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Organik kimyanin temel kavramlari, 6zellikle de formiil yazimi konusunun 6gretiminde
kullanilabilecek bir egitsel oyun gelistirerek bu egitsel oyunun 6gretmen adaylarinin
akademik basarilarina etkisinin arastirildigi bu c¢alisma, iki asamada gerceklestirilmistir.
Nitel arastirma yaklasimlarindan durum caligmast desenine uygun olarak yiiriitiilen
caligmanin ilk asamasinda Organo Yapboz adi verilen oyun gelistirilmis ve gelistirilen bu
oyunu 63 dgretmen aday1 oynamistir. Ogretmen adaylarinim oyun ile ilgili goriisleri SWOT
analizi teknigiyle toplanmustir. Ogretmen adaylarmin SWOT analizi formuna yazdiklart
metinlerin igerik analizinden oyunun giiglii ve zayif yonleri ile yaratacagi firsatlar ve
olusturacag tehditler belirlenmistir.Nicel arastirma yaklagimlarindan tek grup on test-son
test modeline uygun olarak gergeklestirilen caligmanin ikinci asamasinda gelistirilen oyunun
akademik basartya etkisi arastirtlmistir. Bu nedenle 2019-2020 6gretim y1li gliz doneminde
Gazi Universitesi Gazi Egitim Fakiiltesi Kimya Egitimi Anabilim Dali’nda 6grenim géren
19 birinci simif 6gretmen adayina dncelikle Organik Kimya Bilgi Testi uygulanmistir. Daha
sonra bu Ogretmen adaylar1 Organo Yapboz oyunuyla egitim almis ve aym test tekrar
uygulanmigtir. Testlerden elde edilen veriler SPSS bilgisayar programinda analiz
edilmistir.Ogretmen adaylarindan ve lise Ogrencilerinden elde edilen verilere gore
gelistirilen oyun ilgi ¢ekici, zevkli ve dgreticidir. Informal sinif atmosferi gdzlemlerine gore
katilimcilar oyunu oynarken g¢ok eglenmis, derslerin hep bu sekilde islenmesini talep
etmigtir. Nicel verilerin analizi sonucunda ise gelistirilen oyun kullanilarak verilen egitimin
kimya 6gretmen adaylarinin akademik basarilarini gelistirmede etkili oldugu bulunmustur
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ABSTRACT

This study, which investigates the effects of this educational game on the academic success of
prospective teachers by developing an educational game that can be used in the teaching of the
basic concepts of organic chemistry, especially the formula writing, was carried out in two stages.
In the first stage of the study, which was carried out in accordance with the case study pattern, one
of the qualitative research approaches, the game called Organo Puzzle was developed and 63
teacher candidates played this game. Opinions of teacher candidates about the game were
collected by using SWOT analysis technique. From the content analysis of the texts written by
prospective teachers on the SWOT analysis form, the strengths and weaknesses of the game, the
opportunities and threats to be created were determined.The effect of the game, which was
developed in the second stage of the study, which was carried out in accordance with the single
group pretest-posttest model, was investigated. For this reason, Organic Chemistry Knowledge Test
was applied to 19 first grade pre-service teachers studying at Gazi University Gazi Education Faculty
Chemistry Education Department in the fall semester of 2019-2020 academic year. Later, these
teacher candidates were trained with Organo Puzzle game and the same test was applied again.
The data obtained from the tests were analyzed in SPSS computer program.The game, developed
according to the data obtained from prospective teachers and high school students, is interesting,
enjoyable and instructive. According to the informal classroom atmosphere observations, the
participants had a lot of fun while playing the game, demanding that the lessons always be handled
in this way. As a result of the analysis of the quantitative data, it was found that the education given
using the developed game was effective in improving the academic success of the chemistry teacher
candidates.
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BOLUM 1

GIRIS

Bu boliimde arastirmaya ait problem durumlari, problem ciimlesi, alt problemler,

aragtirmanin amaci ve onemi, sayitlilar, sinirliliklar ve tanimlar yer almistir.

1.1. Problem Durumlar

Gegmisten gilinlimiize Diinya niifusunun siirekli arttigi bilinen bir gergektir. Diinya
niifusundaki artis maalesef bazi sorunlar1 da beraberinde getirmektedir. Gegmiste yasanan
en bilyiik sorunlardan biri kitlik olmustur. Insanlarin asir1 zayiflayip giicten diismesine ve
oliim oraninda 6nemli bir artisa yol agan asir1 ve uzun siireli gida darlig1 anlamina gelen
kithigin tistesinde gelmede en biiyiik gorev biz kimyacilara diigmiistiir. Bitkilerin biiytimesi
icin giibreye ihtiya¢ oldugunu bilen kimyagerler yapay giibre iiretimini basarmis ve bu

sayede kitlik sorunu ortadan kalkmustir.

Kisaca maddelerin yapisint ve degisimini inceleyen bilim dali olarak tanimlanan kimya,
barinmadan beslenmeye, sagliktan temizlige hemen her alanda insanoglunun ihtiyaglarinin
karsilanmasinda basvurulan en dénemli alandir. Ornegin barinma ihtiyacini ele alalim.
Bilindigi iizere ilk insanlar bu ihtiyacini magaralarda kalarak karsilamislardir. Zamanla
niifuslar1 arttikga ve tarim donemine gectiklerinde barinak yapma geregi duymuslardir.
Bunun i¢in bildikleri ve etraflarinda var olan malzemeleri yani odunlari, taglar1 ve camuru
kullanmislardir. Ancak bu malzemelerle ¢ok katli binalar yapmak ¢ok da miimkiin degildir.
Bu nedenle sehirler yatay genislemis ve tarim arazileri yok olmaya baslamistir. Iste bu sorun
kimyacilarin bulusuyla c¢oziilmiistiir. Kimya bilimindeki bilgilerle ¢imento ve ¢ekil

{iretilmis, bulutlarin dahi iizerine cikabilen betonarme binalar yapilmistir. Ozetle kimya
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bilimi, insanlar i¢in gerekli olan malzemelerin tiretilmesi i¢in gereken bilgileri barindirir. Bu
nedenle bir toplumun varligim siirdiiriip ilerleyebilmesi icin ¢ok iyi kimyagerlere sahip

olmasi gerekir.

Genellikle konularn gozle goriilmeyen, diger duyu organlariyla algilanamayan tanecikleri
anlamay1 gerektiren kimya dersi, birgcok 6grenciye gore en zor derslerin basinda gelir.
Ogrencilerin kimya dersini zor olarak nitelendirmelerinin en temel nedeni, kimya
kavramlarinin soyut olmasidir. Kimya dersi miifredat1 genellikle gerek kimya gerekse diger
fen disiplinlerinin 6grenilmesinde merkezi role sahip bir¢ok soyut kavrami igerir (Taber,
2002). Eger bu soyut kavramlar 6grenciler tarafindan yeterince anlagilmazsa bu kavramlarla
iligkili kimya/bilim kavram veya teorileri 6grenilemez. (Zoller, 1990; Nakhleh, 1992; Ayas
& Demirbas, 1997; Coll & Treagust, 2001a; Nicoll, 2001).

Kimyada 6grencilerin 6grenme zorlugu c¢ektigi konularla ilgili olarak ge¢misten gilinlimiize
bir¢ok ¢alisma yapilmistir (Sirhan, 2007). Bu ¢alismalarin ilkleri arasinda Johnstone (1974)
tarafindan yayimlanan, iskocya Kimya dersi miifredatinin degerlendirildigi ¢alisma gelir.
Bu calismaya gore Iskogya’da lise dgrencilerinin en fazla sorun yasadigi konularin baginda

mol, kimyasal formiil ve esitlikler, organik kimya, yogusma ve hidroliz gelmektedir.

Etkili bir kimya egitimi i¢in 6grencilerin hangi konularda zorluk ¢ektigini bilmek tek basina
yeterli degildir. Bu konularda 6grencilerin neden zorluk ¢ektiginin arastirilmasi gerekir. Bu
amacla yillar boyunca bir dizi aragtirma yapilmis ve bir¢ok raporda kimya kavramlarinin
makroskobik ve mikroskobik diisiince seviyeleri arasinda iliski kurma noktasinda
ogrencilerin sorun yasadiklar1 ifade edilmistir. Bu c¢alismalardan bazilar1 Tablo 1’de

listelenmistir.



Tablo 1

Osrencilerin Kimya Kavramlarimin Makroskobik ve Mikroskobik Diisiince Seviyeleri

Arasinda Iliski Kuramadig1 ve Bu Nedenle Zorlandigi Kimya Konulart

Konular Sorunu ortaya koyan arastirmacilar

Mol Gilbert & Watts (1983)

Atomik yap1 Zoller (1990), Harrison & Treagust (1996)
Kinetik teori Stavy (1995), Taylor & Coll (1997)

Termodinamik

Abraham ve dig. (1992), Ozmen & Ayas (2003)

Elektrokimya

Garnett & Treagust (1992), Sanger & Greenbowe (1997)

Kimyasal degisim

Zoller (1990), Abraham ve dig. (1992)

Kimyasal hesaplamalar

Zoller (1990)

Kimyasal bag Peterson & Treagust (1989), Taber (2002), Taber & Coll
(2003), Coll & Treagust (2003), Ozmen (2004), Unal ve
dig. (2006)

Kovalent bag Treagust (1988), Peterson & Treagust (1989), Boo (1998),
Tan & Treagust (1999), Nicoll (2001)

Iyonik bag Taber (1997)

Metalik bag Coll & Treagust (2001)

Molekiiller arasi etkilesimler

Treagust (1988), Peterson & Treagust (1989) Barker &
Millar (2000)

Cozelti kimyasi

Ravialo (2001) Goodwin (2002) Pmarbas, & Canpolat
(2003)

Kimya kavramlariyla ilgili bilgi Sekil 1°de gosterildigi gibi makro, alt mikroskobik ve
sembolik olmak iizere {i¢ seviyede 6grenilir (Johnstone, 1991; Gabel, 1992; Harrison ve
Treagust, 2000; Ebenezer, 2001). Makro, olgusal anlaminda kullanilir: aletlerin yardimi
olmadan duyular tarafindan algilanabilecek seylerdir ve genellikle somuttur. Alt

mikroskobik, yalnizca aletlerin yardimiyla algilanabilen veya kimyasal iglemlerden ¢ikarilan
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soyutlanmis olanlarla ilgilidir ve genellikle soyuttur. Semboller, modeller ve denklemleri
ifade eden sembolik ise temsil amachdir. Maddeleri temsil etmek igin kullanilir. Alt
mikroskobik ve sembolik, makroyu yorumlamak i¢in gereklidir. Kimya 6greniminin 6nemli
ozellikleri olan bu seviyeler arasindaki etkilesimler ve ayrimlar kimya kavramlarinin
anlagilmasi i¢in gereklidir. Yapilan arastirmalara gbére acemi 0grenen, ayni anda her ii¢
seviyede de caligmakta biiyiik zorluk ¢ekmektedir. Eger 6grenciler seviyelerden birinde
zorluk ¢ekerse ilgili kavramin 6grenilmesinde sorun yasanir. Bu nedenle, bu seviyelerle ilgili
zorluklarin belirlenmesi ve tlistesinden gelinmesi dncelikli hedefimiz olmalidir.

