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ABSTRACT

This study aimed to reveal the effect of educational games designed for 4th-grade primary
school students on the conceptual development of students' development of the 'Properties
that Characterize Matter' topic of the 'Properties of Matter' unit and to reveal the teacher's
opinion on the applicability of the educational game. 'Pre Experimental Method' was used in this
study. Conceptual understanding test and semi-structured interview were used as data
collection tools. The researcher administered the conceptual understanding test to the study
group before the instruction and reapplied it as a post-test after the instructional process with
the educational game was completed. The teacher's opinion about the game designed for the
related subject was determined through a semi-structured interview. The comprehension level
categories were used to analyze the open-ended questions in the conceptual understanding
test, and the formula in the literature was used to analyze the structured grid questions in the
conceptual understanding test and to score their answers. As a result of the research, it was
concluded that the educational game had a significant effect on the conceptual development
of the students and that the educational game can be applied in teaching the subject.

0oz

Bu calismada, ilkokul 4. sinif 6grencilerine ‘Maddenin Ozellikleri’ Gnitesinin ‘Maddeyi Niteleyen
Ozellikler’ konusuna yonelik tasarlanan egitsel oyunlarin grencilerin kavramsal gelisimine etkisi
ve egitsel oyunun uygulanabilirligi konusunda Ogretmen gorlsini ortaya ¢ikarmak
amaclanmistir. Calismada ‘Basit Deneysel Yontem’ kullaniimistir. Veri toplama araci olarak;
kavramsal anlama testi ve yari yapilandiriimis milakattan yararlaniimistir. Aragtirmaci tarafindan
calisma grubuna kavramsal anlama testi 6gretim dncesi uygulanmis ve egitsel oyun ile 6gretim
stireci tamamlandiktan sonra son test olarak tekrar uygulanmistir. ilgili konuya ydnelik
tasarlanan oyunla ilgili 6§retmen gorlisi yari yapilandiriimis milakatla tespit edilmistir.
Kavramsal anlama testindeki acik uglu sorularin analizinde anlama seviyesi kategorileri,
kavramsal anlama testinde yer alan yapilandirilmis grid sorularinin analizinde, cevaplarinin
puanlamasinda alan yazinda yer alan formil kullaniimistir. Aragtirma sonucunda egitsel oyunun
ogrencilerin kavramsal gelisiminde anlamli etkide bulundugu ve egitsel oyunun konunun
ogretiminde uygulanabilir oldugu sonucuna ulasiimistir
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Giris

Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi, 6grencilerin dgrenme surecine aktif olarak katildig, is birligine dayali ve
sorumluluk temelli bir yaklasimi esas almaktadir. Programda, bilgilerin yapilandiriimasina ve kalici 8grenmenin
saglanmasina yonelik olarak arastirma ve sorgulama temelli stratejiler dn plana c¢ikarilmaktadir (Milli EQitim
Bakanhgr [MEB], 2018). Ancak uygulamada, bu ilkelere ragmen fen ogretiminin cogunlukla geleneksel
yontemlerle surduruldugu gozlemlenmektedir. LiteratUrde, 6gretmen merkezli anlatimlarin agirlikta oldugu,
ogrencilerin ise pasif konumda kaldigina iliskin bulgular mevcuttur (Fidan, 1996). Etkili bir égretim sureci,
ogrencinin 6grenmeye etkin katilimini saglayacak yontemlerin kullanimiyla mumkundur. Bu baglamda
ogretmenin kullandigr égretim stratejileri, dgrencilerin bilgi, beceri ve tutum kazanmalarinda belirleyici bir rol
oynar. GUnumuz 6grenme ortamlarinin gereksinimlerini karsilayabilmek adina 6gretmenlerin, cagdas 6grenme
kuramlarina hakim olmalari ve bunlar sinif ici uygulamalara yansitmalari gerekmektedir. Bu noktada, 6grencinin
aktif 6grenme surecine dahil olmasini destekleyen yaklasimlardan biri egitsel oyunlardir. Bu tur etkinlikler,
ogrencilerin 6grenmeye katilimini artirmanin yani sira bilgiyi daha derinlemesine anlamalarina ve uygulamali
olarak deneyimlemelerine olanak tanir (Uzun, 2012). Egitsel oyunlar, égrenme surecini daha dinamik ve
etkilesimli kilarak égrencinin motivasyonunu ve akademik performansini yikseltebilir. Ogrencilerin glincel bilgi
ve becerilerle donatilmasi, yalnizca bilgi aktarimiyla degil, ayni zamanda 6grenme sureglerinin anlamli hale
getirilmesiyle saglanabilir. Bu nedenle, 6gretim etkinliklerinde klasik yaklasimlar yerine 6grenci merkezli,
uygulamaya dénudk ydontemlerin benimsenmesi gereklidir (Sahin & Ulucan, 2023). Ozellikle soyut kavramlarin
ogretiminde oyun tabanli yaklasimlar, 6grenmeyi somutlastirarak kavramsal gelisimi desteklemekte ve
ogrencilerin fen bilimlerine yéonelik tutumlarini olumlu yonde etkilemektedir. Oyunun 6grencilerin gelisiminde
onemine kuramsal yaklasimlarin dnculeri de vurgu yapmistir. Piaget'ye gore oyun, cocugun cevresindeki olaylari
ve nesneleri mevcut zihinsel yapisina 6zumseyerek bilissel yapisini pekistirdigi, 6zUmlemenin uymaya baskin
oldugu bir 6grenme etkinligidir. Vygotsky'ye gore ise oyun, bireyin toplumsal ve kulturel gevresiyle etkilesim
icinde gelistigi, bilissel gelisimi yalnizca yansitmayan, ayni zamanda onu sekillendiren ve destekleyen sosyal bir
etkinliktir (Piaget, 1962; Vygotsky, 1967; aktaran, Nicolopoulou, 1993).

ilkogretim doénemi, bireylerin temel gelisim alanlarinda kazanim edinebilecedi kritik bir yas araligini
kapsamaktadir. Bu surecte bilissel, duyussal, sosyal ve fiziksel gelisimi destekleyecek nitelikte cesitli ve etkili
uyaranlara ihtiya¢ duyulmaktadir (Balli, 2006). Bu nedenle, ozellikle bu yas grubuna yonelik &gretim
etkinliklerinin dogal 6grenme surecglerine uygun bicimde kurgulanmasi 6nemlidir. Oyun temelli 6grenme,
cocuklarin duygusal ve algisal gelisimini desteklerken, gercek yasamin kurallarini deneyimlemelerine de olanak
tanimaktadir (Kale, 1997). Geleneksel ezbere dayali 6grenme yaklasimlari, bilginin kaliciligi ve i¢sellestirilmesi
acisindan yetersiz kalmaktadir. Buna karsin, 6grencilerin strece aktif olarak katildiklari, deneyim temelli 8grenme
ortamlari, anlamli égrenmenin gerceklesmesine olanak saglar (Maskan & Maskan, 2007). Fen bilimleri
ogretiminde de benzer sekilde, 6grencilerin 6grenmeye yonelik istekliliklerinin desteklenmesi ve soyut bilgilerin
somutlastiriimasi, kavramsal gelisim acisindan belirleyici rol oynamaktadir. Bu baglamda, egitsel oyunlar;
ogrencilerin gozlem, problem ¢ézme ve arastirma becerilerini gelistiren, is birligi temelli 8grenme ortamlari
sunan etkili araclardir (Bayirtepe & Tuzun, 2007). Ozellikle soyut kavramlarin égretiminde, oyun yoluyla yapilan
somutlastirmalar égrencilerin konuya iliskin anlamalarini derinlestirmekte ve 6grenme surecine karsi olumlu
tutum gelistirmelerini saglamaktadir. Bu yontem ayni zamanda fen bilimlerine yonelik motivasyonu ve
akademik basariyi da desteklemektedir (Tsai, Chang, Liu & Chen, 2020).

