuluyla sınırlıdır. Türkiye’de proje okulları 

yapılan sınavlarla öğrenci seçmektedir. Seçilen öğrencilerin matematiğe yönelik 

tutum ve motivasyonları yüksek olabilmektedir. Bu sebeple sonraki çalışmalar 

akademik başarıların farklılık gösterdiği öğrenciler ile yapılabilir. 

• Uygulama sırasında dijital kaçış odası yalnızca kesirler konusunun alt öğrenme 

kazanımı olan denk kesirler konusunu kapsamaktadır. Bu konuya müfredatta 2 ders 

saati yani 40+40=80 dakikalık bir süre kapsamında yer verilmektedir. Sonraki 

çalışmalarda dijital kaçış odalarının eğitimde kullanılmasını daha ayrıntılı bir şekilde 

incelemek için kesitsel ve betimleyici çalışmaların ötesine geçerek, boylamsal ve 

derinlemesine çalışmalar yapılabilir. 

• Bu araştırmada sadece nicel verilerin analizi yapılmıştır. Nicel veriler toplanırken 

katılımcıların sorulara içten cevap verdikleri ve rastgele işaretleme yapmadıkları 
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varsayılmaktadır. Bu nicel verileri desteklemek amacıyla anket, görüşme gibi nitel 

araştırma desenleri de kullanılabilir. Çalışmada kullanılan Roblox platformu bazı 

öğrenciler tarafından daha önce deneyimlenmediğinden dijital kaçış oyunu 

esnasında karakteri kontrol etmekte zorlanmışlardır. Her ne kadar Roblox ortaokul 

öğrencileri arasında yaygın bir şekilde kullanılsa da öğrencilerin oyun deneyimi 

olmayabileceği göz önüne alınarak kullanılacak platformda, öncesinde öğrencilerin 

başka oyunlarla kontrol becerilerinin geliştirilmesi sağlanabilir. 

• Çalışmanın üzerinden yeterli bir süre geçmesinin ardından eğitimde dijital kaçış 

odası kullanımının kalıcılığa etkisi araştırılabilir. 

• Öğrenciler dijital oyun tasarımına da dahil edilerek üst bilişsel öğrenmelere olanak 

tanınabilir. 
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