Makro
(Betimsel)

Mikro Sembolik
(Alt miksorkobik) (Temsili gdsterim)

Sekil 1. Kimya bilgisi tiggeni

Diger fen disiplinleri gibi kimya, 6grenciler i¢in yabanci bir dil gibidir. Derslerde
ogretilmeye caligilan kimya kavramlarmin anlami genellikle giinliik konusma dilindeki
anlamindan farklidir. Ornegin kimyada bag kavram, giiclii elektrostatik cekim kuvvetlerini
ifade ederken giinliikk yasamda asma bagi, sevgi bagi, ayakkabi bagi gibi anlamlarda
kullanilir. Bu durum 6grencilerin ¢alisma bellegi alaninda asir1 yiiklenmeye neden olur.
Ciinkli 6grencilerin bilingli bellekte tutulmasi gerekenler ile onu islemek, doniistiirmek,
manipiile etmek ve uzun siireli bellekte depolamaya hazir hale getirmek icin gereken
faaliyetleri yiiriiten caligma hafizas1 sinirhi kapasiteye sahiptir (Baddeley, 1999). Ogrenciler
siirli calisma alaninda islenemeyecek kadar ¢ok seyin oldugu 6grenme durumlariyla karsi
karsiya kaldiklarinda, 6nemli bilgileri daha az 6nemli olan bilgilerden ayirt edemez duruma
gelir. Bu nedenle bir derste 6grenciler, yeni ve kavramsal olarak karmasik birden fazla

olguyla karsilastirilmamali, her bir derste farkli bir olguya odaklanilmalidir.

Kimyada 6gretim faaliyetlerinin biiylik bir kismini iletisim olusturur. Farkli a¢ilardan ele
alinabilen kimya dili, bir bakis acisina gore sdyleme dayalidir. Kimya dili, antropomorfik
(insan niteliklerinin baska bir varliga atfedilmesi), spekiilatif (kurgusal), animistik
(canlandirma) ve kisisel olarak nitelendirilen sosyal sdylemlerin aksine kisisel olmayan,

tanimlayici, aktarici ve nesneldir. Kimyanin teknik dili aslinda kendine 6zgii teknik terimleri
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icerir. Bu teknik terimleri 6grencilere anlatabilmek i¢in 6gretmenler giinliik dil kullanir.
Giinliik dil kimya 6gretiminde ¢ogu zaman operasyonel bir anlam alir. Kimyanin teknik dili
ile giinliik dil arasindaki etkilesim karisiklifa yol agmakta ve 6grencilerin performansini
etkilemektedir. Uzun stireli bellege yerlestirilen dil, calisma bellegindeki diisiinme
stireglerinde yer alir ve gelen bilgilerin filtrelenmesinde dnemli rol oynar. Dil 6zellikle
yabanci oldugunda (kimyanin teknik dili 6grenciler i¢in yabancidir), ¢caligma hafizasinda yer
kaplar. Yanlis kavramalarin olusmasina neden olan uzun siireli bellekteki depolama
sorunlari, 6grencilerin duydugu ya da okudugu kelimeye giinliik yasam deneyimlerinden
veya diger disiplinlerden elde ettigi bilgilerden esinlenerek yaptigi kisisel yorumunu

katmastyla ortaya cikar.

Kimya dili, yiiksek bilgi yogunluguna sahip bir dildir. Giindelik sdylemlerde kullanilan bir
climlede 2-3 adet icerik kelimesi bulunurken kimya dilinde 10-13 igerik kelimesi bulunur
(Mbajiorgu ve Reid, 2006). Ayrica kimya dilinde siklikla alt mikroskobik seviyeye ait soyut
kavramlar kullanilir. Soyut kavramlar, genellikle eylem ve olaylar siniflandirilarak
Ogrenciye kazandirilmaya calisilir. Bu durum, anlamin gizlenmesine ve belirsizliklerin

ortaya ¢ikmasina neden olur.

Kimya o6gretiminde dilin 6nemiyle ilgili bircok calisma yapilmistir. Bu caligmalardan
birinde Gabel (1999), 6grencilerin kimya ile ilgili 6grenme giicliiklerinin konunun igerigiyle
ilgili olmadigini, onun hakkindaki konusma bigimiyle ilgili olabilecegini ifade etmistir.
Gardner (1972) ise yaptig1 caligmada fen bilgisi 6gretmenlerinin derslerde kullandigi
climleleri analiz etmis ve climlelerde kullanilan pek ¢ok kelimenin 6grenciler tarafindan
anlasilamayan kelimeler oldugunu ortaya koymustur. Benzer bir ¢alisma Cassels ve
Johnstone (1980) tarafindan Iskogya’da yapilmis ve erime gibi giinliik yasamda da
kullanilan, bilimle iligkili olan fakat teknik terim olmayan kelimelerin yanls kavramalarin

bir nedeni oldugunu goéstermislerdir.

Ogrenme, 6grencinin duyu sistemi araciligiyla aldigi bilgi ile uzun siireli belleginde zaten
mevcut olan bilgilerin etkilesimini igerir (White, 1977). Bu siiregte algida secicilik
onemlidir. Algida segicilik, dgrencilerin 6grenme ortaminda bulunan olay, nesne veya
kelimelerden bir ya da birkagina dikkatini yoneltmesidir. Ogrencilerin daha énce yasadig1
deneyimleri, onyargilari, riiyalar1 ve 6zellikle kelime haznesi o anki algilama diizeyini
etkiler. Diger taraftan kelime haznesi ya da dil, herhangi bir gérevin iistesinden gelmek icin

gerekli diistinme siireglerini etkiler. Cassels ve Johnstone (1984)’a gore bir bilgiyi hatirlama



stiresini kelime sayis1 degil, hafizaya kaydedilen climle yapilar1 belirler. Kurulan ciimleler
negatif olmamalidir. Ciinkii negatif climleler caligsma bellegini cok mesgul etmekte, 6grenci

O0grenme ¢abasini birakmaktadir.

Ayirt etme ve entelektiiel diisiinme becerisine sahip olmay1 gerektiren kimya 6greniminin
icerigi bircok soyut kavramla doludur. Bu kavramlardan bazilar (¢6ziinme, maddenin
tanecikli dogasi, kimyasal baglanma vb) kimya Ogrenimi igin digerlerine gore daha
onemlidir (Abraham ve digerleri, 1992, 1994; Nakhleh, 1992). Bir¢ok farkli konunun
(reaksiyon hizi, asitler ve bazlar, elektrokimya, kimyasal denge ve ¢ozelti kimyasi vb)

Ogrenilmesi i¢in gerekli olan bu kavramlar, temel kavramlar olarak siniflandirilir.

Ogrencilerin kimyadaki temel kavramlar hakkindaki gériisleriyle ilgili olarak son otuz yilda
birgok tilkede arastirma yapilmistir (Wheeler ve Kass, 1978; Stavy, 1988; Peterson &
Treagust, 1989; Ebenezer & Gaskell, 1995; Garnett ve dig., 1995; Quiles-Pardo & Solaz-
Portoles, 1995; Ayas ve Demirbas, 1997; Ayas & Costu, 2002; Canpolat ve dig., 2004;
Ozmen, 2005; Calik ve digerleri, 2005). Arastirmalardan elde edilen bulgulara gore
ogrenciler kimya kavramlar1 hakkinda yanlis kavramalara sahiptir ve onlarin kimya
kavramlartyla ilgili yaptig1 acgiklamalar bilimsel fikir ve agiklamalardan farklidir. Bu
farkliligin nedeni Ogretmen, Ogrenci, kitap, Ogretim yontemi olabilecegi gibi kimya
kavraminin dogasi da olabilir. Ornegin Griffiths (1994)’e gore “yanma”, “fiziksel ve
kimyasal degisim”, “¢oziinme” gibi kavramlar, dogas1 geregi yanlis kavramaya miisait

kavramlardir.

Hig siiphe yok ki 6grenmenin biligsel boyutu kadar duyussal boyutu da bir konunun zor ya
da kolay olarak algilanmasini etkiler. Ogrenmenin duyussal boyutu, ilgi, tutum, motivasyon
gibi ¢ok karmasik bilesenlerin etkili oldugu bir alandir. Bunlar arasinda igsel (kendi 1yiligi
icin bir konuyu 6grenmeyi istemek) ya da digsal (sinavin igerigini anlayabilmek i¢in konuyu
ogrenmek istemek) olabilen motivasyon, basariya etki eden onemli bir faktordiir (Johnstone

ve Kellett, 1980).

Ogrencilerin konunun dgrenilmesine ydnelik motivasyonlari etkileyecek birgok etmen
vardir. Bunlardan biri, konunun giinliik yasam ile olan iligkisidir. Resnick (1987)’e gore
ogrenciler yasamlariyla dogrudan iliskili, gercek diinya problemlerine daha kolay ilgi
duymakta; ilging, anlamli, zorlayic1 ve ilgi ¢ekici sorunlar1 daha motive edici bulmaktadir.
Ancak Song ve Black (1991)’e gore ¢ogu zaman 6grenciler 6grendikleri bilgiler ile giinliik

yagam iligkisini dogrudan kuramamaktadir. Bu nedenle 0Ogrenme motivasyonunu
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artirabilmek i¢in 6gretilen bilgin gercek diinyadaki baglamlarda yararli oldugunu anlamada

ogrencilere yardimci olunmalidir.
Sonug olarak 6zetlemek gerekirse 6grencilerin;

e Konu igeriklerinin duyu organlariyla algilanamayan soyut diisiinmeyi gerektiren
kavramlarla dolu olmasi

e Kimya bilgisinin temelini olusturan makroskobik, alt mikroskobik ve sembolik bilgi
diizeyleri arasinda etkilesim ve ayrimlarim tam olarak verilememesi

e Konularda fazla kavram 6gretilmeye calisilarak 6grencilerin ¢alisma bellegi alanina
asir yiiklenilmesi

e Konularin anlattiminda kullanilan terimler ile giinlik yasam ya da diger
disiplinlerdeki kelimeler arasindaki farklarin tam olarak vurgulanmamasi

e Kimya konularinin dogasi geregi yanlis kavrama olugmasina neden olabilecek kimya
kavramlarini icermesi

e Ogrencilerin konularda dgretilen bilgilerle giinliik yasamu iliskilendirememesi

gibi nedenlerden dolay1 kimya konularini zor olarak algiladiklar1 sdylenebilir.