ilkokul 4. sinif fen bilimleri dersi kapsaminda yer alan “Maddenin Ozellikleri” Unitesindeki “Maddeyi Niteleyen
Ozellikler” konusu, égrencilerin maddeleri; duyu organlari aracilidiyla tanima, suda batma-ylzme, suyu emme
veya emmemesi ile miknatisla etkilesimi gibi 6zellikler dogrultusunda ayirt edebilmeleri agisindan kritik dneme
sahiptir. Bu kazanimlarin saglam bir temele dayandirilmasi, ilerleyen egditim duzeylerinde maddeyle ilgili
kavramlarin daha etkili 6grenilmesine katki saglar. Konunun kavramsal dizeyde dogru bicimde anlasilmasi ve
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olasi kavram yanilgilarinin énlenmesi, 6gretim surecinin niteligini artirir. Cocuklarin karmasik kavramlari
anlamalarinda oyunlar etkili bir 6gretim aracidir. Oyun yoluyla cocuklar; 8grenme, karar verme, is birligi, siralama,
duzenleme, paylasma, haklara saygl ve yardimlasma gibi sosyal ve bilissel becerileri dogdal bir sekilde gelistirir.
EQitsel oyunlar bu suUrecleri destekleyerek, hem 6grenci hem de 6gretmen agisindan zenginlestirilmis 6grenme
ortamlari sunar. Ozellikle kiicUk yas gruplarinda, oyun temelli yaklasimlarin dgrenme Gzerindeki etkisinin ylksek
oldugu vurgulanmaktadir. Bu durum, cocuklarda 6grenmenin somut yasantilarla desteklenmesi gerekliliginden
kaynaklanmaktadir (Akandere, 2013). Alanyazinda egitsel oyunlarin kullanimina iliskin cok sayida calismada, bu
yontemin &grencilerin akademik basarilarini artirdigi (Yildinm & Can, 2017; Nur, 2019; Yildiz vd., 2016), fen
ogrenmeye yonelik motivasyonu olumlu yonde etkiledigi (Tarawneh, 2016; Tsai, Chang, Liu & Chen, 2020; Yenice
vd,, 2019; Yildiz vd., 2016) ve zihinsel sozIugun gelisimine katki sagladigi (Varan & Sulak, 2018) vurgulanmistir.
Ayrica, egitsel oyunlarin soyut kavramlarin anlamli 6Jgrenilmesini destekledigi ve ogrencilerin derse aktif
katilimlarini tesvik ettigi de raporlanmistir (Karamustafaoglu vd., 2018). Ogrenci gorUslerine gore editsel oyunlar,
bilissel, duyussal ve sosyal gelisim Uzerinde olumlu etkilere sahiptir ve 6grenme surecine katilimi artirmaktadir
(Cavus & Balcin, 2017; Gencger & Karamustafaoglu, 2014). Ogretmen gorUsleri incelendiginde ise egitsel oyunlarin
kalici 6grenmeyi destekledigi, stUreci eglenceli hale getirdigdi ancak uygulamada zaman ydnetimi ve konu ile
uyumlandirma agisindan bazi zorluklar icerdigi belirtilmistir (Demirtas vd., 2021). Bununla birlikte, 6gretmenlerin
buyuk cogunlugu egitsel oyunlarin 6gretim suUrecinde yer almasi gerektigini savunmaktadir (Dolunay &
Karamustafaoglu, 2021; Ertugrul & Karamustafaodlu, 2021; Karamustafaodlu & Aksoy, 2020; Karamustafaoglu &
Baran, 2020; Karamustafaoglu & Kilig, 2020). LiteratUrde ortaya konan olumlu etkiler dogrultusunda, bu
calismada da egitsel oyun yonteminin kullanilmasi yerinde ve etkili bir yaklasim olarak degerlendirilmistir.
YarGttlen calismanin ilkokul 4. sinif duzeyinde ‘Maddeyi Niteleyen Ozellikler konusunda &grencilere
kazanimlarin kazandiriimasinda etkili olacagi ve egitsel oyunlarinin kavramsal gelisim Uzerindeki etkisinin
incelenip ileriki 6grenmelerin 6gretim yonteminin kurgulanmasina katki saglayacagi dustnulmektedir.

Bu calismanin amaci; ilkokul dérduncu sinif fen bilimleri dersi ‘Maddenin Ozellikleri” Gnitesi, ‘Maddeyi Niteleyen
Ozellikler konusunda hazirlanan egitsel oyunlarin égrencilerin kavramsal gelisimine etkisi ve egitsel oyunun
uygulanabilirligi konusunda 6gretmen goérusunu ortaya ¢ikarmaktir. Bu ¢ercevede arastirmanin alt problemleri;

1-“Maddenin Ozellikleri’ Unitesinin ‘Maddeyi Niteleyen Ozellikler konusunun dgretilmesinde hazirlanan egitsel
oyunun ogrencilerin kavramsal gelisimi Uzerinde etkisi nasildir?

2-“Maddenin Ozellikleri’ Unitesinin ‘Maddeyi Niteleyen Ozellikler' konusunun égretilmesinde hazirlanan egitsel
oyunun uygulanabilirligi konusunda égretmen gorlsu nasildir? seklinde ifade edilebilir.

Yontem
Arastirma Modeli

Calismada ‘Basit Deneysel Yontem' kullaniimistir. Bu desende deneysel islemin etkisi tek bir grup Uzerinde
yapilan calismayla test edilir. Basit deneysel yontemde kontrol grubu yer almamaktadir. Deney grubuna on test-
son test uygulamasi yapilmistir. Oncelikle calisma konusuna karar verilmis ve ilgili alan yazin taramasl
gerceklestirilmistir. Alan yazinda konu ile ilgili var olan kavram yanilgilari géz 6nunde bulundurularak veri
toplama araci hazirlanmistir. Hazirlanan veri toplama araclari iki fen bilimleri bransi 6gretmenine ve Ug sinif
ogretmenine inceletilmistir. Daha sonra veri toplama araglarina son sekli verilmistir. Veri toplama araclari
kullanilarak érneklem grubunun ‘Maddeyi Niteleyen Ozellikler' konusundaki 6n égrenmeleri tespit edilmistir.
EQitsel oyun, ogrencilerin mevcut on ogrenmeleri ve siklikla karsilasilan kavram yanilgilari gdz énunde
bulundurularak, bu yanilgilarin duzeltilmesini destekleyecek sekilde yapilandiriimistir. Egitsel oyun taslagi iki fen
bilimleri 6gretmeni ve Ug sinif 6gretmenine inceletilmis, uygulanabilirligi degerlendirilmis ve egitsel oyuna son
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sekli verilmistir. Daha sonra asil uygulamaya gecilmis ve veri toplama araglarinin son uygulamasi
gerceklestirilmistir.

Arastirmanin Orneklemi

Arastirma 2023-2024 egitim ogretim yilinda gergeklestirilmistir. Arastirma icin oncelikle etik kurul izni igin
basvuruda bulunulmustur. Etik kurul izninin alinmasinin ardindan calismanin yapilacagi illerde yer alan il Milli
EQitim Mudurlukleri ile iletisime gecilmistir. Arastirmanin uygulanabilmesi icin okul mudurltgunden gerekli

yasal izin ve velilerden 6grencilerin calismaya katilabilmesi icin veli onam formu alinmistir. Calismanin pilot ve
asil uygulamasinin yarutulduagu il ve édrneklem gruplari Tablo T'de verilmistir.

Tablo 1. Calismanin YurGtuldtgu i, ilce ve Orneklem Grubu

Calisma Taru il/ilce Orneklem Grubu
Pilot calisma Erzurum/Koprukoy 9 doérduncu sinif 6grencisi ve sinif 6gretmeni
Asil calisma Tekirdag/Kapakl 15 dérdUncu sinif 6grencisi ve sinif 6gretmeni

Arastirmanin pilot ve asil uygulamasinin gerceklestirildigi okullar kdy okulu olup, égrenci sosyo ekonomik
durumlari birbirine paraleldir. Calismaya katilan égrenciler O1, O2, .., O15 seklinde kodlanirken égretmen Ol
seklinde kodlanmistir.

Kavramsal Anlama Testi

Calismada kavramsal anlama testi ve yar yapilandirilmis mulakat sorulari veri toplama araci olarak kullaniimistir.
Kavramsal anlama testinde toplam 8 soru yer almaktadir. Sorulardan 1ve 7c sorularn agik uglu, 2, 3,4, 5, 6, 7a, 7b
ve 8. sorular ise yapilandinimis grid tarzinda hazirlanmis sorulardan olusmustur. Kavramsal anlama testi
ogrencilere 6n ve son test olarak uygulanmistir. Bu sekilde, egitsel mudahalenin égrencilerin kavramsal
gelisimine olan etkisinin nicel olarak degerlendirilmesi saglanmistir. Hazirlanan veri toplama araci olan kavramsal
anlama testi pilot olarak 6rneklem grubuna uygulandiktan sonra veri toplama aracinda duzeltmeler yapiimistir.
Tasarlanan veri toplama aracinin pilot uygulamasi konuyu daha dnce dgrenmis olan Erzurum ili Koprukdy
ilcesinde bulunan bir ilkokulda 4. sinif dgrencileri ile gerceklestirilmis gerekli dn diazeltmeler yapilmistir. Ornegdin
yapilandiriimis gridlerde yer alan madde sayilari égrencilerin dlzeyine gore fazla bulundugundan azaltilmistir.
Hazirlanan veri toplama araci uzman fen bilimleri ve sinif égretmenlerinin goéruslerine sunularak son sekli
verilmistir.

Yari Yapilandiriimis Mulakat

EQitsel oyunun uygulanabilirligine yonelik olarak sinif 6gretmeninin goruslerini belirlemek amaciyla ¢alismada
yariyapilandiriilmis mulakat kullaniimistir. Yari yapilandirilmis mulakat, arastirmacinin belirli bir konu veya sorunu
derinlemesine anlamaya calisirken hem yapilandiriimis hem de serbest yanitlari bir arada kullandigi bir veri
toplama yontemidir. Bu mulakatlar, 6nceden belirlenmis sorular veya temalar etrafinda sekillendirilmis olsa da,
katilimcilarin yanitlarina gore yeni sorular eklenebilir ve mulakatin akisi degisebilir. Boylelikle, katilimcilar daha
esnek ve ayrintili bilgi sunma firsati bulur. Analizlerin kolayligl, goérUsulene kendini ifade etme imkani,
gerektiginde derinlemesine bilgi saglama gibi avantajlari oldugundan yari yapilandirilmis mulakat secilmistir.

Editsel oyunun hazirlanmasi ve pilot uygulama

EQitsel oyun hazirlanirken egitsel oyunlarla ilgili literatdr taramasi yapilmis, fen bilimleri égretim programi,
kazanimlar ve 4. sinif fen bilimleri ders kitabi incelenmis, konunun kazanimlarini kapsayacak sekilde bir egitsel
oyun hazirlanmistir. LiteratUrde var olan galismalar g6z énunde bulundurularak dnceden tasarlanmis egitsel
oyunlarin elestirilen yonlerine dikkat edilerek, kavram yanilgilarn g6z onunde bulundurularak egitsel oyun
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tasarlanmistir. Egitsel oyunda kullanilacak olan kartlara dair madde &rnekleri secilirken 6gdrencilerin sinif
dUzeyine dikkat edilmistir. Egitsel oyun tasladi iki fen bilimleri égretmeni ve Ug¢ sinif 6gretmenine inceletilmis,
uygulanabilirligi degerlendirilmis ve egitsel oyuna son sekli verilmistir. Egitsel oyuna ait materyaller tasarlanmistir.
Kartlara ait gorseller ve yazilar hazirlanip, kartlar laminasyon isleminden gecirilmistir. Maddeyi niteleyen ozellikler
konusuna yonelik 40 adet resimli kart hazirlanmustir.

