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Abstract

It is the information age in which information technologies play a leading role in our age. It is the research
and knowledge accumulation in the field of technology to facilitate human life, especially by using
educational science. With this way, the concept of information technology comes to the fore. Information
technology comes from software development. In this age, competitiveness increases the importance it
gives to highly sustainable government education programmes and education policies, information
technologies and software education day by day. In this research, In this research, the achievement of 5th
grade primary school students’educational game software supported teaching in information
technologies and software lesson teaching was searched. Quasi-experimental model, which is pre and
post test control and experimental design, was used in the study. The research was conducted with a total
of 70 participants. Academic Achievement Test and Educational Computer Games Questionnaire were
used as data collection tools. The results of the study showed that the experimental group had high scores
whereas control group did not show high scores when compared in terms of achievement scores.
Moreover, the experimental group did not create a meaningful attitude towards computer games.

Keywords: Educational game, primary education, information technologies and software lesson,
educational game supported education

Extended Summary
Introduction

Technology, in the most general sense, is the research and knowledge accumulation made
to facilitate human life by using science to provide all kinds of goods and services. Information
technology comes from software development. Information technology has also come to light with
these issues. Within 2020, digital technology has become a highly important part. By the Covid-
19 pandemic, humans and governments had to use this digital technology rapidly. The most-used
part of the digital technology is at education and labor force. In this situation, educational games
that have the variable methods facilitated the interest on education. One of the most educational
tool is educational games.

Coban, Yildirnm and Goktas (2011) stated that educational games have a large part in
motivating individuals. In the design and development of educational games, they made some
recommendations.

Features that should be in educational games: making learning permanent by having fun,
improving problem solving and critical thinking skills, making concept teaching permanent and
accelerating, producing solutions, providing maturity, directing the goals, ensuring the age and
transformation cycle, the design, which is adequate, the content which is appropriate for the
subject, completion of the update feature and suitability of individual and group work.

When the literature was examined, it was seen that there were many studies about
educational game supported software, but the number of studies investigating the effect of
instructional game software supported teaching on the success of the Information Technologies
and Software course was very few. In his study, Firat (2011) started learning by trying to learn in
mathematics lessons with computer-assisted educational games and started learning while
learning the probability knowledge in the computer-aided mathematics lesson in the computer-
aided mathematics course, which he realized with two educational games that he prepared using
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Java programming and NetBeans editor. Dinger and Doganay (2017) in their studies evaluated
computer-aided teaching (CIS) software and computer-based courses with different materials
from the perspective of students, it was stated that the education they gave with BDI software,
which is the educational interface applied in information technologies and software courses,
showed a positive increase in students' motivation and interest in the courses. They have reached
some conclusions according to the problem of the research in the context of the obtained
literature results; It is determined as the examination of the effect of educational game supported
education on students' academic achievement and attitudes towards educational games in
information technologies and software lesson teaching compared to traditional teaching. With
this general purpose, the answers of the following questions were sought.

1) Is there a significant difference between the academic achievement scores of the
students in the experimental group in which educational game supported software instruction
was applied and the control group students who were applied traditional teaching method
regarding the information technologies and software course?

2) Is there a significant difference between the experimental and control group students'
attitude scores towards educational game?

Methods
Study Group

The study group was 70 students who were 5th grade in Kirgehir a state secondary school.
It was seen that 35 of the students were boys and 35 were girls.

Research Model

In this study, the dependent variable was students' learning success, and the independent
variable was the teaching method. The control group of the study was determined as the class in
which the course content was treated with traditional teaching, and the experimental group was
determined as the class in which the course content was supported by educational game software.
The quasi-experimental model, which is among the quantitative research methods, was used as
the application method.

In the quasi-experimental model, the seperation dimension of the effects of applications
with two or more groups in terms of determined dependent and independent variables was
examined. The result was reached by comparing the groups with each other through statistical
analysis. The positive aspects of quantitative research were that the results could be generalized,
differentiating between different groups, determining the accuracy of the tested theories, and
examining the relationships between variables. Its limitations are that it is difficult to obtain
perfect sampling and collect enough data and perfect measurement conditions are not always
provided (Biiytikoztiirk, 2007).

Data Collection Tools

During the data collection process, academic achievement test and educational computer
games attitude scale were used.
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Application

In the application part of the research, The "Educational Computer Games Questionnaire"
was applied as a pre-test to the control and experimental groups to determine their pre-test
attitudes towards computer games. Later, the groups were taught for 4 weeks as part of the
training program. Lessons were given to the control group using the traditional method, and the
lessons were taught to the experimental group with educational game software-supported
instruction.

Data Analysis

Frequency (f), percentage (%), mean (X) and standard deviation (sd) values and t test
analysis, Ancova test analysis were used as descriptive statistics to determine the attitudes
towards computer games and academic achievement scores according to the educational
computer games questionnaire of the research group.

Results

F Regarding the First Sub-Problem

The first sub-problem of the study was determined regarding the first sub problem. The
academic achievement score of the experimental group was found to be minimum 45 and
maximum 90, while the control group academic achievement score was minimum 30 and
maximum 85. While the experimental group's arithmetic mean was 70.57, Sd. was 1.75, the
control group's arithmetic mean was 55.14, Sd. was 2.67.

There was a significant difference in favor of the experimental group by finding t test
analysis results (t = 4.82) p = .000 (p <.05) for the academic achievement scores of the
experimental and control groups according to the groups.

Findings Related to The Second Sub-Problem

According to the second sub-problem, the significance of the difference observed in the
average scores of the students was analyzed with the ANCOVA test. ANCOVA test analysis results
were given to determine whether the pre and posttest attitude scores differ significantly
according to the groups.

When the results were examined, it was understood that the posttest mean scores
corrected according to the pre-test scores of the students in different groups did not show a
significant difference (p>0.05). This finding showed that the educational game application did not
make a significant difference on students' attitudes towards computer games.

Discussion and Conclusion

In our study, a significant difference in favor of the experimental group was found between
the students in the experimental group and the students in the control group in terms of their
academic achievement test scores. In the study of Sezer and Tokcan (2003), the effect of
collaborative learning on academic achievement in the geography course, the academic success of
the students in the experimental group in which cooperative teaching methods were applied was
found to be higher than the control group where the traditional method was applied. This result
is similar to the results of our research. Yabas and Altun (2009) aimed to determine the effect of
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differentiated instructional design on students' academic achievement, metacognitive skills and
self-efficacy perceptions in their study. They used pre-test and post-test experimental design in
their research. Findings obtained from their research, knowledge, comprehension and application
test scores of the academic achievement test found a significant difference in favor of the posttest
in the metacognitive skills and self-efficacy perceptions of the students Withthis result, the
experimental group students were more successful than the control group students in order with
the analysis of the academic achievement test scores applied to the participating students after
the course was taught.