Kimya, bir¢ok alt disiplini olan bir bilim dalidir. Bu alt disiplinlerden biri organik kimyadir.
Organik kimya, en genel tanimiyla karbon ve hidrojen temelli maddelerin yapisini ve
tepkimelerini inceleyen kimya disiplinidir. Karbon gerek karbon ve hidrojen gerekse
oksijen, azot, kiikiirt gibi ametallerle tekli ve ¢oklu bag yapabildiginden milyonlarca farklh
organik bilesik olabilir. Canlilarin yapisini olusturan bilesiklerden yedigimiz yiyeceklere,
giinliik yasamda yaygin olarak kullandigimiz plastiklerden araglarda kullandigimiz yaglara
hemen her alanda organik bilesik bulunur. Bu nedenle organik kimya, kimyanin en énemli
calisma alanlarindan biridir. Bu alana 6grencileri yonlendirip onlarin yetismesini saglamak

¢cok 6nemlidir.

Organik kimya, 20. yiizyilda ortadgretim okullarinda genel egitimde onem kazanmistir
(Hassan ve dig. 2004). 2018 yilinda yayimlanan Ortadgretim Kimya Dersi programina gore
ogrenciler ilk defa 9. Sinifta organik kimya kavramiyla kars1 karsiya kalmaktadir. 9. Sinifta
sadece organik kimya, kimyanin bir alt disiplini olarak kisaca tanitilmakta organik kimyanin
konularmna yénelik bir anlatim yapilmamaktadir. Ulkemizde ve diger iilkelerde genellikle
ortadgretimde 12. smifta islenmeye baslayan organik kimya konular1 birgok arastirmaciya

gore kimyanin zor konular1 arasinda yer almaktadir (Bojczuk, 1982; Childs & Sheehan,



2009; Jimoh, 2005; Johnstone, 2006; Ratcliffe, 2002). Johnstone (2010), organik kimyanin
1971 yilindan beri 6grenciler tarafindan zor olarak algilanan alanlarindan biri olarak ifade
etmistir. Organik kimyanin zorluguyla ilgili olarak yapilan ¢alismalarda neredeyse ana
konularin tiimiinii Ogrenciler zor olarak ifade etmistir. Bunlardan bazilar1 asagida

listelenmistir.

e Organik bilesik temsili ve formiillerinin ¢izilmesi (Johnstone, 2006; Taber, 2002)

e Organik bilesiklerde izomerizm (Schmidt, 1992; Taagepera ve Noori, 2000)

e Organik bilesiklerin 6zellikleri (Anderson ve Bodner, 2008)

e Aromatiklik (Rushton, Hardy, Gwaltney ve Lewis, 2008)

e Organik bilesiklerin siniflandirilmasi (Domin, Al-Masum ve Mensah, 2008; Hassan,
Hill ve Reid, 2004)

e Reaksiyon tipleri (Ferguson ve Bodner, 2008)

e Reaksiyon mekanizmalar1 (Bhattacharyya & Bodner, 2005; Ferguson ve Bodner,

2008)

Organik kimya konularinda 6grencilerin zorluk ¢ekmesinin birgok farkli nedeni vardir.
Millar (1991) organik kimyadaki 6grenme zorluklarini i¢sel ve digsal olmak iizere iki grupta
toplamustir. Igsel zorluklar bilis ve grenme siireciyle iliskiliyken digsal zorluklar 6grencinin
kontroliiniin 6tesinde konuyla ilgili zorluklardir. Tablo 2’de organik kimyadaki 6grenme

zorluklarina neden olan bazi igsel ve digsal faktorler 6zetlenmistir.



Tablo 2

Organik Kimyadaki Ogrenme Zorluklarina Neden Olan Bazi I¢sel ve Dissal faktorler

Dissal zorluklar I¢sel zorluklar
Bilginin ii¢ boyutlu (Johnstone, 1991) Bilissel yetenek (Piaget, 1964)
yapist (Mahaffy, 2005) (Shayer & Adey,
1981)

Dilinin karmasik (Childs, 2006) Bilgi isleme siireci ~ (Johnstone, 1997)
olmas (Selepeng &

Johnstone, 2001)
Matematikle olan (Goodstein, Ogrenmeye  karsi (Sirhan, 2007)

iliskisi 1983) olan tutum (Hussein, 2006)

(Coll, Ali, &
Bonato, 2006)

Laboratuvar (Letton & Yanlis kavramalar ~ (McVee, Dunsmore,

calismalar1 Johnstone, 1991) & Gavelek, 2005)
(Schroeder & (Taber, 2002)
Greenbowe,
2008)

Miifredat igerigi (Bodner, 1992)

(Taagepera &
Noori, 2000)

Tablo 2 incelenirse, genel kimya dersindeki zorluklarin kimya bilgisinin yapisi, dilinin
karmasikligi, miifredat icerigi, yanhs kavramalar, bilgi isleme siireci gibi bir¢ogunun
organik kimya i¢inde gegerli oldugu goriiliir. Bu tabloda dikkat edilmesi gereken en 6nemli
zorluk biligsel yetenektir. Biligsel yetenek; muhakeme etme, problem ¢6zme, planlama,
soyut diisiinme, karmasik fikirleri anlama ve deneyimden Ogrenmeyi igeren genel bir
zihinsel giicii ifade eder (Gottfredson, 1997). Yas arttik¢a gelisen bilissel yetenek zihinsel

gelisim agamalarina (operasyonel 6ncesi donem, birincil donem, somut islem dénemi, soyut
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islem donemi, formal donem, sistematik donem ve metasistematik donem) baglidir (Piaget,
1964). Ingle ve Shayer (1971)’e gore organik kimya konularinin 6grenilebilmesi igin
ogrencilerin zihinsel gelisim asamasinin en az formal donemde olmasi gerekir. Ancak
[rlanda’da yapilan bir arastirmada 6grencilerin cogunun zihinsel gelisim diizeylerinin formal
donemde olmadigi tespit edilmistir. Lise Ogrencilerinin en fazla %20’si, iiniversite
ogrencilerinin ise en fazla %40°1 zihinsel gelisim diizeyi olarak formal donemde olmaktadir
(Sheehan, 2010). Bu nedenle organik kimya dersi gerek lise gerekse iiniversite 6grencileri

i¢in zor ders olarak goriilmektedir.

Tablo 2°de dikkat edilmesi gereken ikinci zorluk, 6grenmeye karsi olan tutumdur. Eger
ogrenciler ogretilmeye calisilan konunun ¢ok zor oldugunu disiiniirlerse ve konu ve
kavramlarin sikici, tekdiize 6gretim yontemleriyle verildigini fark ederlerse 6grenmeye karsi
negatif tutum takinirlar. Bu durumu tersine ¢evirmenin yolu, dersleri eglenceli bir ortamda
islemektir. Iste bu noktada oyunlar karsimiza ¢ikar. Oyun, cocugun gelisim ve grenmesinde
olduk¢a onemlidir. Adigiizel’e (2010) gore oyun, cocuklarin zaman gegirmek icin bir
eglence araci degil tam tersine 0grenmesine ve yaraticiliklarinin gelismesine yardimei
olacak igsel bir davranigtir. Oyunlarda bazen siire¢ bazen de sonug 6nemli fakat oyunda
onemli olan 6zellik eglenceli olmasidir. Vygotsky’e gore, oyun cocugun duygusal ve bilissel
gelisimine katki saglamaklar kendine giiven duygusunu ve becerisini gelistirir. Dewey’e
gore, oyunlardaki bilgileri ezberlemek yerine yaparak ve yasayarak Ogrenmeyi saglar
(Kogyigit, Tugluk ve Kok 2007). Piaget’e gore ise oyun gevreye uyum saglama aracidir;
Oyun, cocuga hi¢ kimsenin &gretemeyecegi konular1 kendi deneyimleriyle dgrenmesi

yontemidir” (Yavuzer, 1984: 199).

Ogretim siiresince kullanilan oyunlar egitsel oyunlardir. Egitsel oyunlar, 6grencilerin aktif
katilimini saglayan 6gretim yontemlerindendir. Egitsel oyunlar 6grencilerin ilgisini ¢ekerek
ve bilgilerin kalicihigmi saglayarak, yaraticilik, hayal giicii, sentez gibi yeteneklerini

gelistirmesi saglar. (Kaptan ve Korkmaz, 1999).

Piaget’ye gore oyunlar cocuklarin soyut kavramlar1 somutlagtirarak Ogrenmelerine ve
kuramsal 6grenme ile uygulama alani arasinda iliskiler kurmalarina yardimci olur (Pehlivan,
2005). Bu nedenle kavramlar 6gretilirken dersin bir boliimiinde egitsel oyun kullanilirsa

ogrenme diizeyinin artmasi ve 6grenmenin kalici olmasi saglanmig olur (Altunay, 2004).

Egitsel oyunlarin akademik basariya, 6grenmeye yonelik tutuma ve 6grenilen bilgilerin

kaliciligina etkisi bir¢ok arastirmacinin odak noktasi olmustur. Bu ¢alismalardan 6zellikle
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tilkemizde yapilanlar ve fen egitimiyle ilgili olanlar incelendiginde (Boliim 2’de ozetleri
verilmistir) hi¢birinde organik kimyanin konu olarak alinmadigi goriilmiistiir. Bu nedenle
organik kimya konularinin O6gretiminde kullanilabilecek bir egitsel oyun gelistirmek

Onemlidir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu c¢alismanin amaci organik kimyanin temel kavramlari, 6zellikle de formiil yazimi
konusunun Ogretiminde kullanilabilecek bir egitsel oyun gelistirerek bu egitsel oyunun

Ogretmen adaylarinin akademik basarilarina etkisini aragtirmaktir.

1.3. Arastirmanin Problem ve Alt Problem Ciimleleri

Arastirmanin amag¢ ciimlesinden de anlasilacagi lizere bu calisma egitsel oyunun
gelistirilmesi ve gelistirilen oyunun etkililiginin belirlenmesi olmak {izere iki asamadan
olusmaktadir. Ilk asamanin problem ciimlesi goriisleri nasildir?” seklindeyken ikinci
asamanin problem ciimlesi “Organik kimyanin temel kavramlarini 6gretmek i¢in hazirlanan
egitsel oyun, 6gretmen adaylarmin akademik basarilarimi artirir mi1?” seklindedir. Bu
problem ciimlelerinden 6zelikle ilki ¢ok kapsamlidir. Oyunlarla ilgili goriisler olumlu da
olumsuzda olabilir. Bu nedenle problem ciimleleri i¢in asagidaki alt problem ciimleleri

yazilmustir.

e Ogretmen adaylarinin bu galigmada gelistirilen egitsel oyunun giilii yonleriyle ilgili
goriisleri nelerdir?

e Ogretmen adaylarinin bu ¢alismada gelistirilen egitsel oyunun zayif yonleriyle ilgili
goriisleri nelerdir?

e Ogretmen adaylarinin bu ¢alismada gelistirilen egitsel oyunun yarattig: firsatlarla ilgili
goriisleri nelerdir?

e Ogretmen adaylarmn bu ¢alismada gelistirilen egitsel oyunun olusturacag tehditlerle
ilgili goriisleri nelerdir?

e Bu caligmada gelistirilen egitsel oyunla 6grenim goren dgrencilerin 6n test puani
ortalamalari ile son test puani ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark

var midir?
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1.4. Arastirmanin Sinirhliklar:

Karbon atomunun bag yapma 6zelligi nedeniyle milyonlarca farkli organik bilesik
vardir. Bunlarin her birinin formiiliinii 6grencilere 6gretmek miimkiin degildir. Bu
nedenle organik bilesikler genellikle fonksiyonel gruplarina gore siniflandirilarak
ogretilmeye calisilir. Bu ¢alismada organik bilesik formiilleri konusu “Alkanlar” ile
sinirlandirilmistir.