Oyunun oncelikle Erzurum ili Kdprukoy ilcesine ait bir kdy okulunda pilot uygulamasi yapilmistir. Pilot uygulama
sonrasinda sinif 6gretmeninin de goérls ve onerileri ile bazi degisiklikler yapilmistir. Oyuna dair hazirlanan
kartlarin sadece resimli olmasi yetersiz gértdlmus, maddelerin altinda ismine de yer verilmistir. Egitsel oyunda
maddeyi bilmeye calisan égrencinin soracadi sorularin sayisina ait sinirlama gereksiz bulundugundan sinirlama
kaldirilmis oyun kuralinda degisiklige gidilmistir. U¢ adet soru sorma siniri kaldirilarak, cevabi bilemeyen égrenci
oldugunda gecikmeli de olsa devam etmesi ve 6grencilerin dogru cevaba ulasirken baski altinda hissetmemesi
saglanmistir. Gerekli duzeltmelerin ardindan oyuna son sekli verilmistir. Calisma icin gerekli izinlerin ardindan
Tekirdag ili Cerkezkdy ilcesinde bulunan bir ilkokulda 6grenim géren 15 doérdlUncU sinif 6grencisine hazirlanan
kavramsal anlama testi Oon test olarak uygulanmistir. Uygulanan on test analizlerinin ardindan egitsel oyun
ogrencilere, programda yer alan kazanimlara ve 6nerilen streden hareketle 3 ders saati icerisinde uygulanmistir.
‘Ben Neyim?" adli oyunun oynanmasinda gerekli malzemeler; Madde isimleri yazili resimli dikdortgen kartlar,
post-it (hamur yapiskan), cocuklara uygun basket potasi ve topu, Ugcgen duba, hulahop seklinde &grencilere
belirtilmistir. Oyun icin énce sinif iki gruba ayrilmistir. Asagida oyunun kurallar sunulmustur.

a. Asagidaki madde kartlar tek tek gorselleri ile birlikte égrencilere tanitilir ve 6grencilerin incelemelerine izin
verilir.

Sekil 1. ‘Ben Neyim? Egitsel Oyununa Ait Kartlardan Ornekler

b. iki grup karsilikli sira olur. Siranin en dndndeki soruyu soran kisi arkasindaki takim arkadasi ise evet-hayir
seklinde cevap veren kisi olacaktir.

c. Her iki takimda da en 6ndeki yarismaci arkasi donuk olan kartlardan bir kart secer ve alnina yapistirir.
d. Alnina kart yapistirilan oyuncu takim arkadasina sorular sorar.

e. Sorulari yanitlayan oyuncu sadece ‘evet’-'hayir’ seklinde cevap verebilir.

f. Alnina kart yapistirilan oyuncu istedigi kadar soru sorabilir fakat en fazla G¢ tahminde bulunabilir.

g. Uc tahminde bilemeyen dgrencinin karti degistirilir, yeni bir kart secer ve bastan baslar.

h. Kelimeyi dogru tahmin eden &grenci ise parkuru tamamlar, bir basarili basket atisi yapar ve kosarak geri
donup diger grup arkadasina el verir.

i. Parkuru tamamlayan 6grenci siranin en arkasina geger ve siradaki 6grenci bir kart secip alnina yapistirir.
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j. Bir dnceki turda soruyu yanitlayan égrenci bir sonraki turda tahmin eden &grenci olur ve bu sekilde déngu
devam eder.

k. AlIninda kart olan égrencinin sorularina sadece bir arkasinda bulunan 6grenci yanit verir, diger 6grenciler
mudahale edemez.

|. Eger sirasi gelmeyen bir yarismaci cevap verirse 30 saniyeligine o grup icin oyun durdurulur.
m. Gruptaki son 6grenci parkuru tamamlayip basket atinca o grup oyunu tamamlamis sayilir.
Nn. Kelimeleri tahmin edip parkuru daha énce tamamlayan grup oyunu kazanir.

o. Ogrenci sayilarindan esit grup olusturulamaz ise geriye kalan 1 égrenci joker oyuncu olarak her iki grupta da
yarisir, joker oyuncuya kura ile karar verilir.

Oyunun Oynanisi

Ogretmen sinifi iki gruba ayirir. Kartlari karistirir ve rastgele kartlari da esit sayida gruplara dagditir. Resimli kartlarin
Gzerinde tahta, mantar, demir, siinger, tas, yaprak, kozalak, sodan, kalem, tuz, cicek vb kelimeler yazar. Ogrenci
karsisindakineg; -Sert miyim? -Yumusak miyim? -kokum var mi? - puruzld muydm? -purizstiz muyum? -kirillgan
mMiyim? -esnek miyim? -tadim var mi? -aci miyim? -tath miyim? -tuzlu muyum? -eksi miyim? -suda batar miyim?
-suda ydzer miyim? -suyu emer miyim? -su gecirmez mi? -miknatis ceker mi? -yenir miyim? Seklinde sorular sorar.
Kelimeyi dogru tahmin eden 6grenci t¢gen dubalardan olusan besli parkuru capraz yurur daha sonra dort tane
capraz yerlestirilmis hulahoplardan ziplar ve parkuru tamamlar ve bir basarili basket atisi yaptiktan sonra diger
takim arkadasina el verir. Bir dnceki turda evet, hayir seklinde sorulari yanitlayan 6grenci bu turda maddeyi
tahmin etmeye calisan 6grencidir. Oyun ayni sekilde devam eder ve gruptaki son 6grenci ilk turda alnina kelime
yapistirilan 6grenci ile eslesip, parkuru tamamlayip basket atisini yaptiktan sonra grup oyunu tamamlamis sayilir.
Hangi grup ilk dnce tamamlarsa oyunu kazanir. Egitsel oyunun uygulamasina iliskin resimler sekil 2'de verilmistir.

Sekil 2. Egitsel Oyun Uygulamasi Gorselleri
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EQitsel oyun kurallara uygun sekilde tUm sinifa uygulanmistir daha sonra kavramsal anlama testi orneklem
grubuna son test olarak uygulanmistir. Ayrica, cocuklarin farkliiktan etkilenecedi ve heyecanlanabilecedi
durumlar dikkate alinarak etki altinda kalmamalari icin kendi sinif ortamlarinda kendi 6gretmenleri tarafindan
uygulanmistir. Egitsel oyunun ardindan kavramsal anlama testi orneklem grubuna son test olarak uygulanmistir.

Verilerin Analizi

Kavramsal anlama testinde acik uglu ve bosluk doldurma sorulari icin 6grencilerin verdikleri cevaplar incelenerek
degerlendirilmesi icin Abraham ve digerleri (1992) tarafindan gelistirilen anlama seviyesi kategorileri
kullanilmustir. Tablo 2'de bu kategoriler ve icerikleri gosterilmistir. Ogrencilerin verdigi cevaplar kategorize
edildikten sonra kategorilere uygun puanlar verilerek 6grencilerin soru bazinda puanlar hesaplanmistir.
Kavramsal anlama testinde yer alan 1. ve 7. sorunun c segenegi analiz edilirken anlama seviyesi kategorileri
kullanilirken, testteki 2, 3, 4, 5, 6, 7a, 7b ve 8. sorular icin kavramsal anlama testinin sonuclarini gdsteren bir tablo
ve anahtar kavramlar icin verilen cevaplarin ne oldugu ve kagar defa tekrarlandigini gosteren bir frekans tablosu
hazirlanmistir.

Tablo 2. ilgili Cumleleri Analiz Etmede Kullanilan Kategoriler ve icerikleri

Anlama Duzeyleri Puan Kriterleri Puan
Tam Anlama Gegerliligi olan cevabin tim yonlerini iceren cevaplar 4
Kismi Anlama Gecgerli olan cevabin bir yonunu iceren fakat tum yonlerini 3

icermeyen cevaplar

Alternatif Kavram ile Birlikte Kismi Kavramin kismen anlasildigini gdsteren fakat ayni 2
Anlama .

zamanda kavram yanilgisi da iceren cevaplar
Alternatif Kavram Mantiksiz olan ve dogru bilgi icermeyen cevaplar 1
Anlamama-Cevapsiz Bos birakma, “bilmiyorum”, “anlamadim” benzeri 0

ifadeler iceren cevaplar, soruyu aynen tekrarlama,

ilgisiz cevaplar.

Ogrencilerin bosluk doldurma gerektiren sorulara verdigi cevaplar dogru ve anlamli ise tam anlama kategorisine
alinmistir. Ornedin; “Bes duyu organimizi dustnerek asadidaki bosluklar uygun duyularimiz ile dolduralim”
sorusuna verilen cevaplar gorme, dokunma, tat alma, duyma-isitme ve koklama cevaplarinin tUmunu igeriyorsa
tam anlama kategorisine dahil edilmis ve puan olarak 4 puan verilmistir.