The students wanted educational game supported-software teaching and they thought
that purposeful computer games would be effective in the lessons. Donmus (2012) examined the
effect of using educational computer games in english learning on achievement, retention and
motivation in his master's thesis. In his research, while the students in the experimental group
were teaching the english course program with educational games, the english course program
was conducted with the students in the control group without any intervention. At the end of his
research, it was found that learning environments enriched with educational computer games had
a positive effect on students' achievement levels, and as a result, they made a significant
contribution in the context of the permanence of learning. In addition, it was determined that this
practice had a positive effect on students' motivation.

Recommendations

Considering the results of the research "The Effect of Educational Game Software
Supported Instruction on Students' Achievement in Information Technologies and Software
Lesson Teaching" and considering the development processes of children; when the course aims
to learn effectively and use high-level development skills, the support of educational game
software on this issue cannot be ignored.

Considering all these results; children live in the age of technology and with this
technology, it can be said that educators should have knowledge on this subject and they can insert
educational games in their course content. Considering the developmental stages of 5th grade
students participating in the study, it should not be denied that playing or not playing games
cannot be used as a method of reward and punishment. Computer games should be used as a
teaching tool, not as a reward for children. With this way, the development processes of children
can be supported and they can be provided to show the appropriate level of development in the
context of social development.
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Ozet

Icinde bulundugumuz ¢ag bilisim teknolojilerinin basat rol iistlendigi bilgi cagidir. Teknoloji ise her
alanda ozellikle de egitsel alanlarda bilimi kullanarak insan hayatin1 kolaylastirmak i¢in yapilan
arastirma ve bilgi birikimidir. Bu dogrultuda bilgi teknolojisi kavrami 6n plana ¢ikmaktadir. Bilgi
teknolojisi, nitelikli bilgiye gelismis cihazlar ile ulasmak, bu bilgileri kullanmak ve sistemler haline
getirmek anlamina gelir. Bu cagda rekabet edebilirlik ist diizeyde olup birgok devlet egitim/6gretim
programlarina ve egitim politikalarina, bilisim teknolojilerine ve yazilim 6gretimine her gecen giin daha
cok dnem vermektedir. Bu ¢alismada bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretiminde egitsel oyun
yazilimi destekli 6gretim yonteminin ilk6gretim 5. sinif 6grencilerinin basarilari tzerindeki etkisi
incelenmistir. Arastirma yontemleri arasindan nicel arastirma yoéntemi kullanilmis ve desen olarak yari
deneysel ontest-sostest kontrol gruplu desenden yararlanilmistir. Arastirma toplamda 70 6grencinin
katilimiyla gerceklestirilmistir. Veri toplama araclar1 olarak, Akademik Basar1 Testi ve Egitsel Amach
Bilgisayar Oyunlar1 Anketi kullanilmistir. Sonug olarak 6grencilerin akademik basar1 puanlari arasinda
deney grubu lehine anlamh farklilik oldugu diger taraftan egitsel oyun uygulamasinin égrencilerin
bilgisayar oyunlarina karsi tutumlari tizerinde anlamli bir farklilik olusturmadigi bulunmustur.

Anahtar Kelimeler: Egitsel oyun, ilkégretim 6grencileri, Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi, Egitsel
oyun destekli 6gretim

Giris
Egitim ve 68retim kavramlari insan hayatinin baslamasiyla birlikte giin yilizline ¢ikmis
formal ya da informal sekillerde verilebilen calismalardir. insanoglu hayatta kalabilmek igin
deneyerek 0Ogrendigi bircok yetiyi bir sonraki nesle aktarmak icin egitimi ve 06gretimi
kullanmaktadir. Bu sebeple egitim ve 6gretim hayatimizda 6nemli yer edinmektedir.

Egitim konusunda yapilan tanimlar incelendiginde egitimin farkl agilardan ele alindig
gorilmektedir. Bu ifadelerden bazilari su sekildedir; Fidan (1996)’a gore egitim, “insanlar1 belli
amaglara gore yetistirme streci”dir. Ertiirk (1994)’e gore, egitim, bireyin davranisinda kendi
yasantisi yoluyla ve kasith olarak istendik degisimi meydana getirme siirecidir. Tiirk Dil Kurumu
egitimin tanimini; bireylerin ihtiyaci olan bilgi, beceri ve anlayislar1 kazanmalarin1 ve bu
yeterlikleri okulda veya okul disinda elde etmelerini dogrudan ya da dolayli olarak terbiye etme
olarak tammlamistir. Ogretimi ise; bir hedef dogrultusunda gerekli olan anlayislar1 kazandirma
olarak tanimlamistir. Buradan yola c¢ikarak egitim bireyin sosyal yasanti, politik ve kiiltiirel
degerlerini kazanmasinda etkili bir siire¢ olup, 0gretim ise egitimin okul icindeki kismini
kapsayan bolimiidiir. Kisaca 6gretim, egitimin bir egitim ortami icinde profesyonel ve yetkin
kisilerce verilmesi islemidir.

Egitimin ana fonksiyonu, bireylere toplumun istedigi sekildeki 6zellikleri kazandirmaktur.
Bu 6zellikler, egitim kurumlarinda 6grenme-6gretme siirecleriyle 6grencilere kazandirilmaktadir
(Ozer, 1993). Egitim dogum &ncesinden baslayan ve hayatin sonuna kadar devam eden bir
strectir. Egitim kendi yapisinda ikiye ayrilmaktadir. Bunlar informal ve formal yapilardir. Formal
egitim, uzman Kkisiler tarafindan bir okul, yiiksek 68renim enstitiisii veya lniversite i¢inde
sistematik ve kasith bir sekilde verilen egitimdir. Formal egitim iki ana bashk altinda
toplanmaktadir. Bu basliklar icerisinde orgiin egitim, yas gruplari belirlenmis ve seviye olarak
ayni orandaki bireylere, belirli amaclara gore olusturulmus programlar ile, okul biinyesinde
yapilan egitimlerdir. Yaygin egitim diger bir baslk ise yaygin egitimdir. Yaygin egitim sistemi
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orgiin egitim sistemini tamamlayan ya da bu sisteme hic¢ dahil olmayan bireylerin, bagimsiz olarak
olusturulmus rehbelik ve egitimlerin olusturularak yararlanmasidir. informal egitim, bireylerin
okul catisindan bagimsiz olarak icerisinde bulundugu dis cevre ve ortamda kendiliginden
0grendigi egitim seklidir.