Nicel arastirmalarda 6rneklemden elde edilen verilerin evrene genellenebilmesi igin
orneklemin evreni yansitmasi gerekir. Ulkemiz egitim yapisi dikkate alindiginda
tiniversitelerin ayni diizeyde olmadigi, heterojen bir dagilimin oldugu goriiliir. Bu
durumda tabakali 6rnekleme yontemiyle orneklem se¢cmek ve oSrnekleme segilen
Ogretmen adaylarini bir sinifa toplayip egitim vermek gerekir. Bu ¢ok maliyetli bir

istir. Bu nedenle arastirma ¢alisma evreninden sec¢ilen 6rneklemle sinirlandiriimastir.

1.5. Arastirmanmin Varsayimlari

Bu arastirmada;

Oyunun gelistirilmesi agamasinda goriislerini basvurulan 6gretmen adaylarinin
herhangi bir baski altinda kalmadan ve diger arkadaslarimin goriislerinden
etkilenmeden kendilerini igten, samimi ve 6zgiirce ifade ettikleri,

Gelistirilen oyunun etkililiginin belirlenmesi siirecinde O0gretmen adaylarinin veri
toplama aracindaki sorular1 objektif ve samimi bir sekilde cevaplandirdiklari,

Veri toplama aracinin gelistirilmesi siirecinde goriislerine basvurulan kisilerin

alanlarinda uzman olduklar1 varsayilmistir.

12



BOLUM 2

KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. Oyun Nedir?

Oyun, insanin yaratilisindan beri var olan her kiiltiirdeki insanlarin arasinda koprii
olabilecek evrensel bir sosyallesme aracidir. Oyun, insanoglunun diinyaya gelisiyle
baslar, yasamin her doneminde farklilasarak sosyalleserek ve geliserek devam eder;
farkl1 bilgilerin ve gereksinimlerin en doyurucu kaynagi olarak her zaman dinamiktir.
Bu yiizden yazar, arastirmaci, akademisyen, egitmen, avukat, sosyolog ve psikolog gibi

farkli aragtirmacilar oyun ile ilgilenmistir.

Oyunun tanimiyla ilgili ¢ok eski zamanlardan giiniimiize kadar farkli goriisler ortaya
konulmustur. Ornegin Antik Yunan’in iinlii diisiiniirlerinden realizm felsefesinin
kurucusu Aristotales oyunu “Oyunlar, ¢cocuklarin daha sonra ciddi olarak yapacaklari
seylerin provasidir.” seklinde tanimlarken 1900’li yillarin Amerikali bilim insan1 ve
pragmatizmin savunucusu Dewey “Oyun, haz ve mutluluk veren, belirli bir sonuca

varma amaci olmadan yapilan faaliyetlerdir.” seklinde ifade etmistir.

Birgok farkli sekilde tanimlanmis olsa da egitim bilimcilere gore oyun 6gretimin
ayrilmaz bir pargasidir. Comenius’a gore oyun dnemli bir 6grenme aracidir; 6grencilere
disiplin ve diizen kazandirmada 6nemli role sahiptir. Rousseau’ya gore oyun gocukluk
donemindeki gelisimin dogal bir parcasidir; cocuklar oyun oynarken etraflarini inceler,
diger cocuklarla tanigir ve bu sayede farkinda olmadan gelisirler. Locke’a gore oyun,
motivasyon kaynagidir; Eger derslerimiz daha g¢ekici olmasini istiyorsak mutlaka
cocuklarin dogal oyun oynama diirtiilerinden yararlanmaliy1z. Lombrosso’ya gore oyun,

cocuklar i¢in ciddi ve onemli bir ugrastir; Onlarin bu ugraslar kiiglimsenmemeli ve
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onlara oyun oynamalari i¢in firsatlar verilmelidir. Ciinkii cocuklar oyun oynarken bir¢ok

yonden gelisir.

2.2. Egitsel Oyunlar

Egitsel oyunlarin amaci; oyunlarla 6grenci arasinda bilgi kopriisii kurarak dersleri daha
eglenceli hale getirmektir. Oyun, yasamla birlikte baslayan, hayatin her kademesinde merak
uyandiran bireyin zihinsel, duygusal ve bedensel yeteneklerini gelistiren ve yapisinda bireyi

eglendiren, mutlu eden bir etkinliktir.

Cocuklarin biligsel ve duyussal gelisimi oyunlarla olmaktadir. Cocuklar oyunla, fiziksel ve
sosyal diinyay1 6grenirler. Oyun siiresince ¢ocuklar hayal diinyalarini1 gelistirerek yasam ile
benzerlik kurarlar, sosyal hayatlarinda da uygulamaya galisirlar. Bunu sadece kendilerinin

bu diinya iligkilerinde degil, bu diinyanin onlarla iliskilerinde de algilar.

Cocuklar oyun yoluyla diisiiniir ve deneyim kazanirlar. Insanlar arasindaki iliskileri de oyun
yoluyla 6grenirler. Oyun, ¢cocugun dogal ve en aktif 6grenme ortamidir. Oyun ve egitim
birbirinden ayrilmaz bir biitiin olarak diisiniilmelidir. Egitim programinda ¢ocugun problem
cozme, farkli diisiinme ve sosyal beceriler gibi ¢esitli yeterliliklerin gelistirilmesinde oyun
onemli bir ara¢ olarak kullanilabilir. Oyun ¢ocugun 6zgiirliigiidiir. Oyun oynayan cocuk,
biiyiiklerinin sinirlandirmalarindan uzak 6zgilir olmanin tadina varir. Cocuk konusma,
diisiinme, yaraticiligini ortaya ¢ikarma ve gozlem yetenegini oyunla sergileme olanagi bulur.
Bu y6niiyle oyun ¢ocugun kisiliginin gelisimi ve yeteneklerin ortaya ¢ikarilmasinda oldukg¢a
etkili olabilecek bir aragtir. Oyun yoluyla ¢ocuklarin etkili 6grenmesine olanak saglanmasi
yaninda onlar i¢in mutlu ve 6zgiir olabilecekleri bir ortamda yaratilmaktadir. Anlatim, soru-
cevap gibi geleneksel 6gretim yontemlerinin uygulandig bir ortamda ise 6grenciden daha
cok oOgretmen aktif olmakta Ogrencileri gelisim Ozellikleri ve duyussal yonleri dikkate

alinmamaktadir.

Egitici oyun teknigi ile konular 6grencilerin zevk alabilecekleri etkinliklere doniistiiriilerek
ogrencilerin derslere kars1 olan ilgi diizeyleri arttirilabilir. Bu teknik sayesinde konularin ilgi
cekiciligi arttig1 gibi yeni kavramlarin 6gretilmesi, hatali aligkanliklarin diizeltilmesi ve

Ogrenilenleri akilda tutma siireside uzatilabilir.
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Egitim amaglarinin oyun siirecine katilarak ¢ocugun egitimlerinden beklenen sonuglarin
elde edilmesi i¢in oyunu bir ara¢ kabul eden egitici oyun yontemi aktif 6grenmeye firsat

sagladig1 i¢in 6nemlidir.

Egitici oyunlarda 6nemli olan 6gretmenin yaraticilik ve hayal giiciinii kullanarak konuyu ve
ogrenci seviyesini dikkate alarak farkli egitsel oyunlari hazirlayip uygulayabilmesidir.

Ogretmenler isterlerse yaraticiliklarini kullanarak kendilerine 6zgii oyunlar bulabilirler.
Egitsel Oyun Teknigini Kullanma Basamaklar1

1. Oyunun Tanitilmasi

2. Oyunun Kurallariin Belirlenmesi
3. Oyunun Uygulanma Asamasi
4

Oyunun Degerlendirilme Asamasi

2.3. Fen Egitiminde Egitsel Oyunlarin Onemi

Fen, okul 6ncesinden liniversiteye 6grenilmesi zor bilim dallarindan biridir. Fen bilimlerinin
ogrenilmesindeki en biiyiik zorluk, giinliikk yasamda karsilasilan durum ya da kullanilan dil
ile 6gretilmeye ¢alisilan kavramlarin ¢elismesidir (Kee ve McGovan, 1998). Soyut ve teori
yikli fen kavramlarmin anlasilmamasina neden olan bu celigki, Ogrencilerin fen
bilimlerinden endise duymasina ve korkmasina neden olmaktadir. Psikologlara gore kaygi
lise 6grencilerinin bagarisinda olumsuz rol oynamaktadir. Bagariy1 artiran belirli bir endise
derecesi vardir, ancak kaygi belirli bir seviyenin {izerine ¢ikarsa basar1 diismektedir. Genel
olarak ifade etmek gerekirse yiiksek basar1 dereceleri ile diisiik kaygi arasinda pozitif bir

iliski vardir.

Ogrencilerin fen bilimlerindeki akademik basarilarini etkileyen birgok etmen vardir.
Akademik Ozgiiven ya da diger bir ifadeyle 6z yeterlik bunlardan biridir. Farkli yas
gruplarinda 6grencilerle yapilan bir¢ok calismada 6z yeterligin akademik basarinin olumlu
bir yordayicisi oldugu bulunmustur (Schunk ve digerleri, 2008; Usher ve Pajares, 2008).
Akademik basar ile 6z yeterlik arasindaki iliski, motivasyonla agiklanmaktadir. Wigfield
and Eccles (2000)’in 6nerdigi Beklenti Deger Modeline gore akademik basari ve segimleri
dogrudan ya da dolayl etkileyen ii¢ ana blok vardir. Bunlar sirasiyla sosyal diinya, bilissel
stiregler ve motivasyonel inanglardir. Motivasyonel inanglara odaklanan bu modele gore

motivasyonun onemli bir kaynag:i olan beklentilerin basar1 iizerinde biiyiik rolii vardir.
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Ogrencilerin derslerde gergeklestirilen faaliyetlere yonelik beklentileri ve derslerde
ogrendikleri bilgilere verdikleri deger, kisaca d6grencilerin derse ve 6gretmene olan inanglart

akademik motivasyonda merkez bir rol oynar.

Insanlar1 belirli bir hedefe dogru devamli bir sekilde harekete gecirmek icin yapilan ¢abalar
toplam1 olarak tanimlanan motivasyon, bilginin yapilandirilmasinda énemli bir faktor olarak
kabul edilir (Palmer, 2005). Motivasyon, 6grenme i¢in bir zorunluluktur. O halde fen
derslerinde basar1 diizeyini artirabilmek icin 6grencileri nasil motive edecegimizi biliyor

olmamiz gerekir.