Kismi anlama kategorisine ise dogru cevabin bir kismini iceren fakat dogru cevabin tamaminin yer almadigi
yanitlar dahil edilmistir. Ornedin; sadece “Tat alma duyumuzu kullanarak bir maddeyi aci-tatli olarak
niteleyebiliriz” cevabini vermistir fakat diger bosluk doldurmalardan bazilarini yanitlanmamis ise kismi anlama
kategorisine dahil edilip 3 puan verilmistir.

Alternatif kavrama ile birlikte kismi anlama kategorisine kavramin kismen anlasildigi fakat kavram yanilgisi da
iceren cevaplar alinmistir. Ornegin dgrenci soruya ‘Tat alma duyumuzu kullanarak bir maddeyi aci- tatl olarak
niteleyebiliriz” seklinde dodru cevap verirken ayni zamanda “Burun duyumuzu kullanarak bir maddeyi kokulu-
kokusuz olarak niteleyebiliriz.” seklinde kavram yanilgisi iceren bir cevap veriyorsa cevap bu kategoriye dahil
edilip bu soru icin 6grenci puani 2 puan seklinde degerlendirilmistir.
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Alternatif kavram kategorisine ise dogru bilgi icermeyen kavram yanilgili cevaplar dahil edilmistir. Bu kategoriye
alinan cevaplara 6rnek olarak; “Elleyerek duyumuzu kullanarak bir maddeyi plrdzid-parizstz olarak
niteleyebiliriz.” seklindeki 6grenci yaniti verilebilir. Bu sekildeki yanitlara 1 puan verilmistir.

Anlamama dogru kavramla iliskilendirilen cevap kelimelerden badimsiz ya da ilgisiz, duygu ve dusuncelerini
belirten ve bos birakilan cimlelerdir. Ornegdin “Bilmiyorum”yanitina bu kategoride yer verilmis olup puan O kabul
edilmistir.

Yapilandirilmis grid sorularinda ise segilmesi gereken kutucuklar ve boyanmasi gereken kutucuklarin yer aldigi
sorular vardir. Yapilandirilmis grid seklindeki sorular analiz edilirken anahtar sdzcuklere verilen yanitlar iceren
frekans tablolari 6n ve son test icin ayri ayri hazirlanmistir. Yapilandiriimis gridde kutucuklarin secilmesi gereken
sorularin cevaplarinin puanlamasinda alan yazinda (Bahar, Ozturk, & Ates, 2002; D. Yesilyurt & Onel, 2017) yer alan
formul kullaniimustir.

Formul asagida belirtilmistir.

C1 = Ogrenci tarafindan dogru secilen kutucuk sayisi C1 o C3
C2 =Toplam dogdru kutucuk sayisi C2 C4

C3 = Ogrenci tarafindan yanlis secilen kutucuk sayisi

C4 = Toplam yanls kutucuk sayisi

Ogrenci puanlar bu formule gére +1, O, -1 arasinda degdismektedir. Puanlar 10 Gzerinden degderlendirildiginden,
elde edilen sonug ister negatif ister pozitif olsun, +1 ile toplanir; elde edilen puan ise 5 ile carpilir. Kavramsal
anlama testinde tum sorulardan elde edilen puanlarin istatistiksel analizinde wilcoxon isaretleri siralar testi
kullanilmistir.

Yari yapilandiriimis gérusmeden elde edilen veriler betimsel analiz teknigi ile ¢cdzdmlenmistir. Betimsel analiz
yonteminde elde edilen veriler daha dnceden belirlenen temalara gdre incelenir, 6zetlenir ve yorumlanir. Verileri
arastirma sorularinin ortaya koydugu temalara gore duzenlemek olabilecegi gibi, veriler gorisme ve gozlem
sureclerinde kullanilan surecler ve boyutlar dikkate alinarak da duzenlenebilir. Bu analizde amacglanan elde
edilen verileri dizenlenmis ve yorumlanmis olarak sunmaktir (Yildinm & Simsek, 2008).

Guvenirlik

Kavramsal anlama testi ve mulakatlardan elde edilen veriler iki arastirmaci tarafindan analiz edilmistir. Kavramsal
anlama testi ve mulakat sorulari iki farkli arastirmaci tarafindan analiz edildikten sonra her iki analiz sonucunda
kodlar arasindaki uyuma bakilmistir. Miles ve Huberman'in (1994) guivenirlik analizi formullnden yararlanmistir.
Kavramsal anlama testi ve mulakatlarin kodlayicilar arasi guvenirliginin % 85'den yukari degere sahip oldugu ve
veri guvenirliginin saglandigi gérdlmustar.

Sinirhliklar

Bu arastirmanin sinirhliklari, arastirmaya katilan égrenci sayisinin az olmasi ve galismada kontrol grubuna yer
verilmemis olmamasidir.

Bulgular

Kavramsal anlama testinin “Bir maddeyi nitelerken duyu organlarimizi kullanarak maddenin bazi &zelliklerine
karar verebiliriz. Bes duyu organimizi dusuUnerek asagdidaki bosluklari uygun duyularimiz ile dolduralim.”
sorusundan elde edilen bulgular Tablo 3'de sunulmustur.
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Tablo 3. Duyularin Ayirt Edilmesi ile ilgili Verilen Cevaplarin Frekanslari ve Ornek Cevaplar

Kategori Ornek Cevap OnTest Son Test
_f_ _f_
A Tam ‘Isitme duyumuzu kullanarak bir maddeyi sesli-sessiz, gbrme 6 13
Anlama duyumuzu kullanarak buyuk- kiguk, dokunma duyumuzu kullanarak
purdzli-pardzsiz, tat alma duyumuzu kullanarak aci-tatli, koklama
duyumuzu kullanarak kokulu-kokusuz olarak niteleyebiliriz.” O16t ve
Ol4st
B. Kismi ‘Tat alma duyumuzu kullanarak bir maddeyi aci-tatli olarak 3 2
Anlama niteleyebiliriz.! O5st
C. Alternatif ‘Burun duyumuzu kullanarak bir maddeyi kokulu-kokusuz olarak 5 -
Kavram ile niteleyebiliriz.’
Birlikte Kismi Tat alma duyumuzu kullanarak bir maddeyi aci-tatl olarak
Anlama ) e
niteleyebiliriz! O606t
D. Alternatif ‘Elleyerek duyumuzu kullanarak bir maddeyi pdrizld-pardzsiz olarak 1 -
Kavram niteleyebiliriz. O136t

Tablo 3'de géruldugu gibi én testte tam anlama kategorisine giren 6 cevap varken, son testte 13 cevap tam
anlama kategorisinde yer almistir. Kismi anlama kategorisinde 6n testte 3 cevap bulunuyorken son testte 2
cevaba dusmustur. Alternatif kavram ile birlikte kismi anlama kategorisinde ise dn testte 5 cevap yer aliyorken
son testte bu kategoride cevaba rastlanmamistir. On testte alternatif kavram kategorisine giren 1 cevap varken
son testte alternatif kavram kategorisine giren cevap bulunmamaktadir. Kavramsal anlama testinin “Asagidaki
sorular yukaridaki tabloya gore cevaplayalim. Koku alma duyumuzu kullanarak taniyabilecegimiz maddeler
hangileridir? Numaralarini yazalim. ve Tat alma duyumuzu kullanarak taniyabilecegimiz maddeler hangileridir?
Numaralarini yazalim.” sorusuna yonelik elde edilen bulgular Tablo 4'te sunulmustur.

Tablo 4. Koku Alma ve Tat Alma Duyumuzla Ayirt Edebilecedimiz Maddelerin Siniflandiriimasi ile ilgili Verilen
Cevaplarin Frekanslari

Maddeler Koku alma duyusu Koku alma duyusu ile Tat alma duyusu Tatalma duyusu ile
ile ayirt edilenler ayirt edilenler ile ayirt edilenler  ayirt edilenler
On test Son Test On test Son Test
-f- -f- -f- -f-

Tuz 2 - 12 15

Kolonya 15 15 2 1

Karabiber 10 14 9 13

Mandalina 2 15 14 14

Sarimsak 9 14 10 12

Sivi Sabun 12 15 1 -

Cicek 12 14 - -
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Domates 1 13 13 14

Tablo 4 incelendiginde, on testte 12 &Jrenci tuzu tat alma duyusuyla ayirt ederken, bu sayl son testte 15'e
yUkselmistir. Kolonyayi koku alma ile ayirt eden 6grenci sayisi hem on testte hem de son testte 15 olarak sabit
kalmistir. Karabiberin hem koku hem de tat ile ayirt edilebilen bir madde oldugu bilinmektedir; bu dogrultuda
on testte 19, son testte ise 27 égrenci her iki duyuyu da kullanarak karabiberi ayirt ettigini belirtmistir. Benzer
sekilde, mandalinayi her iki duyuyla ayirt edebilen 6grenci sayisi dn testte 16 iken, son testte 29'a yukselmistir.
Uygulama sonucunda 13 6grenci daha mandalinanin hem tat hem de koku ile ayirt edilebildigini fark etmistir.
Sarimsakta da benzer bir gelisme goérulmus; her iki kategoride yer alan égrenci sayisi 19'dan 26'ya ¢cikmistir. Sivi
sabun ve gicegi koku alma duyusuyla ayirt eden 6grenci sayisi ise 12'den 15'e yukselmistir. Domatesin hem tat
hem de koku duyusuyla ayirt edilebildigi bilgisine sahip olan &égrenci sayisi da 14'ten 27'ye artmistir. Kavramsal
anlama testinin “Yukaridaki resmi verilen varliklardan hangileri suda yuzer isimlerini ya da bulunduklari
kutucuklarinin numaralarini yaziniz. Yukaridaki resmi verilen varliklardan hangileri suda batar isimlerini ya da
bulunduklar kutucuklarinin numaralarini yaziniz.” sorusundan elde edilen bulgular Tablo 5te sunulmustur.