Egitimin bir¢cok temel rolii bulunmaktadir. Bunlar arasinda en 6nemlilerinden biri de
toplumlarin kalkinmasindir. Toplumlarin kalkinmasi icin bilgi gereklidir. Bilgi yadsinamaz
gercekligi ile bir giictiir. 21. Yizyll en o6nemli o6zellikleriyle birlikte bilgi cagir olarak
nitelendirilmektedir. Diinya iizerinde her iilke 21. yiizyil itibariyle bilgi alisverisinin ¢ok hizl bir
sekilde olabileceginin miimkiin oldugunu bilmektedir. Bu sebepke iilkeler kendi halkinin
egitilmesi hususunda farkli ¢6ziim yollariyla alternatifler tiretme ¢abasindadir. Bilgiyi liretmenin
temel niteliklerinden biri de egitim ve kiiltiir diizeyi yliksek insanlar yetistirmektir.

Teknoloji en genel anlamda her tiirlii mal ve hizmet iiretiminde bilimi kullanarak insan
hayatim1 kolaylastirmak icin yapilan arastirma ve bilgi birikimidir. Teknoloji kavrami bilgi
teknolojisi kavramu ile kullanildiginda bilgi teknolojisi, bireylere kendileri icin gerekli bilginin
yorumlanmasi ve bu bilgiye ulasilmasi konusunda nitelikli cihazlar1 kullanmak ve bu cihazlara
ulasim konusunda bireylere yol gosterici olmaktadir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte bilgiye
ulasmak ve ulasilan bilgiyi yorumlama konusunda fikir sahibi olmaktayiz. Bu dogrultuda bilgi
teknolojisi kavrami 6n plana ¢ikmaktadir. Bilgi teknolojisi, nitelikli bilgiye gelismis cihazlar ile
ulasmak, bu bilgileri kullanmak ve sistemler haline getirmek anlamina gelir. Bilgi teknolojilerinin
bu denli hizli ve kolay ulasilabilir olmasi egitim-6gretim alaninda da kullanilmasini ka¢inilmaz bir
hale getirmistir. Dijital teknoloji ise 2020 y1l1 itibariyle olduk¢ca 6nem kazanmistir. Kiiresel ¢apta
yasanan Covid-19 salgini ile birlikte hem halk hemde devletler baglaminda dijital teknolojiyi hizh
ve etkin bir sekilde kullanim zorunlulugu ortaya ¢ikmistir (Ting, Carin, Dzau & Wong, 2020).
Dijital teknolojiin etkin bir sekilde devamlili1 salgin sonrasinda da vazgecilmez bir hal alacagi 6n
gorilmektedir. Teknolojinin her tiirlii 6grenme ortaminda kullanilmasi1 6grencilere; yiiksek
motivasyon, birey merkezli egitim imkani, ilgilerini toplama ve iyi 6grenme ortamlari
sunmaktadir.

Egitsel oyun maddi fayda saglamaya yonelik olmayip, 68rencileri taksonomik acidan
gelistiren egitsel planlamalar dogrultusunda belli bir hedefi olan ya da olmayan , kurallara bagh
ya da kuralsiz yapilabilen ve 6grencilerin istekli bir sekilde siirece aktif katildiklar1 bir yontemdir
(Yildiz, Simsek ve Aras, 2017). Cocuklarin derse olan ilgilerini artirmak amaci ile oyun oynama
isteklerini ders konulari ile birlestirerek bircok gelisim alanini (bilissel gelisim, sosyal-duygusal
gelisim, psikomotor gelisim, ahlaki gelisim, cinsel gelisim, 6z bakim gelisimi) gelistirmelerini
destekleyen yazimlardir. Egitsel oyun yazilimlarinin amaci oyun oynamak degil, bilgiyi kalici
sekilde 6grenmeyi saglayarak 6grencilerin konuya karsi ilgi, istek ve tutumlarini artirmaktir.
Egitsel bilgisayar oyunlari, oyunlarin eglenceli yonlerini kullanarak konunun amag ve
kazanimlarini verebilmek i¢cin uyarlanirlar (Kukul, 2013). Planli ve amach 6grenmelerin oyun
ortaminda daha kalic1 izli gerceklestigi yadsinamaz bir gercektir. Egitsel oyun yazilimlar1 yapisi
itibari ile benzesim yazilimlarina benzeyen ve 0Ogretim siirecinde siklikla kullanilan
envanterlerdir. Genel olarak; eglenceli olsa da asil olan hedef ve hedef davranislarin verilmesi,
kurallara uyulmasi, geldirici sorularin bulunmasi, yarismalarin diizenlenmesi, hayal giici ve
yaraticiliklarinin  gelismesi ve giivenlik olarak dogru stratejinin benimsenmesi 6nemli
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etmenlerindendir. Ancak her dgretimde oldugu gibi egitsel oyun 6gretiminde ve kullaniminda
dikkat edilmesi gereken noktalar vardir. Oncelikle yazilm hazirlanirken 6grencinin amaci ve
izleyecegi yol net bir sekilde ifade edilmelidir. Ayrica 6grenci merkezli yazilimlar, bireysel
farkliliklara gore; yazi boyutu, ses siddeti ve parlaklik ayarlari bakimindan degistirilebilir
olmalidir. Ogrencinin yas ve gelisim ozelliklerine uygun olup yazilim siddet ve argo gibi uygunsuz
climleler ve davranis bicimleri icermemelidir.

Coban ve digerleri (2011) egitsel oyunlarin, bireyleri motive edici yonde biiylik bir pay1
oldugunu dile getirmislerdir. Egitsel oyunlarin tasarlanmasinda ve gelistirilmesinde tavsiyelerde
bulunmuslardir. Onciil degiskenlerin belirlenmesi ve egitsel oyunlar1 kullanacak bireylere hangi
egitsel oyunu se¢mesi gerektigi yoniinde 6nerilerde bulunmuslardir.