Motivasyon, digsal ve igsel olmak iizere ikiye ayrilir (Ryan ve Deci, 2000). Dissal
motivasyon, dogru davranigt évme, Odil verme, ayricalik tanima, ilgi gdsterme gibi
ogrencileri hedefe ulagtirmak amaciyla yapilan giidiileme cabalaridir. Kisisel fayday1 igeren
icsel motivasyon ise dgrencilerin yeni bir sey dgrendiginde veya bir miicadelede basarili
olduklarinda edindikleri icgiidiisel zevki ifade eder. igsel motivasyonu yiiksek bireyler
davraniglart maddi beklenti icin degil eglendikleri, keyif aldiklar i¢in yaparlar. Deci ve
arkadaslar1 tarafindan yapilan meta analiz ¢alismas1 gostermistir ki, digsal motivasyondan
cok icsel motivasyon bireyleri harekete gecirmede etkilidir. Digsal motivasyonu artirmak
icin verilen maddi odiiller (Beklenmedik 6diil ya da 6vgii sozleri hari¢), diger motivasyon
tiirlerini negatif yonde etkilemektedir. O halde derslerde digsal motivasyon yerine daha ¢ok

i¢sel motivasyonu artiracak etkinlikler yapilmalidir.

Lepper ve Hodell (1989), derslerde Ogrencilerin igsel motivasyonunu artirmak igin
ogretmenlere bazi onerilerde bulunmustur. Bunlardan ilki, etkinliklerin zorluk derecesiyle
ilgilidir. Etkinlikler, basarili olduklarinda Ogrencilere ustalik ve yetkinlik duygusu
yasamalarin1 saglayacak orta zorluk seviyesinde olmalidir. Ancak bilindigi gibi simif
ortaminda tiim 6grenciler bilgi, beceri ve tutum agisindan ayni diizeyde degildir. Dolayisiyla
bir etkinligin zorluk seviyesi, 0grenciden 6grenciye degisir. Bu durumda bireysel ¢alisma

ortami1 hazirlanip 6grencilerin kendi hizlarinda 6grenmelerine izin verilebilir (Stipek, 2002).

Smifta i¢sel motivasyonunu artirmanin diger bir yolu, Ogrencileri meraklandirmaktir.
Merak, 6grencilerin dnceden bilmedigi ya da onlarin 6n bilgileriyle celisen sira dis1 bir
deneyimle uyandirilir. Ogrencilerin meraklandiklarinda etkinligi daha iyi gozlemler ve
zihinlerinde olusan tutarsizligi gidermeye calisir. Bu yiizden 6gretmenler derslerine ilgi
cekici ve merak uyandiran etkinlikle baglamalidir. Ornegin, kaynama olayinin dis basinca

bagli oldugunun 6gretilmeye c¢alisildigi bir derse, “Buz ile su kaynatilabilir mi?” etkinligi ile
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baslanabilir (Kdseoglu ve dig., 2002). Giinliik yasam deneyimlerinden kaynama olayinin
gerceklesmesi i¢in 1sitma iglemi gerektigini diisiinen 6grenciler buz ile sogutma yapildiginda
kaynamanin basladigimi goriiciince sasirirlar. Bu olaymn sebebini  6grenmek ig¢in

meraklanirlar. Sonugta onlarin i¢gsel motivasyonu artmis olur.

Lepper ve Hodell (1989)’e gore hayal kurma etkinlikleri de igsel motivasyonu artirir. Bu tiir
etkinlikler o6grencilerin gercek hayattan ¢ikmalarma ve gercek hayatla karsilagtirma
yapmalarina olanak sagladigi i¢in motive edicidir. Bu nedenle fen derslerinde hikayelerden
yararlanilabilir (Demircioglu ve dig., 2006). Daha c¢ok ogrencilerin fen bilimlerine olan
ilgilerini artirmak amaciyla kullanilan hikaye anlatma yontemi, gerek anlamli 6grenme
gerekse Ogrenilenlerin kaliciligi lizerinde 6nemli bir etkiye sahiptir (Banister ve Ryan,
2001). Hikayelere dayali 6gretim ya da hikayelestirmede dgrenciler kendini hikaye i¢indeki
bir karakter yerine koymakta ve var olan bilgilerini sanki hikayedeki karakter sdyliiyormus
gibi dile getirmektedir. Bu sayede 6grenciler hata yapmaktan korkmayip daha cesaretli
olmaktadir. Ogrencilerin hayal gii¢lerini canlandirmasini saglayan hikayelestirme, ileride de
anlatilacag lizere oyun tabanli 6grenme ve oyunlastirma etkinliklerinde en fazla kullanilan

oyun mekaniklerinden biridir.

Ogrencilerin sinifta kendilerini 6zerk hissedip kaderlerini tayin edebiliyor olmasi, onlarin
motive olma olasiliklarini artirir. Ornegin, Black ve Deci (2000), kimya dersinde iiniversite
ogrencilerinin 6zgir irade algilarinin o dersteki performanslarini etkiledigini bulmuslardir.
Ayni calismada Ozgiir irade ve Ozerkligin ddiiller, rekabet ve 6dev teslim tarihi gibi

degiskenlerle azaldig1 ifade edilmistir.

Renandya'ya (2013) goére, 6grenmeye yonelik 6grenci motivasyonunu etkileyebilecek
faktorler bes kategoride gruplandirilir: 6gretmen, 6gretim yontemi, derste islenen konu,
derste 6grencilere verilen gorevler ve derste uygulanan dlgme degerlendirme etkinlikleridir.
Bu faktorler arasinda en dnemlisi 6gretmenlerdir. Motive edici dgretmen sadece iyi bir
gozlemci degil ayn1 zamanda farkli 6gretim yontemleri hakkinda da bilgi sahibidir.
Ogretmen smiftaki 6grencileri gézlemlemeli ve tiim dgrenciler sikilmis gibi goriiniiyorsa
ogretim yontemini degistirmelidir. Sikilmis 6grencilerin sinifta yeni seyler 6grenmek igin
digsal motivasyonlarin1 tesvik etmelerine yardimci olabilecegimiz birgok strateji var.
Bunlardan biri sinifimiz1 oyunlarla eglenceli bir 6grenme ortamina doniistiirmektir. Oyun
oynamak, 6grencilerin rahatlamasina yardimci olarak motivasyonu ve dgrenmeyi arttirir.

Ogrencileri fen 6grenme siirecine gekmek igin oyun kullanma fikri yeni degildir. Gegtigimiz
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birkag yi1l boyunca kimya kavramlarmin oOgrenilmesini kolaylastiracak birgok oyun

tanitilmistir. Bunlardan bazilari ileride ayrintili olarak tanitilacaktir.

2.3.1. Kavramsal Degisim ve Motivasyon

Fen egitiminin temel amaclarindan biri 6grencilerin genel fen kavramlarini kavrayarak bu
kavramlar arasinda bilimsel olarak dogru iliskiler kurmasina yardimci olmaktir. Kavram
Ogretimi lizerine yapilan ¢alismalar géstermistir ki 6grenciler, 6n yargili fikirler ve bilimsel
olmayan inanglarla beslenen, giinliik yasam deneyimleriyle kavramsallastirilan ve genellikle
var olan teoriler ile uyumlu olmayan 6n bilgilerle sinif ortamina gelirler. Bu 6n bilgiler
onlarin dersteki ipuglarini algilamalarini, bu ipuclaria secici ilgi gostermelerini, bilgiyi
edinme arayislarini, yeni bilgiyi kodlanma ve yapilandirma diizeylerini, hatta problem
cozme ve diisiinme becerilerini etkiler (Alexander ve dig., 1991; Pintrich ve dig., 1986;

Winne ve Marx, 1982). Sonugta 6grenciler 6gretilmek istenen kavrami, yanlis anlamis olur.

Fen egitiminin en biiyiik sorunlarindan biri, kavram yanilgilaridir. Hemen hemen tiim fen
kavramlarinda 6grencilerin kavram yanilgisi vardir (Driver ve Easley, 1978; Soyibo, 1995;
Pine ve dig. 2001; Thompson ve Logue, 2006; Sirhan, 2007; Oberoi, 2017). Eger 6gretilmek
istenen konu hakkinda 6grenciler ¢ok az sey biliyorsa yeni bilgilerle var olan bilgilerini
kolayca birlestirebilir. Posner ve arkadaslarina (1982) gore bu siire¢ kavramsal degisimin
oziimleme (asimilasyon) asamasidir. Ote yandan &grenciler gretilmek istenen konu
hakkinda ¢ok fazla kavram yanilgisina sahipse yeni kavrami hemen kabullenmez: Aklina
mantikli gelecek yeni kavrami yapilandirir. Alternatif bakis acilar1 olarak bilinen bu tiir
bireysel fikirler degisime kars1 oldukga direnglidir (Champagne ve dig., 1985; Nussbaum ve
Novick, 1982). Degisime direngli bakis agilarinin iistesinden gelmek, bireysel fikirlerin daha
radikal bir doniislimiinii gerektirir. Posner ve arkadaglarimin (1982) uyumsama
(accommodation) olarak adlandirdigi bu siiregte birey zihninde var olan kavramlarla yeni
bilgiyi anlamlandirmaya c¢alisir. Oziimleme ve uyumsama siireclerini ydneten aslinda
dengelenme ilkesidir. Bu ilkeye gore birey, zihninde var olan kavramlarla agiklayamadig:
bir olayla karsilasirsa zihinsel dengesizlik yasar. Piaget’ye gore zihin dengesizligi ortadan
kaldirmak ve yeniden dengeyi saglamak icin yeni bilgiye zihninde yer agar ve yeni bir
biligsel yap1 olusturur. Diger bir ifadeyle yeni ve farkli bir bilgiyle karsilagsan birey, yeni

bilginin eski bilgileriyle farkini ve benzerliklerini gozeterek bir denge saglamak i¢in yeni bir
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sema kurmus veya mevcut semasini yeniden yapilandirmistir. Bu siire¢ kavramsal degisim

olarak adlandirilir.

Kavramsal degisimin sinif i¢inde nasil yapilacagina iliskin bir¢ok farkli 6gretim modeli
ortaya atilmistir. Bu modeller tartisilirken 1993’de Pintrich ve arkadaslar1 kavramsal
degisimde motivasyonun Onemine vurgu yapmis ve motivasyonun, bilginin
yapilandirilmasinda ve kavramsal degisim siirecinde onemli bir faktoér oldugunu ifade
etmislerdir. Onlara gére motivasyonel inanglarin kavramsal degisimi nasil kolaylastiracagini
ya da engelleyebilecegini diisiinmeden yalnizca 6grencilerin bilisine odaklanan soguk ya da
asir1 rasyonel kavramsal degisim miimkiin degildir. Kavramsal degisim biiyiik ol¢iide “a)
Ogrencilerin kavramsal degisim siirecine dahil edilme siireci b) Ogrencilerin kavramsal
degisim siirecine dahil olma diizeyi ¢) Ogrencilerin kavramsal degisim siirecine devam etme
istegi olmak iizere ii¢ faktorden etkilenir. Bu faktorlerin hepsi motivasyonla ilgilidir. Sinatra
ve Pintrich (2003)’e gore motivasyon kavramsal degisim siirecinde énemli bir kontrol
faktoridiir. Bu nedenle onlar, bilginin yapilandirmasinin 6grencinin kontroliinde ve hedefe
yonelik oldugu durumlar1 tanimlamak i¢in “kasith kavramsal degisim” fikrini ortaya
koymuslardir. Sonu¢ olarak fen kavramlariyla ilgili 6grencilerde kavramsal degisim

meydana getirilmek isteniyorsa mutlaka motivasyon boyutu dikkate alinmalidir.