Tablo 5. Suda YUzen ve Batan Maddelerin Siniflandiriimasi ile ilgili Cevaplarin Frekanslari

Maddeler Suda Yuzer Suda Yuzer Suda Batar Suda Batar
On test -f- Son Test -f- On test -f- Son Test -f-

Mantar tipa M 15 4 -

Civi 2 - 14 15

Metal para 2 1 13 14

Pinpon topu 13 15 2 1

Tahta kalem 9 13 5 3

Anahtar 3 - 12 14

Balon 14 15 1 -

Cam bilye 2 1 13 15

Tablo 5 incelendiginde, égrencilerin nesnelerin suda batma ya da yuzme durumlarini daha dogru siniflandirdigi
gorulmektedir. Mantar tipay! suda yuzer olarak siniflandiran égrenci sayisi 11'den 15'e, pinpon topu igin bu sayi
13'ten 15'e ¢ikmistir. Tahta kalem igin suda yUzer diyen 6grenci sayisi 9'dan 13'e, balon icin ise 14'ten 15e
yUkselmistir. Suda batar olarak siniflandirilan nesnelerde de benzer bir gelisme gortlmektedir: Civi icin 14'ten
15'e, metal paraicin 13'ten 14'e, anahtar icin 12'den 14’'e, cam bilye icinse 13'ten 15'e yukselme olmustur. Kavramsal
anlama testinin “Yukaridaki tabloda verilen maddelerden hangileri suyu emer bulunduklari kutucuklarin
numaralarini yaziniz. Yukaridaki tabloda verilen maddelerden hangileri suyu emmez bulunduklari kutucuklarin
numaralarini yaziniz." sorusundan elde edilen bulgular Tablo 6'da sunulmustur.
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Tablo 6. Suyu Emen ve Emmeyen Maddelerin Siniflandiriimasi ile ilgili Cevaplarin Frekanslari

Maddeler Suyu Emen Suyu Emen Suyu Emmeyen Suyu Emmeyen
On test Son test On test Son test
-f- -f- -f- -f-
Sunger 15 15 - _
Naylon poset 3 3 12 12
Toprak 12 13 3 1
Pamuk 14 15 - .
Tas - - 15 15
Havlu 14 15 - -
AlUminyum folyo 1 1 14 14
Plastik kasik 1 1 14 14
Fayans 3 - 12 13

Tablo 6 incelendiginde, suingerin her iki testte de tum 6grenciler tarafindan “suyu emer” olarak siniflandirildigi,
‘suyu emmez” diyen 6grenci olmadigi gorulmektedir. Naylon poseti suyu emmeyen madde olarak siniflandiran
ogrenci sayisi her iki testte de 12'dir. Topragi suyu emer seklinde siniflandiran 6grenci sayisi 6n testte 12 iken, son
testte 13'e yUkselmistir. Pamugu suyu emer olarak degerlendiren dgrenci sayisi 14'ten 15'e gikmistir. Tas, hem 6n
testte hem de son testte 15 6grenci tarafindan “suyu emmez”’ olarak degerlendirilmis; “suyu emer” diyen 6grenci
bulunmamistir. Havluyu suyu emer seklinde siniflandiran égrenci sayisi 14'ten 15'e yukselirken, higcbir égrenci
havluyu suyu emmeyen olarak degerlendirmemistir. Aluminyum folyoyu 14 6grenci her iki testte de “suyu
emmez” olarak siniflandirmis, yalnizca 1 6grenci “suyu emer” demistir. Benzer sekilde, plastik kasik da her iki testte
14 6grenci tarafindan “suyu emmez” seklinde degerlendirilmis, yalnizca 1 6grenci aksi gorus bildirmistir. Fayansi
‘suyu emmez” kategorisine yerlestiren dgrenci sayisi 12’den 13’e yukselmis; “suyu emer” diyen égrenci sayisi ise
3'ten sifira dusmustur. Kavramsal anlama testinin “Asagidaki kutucukta verilen maddelerden hangileri miknatis
tarafindan cekilir hangileri cekilmez gruplandiralim.” sorusundan elde edilen bulgular Tablo 7'de sunulmustur.
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Tablo 7. Miknatis Tarafindan Cekilen ve Cekilmeyen Maddelerin Siniflandiriimasi ile ilgili Cevaplarin Frekanslari

Maddeler Miknatis ceker Miknatis ceker Miknatis gekmez Miknatis gekmez
On test Son test On test Son test
-f- -f- -f- -f-

Anahtar 15 15 - -

Silgi 1 - 15 15

igne 1 14 1 1

Kumas - . 14 15

Atac 8 15 3 -

Vida 12 15 2 -

Sunger - i, 14 14

Gatal 13 14 2 _

Gazete - - 15 15

Kum - - 15 15

Cam 2 - 12 14

Demir tozu n 15 4 -

Tablo 7 incelendiginde, tum &grencilerin anahtari her iki testte de “miknatis ceker” seklinde siniflandirdigi, bu
nesneyi “miknatis cekmez” olarak degerlendiren d6grenci bulunmadigi gérulmektedir. Silgiyi “miknatis cekmez”
olarak siniflandiran 15 6grenci her iki testte de sabit kalirken, 6n testte 1 6grenci tarafindan “miknatis geker” olarak
degerlendirilmis, son testte bu yanilgi tamamen ortadan kalkmistir. igne, vida, atacak ve catal gibi nesneleri
“miknatis ceker” olarak siniflandiran édrenci sayisinda artis gézlenmistir: igne icin 1'den 14'e, vida icin 12’'den 15'e,
atacak icin 8'den 15'e, catal icin ise 13'ten 14'e yUkselme olmustur. Kumas, singer, gazete ve kum gibi nesneler
‘miknatis gekmez” kategorisine yUksek oranda ve tutarli bigimde yerlestirilmis; singer, gazete ve kum igin her iki
testte de “miknatis ¢ceker” diyen 6grenci olmamistir. Cami “miknatis cekmez” olarak siniflandiran 6grenci sayisi
12'den 14’e yukselmis; demir tozunu “miknatis ¢ceker” olarak siniflandiran 6grenci sayisi ise 11'den 15'e ¢cikmistir.
Kavramsal anlama testinin “Asagidaki kutucukta verilen maddelerden miknatis tarafindan ¢ekilip ¢ekilmeme
nedenini aciklayalim.” sorusundan elde edilen bulgular Tablo 8'de sunulmustur.
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Tablo 8. Miknatis Tarafindan Cekilme Nedenine Yénelik Sorunun Ornek Cevaplari ve Frekanslari

Kategori Ornek Cevap On Test Son Test
_f_ _f_
A. Tam Anlama “Cekilmesi: icinde demir, nikel, kobalt olmasi” - 10
O7st
B. Kismi Anlama ‘icinde demir maddesinin bulunmasiyla 4 3

miknatis ceker.” O156t

C. Alternatif Kavram ile Birlikte “Cekilme nedeni: Ikisi de demir ve metal 2 -
Kismi Anlama birbirini ceker.” O76t

D. Alternatif Kavram ‘Mesela silgi yumusak, anahtar ise metal 6 1
oldugu icin cekilir” O46t

E. Anlamama- Cevapsiz Bos birakilmistir. O116t 3 1

Tablo 8 incelendiginde, 6n testte “tam anlama” kategorisinde égrenci cevabl bulunmazken, son testte 10 6grenci
bu kategoriye uygun yanit vermistir. “Kismi anlama” dlzeyinde on testte 4, son testte ise 3 cevap yer almistir.
‘Alternatif kavramla birlikte kismi anlama” kategorisine on testte 2 cevap girerken, son testte bu kategoride cevap
bulunmamaktadir. “Alternatif kavram” iceren yanit sayisi &n testte 6 iken, son testte Te dusmustur. “Anlamama”
kategorisinde ise dn testte 3, son testte 1 cevap yer almistir. Kavramsal anlama testinin “Asagida verilen
maddelerden dokunma duyumuzla ayirt edebileceklerimizin kutucugunu mavi ile kulagimizla duyarak ayirt
edebilecedimiz maddelerin kutucugunu kirmizi ile boyayalim” sorusundan elde edilen bulgular Tablo 9'da
sunulmustur.

Tablo 9. Dokunma ve isitme Duyusu ile ilgili Cevaplarin Frekanslari

Maddeler Dokunma duyusuyla ayirt edilenler isitme duyusuyla ayirt edilenler
On test Son test On test Son test

Oyun hamuru 13 15 2 -
Kozalak 13 14 2 1

Kagit mendil 14 14 1 1

Ayna 12 12 3 3

Zil 4 3 1 12
Balon 1 15 4 -

Plastik oyuncak 10 13 5 2
Eldiven 14 14 1 1

Yastik 13 14 2 1

Flut 4 3 1 12
Findik 10 12 5 3

Can 5 3 10 12
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Tablo 9 incelendiginde, ogrencilerin ¢esitli maddeleri uygun duyu organlariyla ayirt etme becerilerinde
uygulama sonrasinda genel bir artis gozlenmektedir. Oyun hamurunu “dokunma duyusu” ile ayirt eden 6grenci
sayisi 13'ten 15'e, kozalak icin 13'ten 14'e, balon icin 11'den 15'e, plastik oyuncak icin 10'dan 13'e, yastik icin 13'ten
14'e ve findik icin 10'dan 12'ye yUkselmistir. Kagit mendil ve eldiven her iki testte de 14 &Jrenci tarafindan
dokunarak ayirt edilmistir. Ayna ise her iki testte 12 dgrenci tarafindan ayni sekilde degerlendirilmistir. “isitme
duyusu” ile ayirt edilen nesneler arasinda zil, flut ve can yer almakta; bu nesneler icin dogru siniflandirma yapan
ogrenci sayisi sirasiyla 1'den 12'ye (zil ve flUt), 10'dan 12'ye (can) yukselmistir. Kavramsal anlama testi on ve son test
basari puanlarina iliskin Wilcoxon isaretli Siralar testi sonuclar Tablo 10'da sunulmustur.