Egitsel oyunlarda olmasi gereken 6zellikler; eglenerek 6grenmeyi kalici hale getirmesi,
problem ¢ézme ve kritik diistinme becerisini gelistirmesini saglamasi, kavram 6gretimini kalici
hale getirip hizlandirmasidir. Coziim yollar1 liretmesi, olgunlasmay1 saglamasi, hedeflerin
belirlenmesi, dikkati yogunlastirmay1 saglamasidir. Yas ve gelisim o6zelliklerine uygun olmasi,
tasarimin yeterli olmasi, igerigin konuya uygun olmasi, giincelleme 6zelliginin tamamlanmasi ve
bireysel ve grup calismalarinin uygun olmasidir.

Egitsel oyun yazilimlarimin faydalarindan bazilart sunlardir. Her gelisim alanim
destekleyen ve 6grenmeyi eglenceli hale getiren, estetik degerleri gelistiren, geleneksel egitime
yarisma Ozelligi katarak 6grenmeleri gereken konuya olan istek ve ilgiyi destekler. Analitik
diisiinme becerisi kazandirma, kriz yonetimini saglama, problem ¢6zme becerisi kazandirir.
Farkli stratejileri benimseyip deneme ve gelisim alanlarini farkli yonlerden tek bir oyun ile
destekleme gibi yararlar1 bulunmaktadir. Ancak bitiin bunlarla birlikte egitsel oyun
yazilimlarinin da baz1 smirhiliklart bulunmaktadir. Bilgiyi transfer etme konusundaki
yetersizlikler yani kazanilan becerilerin gercek hayata uygulanamamasi, dogrudan 6gretimin
¢ocuklarin siirekli oyun beklentisi yliziinden olumsuz etkileri bulunmaktadir. Her ¢ocukta etkili
olup olmamasinin ¢éziilememesi, becerileri kazandirmak yerine kavramlarin verilmesi, yeterli
0grenmenin saglanamamasi bu sinirliliklardandir.

Alan yazin incelendiginde, arastirmanin 6nemi agisindan egitsel oyun yazilim destekli
0gretim tizerinde bir¢ok ¢alisma oldugu goriilmektedir, ancak Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
(BTvY) dersinde egitsel oyun yazilim destekli 6g8retimin basariya etkisinin arastirildig1 calisma
sayis1 olduk¢a azdir. Firat (2011) Java programlama dilinde ve NetBeans editériinden
faydalanarak hazirladign iki egitsel oyun ile gerceklestirdigi bilgisayar destekli 6gretimin
Ogrencilerin matematik dersindeki olasilik konusundaki 6grenmelerine katkida bulundugunu
belirlemistir. Dincer ve Doganay (2017) bilgisayar destekli 6gretim (BDO) yazilimlan ve
bilgisayar icerikli derslerin farkli materyallerle o6grenci acisindan degerlendirdikleri
calismalarinda, bilisim teknolojileri ve yazilim derslerinde uygulanan egitsel ara yiizii olan BDO
yazilimlari ile yaptiklar1 6gretimin 6grencilerin derslere karsi motivasyonlarinda ve ilgilerinde
olumlu yonde artma oldugu sonucuna ulasmiglardir. Elde edilen alan yazin sonuclar1 baglaminda
arastirmanin amact; BTvY dersi 6gretiminde, egitsel oyun yazilimi destekli 6gretim yonteminin,
geleneksel 68retim yontemine gore 6grencilerin akademik basarisi ve egitsel oyunlara yonelik
tutumlarina etkisinin incelenmesi olarak belirlenmistir.
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Bu genel amag¢ dogrultusunda asagidaki sorularin cevabi aranmistir;

1) Egitsel oyun yazilimi destekli 6gretim yontemi ile geleneksel 6gretim yonteminin
uygulandigi deney ve kontrol grubu 6grencilerinin BTvY dersine iliskin akademik bagari puanlari
arasinda anlamh farklilik var midir?

2) Ogrencilerin egitsel oyuna karsi tutum puanlari arasinda anlamh bir farklihk var midir?

a) Ogrencilerin arastirma kapsaminda uygulama 6ncesi ve sonrasinda, egitsel oyuna
kars1 tutum puanlar1 denk midir?

b) Egitsel oyun yazilimi destekli 6gretim yonteminin yonelik uygulama dncesi tutum
puanlari kontrol edildiginde uygulama sonrasindaki tutum puanlari gruba (Deney/Kontrol) gére
anlamli farklilik gostermekte midir?

Yontem

Arastirmanin Modeli

Bu calismada bagimli degisken 6grencilerin akadmeik basarisi ve bilgisayar oyunlarina
yonelik tutumlari, bagimsiz degisken ise 6gretim yontemidir. Arastirmanin kontrol grubu ders
iceriginin geleneksel 6gretimle islendigi sinif, deney grubu ise ders i¢eriginin egitsel oyun yazilimi
ile desteklendigi smif olarak belirlenmistir. Uygulama ydntemi olarak nicel arastirma
yontemlerinden ontest-sontest kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir.

Yar1 deneysel modelde iki veya daha ¢ok grupla yapilan uygulamalarin, belirlenen bagimh
ve bagimsiz degiskenler acisindan etkilerinin ayrisma boyutu incelenir. Sonuca, gruplar birbirleri
ile istatistiksel analizler aracilig1 ile karsilastirilarak ulasilir. Nicel arastirmanin olumlu yonleri,
sonuglarin genellestirilebilmesi, ayr1 gruplar arasinda farklilastirma yapabilmesi test edilen
kuramlarin dogrulugunu tespit etmesi ve degisken arasindaki iligkilerin incelenebilmesidir.
Sinirhiliklar: ise: miitkemmel 6rneklem almanin ve yeteri sayida veri toplamanin gii¢c olmasi ile
miikemmel 6l¢iim sartlarinin her zaman saglanamamasidir (Biiytlikoztiirk, 2007).

Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubu, Kirsehir ilinde MEB'na bagh bir devlet ortaokulundaki 5.
sinifa devam eden 70 6grencidir. Deney grubunda 35 6grenci, kontrol grubunda 35 6grenci olmak
tizere toplam 70 6grenci katilm saglamistir. Calisma grubu secilirken basit seckisiz 6rnekleme
yontemi kullanilmistir. Arastirmaya katilan o6grencilerin demografik 6zellikleri Tablo 1.’de
verilmistir.

Tablo 1. Ogrencilerin demografik ézellikleri

Degisken Ozellik f %
Cinsivet Erkek 35 50
y Kadin 35 50

Tablo 1 incelendiginde Ogrencilerin 35 kisinin erkek, 35 kisinin kadin oldugu
goriilmektedir.