2.4. Fen Egitiminde Oyunlastirma Nasil yapilir?

Fen egitiminde teknoloji destekli oyunlasmayr uygulayabilmek i¢in Oncelikle mevcut
kosullarin ve yazilimlarin derinlemesine analiz edilmesi ve etkili bir stratejinin gelistirilmesi

gerekir. Strateji gelistirirken takip edilmesi gereken adimlar asagida kisaca agiklanmaistir.

2.4.1. Ogrencilerin Ozelliklerinin Belirlenmesi

Egitim-0gretimin en temek ilkelerinden biri bilindigi iizere 6grenciye goreliktir. Bu ilkeye
gore dersi planlarken, 6gretim materyallerini secerken, dersi islerken mutlaka 6grencilerin
fizyolojik, psikolojik, biligsel ve duyugsal 6zelliklerini dikkate almak gerekir. O halde
ogrenme siirecinde yeni bir yaklasim uygularken, yeni ara¢ ve tekniklerin uygun olup
olmadigina karar verebilmek i¢in Ogrencilerin O6zelliklerini (profillerini) tanimlamak

Onemlidir.
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Bir yontemin, teknigin ya da materyalin 6grenciler i¢in uygun olup olmadigini belirlerken
bir¢ok oOlgiitli goz oniinde bulundurmak gerekir. Oyunlastirma agisindan bunlar iginde en
belirleyici olan1 6grencilerin 6grenme igerigi ile etkilesime girme ve rekabetei nitelikteki
ogrenme etkinliklerine katilma egilimidir. Eger 6grenciler yarismali etkinliklere goniillii

olarak katilmazlarsa oyunlastirma etkili olmaz.

Oyunlastirma etkinliklerinin yapilabilmesi i¢in d6grencilerin genellikle 6zel bazi becerilere
sahip olmasi gerekir. Ornegin oyunlastirmada yaygin olarak kullanilan araglardan biri olan
Kahoot’u temel bilisim becerisi olmayan gruba uygulamak olduk¢a zordur. O halde
oyunlagtirma etkinligi planlanirken hedef kitlenin hangi becerilere sahip oldugunun
bilinmesi Onemlidir. Etkinlikteki hedeflerin gergeklestirilmesi i¢in gerekli becerilere

ogrenciler sahip olmalidir.

Oyunlastirma, 6grencilerin motivasyonunu artirmak i¢in kullanilan tekniklerden biridir.
Ancak oyunlagtirma etkinliklerindeki gorevler ¢ok kolay ya da zor olursa dgrencilerin
motivasyonu olumsuz ydnde etkilenebilir. Ogrencilerin egitime katilma motivasyonlari,
ogrenme siirecinin igerigine ve elde ettikleri basarilardan sonra ne olduguna baglidir (W.
Hsin-Yuan Huang, D. Soman, 2013). O halde oncelikle 6grencilerin hazirbulunusluk

diizeyleri belirlenmeli, oyunlastirma etkinliklerindeki gorevler buna gore olusturulmalidir.

2.4.2. Ogrenme Kazamimlarimin Belirlenmesi

Egitim-0gretim faaliyetlerinde yontem, teknik ya da materyal se¢imini etkileyen en 6nemli
Olgiitlerden biri oOgrencilere kazandirilmaya calisilan 6grenme kazanimidir. Derslerin
ogrenim kazanimlar: lilkemizde Talim Terbiye Kurulu Baskanlig1 tarafindan hazirlanir ve
yaymlanir. Ogretmenler derslerini bu kazammlara gore planlayip uygulamak zorundadir.
Ancak sayilarini azaltmak maksadiyla kazanimlar 6gretim programlarinda genel ifadeler
seklinde yazilmistir. Kazanimlarin kapsam ve sinirlhiliklari agiklama olarak verilmistir.
Oregin 9. Siif Kimya dersinin bir kazanimi 6gretim programinda asagidaki sekilde

gecmektedir.
9.2.7 Periyodik 6zelliklerin degisme egilimlerini irdeler.

a. Periyodik ozelliklerden metallik-ametallik, atom yarigapi, iyonlasma enerjisi, elektron

ilgisi ve elektronegatiflik tanimlanir; bunlarin nasil 6l¢iildiigii konusuna girilmez.

b. Periyodik 6zelliklerin degisim seyri agiklanir.
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Bu kazanim incelenecek olursa kimya 6gretmeninin dersinde 6 farkli kavrami tanimlamasi
ve bunlarin periyodik sistemde gruplar ve periyot boyunca nasil degistigini aciklamasi
gerekmektedir. Kazanimda adi gegen kavramlarin hangi diizeyde tanimlanacagi,
ogrencilerin bu kavramlar1 bilme diizeyinde mi yoksa anlama diizeyinde mi 6grenecegi belli
degildir. Iste bu noktada Ogretmenlere biiyiikk gorev diismektedir. Onlar 6gretim
programindaki 6grenme kazanimlarini analiz etmeli ve kazanim baglaminda 6lg¢iilebilir ve
gbzlenebilir alt kazanimlar olusturmalidir. Hazirlanacak oyunlastirma etkinliklerinin kalitesi
ve etkililigi yazilacak alt kazanimlarin kalitesine baglidir. Ciinkii kazanimin tiiriine ve

diizeyine bagl olarak se¢ilecek oyun mekanigi ve teknigi degisecektir.

Ogretim programlarinda bilindigi gibi bilissel, duyussal ve devnimsel olmak iizere ii¢ farkli
tiirde kazanim yer alir. Bu kazanimlarda kendi i¢inde farkli diizeylerde yazilmislardir. Her

bir kazanimin oyunlastirilarak 6grencilere kazandirilmast miimkiin olmayabilir.

2.4.3. Oyunlastirma Etkinliklerinin Olusturulmasi

Ogrenci ozellikleri ve Ogrenme kazanimlari belirlendikten sonra yapilmasi gereken
oyunlastirma etkinliklerinin olusturulmasidir. Su siirecte oyunlastirmanin aslinda
motivasyonu artirmak i¢in yapildigi asla unutulmamalidir. Bunun i¢in oyunlastirma etkinligi
etkilesimli, 1lgi ¢ekici ve multimedya elemanlari agisindan zengin olmalidir. Oyunlastirma
etkinlikleri agsagidakileri bulunmalidir (Simdes, J., R. Diaz Redondo, A. Ferndndez Vilas,

2013):

Coklu performans

Arastirmalara gore deneme yanilma yontemi beynin ve yeteneklerin gelismesinde énemli
rol oynar. 123 ¢ocukla yapilan ¢alismada, zekanin sabit bir sey olmadigi, katilimcilarin
hatalarina daha fazla dikkat ettigi ve sonugta daha fazla sey O6grendigi goriilmiistiir.
Dolayisiyla oyunlastirma etkinlikleri basarisiz bir girisim durumunda 6grencilerin tekrar
etmeleri i¢in tasarlanmalidir. Nihai amaca ulagsmak icin sartlar ve firsatlar yaratmak ¢ok

onemlidir. Tekrarlarin bir sonucu olarak 6grenciler becerilerini gelistireceklerdir.
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Fizibilite

Ogrencilerin yetenekleri, zeka diizeyleri, becerileri ve tutumlar1 dnceki yasantilarma ve
kiiltiirlerine bagl olarak farklilik gsterebilir. Dolayisiyla herhangi bir kiiltiir i¢in hazirlanan
etkinlik i¢in baska bir kiiltlire uygun olmayabilir. Oyunlastirma etkinlikleri uygulanan

ogrenci grubu i¢in gerceklestirilebilir olmalidir. Bu nedenle gelistirilen oyunlastirma

etkinligi uygulanacak 6grencilerin 6zelliklerine gore uyarlanabilir olmalidir.

Zorluk seviyeleri

Ogretim siirecinde odaklanilan kazanimlar farkli diizeylerdedir. Oyunlastirma etkinlikleri en
iist diizeydeki kazanima odaklanilarak yapilirsa 6grencilerin gorevleri zor bulur. Bu
durumda onlarin motivasyonu diiser. Ogrencilerin motivasyonunu artirabilmek igin
etkinlikte zorluk diizeyi farki gorevler olmalidir. Bu gorevler basitten karmasiga ilkesine
gore diizenlenmelidir. Birbirini takip eden her bir gorev daha karmasik hale gelmeli, daha

fazla caba gerektirmelidir.

Farkli 6grenme stratejileri

Aktif 6grenmenin temel 6zelliklerinden biri 6grencilerin kendi stratejilerini gelistirmelerini
saglamaktir. Bireylerin 6grenme stratejileri birbirinden farklidir. Bu farklilik onlarin bilgiye
ulagsma yollarini etkiler. Dolayisiyla etkinlikler 6grencileri kazanimlara tek bir yolla degil
farkli yollarla ulastirabilecek sekilde organize edilmelidir. Bu sayede 0grenenlerde farkl

beceriler gelistirilmis olur.

2.4.4. Oyun Oge ve Mekaniklerini Ekleme

Oyunlastirmanin son agamast, etkinlige oyun 6ge ve mekaniklerini eklemektir. Bunun igin
oncelikle oyun 6ge ve mekaniklerini bilmek gerekir. Etkinlik sirasinda kullanicinin gérdiigi,
oyunlastirilan siirece entegre edilmis, oyuncuyla direkt olarak etkilesime gegen, arkasinda
bulunan mekanikleri birlestiren objelerin her birine oyun 6geleri denir. Oyun &geleri bireysel
ve sosyal olmak tiizere iki gruba ayrilir. Bireysel oyun Ogeleri, 6grencilerin tek basina

oynamasina ve kendi 6grenme diizeyini gérmesine izin veren 6gelerken sosyal oyun dgeleri,
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ogrencileri igbirligi halinde ¢calismaya tesvik eder. Asagidaki tabloda bireysel ve sosyal oyun

ogelerinden bazilar1 verilmistir. Tabloyu inceleyiniz.
Tablo 3

Bireysel ve Sosyal Oyun Ogesi Ornekleri

Oyun Ogesi Kategorisi ~ Ozellikleri
Gorev Bireysel/ Oyunlastirmada &grenciye verilen hedeflerdir. Kazanimlara
Sosyal uygun olarak hazirlanan gorevler basitten karmasiga ilkesine

uygun olarak oyunlastirma kurgusu igerisine yerlestirilir.
Ogrenciler hedeflere ulastiklarinda farkli seviye, oyun
platformu, puan ya da rozetler alir.