Tablo 10. Kavramsal Anlama Testi On ve Son Test Basari Puanlarinin Wilcoxon isaretli Siralar Testi Sonuclari

On test-son test N Sira Ortalamasi Sira Toplami Z p*
Negatif sira 0 ,00 ,00 -3,408* .001
Pozitif sira 15 8,00 120,00

Esit 0

Toplam 15

*p<.05 *Negatif siralar temelinde

Uygulama sonrasinda ¢alisma grubunun kavramsal anlama testinin 6n ve son test puanlari Gzerinde uygulanan
Wilcoxon isaretli Siralar testi sonucunda son test lehine anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir (z:3,408; p<.05).
Hazirlanan egitsel oyunun 6grencilerin kavramsal gelisimlerine anlamli etkide bulundugu séylenebilir.

EQitsel oyunu uygulayan &gretmenle yapilan mulakatta 6gretmene 6 soru yoneltilmistir. Asagida sorulara
ogretmenin verdigi cevaplar sunulmustur.

“‘Maddeyi tanimlayan ozellikler konusuna yonelik hazirlanan ‘Ben Neyim? oyununu kullanilabilirlik agisindan
degerlendirir misiniz?" sorusuna égretmenin verdigi cevap incelendiginde; oyunun uygulanabilecedi mekanlar
konusunda esneklik sunduguna vurgu yapildigi gordalmustur. Farkli seviyelerdeki égrencilere hitap eden bir oyun
oldugunu ancak oyunda kullanilan materyallerin temininde zorluk yasanabilecedini belirtmistir. Ogretmenin
gorusu asagidaki gibidir:

Og1: Oyunu oynatma mekani olarak her yer kullanilabilir. Sinif, koridor, bahce gibi. Yazin bahcede,
aclk alanda, kisin koridorda, sinifta veya spor salonunda oynatilabilecek bir oyun. Her seviyedeki
ogrencim icin kullanilabilir bir oyun olmus. Oyunu oynattigimiz materyalleri bir araya getirme ve
toplama konusunda uygulama yapacak 6gretmen zorluklar yasayabilir. Ornedin basketbol potasi
(portatif).

‘Oyunun herhangi bir yonunu gelistirmek isteseydiniz oyuna nasil bir ekleme ya da c¢ikarma yapardiniz?”’
Sorusuna égretmenin verdigi cevap incelendiginde; oyuna eklenmesi ve oyundan ¢ikarilmasi gereken bir kisim
olmadigini belirtmistir. Oyunun sadece fen bilimleri dersi kazanimlarina dedil, beden egitimi ve TUrkce dersi gibi
diger derslerin kazanimlarina da yonelik katkilar sagladigini, sosyal becerilere de olumlu etkileri oldugunu
belirtmistir. Ogretmenin gérusu su sekildedir:

Og1: Eklemek, cikarmak istedigim herhangi bir nokta yok. Eglenceli ayni zamanda. Oyun baska
kazanimlarla da ice sadece fen bilgisi kazanimi kazandirmiyor. Beden egitimi kazanimlarina da
yonelik bir oyun. Yonergeleri okuyup anlamalarini bekleyerek Turkce kazanimi ile ilgili de baglanti
kuruyor. Takim galismasini ve yardimlasmayi da destekleyecek turden bir oyun.

“Tasarlanan oyunu kazanimi karsilama derecesi agisindan nasil degerlendirirsiniz?” sorusuna verdigi cevapta
ogretmen; editsel oyunun kazanimin kazandirilmasinda faydali oldugunu, ayni zamanda kimin konuyu ne kadar
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ogrendigini oyun esnasinda goézlemleme firsati sundudgundan, égretmene dederlendirme imkani tanidigina
dikkat cekmistir. Ogretmen oyunun psikomotor, bilissel ve duyussal anlamda beceriler kazandirdigini
vurgulamistir. Ogretmenin gorisu asadidaki gibidir:

Og1: Oynattigimiz oyun vermis oldugumuz kazanimin 6gretilmesi acisindan cok faydall. Her bir
ogrencinin tahminine bakarak oyun sayesinde kazanimi ne kadar kazandigini, konuyu dogru mu
anlamis yanls mi anlamis, bunu anlamak mumkun. Basket atma, ziplama, zik zak gizerek ydrume
motor becerilerine katki sagliyor. Cocugun oyunun kurallarini anlamasi, yonergeleri uygulamasi,
maddeyi bulmaya yonelik sorular turetmesi bilissel becerilerini destekliyor. Arkadaslik, takim
arkadasina destek olma yonunde ise duyussal becerilerini destekler nitelikte.

‘Ben Neyim? Oyununun sinirliliklart var midir varsa nelerdir?” sorusuna verdigi cevapta égretmen; oyun icin
hazirligin uzun strecedi konusunda gdérus belirtmistir. Ogretmenin gortst su sekildedir:

Og1: Oyun icin hazirlik stresi uzun surebilir. Kagitta yazan maddeleri 6grenci bilmezse tahmin etme
sUresi uzayabilir.

“‘Oyuna ait yonergeleri agiklik ve anlasilabilirlik agisindan nasil degerlendirirsiniz?” Sorusuna dégretmenin verdigi
cevap incelendiginde; ydnergelerin acik, anlasilir ve sinif dizeyine uygun oldugunu belirtmistir. Ogretmen
kartlarin gorseller sayesinde daha anlasilir olduguna vurgu yapmistir. Ogretmenin gérist asadidaki gibidir:

Ogl: Oyun yoénergeleri 4. Sinif dégrencilerinin anlayabilecedi dlzeyde acik ve anlasilir. Kartlarda
maddenin hem adinin yazmasi hem de resminin yer almasi ¢ocuklarin daha kolay anlamasini
sagladi.

‘EQitsel oyunun &grencilerin 6grenmesine katkida bulundugunu dustnuyor musunuz? Nedenleri ile acgiklar
misiniz?” sorusuna o6gretmenin verdidi cevap incelendiginde; 6gretmen oyunun konu ile ilgili fazla érnek
icermesinin égrenmeye katki sagladidi, 6grencilerin ilgilerini cektigi ve derse aktif katildigr yoninde gorus
belirtmistir. Ogretmen oyunun égrenmelerin kaliciigini ve motivasyonu artirdigina, utangac égrencileri de
sturece dahil ettigine vurgu yapmistir. Ogrencileri sosyal iliskilerinin de oyun sayesinde desteklendigini ifade
etmistir. Ogretmenin gortst asadidaki gibidir:

Og1: Ogrencilere sunus yoluyla anlatim yaptigimda érnek sayisini oyundaki gibi fazla tutmak
mMumkun olmuyor. Oyun sayesinde drneklerim fazlaca oldugu icin kazanimin anlasiimasi konusunda
cok katkisi oldu. Ogrencilerin derse ilgisi artti. Normalde parmak kaldirmayan égrencilerim oyun
sayesinde derse aktif katilim gdsterdiler. Sinifin tamami merakli ve motive bir sekilde etkinlik sonuna
kadar ilgilerini kaybetmeden eglenerek égrendiler. Oyun sayesinde 6grenmenin daha kalici olacagini
dUstnuyorum. Utangag¢ kendini ifade etmekte glclUk ceken &égrencilerimi de dégrenme slUrecine
dahil ederek 6grenmelerini saglayan bir oyun. Ogrenciler kazanmak icin ortak bir amac icin hareket
ettiginden sosyal iliskilerini de iyi yonde etkileyecek bir oyun olmus. *

Tartisma ve Sonug

Kavramsal anlama testi ve yari yapilandirilmis mulakatlardan elde edilen bulgular literatur 1siginda tartisiimistir.
Kavramsal anlama testi, 6n ve son test sonuclari incelendiginde, egitsel oyunlarin &grencilerin kavramsal
gelisimlerini olumlu yonde etkiledigini géstermektedir. Ozellikle, duyu organlarinin ayirt edilmesi konusundaki
sorulara verilen yanitlar, egitsel oyunlarin égrencilerin kavramlari daha dogru anlamalarini sagladigini ortaya
koymaktadir. Uygulama oncesinde yalnizca 6 o6grenci tam anlama kategorisinde yer alirken, uygulama
sonrasinda bu sayi 13'e yukselmistir. Bu durum, egitsel oyunlarin kavramsal anlama duzeylerini artirdigi ve kavram
yanilgilarini buyuk olcude giderdigi anlamina gelmektedir. Ayrica, on testte kismi anlama kategorisinde yer alan
ogrenci sayisi 3 iken, uygulama sonrasinda bu sayr 2ye dusmustur. Alternatif kavram ve kismi anlama
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kategorilerinde yer alan yanitlar ise uygulama sonrasi tamamen ortadan kalkmistir, bu da 6grencilerin daha
dogru ve kapsamli bilgiler edindigini géstermektedir. On test verilerine gére bazi dgrencilerin, duyu organlari ve
duyular arasindaki farki ayirt edemedigi goéralmustur. Ornedin, bir égrenci burun duyumuzu kullanarak bir
maddeyi kokulu-kokusuz olarak niteleyebilecegimizi belirtmis ve burun yerine 'koku alma duyusu' demesi
gereken yerde kavram yanilgisina dusmustur. Ancak, son test verileri incelendiginde bu tur yanilgilarin giderildigi
ve neredeyse tUm ogrencilerin tam anlama kategorisine girdigi gézlemlenmistir. Ozellikle, tam anlama
kategorisindeki artis, egitsel oyunlarin 6grenci motivasyonu ve akademik basarisi Uzerindeki olumlu etkilerini
vurgulayan galismalarla da uyumludur (Yenice vd., 2019; Nur, 2019).