Veri Toplama Araglari

Verilerin toplanmasi asamasinda akademik basar testi ve egitsel bilgisayar oyunlari
tutum o6lcegi kullanilmistir.
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Akademik Bagsari Testi

Arastirmacilar tarafindan calisma grubunun akademik basarilarini 6l¢mek icin basari testi
olusturulmustur. Testin kapsam gecerligini belirleyebilmek icin ilk olarak belirtke tablosu
hazirlanmis ve egitim programinin ilgili kazanimlariyla iliskili olarak yirmi maddelik ¢oktan
secmeli test olusturulmustur. Hazirlanan maddeler bilisim teknlojileri alaninda iic uzmanin
gorusleri alinarak gelistirilmistir. Gelistirilen akademik basari testinde, madde giicliik indeksinin
0,357 - 0,90 arasinda degistigi gorilmektedir. Maddelerin ayirt edicilik giicii indeksi ise 0,220 -
0,721 arasinda degerler almistir. Basar1 testinin KR-20 degerinin 0,886 olarak bulunmasi testin
glivenilir ve ictutarlik katsayisinin yiiksek oldugunu ortaya ¢ikarmistir.

Hazirlanmis olan akademik basar1 testi Ogrencilere 6n test ve son test olarak
uygulanmistir. Dogru cevaplara “5”, yanlis ya da bos cevaba “0” olarak puanlama yapilmistir. Bu
puanlama sonucunda testte en yiiksek puan “100”, en diisiik puan “0” olarak hesaplanmuistir.

Egitsel Amach Bilgisayar Oyunlari Anketi

Arastirmada calisma grubuna “Egitsel Amach Bilgisayar Oyunlar1 Anketi” 6ntest-sontest
olarak uygulanmistir. Ontest olarak uygulanan anket maddeleri 24 adet, son test olarak uygulanan
anket maddeleri 26 adet likert tipi sorudan olugsmaktadir.

Anket maddelerinin 13 tanesi Can (2003)’1n yiiksek lisans tez ¢alismasinda gelistirdigi
anketten alinmistir. Geri kalan 11 madde ise Cankaya (2007)nin yiiksek lisans tezinden
alinmistir. 24 sorudan olusan Egitsel Amach Bilgisayar Oyunlari1 Anketi’'ne, gelistirilmis olan 4 adet
likert tipi soru eklenmistir. Ik 24 adet sorudan olusan anket deney-kontrol grubuna 6n test olarak
uygulanmistir. Gelistirilen 4 adet likert tipi sorular ise deney grubu sorularina 2 adet, kontrol
grubu sorularina 2 adet olarak dagilimi gerceklesmistir ve son testi 26 adet anket sorusu olarak
deney ve kontrol grubuna uygulanmistir. Testin Cronbach Alfa katsayis1 0,661'dir.

Uygulama

Kontrol ve deney gruplarina ilk olarak bilgisayar oyunlarina yonelik 6n test tutumlarinm
belirlemek icin “Egitsel Amagh Bilgisayar Oyunlar1 Anketi” 6n test olarak uygulanmistir.
Sonrasinda gruplara 4 hafta boyunca egitim programi kapsaminda dersler islenmistir. Kontrol
grubuna geleneksel yontem kullanilarak dersler anlatilmis olup, deney grubuna egitsel oyun
yazilimi destekli 6gretim yontemi ile dersler anlatilmistir. 4 hafta boyunca islenen derslerin
sonrasinda dgrencilere, akademik basarilarini 6l¢gmek icin akademik basari testi uygulanmistir ve
“Egitsel Amach Bilgisayar Oyunlari Anketi” son test olarak uygulanmistir. Yapilan akademik basari
testinde geleneksel yontem ile 6gretim ve egitsel oyun yazilimi destekli 6gretim yonteminin
ogrencilerin basarilar iizerindeki etkisi belirlenmistir. Uygulanan Egitsel Amacgh Bilgisayar
Oyunlar1 Anketinde ise 6n test de deney ve kontrol grubuna 24’er Likert tipi soru yoneltilmis olup,
Son test de deney ve kontrol grubuna 26’sar soru yoneltilmistir. Bu sorular 6n teste 24 soru, son
test de ek olarak gelistirilen 4 adet yapilandirilmis agik uclu soru eklenmistir: Bunlar; kontrol
grubuna; “Bu dersi egitsel oyun yazilimi ile oyun oynayarak almak ister miydiniz (evet-hayir)?, bu
dersi islerken eglendiniz mi(evet-hayir)?”, deney grubuna ise; “bu dersi islerken eglendiniz mi
(evet-hayir)?, bu dersi geleneksel (diiz) anlatimla almak ister miydiniz (evet-hayir)?” seklinde
eklenerek 6grencilerin genel kanisi saptanmis ve saptanan bu veriler analiz edilmistir.
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Verilerin Coziimlenmesi

Arastirmada, istatistikler olarak frekans (f), yiizde (%), ortalama (X) ve standart sapma
(Ss) degerleri ve t testi analizi, Ancova testi analizi kullanilmistir. Tutum 6lcegindeki 6n test ve
son test maddelerindeki 24 soru “1- Kesinlikle katilmiyorum, 2- Katilmiyorum, 3- Fikrim yok, 4-
Katiliyorum, 5-Kesinlikle katiliyorum” seklinde, son testteki en son 25. ve 26. sorular ise “1- Hayr,
2- Evet” seklinde puanlandirilmistir. Akademik basari testinde en az “sifir-0” en yliksek “yiiz-100”
puan alinabilir. Tutum 6lceginde ise elde edilmis olan yiiksek puan katilimcinin bilgisayar ve
bilgisayar oyunlarina karsi olan tutumlarinin yiiksek oldugu anlamina gelmektedir.

Arastirmanin Etik izinleri

Yapilan bu calismada “Yiiksekdgretim Kurumlar: Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi
Yonergesi” kapsaminda uyulmasi belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci boliimii
olan “Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigine Aykir1 Eylemler” basligi altinda belirtilen eylemlerden
higbiri gerceklestirilmemistir.

Etik Kurul Izin Bilgileri:

Calismanin verileri 2016 yilinda toplanmistir. O zaman diliminde etik kurul onayina
basvurma sarti aranmamaktadir. Bu sebeple etik kurul onay1 mevcut degildir.

Bulgular

Arastirmanin birinci alt problemine iliskin bulgular Tablo 2, Tablo 3 ve Tablo 4’ de 6n test
ve son test verileri olarak yer almaktadir.