Liderlik tablosu Sosyal Oyun &geleri arasinda en ¢ok kullanilamdir. Ogrenciler hem
kendi liderlik ilerlemesini gorebilir hem de arkadaslar
arasinda nasil bir durumda olduguna bakabilir. Hem bireylerin
hem de bireyin iginde oldugu takimin durumunu gosterebilir.
Genellikle tablodaki veriler haftalik ya da aylik gilincellenir.
Ogrencilerin bireysel gelisimlerini grmelerini saglar.

Puan/Sanal mallar  Bireysel Hemen her oyunlastirmada dgrencilerin basarimlarina ya say1
ya da elmas, altin gibi sanal mallar verilir. Bu 6ge kullanilirken
hangi davranisa kag puan ya da sanal mal verileceginin ¢ok iyi
belirlenmis olmas1 gerekir. Puan ve sanal mallar bazen bir
sonraki seviyeye ge¢gmek i¢in toplanir.

Seviyelilerleme Bireysel Elde edilen basari, deneyim ve uygulamayr kullanma

durumu siirelerine gore Ogrencileri gruplara ayirmak igin kullanilan
oyun 06gesidir. Bu 06genin kullanilabilmesi i¢in 6grenciye
kazandirilmak istenen davranisin seviyelere ayrilmis ve her bir
seviyedeki gorevlerin tanimlanmis olmasi gerekir. Ogrenciler
ilgili seviyedeki gorevleri basardikca bir iist seviyeye gecer.
Seviye arttik¢a gorevler zorlagtigindan kullanicilarin etkinlige
harcadig1 zaman ve enerji artar. Seviye ve ilerleme durumu
genellikle beraber kullanilir.

Kupalar/Rozetler ~ Bireysel Simif ya da grup igindeki statiiyli gostermek amaciyla
kullanilan kupa ya da rozetler dgrenciler bir isi basarmasi,
seviye atlamasi gibi durumlarda verilir.

Oyunlastirma etkinliginin basarisi, dogru oyun 6g8esi se¢imine baghdir. Her 6ge, her
oyunlastirma icerisinde kullanilamaz. Etkinlikte 6grencilerden beklenen davranis ve oyun
mekanikleri ile uyumlu olan oyun Ogeleri tercih edilmelidir. Eger oyun Ogeleri ve
mekanikleri iyi bir kurgu ile sunulursa Ogrencilerin oyunlastirma etkinligine katilma
motivasyonlar1 artar. Ogeleri uygulamanin igerisine hedeflere uygun olarak istenilen

diizeylerde yerlestirmek kullanici memnuniyetini, uygulamanin kullanim siiresini ve
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uygulamadan keyif alinmasmi saglar. En ideal 6geyi secebilmek icin kullanicilart iyi

tanimak ve buna gore tasarim yapmak gerekir.

Oyunlastirmalarda tek bir oyun 6gesi kullanilabilecegi gibi ayn1 anda farkli oyun 6geleri de
kullanilabilir. Oyunlastirmada istenilen hedeflere ulagsmak i¢in &geler cesitlendirilebilir.
Ancak tim oyun Ogelerini bir etkinlikte kullanmak ¢ok da iyi bir yaklagim degildir.

Ogrenciler oyunlastirma etkinliginden uzaklasabilir.

Oyunun isleyisi, yapisi, senaryosu ve kurallarindan olusan biitiinliige oyun mekanikleri
denir. Mekanikler, oyuncunun daha ¢ok motive olarak katilim gostermesini saglayan
unsurlardir. Hikayelestirme, bunlarin baginda gelir. Hikdye merak duygusunu uyandirarak

katilimcinin oyun i¢inde kalmasini saglayan mekaniktir.

Oyunlastirmada kullanilacak hikayenin se¢imi ¢ok 6nemlidir. Segilen hikaye ilgi ¢ekici ve
stiriikleyici olmali, hikdyenin sonucu 6nceden bilinmemeli ya da tahmin edilmemelidir.
Ogrenci etkinlige baslayip hikdyenin igine girdiginde devaminda neler olacagmi merak
etmelidir. Farkli diizeylerde deneyim ve basarilar elde edildikge hikayenin kurgusu
degisebilmelidir. Diger taraftan hikdye 6grencilerin yas diizeyine uygun olmalidir. Soyut
islem donemine ge¢cmemis Ogrenciler i¢cin hazirlanan oyunlastirma etkinliginde soyut

hikayeler kullanilmamalidir.

2.5. Fen Egitiminde Oyunlarin Kullanimyla lgili Yapilan Ulusal Tez Ozetleri

Aygiin (2019) “Fen 6gretiminde egitsel oyun kullaniminin 6grencilerin akademik basarisina
ve kavram yanilgilarinin giderilmesine etkisi” adli caligmasinda bilgisayar destekli
oyunlarin 6. Smif 6grencilerinin “Kuvvet ve Hareket” iinitesindeki basar1 ve tutumlarina
etkisini arastirmistir. Deneysel yontemin 6n test- son test kontrol grup desenine gore
yiiriitiilen ¢alismada 30’ar kisilik iki sinif 6rneklem olarak secilmistir. Bu siniflardan deney
grubu olarak adlandirilanda dersler bilgisayar destekli oyunlarla, kontrol grubunda ise
geleneksel yontemle islenmistir. Calismadan elde edilen verilerin analizinden, bilgisayar
destekli oyunlarin “Kuvvet ve Hareket” iinitesindeki akademik basariy1 geleneksel 6gretime
gore anlamli diizeyde artirdig1, 6grencilerin kavram yanilgilarini giderdigi ancak tutumlarina

cok fazla etki etmedigi tespit edilmistir.

Yilmaz (2019) “Astronomi kavramlarina iliskin qr kodlar ile hazirlanan oyunlarin 7. simif

ogrencilerinin fene ve teknolojiye yoOnelik tutumlarina etkisi” adli ¢alismasini “Giines
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Sistemi ve Otesi: Uzay Bilmecesi” {initesinde yapmistir. Deneysel yéntemin tek grup on test
—son test desenine gore yiiriitiilen ¢aligmanin 6rneklemini 14’1 erkek ve 9’u kiz olmak {izere
toplam 23 6grenci olusturmustur. Bu 6grenciler dort hafta boyunca derslerinde QR kodlarla
hazirlanan oyunlarla oynamislardir. Calismada elde edilen verilerden oyunlarin fen ve
teknoloji dersine yonelik olan tutumlari pozitif yonde artirdigi tespit edilmistir. Uygulamalar
boyunca dgrencilerin tuttugu giinliiklerin icerik analizinden QR kodlu oyunlarin zevkli ve
heyecan verici oldugu anlasilmistir. Ayrica 6grenciler oyunlar sayesinde derslere aktif
olarak katildiklarii ve bu nedenle 6grendikleri bilgilerin daha kalict oldugunu ifade

etmislerdir.

Karayilan Tung (2019) “Oyunlastirma unsurlarinin fen basarisina ve kaliciligina etkisi: Bitki
ve hayvanlarda lireme, biiyiime ve gelisme' linitesi” adl1 galigmasini 6. Sinif 6grencileriyle
gergeklestirmistir. Yar1 deneysel yontemin eslestirilmemis on test- son test kontrol grup
desenine gore yiiriitillen ¢alismanin orneklemini 63 6grenci olusturmustur. Yaklasik bes
hafta siiren arastirmanin kontrol grubunda dersler geleneksel yontemler, deney grubunda ise
oyunlarla zenginlestirilmis ¢alisma yapraklariyla islenmistir. Arastirmada elde edilen
verilerin analizinden oyunlarin basariy1 artirmada geleneksel yontemlere gore daha etkili

oldugu bulunmustur.

Yildiz (2019) “Dijital ve sinif i¢i egitsel oyunlarla gerceklestirilen fen egitiminin okul dncesi
ogrencilerinin bilimsel silireg becerilerine ve biligsel gelisim diizeylerine etkisi” adl
caligmasini iki deney ve bir kontrol grubuyla gerceklestirmistir. Toplam 70 6grenciyle
calisan Yildiz, arastirmasini yar1 deneysel yontemlerden eslestirilmemis on test- son test
kontrol grup desenine gore ylriitmistiir. Yildiz, deney gruplarinin birinde fen egitimini
dijital oyunlarla, digerinde sinif i¢i egitsel oyunlarla, kontrol grubunda ise geleneksel
yontemlerle islemistir. 8 hafta siliren uygulamalar sonucunda Yildiz, egitsel oyunlarin
geleneksel yontemlere gore okul dncesi 6grencilerinin bilimsel siire¢ becerilerini ve bilissel
gelisim diizeylerini daha fazla gelistirdigini tespit etmistir. Yildiz ayrica Ogrencilerin
bilimsel siire¢ becerileri ile bilissel gelisim diizeylerini gelistirme noktasinda dijital

oyunlarla sinif i¢i oyunlar arasinda fark olmadigini ortaya koymustur.

Akbabaoglu (2019) “Bilim icerikli oyunlar yoluyla fen egitiminin okuldncesi donemi
cocuklar1 tizerindeki etkileri” adli calismasini yaslar1 5 ve 6 arasinda degisen 31 68renciyle
gergeklestirmistir. Deneysel yontemin On test-son test kontrol grup desenine gore yiiriitiilen

arastirmada Akbabaoglu, deney grubunda dersleri 9 hafta boyunca oyun oynatarak
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islemistir. Akbabaoglu, kontrol grubunda ayni igerigi MEB tarafindan onaylanan &gretim
programina uygun olarak islemistir. Akbabaoglu, arastirmada elde ettigi verilerden bilimsel
siire¢ becerilerinin gelistirilmesinde oyunlarin geleneksel ydntemlerden daha etkili
oldugunu tespit etmistir. Akbabaoglu ayrica deney ve kontrol grubundan rasgele sectigi
Ogrencilerle miilakat yapmis ve miilakatlarin analizinden deney grubundaki kavram

gelisimlerinin kontrol grubundakilere oranla daha fazla oldugunu tespit etmistir.

Giirbiiz (2019), “Egitsel oyun etkinliklerinin fen egitiminde akademik basari, tutum ve
motivasyon tizerine etkisi” adli ¢alismasimi 5. Simif fen bilimleri dersi “Isigin Yayilmasi1”
konusunda gergeklestirmistir. Yar1 deneysel yontemin 6n test-son test kontrol grup desenine
gore ylriitilen aragtirmada Giirbiiz, 36’s1 deney ve 35°i kontrol grubunda olmak iizere
toplam 71 Ogrenciyle ¢alismigtir. Deney grubunda dersleri egitsel oyunlarla kontrol
grubunda ise geleneksel yontemlerle isleyen Giirbiiz, 15181 yayilmasi konusu i¢in her iki
grupta da toplam 20 ders saati harcamistir. Giirbiiz, verilerin analizi sonucunda 6grencilerin
akademik basarilarinin, derse yonelik tutum ve motivasyonlarinin artmasinda geleneksel

Ogretime gore oyunlarin daha etkili oldugunu tespit etmistir.