Egitsel oyunlarin 6grencilerin koku ve tat alma duyularini kullanarak maddeleri ayirt etme becerilerini
gelistirdigini gostermektedir. On ve son test sonuclarl karsilastirildiginda, 6grencilerin karabiber, mandalina,
sarimsak ve domates gibi maddeleri daha dogru bir sekilde ayirt edebildikleri gérulmektedir. Ozellikle, her iki
duyuyu kullanarak bu maddeleri tanimlayabilme yeteneklerinde belirgin bir artis kaydedilmistir. Benzer sekilde
egitsel oyunlarin 6grencilerin suda ylzen ve batan maddeleri dogdru siniflandirma becerilerini gelistirdigi,
ozellikle mantar tipa ve pinpon topu gibi maddeleri dogru siniflandirmada 6énemli ilerlemelere sebep oldugu
gorulmektedir. Son test sonuglarinda, ézellikle suda yuzen maddeleri dogru siniflandiran égrenci sayisinda
belirgin bir artis gdzlemlenmistir. Bu bulgular, egitsel oyunlarin égrencilerin duyusal algilarini gelistirerek
maddeleri daha dogru bir sekilde ayirt edebilmelerine yardimci oldugunu ve kavramsal gelisim sureclerinde
belirgin bir ilerleme sagdladigini gdstermektedir. Egitsel oyunlarin etkisiyle 6grenciler, farkli duyulari kullanarak
maddeleri daha iyi tanimlayabilmis ve ayirt edebilmislerdir. Sonug olarak, egitsel oyunlarin 6grencilerin koku ve
tat alma duyularini kullanarak maddeleri ayirt etme becerilerini gelistirmede etkili oldugu ve bu tur oyunlarin
egitimde daha yaygin olarak kullanilmasi gerektigi anlasiimaktadir. Bu sonuclar, egitsel oyunlarin fen bilimleri
egitiminde etkili bir ara¢ oldugunu ve o&grencilerin dgrenme sureclerine dnemli katkilar sagladigini
gdstermektedir. Nitekim calismanin egitsel oyunlarin kavramsal gelisimi destekledigini ve 6grencilerin 6grenme
strecine aktif katiimini sagladigini ortaya koyan calismalarla uyumlu oldugu soylenebilir (Dolunay &
Karamustafaoglu, 2021; Ertugrul & Karamustafaoglu, 2021). Ayrica, editsel oyunlarin 6Jrenci motivasyonu ve
akademik basarisi Uzerinde olumlu etkiler sagladigini belirten ¢alismalarla da desteklenmektedir (Varan & Sulak,
2018). Elde edilen bulgular, egitsel oyunlarin 6grencilerin bilimsel kavramlari daha dogru anlamalarina ve
kavramsal yanilgilart duzeltmelerine yardimci oldugunu ortaya koymaktadir ve bu veriler literatlrle
ortlismektedir (Karamustafaoglu & Kilig, 2020). Bu calismalarin sonuclari, egitsel oyunlarin fen egitiminde etkili
bir ara¢ olarak kullanilabilecegini ve 6grencilerin duyusal algilarini gelistirerek kavramsal bilgilerini pekistirdigini
gdstermektedir. Mevcut calismada elde edilen sonuglar da bu durumu desteklemektedir.

Kavramsal anlama testinin “Asadidaki kutucukta verilen maddelerden hangileri miknatis tarafindan cekilir
hangileri ¢cekilmez gruplandirallm.” sorusundan elde edilen bulgular incelendiginde &grencilerin miknatis
tarafindan cekilen ve cekilmeyen maddeleri dogru siniflandirma becerilerini énemli olclde gelistirdigini
gostermektedir. Ozellikle atac ve vida gibi miknatis tarafindan cekilen maddelerin dogru siniflandiriimasinda
ogrencilerin performansinda belirgin bir artis gozlemlenmistir. Bu durum, egitsel oyunlarin &grencilerin
kavramsal anlama duzeylerinde kayda deger bir ilerleme sagladigini gostermektedir. Ataci miknatis ceker olarak
siniflandiran 6grenci sayisi 6n testte 8 iken son testte 15'e yUkselmistir. Ayni sekilde, vidayl miknatis ¢ceker olarak
siniflandiran 6grenci sayisi 6n testte 12 iken son testte 15 olmustur. Bu bulgular, egitsel oyunlarin égrencilerin
kavramsal gelisimlerini destekledigini ve bilimsel kavramlari daha dogru bir sekilde anlamalarina yardimci
oldugunu gostermektedir. Egitsel oyunlarin etkisiyle 6grenciler, miknatis tarafindan c¢ekilen ve cekilmeyen
maddeleri daha iyi tanimlayabilmis ve ayirt edebilmislerdir. Bu, dgrencilerin bilimsel dusunme becerilerini
gelistirdigini de ortaya koymaktadir. Egitsel oyunlarin 6grencilerin bilimsel kavramlari anlama ve kavram
yanilgilarini duzeltme becerileri Uzerindeki olumlu etkileri, literatirde de genis capta desteklenmektedir.
Ornegin, egitsel oyunlarin dgrenme sUrecini olumlu yonde etkiledigi ve kaliciligi artirdidi belirlenmistir (Gurler &
Akgun, 2023; Senturk & Akar, 2021). Benzer sekilde, egitsel oyunlarin fen bilimleri 6gretiminde kullaniimasi
gerektigi vurgulanmistir (Ertugrul & Karamustafaoglu, 2021). Egitsel oyun uygulamasi éncesinde sadece demir
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iceren maddelerinin miknatis tarafindan gekildigine dair égrencilerin yanilgilari oldugu ve uygulama sonrasi bu
yanilginin buyuk oranda giderildigi gorulmektedir. Sonuclar, egitsel oyunlarin égrencilerin kavramsal anlama
duzeylerini dnemli dlctde gelistirdigini géstermektedir. Ozellikle, tam anlama kategorisinde son testte 6Jrenci
sayisinda belirgin bir artis gorulmdustur. Bu durum, egitsel oyunlarin égrencilerin dogru bilimsel kavramlari
edinmelerine yardimci oldugunu géstermektedir. On test sonuclarina kiyasla, alternatif kavram ve anlamama
kategorilerindeki 6grenci sayisinda dusus godzlemlenmistir. Bu bulgular, egitsel oyunlarin 6grencilerin kavram
yanilgilarini duzeltmede etkili oldugunu ve &égrencilerin dogru bilgiler edinmelerine katki sagladigini ortaya
koymaktadir. Ogrencilerin tam anlama kategorisindeki artisi, egitsel oyunlarin 6grenme strecinde motivasyonu
artirarak kavramsal anlama duzeylerini iyilestirdigini gdstermektedir. Bu sonuclar, literatUrdeki bulgularla da
uyumludur. Egitsel oyunlarin égrencilere konulari daha eglenceli ve ilgi ¢cekici hale getirerek 6grenmeye tesvik
ettigi ve kalici 6grenmeyi sagladigl vurgulanmaktadir. Egitsel oyunlarin 6grencilerin duyusal algilarini 6nemili
dlcude gelistirdigi sodylenebilir. Ozellikle, balon, oyun hamuru ve plastik oyuncak gibi maddeleri dokunma
duyusuyla ayirt eden 6grenci sayisinda belirgin bir artis gézlemlenmistir. Balonu dokunma duyusuyla ayirt eden
ogrenci sayisi On testte 11 iken son testte 15'e cikmistir. Bu artislar, egitsel oyunlarin 6grencilerin duyusal algilarini
gelistirmede ne kadar etkili oldugunu ortaya koymaktadir. Ayni sekilde, zil ve flUt gibi maddeleri isitme duyusuyla
ayirt eden dgrenci sayisinda da artis gézlenmistir. On testte zili isitme duyusuyla ayirt eden dgrenci sayisi 11 iken
son testte bu sayl 12'ye cikmistir. Bu bulgular, egitsel oyunlarin égrencilerin isitsel algilarini da gelistirdigini,
dokunma ve isitme duyularini kullanarak maddeleri ayirt etme becerilerini artirmada etkili oldugunu
gostermektedir. Egitsel oyunun ilgi cekici yonlerinin olmasi, dgrencilerin dikkatini ¢cekmis ve derse karsi
motivasyonunu artirmistir. Literature bakildiginda da benzer sonuclara rastlanmistir (Yenice vd., 2019; Yildiz vd.,
2016). Oyunda yer alan kartlar konuya dair ¢cok sayida o6rnek icerdiginden konunun daha iyi pekistiriimesini
saglamistir. Tasarlanan egitsel oyun &grencilerin s6zel-dilsel zekasini, yonergeleri okuyup anlamalari ve takim
arkadaslariyla iletisim kurmalari yoluyla desteklerken, ayni zamanda kinestetik zekayl da fiziksel aktivitelerle
gelistirmektedir. Ogretmen gorusleri de bu durumu desteklemektedir. Ayrica, editsel oyunlarin sosyal becerilere
olan olumlu etkisi, dgrencilerin kisilerarasi zekasini gelistirdigini gostermektedir. Ogrencilerin oyun sirasinda
takim calismasi yapmalari, birbirlerine destek olmalar ve sosyal etkilesimde bulunmalarn bu alanlarda da
gelisimlerine katki saglamis olabilir.