Tablo 2. Ogrencilerin akademik basart puanlarina iliskin betimsel istatistik ve 6ntest sonuglari

N En Kiiciik En Biiyiik X Ss
Deney Grubu 35 35 60 47,57 1,83
Kontrol Grubu 35 20 55 43,35 1,65

Tablo 2’de on test sonuglari incelendiginde deney grubu akademik basar1 puani minimum
35, maksimum 60 iken kontrol grubu akademik basari puani minimum 20, maksimum 55
bulunmustur. Deney grubu aritmetik ortalama 47,57, Ss 1,83 iken kontrol grubu aritmetik
ortalama 43,35 Ss 1,65 bulunmustur. On test baz alindiginda gruplar arasinda anlaml bir fark
olmadig1 belirlenmistir.

Tablo 3. Ogrencilerin akademik basart puanlarina iliskin betimsel istatistik ve sontest sonuglari

N En Kiiciik En Biiyiik X Ss
Deney Grubu 35 45 90 70,57 1,75
Kontrol Grubu 35 30 85 55,14 2,67

Tablo 3 incelendiginde deney grubu akademik basari puani minimum 45, maksimum 90
iken kontrol grubu akademik basari puani minimum 30, maksimum 85 bulunmustur. Deney grubu
aritmetik ortalama 70,57, Ss 1,75 iken kontrol grubu aritmetik ortalama 55,14, Ss 2,67
bulunmustur.

Tablo 4. Gruplarin akademik basari puanlarinin t testi analiz sonuglari

Grup N X S t p
Deney 35 70,57 10,345 4,82 ,000
Kontrol 35 55,14 15,834
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Tablo 4 incelendiginde deney ve kontrol gruplar1 akademik basar1 puanlarinin gruplara
gore t testi analiz sonuclari (t=4,82) p=.000 (p<.05) bulunarak deney grubu lehine anlaml farklilik
vardir.

Ikinci alt probleme iliskin bulgulara iliskin verilerde, 6grencilere ders anlatimi
baslamadan ve 4 haftalik ders anlatimini tamamladiktan sonra oOntest-sontest olarak
uygulanmigtir. Ogrencilerin uygulanan egitsel amagh bilgisayar oyunlari ile ilgili tutumlar1 Tablo
5, Tablo 6 ve Tablo 7’ de verilmistir.

Tablo 5. Deney ve kontrol grubuna gdre diizeltilmis son test ortalama puanlari

N X X (Diizeltilmis)
Deney Grubu 35 3,090 3,092
Kontrol Grubu 35 3,126 3,125

Tablo 5’de 6n test ve son teste gore diizeltilmis son test ortalama puanlari
goriilmektedir.

Tablo 6. On test basari puanlarina gére diizeltilmis son test basart puanlarinin gruba gére ANCOVA sonuclar

Varyansin Kaynagi Kareler Toplami sd Kareler Ortalamasi F p
On test (Reg.) 3,735 1 3,735 12,049 ,001
BDO ,018 1 ,018 ,059 ,809
Hata 20,767 67 ,310

Toplam 700,889 70

Tablo 6’da Ontest-sontest tutum puanlarinin gruplara gore anlamh farklilik gésterip
gostermedigini belirlemek i¢in yapilan ANCOVA testi analiz sonuclar1 verilmistir. Yapilan analizde
ontest puanlarina yonelik gruplar arasi anlamli bir fark olmadigi belirlenmistir. Tablo 5 ve Tablo
6’dan deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin 6ntest puanlarina gore diizeltilmis sontest
ortalama puanlarinin anlaml bir farklilik géstermedigi anlasilmaktadir (Fj1-70)= 0,809, p>0,05).

Sonug¢ ve Tartisma

Arastirmamizda birinci alt probleme iliskin deney ve kontrol grubundaki 6grenciler
arasindaki akademik basari testinden aldiklar1 puanlar acisindan deney grubu lehine anlamh
farkliik bulunmustur. Sezer ve Tokcan'in (2003) is birligine dayali 6gretim ydnteminin
uygulandigi bir Cografya dersinde deney grubundaki 6grencilerin akademik basarilar1 geleneksel
yontem uygulanan kontrol grubuna goére yiiksek bulunmustur. Elde edilen bu sonug
arastirmamizin sonuglari ile benzerlik gostermektedir. Yabas ve Altun (2009) calismalarinda
farklilastirilmis 6gretim tasariminin dgrencilerin akademik basarilari, bilis listii becerileri ve 6z-
yeterlik algilar1 tizerindeki etkisini belirlemeyi amag¢lamislardir. Arastirmalarinda 6n test - son
test deneysel desen kullanmiglardir. Arastirmalarindan elde ettikleri bulgular akademik basari
testinin bilgi, kavrama ve uygulama test puanlar1 68rencilerin bilis iistii becerilerinde ve 6z-
yeterlik algilarinda son testlehine anlamli farklilik bulunmustur. Elde ettikleri bu sonuc ile katilan
ogrencilere ders islendikten sonra uygulanan akademik basari testi puanlarinin analizleri
dogrultusunda deney grubu 68rencilerinin kontrol grubu 68rencilerine gére daha basarili olmasi
sonuglar1 benzerlik gostermektedir.

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi islenmeden dnce ve islendikten sonra 6n test - son
test olarak kontrol ve deney grubu 6grencilerine uygulanmis olan “Egitsel Amach Bilgisayar
Oyunlar1 Anketi” nde 6grencilerin egitsel oyun yazilimi destekli 68retim yontemini istedikleri ve
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amacl bilgisayar oyunlarinin derslerde etkili olacagi belirlenmistir. Donmus (2012) yiiksek lisans
tezinde Ingilizce 6grenmede egitsel bilgisayar oyunu kullanmanin erisiye, kalichga ve
motivasyona etkisini incelemistir. Arastirmasinda deney grubundaki 6grencilerle Ingilizce dersi
programini egitsel oyunlarla islerken kontrol grubundaki égrencilerle Ingilizce dersi programi
herhangi bir miidahale edilmeden gerceklestirilmistir. Arastirmasinin sonunda egitsel bilgisayar
oyunu ile desteklenmis 6grenme alanlarinin, 6grencilerin arastirma éncesi ve sonrasi arasindaki
diizeylerine olumlu etkisi oldugu, sonug olarak 6grenmenin kaliciligi kapmsaminda ciddi oranda
katki sagladig1 bulunmustur. Ek olarak ¢alismanin, 6grencilerin motivasyonlari tizerinde olumlu
bir etkisinin oldugu saptanmistir. Arastirma sonucunda 6grencilerin %40’ 1n1in bilgisayar oyunu
oynamayl severken %16’sinin ailesinin Dbilgisayar oyunu oynamasina izin vermedigi
bulunmustur. Katilimcilarin bilgisayar oyunlarinda basarisiz olunca kendilerini kotii hissettikleri
ve oyunu tekrar oynadiklari bulunmustur. Arastirmaya katilan 6grencilerin siddet unsuru iceren
bilgisayar oyunlarina yatkin olduklari ve bilgisayar oyunu oynamanin sosyal yasamlarini olumsuz
etkilemedigini diisiindiikleri anket sonuclarinca bulunmustur. Ogrencilere sorulan “Bilgisayar
oyunlar1 ile 6gretim olmaz” kanisi, ¢ocuklarca agirlikli olarak “kesinlikle katilmiyorum” ve
“katilmiyorum” seklinde tamimlanmistir. Bu sonug¢ ¢ocuklarin bilgisayar oyunu ile 6grenme
isteklerini ortaya ¢ikarmis olup, bilgisayar oyunu oynayarak derslerinin daha eglenceli gececegini
diisiindiiklerini gdstermistir. Ogrenciler bilgisayar oyununun sadece kiiciik yastaki cocuklar
(ilkogretim seviyesi) icin degil biiyiik yas grubu (orta 6gretim ve-yiiksekdgretim) icin de uygun
oldugunu diistindiikleri ve egitsel amach bilgisayar oyunlarinin tiim derslere uygulanabilir oldugu
fikrine sahiptirler. Arastirmaya katilan 06grenciler egitsel amacgh bilgisayar oyunlarinda
o0grenmeye karsi daha ilgili olduklarini ve bilgisayar oyunlarinin 6diil olarak degil asil egitim araci
olarak kullanildiginda etkili oldugunu diisiinmektedirler. Ayni zamanda o&grenciler bos
zamanlarint doldurmak icin egitsel amach bilgisayar oyunlarini kullanmanin etkili oldugunu
diisiinmektedirler. Cocuklar 6gretmenlerinin bilgisayar oyunu oynamalarina karsi tutumlari
konusunda ise fikirleri olmadiklarini beyan etmislerdir. Yildirim (2015) calismasinda son test
0grenme diizeyi puan ortalamalari da dikkate alindiginda fen bilimleri dersindeki 6grenme diizeyi
lizerine hem egitsel oyun yoluyla 68renmenin hem de egitsel oyun ve dontit-diizeltmenin etkili
oldugu bulmustur. Yildiz ve Simsek (2020) calismasinda Ogrencilerin 6grenme motivasyonlar
acisindan egitsel oyun, geleneksel yontemle uygulanan oyun ile egitsel oyun yontemi uygulanan
ogrenciler arasinda deney grubu lehine anlamh fark oldugu saptanmistir. Deney gurubunda
uygulanan egitsel oyun yontemi 6grenciler agisindan diger tiim ydntemlere gore kaliciigi en
yiiksek yontem oldugu belirlenmigtir. Avci, Sert, Ozding ve Tiiziin (2009) ¢alismalarinda anketler
uygulamiglar ve anket sonuclarinda egitsel bilgisayar oyunlar ile desteklenmis derslerin
uygulamaya katilmis olan 6grenci ve Ogretmenler tarafindan begenildigi ve 0Ogrencilerin
ogrenmeleri tzerinde etkili oldugunu bulmuslardir. Giirpinar (2017) egitsel oyun destekli
0gretimin derse yonelik akademik basari, bilginin kalicilig1 ve derse yonelik tutumlarina iliskin
bir ¢calisma ylriitmiis ve egitse oyun destekli 6gretim yontemi uygulanan grupta basari, kalicilik
ve tutumun arttigini bulmustur. Korkmaz (2018) egitsel oyunlarla birlikte tutum ve akademik
basari lizerine calismalari vardir. Dolunay ve Karamustafaoglu (2021) calismasinda fen bilimleri
o0gretmenlerinin egitsel oyunlar hakkindaki goriisleri iizerine bir ¢alisma yuriitmiislerdir. Bu
acidan arastirmamiza iliskin benzer c¢alismalarla birlikte farkli bakis acilarina yonelik
calismalarda mevcuttur.
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Arastirmaya katilan dgrencilerin son test sonuglarina gore Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
dersi 6gretiminde dersi geleneksel (diiz) anlatimla isleyen kontrol grubunda yer alan katilimcilar
“Bu dersi islerken eglendiniz mi?” sorusuna 25.7% oraninda “Hayir” cevabini verirken bu dersi
egitsel oyun yazilimi igerikli almak istediklerini 100% olarak beyan etmislerdir. BTvY dersi
ogretiminde dersi egitsel oyun icerikli isleyen deney grubu ise “Bu dersi islerken eglendiniz mi?”
sorusuna 94.3% oraninda “Evet” cevabini verip dersi geleneksel(diiz) anlatimla almak
istemediklerini 94.3% orani ile beyan etmislerdir.

ST}

Calisma grubunun katildig1 “Egitsel Amach Bilgisayar Oyunlar1 Anketi” 6n test ve son test
olarak genel anlamda analiz edildiginde yapilan Ancova testi ve 6n test ve son teste gore
diizeltilmis son test ortalama puanlari incelendiginde anlamli bir farkliik goriilmedigi
saptanmistir (F1.70= 0,809, p>0,05).

Oneriler

“BTvY Dersi Ogretiminde Egitsel Oyun Yazilimi Destekli Ogretim Yonteminin Ogrencilerin
Basarilar Uzerindeki Etkisi” arastirmasinda sonug verilerine bakilarak ve ¢ocuklarin gelisim
strecleri goz oniine alindiginda; dersin etkin 6grenmeye ve list diizey gelisim becerilerinin
kullanilmasi amaclandiginda egitsel oyun yazilimlarinin bu konudaki destegi gz ardi edilemez.