Egitsel oyun literatlrdeki benzer calismalar gibi cesitli yonleri ile degerlendiriimis ve 6gretmen tarafindan
uygulanilabilir ve kullanilabilir bulunmustur (Genger & Karamustafaoglu, 2014; Karamustafaoglu & Aksoy, 2020;
Karamustafaoglu & Baran, 2020; Karamustafaoglu vd., 2018). Ogretmenin goérusleri, egitsel oyunun bircok acidan
faydall oldugunu ve bazi sinirhliklarinin bulundugunu gdstermektedir. Ogretmen, oyunun uygulanabilirligi
konusunda esneklik sundugunu ve farkli mekanlarda oynatilabilecegini belirtmistir. Bu esneklik, egitsel oyunun
cesitli ortamlarda kullanilabilirligini artirarak égrencilere farkli 6grenme deneyimleri sunma potansiyelini ortaya
koymaktadir. Ancak, 6gretmen materyal temininde bazi zorluklar yasanabilecegini belirtmistir. Bu bulgu egitsel
oyunlarin uygulanmasinda karsilasilan lojistik sorunlari ele alan calismalarla da uyumludur (Dolunay &
Karamustafaoglu, 2021). Egitsel oyunun fen bilimleri disinda beden egitimi ve TUrkce derslerine de katki sagladigi
ve sosyal becerileri destekledigi yonundeki 6gretmen gorusleri, egitsel oyunlarin disiplinler arasi 8grenmeyi tesvik
ettigini gdstermektedir. OJretmenin, oyunun kazanimi karsilama derecesi acisindan faydali oldugunu ve
psikomotor, bilissel ve duyussal becerileri gelistirdigini ve farkli seviyelerdeki 6grencilere hitap ettigini belirtmesi,
egitsel oyunlarin kapsamli bir 6grenme araci oldugunu benzer calismalardaki gibi gostermektedir (Cavus &
Balcin, 2017). Ogrencilerin oyunu oynarken konuyu ne kadar anladiklarini gézlemleme firsatinin olmasi, egitsel
oyunlarin degerlendirme slUrecine de katki sagladigini ortaya koymaktadir. Ogretmen mdulakatindan elde edilen
veriler, egitsel oyunun 6grencilerin 6grenme surecine dnemli katkilar sagladigini gostermektedir. Egitsel oyunlar,
ogrencilere aktif katilm, yUksek motivasyon ve kalici 6grenme firsatlari sunarak, fen bilimleri egitiminde etkili bir
arac olarak kullanilabilir. Bu bulgular, egitsel oyunlarin fen bilimleri egitiminde daha yaygin bir sekilde
kullanilmasinin  &égrenci basarisini  artiracagini ve ogrenme sureclerine olumlu katkilar saglayacagini
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gostermektedir. Literatlrde de egitsel oyunlarin &drenci basarisini artirdigl ve fen &grenmeye ydnelik
motivasyonu olumlu etkiledigi belirtilmistir (Varan & Sulak, 2018; Yildinm & Can, 2017; Yildiz vd., 2016).

Sonug olarak, bu galisma, egitsel oyunlarin ilkokul dérdlUncu sinif 6grencilerinin kavramsal gelisimleri Uzerindeki
olumlu etkilerini ortaya koymaktadir. Egitsel oyun, 6grencilerin fen bilimleri alaninda ozellikle "Maddeyi Niteleyen
Ozellikler" konusundaki kavramsal gelisimlerini desteklemistir. Oyun, égrencilerin duyu organlarini kullanarak
maddeleri nitelendirme, suda batma-yuzme, miknatis tarafindan g¢ekilme, suyu emme-emmeme gibi fiziksel
ozellikleri ayirt etme gibi temel kavramlari eglenceli ve etkilesimli bir sekilde 6grenmelerine olanak saglamistir.
“Ben Neyim?” adli egitsel oyun, resimli kartlar, tahmin sorulari ve fiziksel parkur etkinlikleriyle hem bilissel hem
psikomotor hem de duyussal gelisimi ayni anda desteklemistir. Uygulama sonuglarina gére oyun, kavram
yanilgilarinin azalmasina, anlam duzeylerinin artmasina katki saglamistir.

Oneriler
Calisma kapsaminda asagida verilen oneriler sunulabilir.

Egitsel oyunlarin sadece fen bilimleri dersleriyle sinirli kalmamasi, diger derslerde de kullaniimasi tesvik
edilmelidir. Turkce, matematik ve sosyal bilgiler gibi derslerde de egitsel oyunlarin kullanimi, 6grencilerin bu
derslere olan ilgisini artirabilir ve kavramsal gelisimlerine katki saglayabilir.

Ogrencilere duyu organlari ve duyular arasindaki farklari daha net bir sekilde 6gretmek icin somut materyaller
ve gorseller kullaniimalidir. Ornedin, her bir duyu organinin islevini gosteren etkilesimli etkinlikler ve deneyler
yapilabilir.

Cikar Catismasi

Bu makalenin yazarlari herhangi bir cikar catismasi beyan etmemektedir. Bu ¢calisma birinci yazarin ikinci yazar
danismanliginda 2024 yilinda tamamladigr "Egitsel oyunlarin ilkokul dérdUncu sinif égrencilerinin kavramsal
gelisimleri Uzerine etkisinin arastirilmasi" baslikli yiksek lisans tezinden Uretilmistir.

Yazar Katki Orani

Yazar 1: Makalenin tUm asamalarina katki saglamistir. Yazar 2: Makalenin tim asamalarina katki saglamistir.
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Extended Abstract

This study aims to reveal the effect of educational games on students' conceptual development and teachers'
opinions on the applicability of educational games on the subject of 'Properties that Characterize Matter' in the
'Properties of Matter' unit of the fourth-grade primary school science course. In this framework, the sub-problems
of the research are;

1- How is the effect of the educational game prepared in teaching the 'Properties that Characterize Matter' topic
of the 'Properties of Matter' unit on the conceptual development of students?

2- What is the teacher's opinion about the applicability of the educational game prepared in teaching the
'Properties that Characterize Matter' topic of the 'Properties of Matter' unit? It can be expressed as follows.

'Pre-experimental method' was used in the study. In this design, the effect of the experimental procedure is
tested with a single group. There is no control group in the pre-experimental method. The research was
conducted in the 2023-2024 academic year. Firstly, an application was made for the ethics committee’s
permission to conduct the research. After the ethics committee permission was obtained, steps were taken to
obtain legal permissions. For the research to be implemented, the necessary legal permission was obtained
from the school directorate and a parental consent form was obtained from the parents for the students to
participate in the study. The sample of the main implementation consisted of 15 fourth-grade students of a
primary school in Kapakh district of Tekirdad province and the 4th-grade teacher who conducted the
implementation. The sample of the pilot application of the research consisted of 9 fourth-grade students and a
primary school teacher studying in a village school in Képrukéy district of Erzurum province.

In the study, a conceptual understanding test and semi-structured interview questions were used as data
collection tools. There are a total of 8 questions in the conceptual understanding test. Questions 1 and 7c were
open-ended, while questions 2, 3, 4, 5, 6, 7a, 7b, and 8 were prepared in a structured grid style. The conceptual
understanding test was administered to the students as a pre and post-test. After the conceptual understanding
test, the prepared data collection tool was applied to the sample group as a pilot, and corrections were made
to the data collection tool. The pilot application of the designed data collection tool was conducted with 4th-
grade students in a primary school in Koprukdy district of Erzurum province who had previously learned the
subject and necessary preliminary corrections were made. For example, the number of items in the structured
grids was reduced because it was found to be too high for the level of the students. The prepared data collection
tool was finalized by presenting it to the opinions of expert science and classroom teachers.

A semi-structured interview was used in the study to determine the views of the primary school teacher
regarding the applicability of the educational game. A semi-structured interview is a data collection method in
which the researcher uses a combination of both structured and free responses while trying to understand a
specific topic or problem in depth. Although these interviews are structured around predetermined questions
or themes, new questions can be added and the flow of the interview can change according to the participants'
responses. In this way, participants have the opportunity to provide more flexible and detailed information. The
ease of analysis allows the interviewee to express himself/herself.

While preparing the educational game, a literature review was conducted on educational games, science
curriculum, achievements, 4th-grade science textbooks were examined, and an educational game was prepared
to cover the achievements of the subject. The educational game was designhed by considering the studies in the
literature, paying attention to the criticized aspects of previously designed educational games, and considering
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misconceptions. While selecting the item samples for the cards to be used in the educational game, attention
was paid to the students' grade level. The educational game draft was examined by two science teachers and
three classroom teachers, its applicability was evaluated and the educational game was given its final form.

As a result of the Wilcoxon Signed-Rank test applied on the pre and post-test scores of the conceptual
understanding test of the study group after the application, it was determined that there was a significant
difference in favor of the post-test (z: 3,408; p<.05). It can be said that the prepared educational game had a
significant effect on students' conceptual development. The implementation of this study, which was carried
out with the pre-experimental method, lasted 3 lesson hours and was implemented by the primary school
teacher of the study group. It was concluded that the educational game had a positive effect on students'
conceptual development. This study lasted three class hours and similarly, the implementation was carried out
by the primary school teacher of the study group in line with the educational game material prepared by the
researcher. It can be concluded that the conceptual development process is supported when students can
actively participate, supported by visuals, possible misconceptions are prevented, and a fun teaching
environment is provided.
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