Biitiin bu sonuglar goz dniine alindiginda; ¢ocuklarin teknoloji ¢caginda ve teknoloji ile ig
ice yasadiklari diisiiniilerek egitimcilerin bu konu tizerinde bilgi sahibi olmalar1 gerektigi ve ders
iceriklerine egitsel oyunlar1 dahil edebilecekleri sdylenebilir. Arastirmaya katilan 5. sinif
ogrencilerinin gelisim dénemleri goz oniine alinarak oyun oynamanin ya da oynamamanin 6diil
ceza yontemi olarak kullanilamayacagi yadsinmamalidir. Bilgisayar oyunlar1 ¢ocuklara o6diil
olarak degil, bir 6gretim araci olarak kullanilmalidir. Béylelikle cocuklarin gelisim strecleri
desteklenip, sosyal gelisim baglaminda uygun gelisim diizeyini gostermeleri saglanabilir.
Bilgisayar oynamanin vakit kaybi olarak diistiniildiigii bu dénemde egitsel bilgisayar oyunu
yazilimlariyla bu siire¢ etkin bir 6grenme siireci olarak degerlendirilebilir ve bu degerlendirme
dogrultusunda gelisim ¢agindaki ¢cocuklar1 dogru bir sekilde yonlendirip daha basarili olmalari
desteklenebilir.

132



Guiner, H. E., Yagci, M. & Azak, A.

Kaynakg¢a

Avcy, U, Sert, G, Ozdin(;, F., ve Tuziin, H. (2009). Egitsel bilgisayar oyunlarinin bilisim teknolojileri
dersindeki kullanim etkileri. Uluslararasi Bilgi ve Iletisim Teknolojileri Konferansi, Hacettepe
Universitesi, Tiirkiye.

Biytikoztiirk, S. (2007). Deneysel desenler éntest-sontest kontrol grubu desen ve veri analizi. Pegem Akademi.

Can, G. (2003). Perceptions of prospective computer teachers toward the use of computer games with
educational features in education (Tez No. 143129). [Master’s dissertation, METU], YOK Tez
Merkezi.

Cankaya, S. (2007). Oran-oranti konusunda gelistirilen bilgisayar oyunlarinin égrencilerin matematik dersi ve
egitsel bilgisayar oyunlart hakkindaki diistincelerine etkisi (Tez No. 177882). [Yiiksek Lisans Tezi,
Balikesir Universitesi], YOK Tez Merkezi.

Coban, M., Yildirim, 0. ve Goktas, Y. (2011, Eyliil 22). Egitsel oyunlarin tasarlanmasinda kullanilan oyun
motorlarinin degerlendirilmesi. 5th International Computer and Instructional Technologies
Symposium, Elazig, Tiirkiye.

Dinger, S. ve Doganay, A . (2017). Bilgisayar destekli 6gretim yazilimlarinda egitsel arayiiz kullaniminin
bilgisayar destekli dgretimi degerlendirmeye ve ders ilgisine etkisi. Amasya Universitesi Egitim
Fakiiltesi Dergisi. 6(1), 317-366.

Dolunay, A. ve Karamustafaoglu, O. (2021). Fen bilimleri 6gretmenlerinin egitsel oyunlar hakkinda
gorugsleri:“en siiratli ses" oyunu. Uluslararasi Tiirk Egitim Bilimleri Dergisi, 2021(16), 48-69.

Donmus, V. (2012). Ingilizce égrenmede egitsel bilgisayar oyunu kullanmanin erisiye, kaliciiga ve
motivasyona etkisi (Tez No. 323364). [Yiiksek Lisans Tezi, Firat Universitesi], YOK Tez Merkezi.

Ertiirk, S. (1994), Egitimde program gelistirme. Meteksan.
Fidan, N. (1996), Okulda 6grenme ve égretme. Alkim.

Firat, S. (2011). Bilgisayar destekli egitsel oyunlarla gerceklestirilen matematik 6gretiminin kavramsal
dgrenmeye etkisi. (Tez No. 301095). [Yiiksek Lisans Tezi, Adiyaman Universitesi], YOK Tez Merkezi.

Giirpinar, C. (2017). Fen bilimleri égretiminde egitsel oyun destekli 6gretim uygulamalarinin égrenme
iiriinlerine etkisi (Tez No. 476575). [Yiiksek Lisans Tezi, Kirikkale Universitesi], YOK Tez Merkezi.

Korkmaz, S. (2018). Egitsel oyun gelistirerek desteklenen fen bilimleri 6gretiminin 6grenci tutum ve
basarisina etkisi (Tez No. 502718). [Yiiksek Lisans Tezi, Bartin Universitesi], YOK Tez Merkezi.

Kukul, V. (2013). Oyunla ilgili Tarihsel Gelisim ve Yaklagimlar. icinde Ocak M. A. (Ed.), Egitsel Dijital Oyunlar
(ss.29-30). Pegem Akademi.

Ozer, B. (1993). Ogretmen adaylarinin etkili 6Grenme ve ders calismadaki yeterliligi. Anadolu Universitesi
Egitim Fakiiltesi Yayinlari.

Sezer, A. ve Tokcan, H. (2003). isbirligine dayali 6grenmenin cografya dersinde akademik basar iizerine
etkisi. Gazi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 23(3).

Ting, D. S. W,, Carin, L., Dzau, V. & Wong, T. Y. (2020). Digital technology and COVID-19. Nature
medicine, 26(4), 459-461.

Yabas, D. ve Altun, S. (2009). Farklilastirilmis 6gretim tasariminin 6grencilerin 6zyeterlik algilari, bilisiisti
becerileri ve akademik basarilarina etkisinin incelenmesi. Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi
Dergisi, 37(37), 201-214.

Yildirim, B. (2015). Egitsel oyun ve dénlit-diizeltmenin égrenme diizeyi ve kaliciliga etkisi. (Tez No. 407553).
[Yiiksek Lisans Tezi, Necmettin Erbakan Universitesi], YOK Tez Merkezi.

Yildiz, E., Aggil, 0. Caliklar, S. ve Simsek, U. (2020). Egitsel oyun ve isbirlikli 6grenmenin 6. sinif
ogrencilerinin akademik basarilarina, sosyal becerilerine ve 6grenme motivasyonlarina
etkisi. Anemon Mus Alparslan Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 8(6), 1703-1716.

Yildiz, E., ve Simsek, U. (2020). Egitsel oyun, okuma-yazma-oyun ve okuma-yazma-uygulama yéntemlerinin
6grenme problemlerini gidermedeki etkisi. Uludag Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 33(3), 715-
748.

Yildiz, E., Simsek, U. ve Aras, H. (2017). Egitsel oyun yénteminin 6grencilerin sosyal becerileri, okula iliskin

tutumlar1 ve fen 6grenimi kaygilar: tizerine etkisi . Necatibey Egitim Fakiiltesi Elektronik Fen ve
Matematik Egitimi Dergisi, 11(1), 281- 400.

133