Evmez (2019), “Fen bilimleri dersi kapsaminda gelistirilen bilim igerikli oyunlarin ortaokul
ogrencileri iizerindeki etkileri” adli ¢alismasinda besinci sinmif 6grencilerinin "Isik ve Ses"
ile "Yasamimizda Elektrik" iinitelerindeki akademik basarilarina, derse karsi tutumlarina ve
bilimsel siire¢ becerilerine oyunlarin etkisini arastirmistir. Alt problem olarak 6gretmenin
gelistirdigi oyunlar m1 yoksa 6grencilerin gelistirdigi oyunlar m1 daha etkili oldugunun
incelendigi ¢aligmada Evmez, 5. Siniflardan ii¢ sinif segmis ve bu siniflardan ikisini deney
ve birini kontrol grubu olarak atamistir. Dersler deney gruplarinin birinde Evmez’in
gelistirdigi oyunlarla, digerinde Ogrencilerin gelistirdigi oyunlarla, kontrol grubunda ise
geleneksel yontemlerle islenmistir. Karma arastirma yaklasimina uygun olarak
gerceklestirilen arastirma sonucunda geleneksel yontemlere oranla Evmez tarafindan
gelistirilen oyunlarin 6grencilerin her iki iinitedeki akademik basarilarini daha fazla artirdig,
ogrencilerin gelistirdigi oyunlarin ise sadece bir iinitedeki akademik basariyr daha fazla
artirdign tespit edilmistir. Bilgilerin kalicilig1 acisindan yapilan analizler sonucunda ise
Evmez’in gelistirdigi oyunlarla egitim alan 6grencilerin bilgilerin digerlerine oranla daha
fazla oldugu bulunmustur. Arastirmada ayrica oyunlarin geleneksel 6gretim yontemlerine
oranla 6grencilerin bilimsel siire¢ becerilerini artirdi1 ancak fen bilimleri dersine yonelik

tutumlarimi ¢ok da gelistirmedigi ortaya konulmustur.
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Korkmaz (2018), “Egitsel oyun gelistirerek desteklenen fen bilimleri 6gretiminin dgrenci
tutum ve basarisina etkisi” adli ¢aligmasini ilkdgretim 7. Sinif "Maddenin Yapist ve
Ozellikleri" {initesi "Maddenin Tanecikli Yapisi ve Saf Maddeler" konusunda
gerceklestirmistir. Tek grup On-test son-test deneysel desene gore yiirittiigii ¢alismasinda
Korkmaz, 17 6grenciye derslerinde egitsel oyun hazirlatmigtir. Uygulamalarin dort hafta
stirdligi c¢aligmasinda Korkmaz, egitsel oyun gelistirerek desteklenen fen bilimleri
Ogretiminin 6grencilerin tutum ve akademik basar1 diizeylerinin artmasinda anlaml etkisi
oldugu bulmustur. Korkmaz c¢alismasinda ayrica egitsel oyunlarin farkli cinsiyetteki
ogrencilerin akademik basar1 ve tutumlarina etkisini incelemis ve cinsiyetin tutumda ve
akademik basar1 diizeylerinde anlamli bir fark olugturmadigini ortaya koymustur. Korkmaz,
egitsel oyunlarin 7. Smiflarin akademik basar1 ve tutumlarini gelistirmesini aktif katilim,

eglenerek 6grenme ve oyunlarla bilgi tekrar1 saglama kavramlariyla aciklamistir.

Tut (2018), “4. Simf fen bilimleri dersinde oyun temelli 6grenme uygulamalarinin
ogrencilerin akademik basarilarina ve yaratici diistinme becerilerine etkisi” adli ¢alismasini
“Viicudumuz Bilmecesini C6zelim” {initesi kapsaminda yiirlitmiistiir. Karma arastirma
yaklagimlarindan gémiilii yonteme uygun olarak yiiriitiilen ¢alismada nicel veriler 6n test-
son test kontrol grup deseniyle nitel veriler ise fenomenoloji deseniyle elde edilmistir. Tut
caligmasinda 33’1 deney grubu ve 31’1 kontrol grubunda olmak iizere toplam 64 6grenci ile
caligmistir. Deney grubunda derslerin oyunlarla, kontrol grubunda ise geleneksel
yontemlerle islendigi ¢alismasinda Tut, her iki grupta da hem akademik basarinin hem de
bilimsel yaraticiligin gelistigini ortaya koymustur. Tut ayrica deney grubu Ogrencilerinin
bagar1 testinden aldiklari puanlarin aritmetik ortalamasinin  kontrol grubundaki
ogrencilerinkinden daha yiiksek oldugu ancak son test puanlar1 arasindaki farkin istatistiksel
olarak anlamli olmadigini tespit etmistir. Her iki grubun bilimsel yaraticilik son test puani
ortalamalar1 karsilastirildiginda ise deney grubu lehine anlamli bir farkin oldugu
gozlenmistir. Tut, deney grubundaki Ogrencilerle yaptigi goriismeler sonucunda fazla
giirtiltii olugsmasina neden olma, grup oyunlarinda fazla s6z alamama, oyun oynarken derse
odaklanamama gibi egitsel oyunlarla hakkinda bazi olumsuz disiinceler gelistigini

bulmustur.

Eltem (2018), “Fen bilimlerinde maddenin yapisi ve ozellikleri iinitesinin Ggretiminde
egitsel oyunlarin kullanilmas1” adli c¢aligmasini 25 yedinci simif Ogrencisiyle

gerceklestirmistir. Karma arastirma yaklasgimina uygun olarak yliriittiigli calismasinda
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Eltem, nicel verilerini 6n test — son test kontrol grup deseni, nitel verilerini ise 6rnek olay
deseniyle toplamistir. Uygulamanin sekiz hafta siirdiigii ¢alismasinda Eltem, deney
grubunda dersleri oyunlarla kontrol grubunda ise geleneksel yoOntemlerle islemistir.
Arastirmada elde edilen bulgulardan hareketle Eltem, egitsel oyunlarin gelencksel 6gretim
yontemlerine gore 7. Sinif 6grencilerinin akademik basarilarin1 ve fen bilimleri dersine

yonelik tutumlarin1 daha fazla gelistirdigini ifade etmistir.

Giiner (2018), “Oyun temelli 6grenme yonteminin 6grencilerin fen bilimleri dersi akademik
basarilarina etkisi” adli c¢alismasimi 271 altinct smif 6grencisiyle gergeklestirmistir.
Geleneksel fen egitimine gore test sorusu ¢ozme destekli fen egitimi ve oyun destekli fen
egitiminin 6grencilerin akademik basarilarina etkisinin arastirildigi ¢alismasinda Giiner,
ogrencileri ii¢ gruba ayirmistir. Giiner, her li¢ grupta da dersleri ayni icerik ve siirede iglemis
ancak deney gruplarinda hafta sonlar1 etkinlik yaptirmistir. Giiner, deney gruplarinin birinde
egitsel oyun digerinde ise test sorusu ¢ézme etkinligini iic hafta sonunda ikiser saatten
toplam alt1 saat yaptirmistir. Arastirmada elde ettigi bulgulardan hareketle Giiner, egitsel
oyun ve test sorusu ¢ozme destekli deney gruplarinin akademik basarilariin kontrol
grubunkinden daha fazla oldugunu, deney gruplarinin basar1 puanlar1 arasinda ise fark
olmadigini ifade etmistir. Giiner ayrica oyun oynayan Ogrencilerin ders islenisi esnasinda

eglenceli vakit gecirdiklerine ve dersten zevk aldiklarina vurgu yapmustir.

Atay (2018) “Egitsel oyunlarla desteklenen 6gretimin 6grencilerin akademik basarilarina,
fen bilimleri dersine yonelik tutumlarina ve bilgilerin kaliciligina etkisi”” adli caligmasinda
"Kuvvetin Etkileri” konusunda egitsel oyunlarla desteklenen o6gretimin o6grencilerin
akademik basari, bilgilerin kaliciligi ve fen bilimleri dersine yonelik tutumuna etkisini
arastirmistir. Bunun igin iki farkli subesinde 6grenim goren 41 ogrenciyi 6rneklem olarak
secen Atay, calismanin basinda her iki guruba da 6n test uygulamistir. Deney grubunda
dersleri egitsel oyunlarla destekleyerek isleyen Atay, kontrol grubunda 6gretim programina
uygun olarak hareket etmistir. Calisma sonucunda elde edilen verilerden Atay, 6gretim
stireci sonunda egitsel oyunlarla desteklenerek O6grenim goren Ggrencilerin geleneksel
yontemlerle 6grenim goren Ogrencilere gore akademik basarilariin ve bilgilerindeki
kaliciliklarin daha yiiksek oldugunu tespit etmistir. Diger taraftan Atay, egitsel oyunlarin
geleneksel yontemlere gore 6grencilerin fen bilimlerine yonelik tutumlarin1 cok daha fazla

gelistirmedigini belirlemistir.
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Can (2017), “Fen bilimleri dersi maddenin degisimi initesinde egitsel oyunlarin
kullanilmasinin 5. smif 6grencilerinin akademik basari ve derse karsi tutumuna etkisi” adli
caligmasini karma yaklasima uygun olarak ylriitmiistiir. Bu amagcla 60 kiz ve 60 erkekten
olusan toplam 120 6grenciyi 6rneklem olarak belirleyen Can, 30 kiz ve 30 erkekten olusan
iki esdeger grup olusturmustur. Gruplarin birinde dersler egitsel oyunlarla desteklenerek
digerinde ise desteklenmeden ayni yontemle islenmistir. Uygulamalar sonucunda egitsel
oyunlarla desteklenerek islenen smifta 6grenim goren 6grencilerin akademik basar1 ve fene

yonelik tutum puanlariin diger grubundakilerden daha yiiksek oldu belirlenmistir.

Yazicioglu (2017), “Oyun temelli etkinliklerin ortaokul 6. siif 6grencilerinin akademik
basarilarina, fen 6grenmeye yonelik motivasyonlarina ve tutumlarina etkisi: Isik ve ses
initesi Ornegi” adli caligmasimi Giresun ilinde yar1 deneysel desene uygun olarak
yiiriitmiistiir. il merkezinde bir orta okulun iki 6. Smif subesini 6rneklem olarak belirleyen
Yazicioglu, calismasinin baginda 6grencilere her iki subedeki 6grencilere akademik basari
testi, motivasyon ve tutum 6lgegi uygulamistir. Bu gruplari seckisiz atama yontemiyle deney
ve kontrol grubu olarak belirleyen Yazicioglu, Isik ve Ses iinitesindeki kazanimlar1 deney
grubunda oyun temelli etkinliklerle kontrol grubunda ise geleneksel 6gretim yontemiyle
ogrencilere kazandirmaya calismustir. On test olarak uyguladigi envanteri son test olarak da
uygulayan Yazicioglu, verilerin analizinden oyun temelli etkinliklerin 6. Siif 6grencilerinin
akademik basar1, motivasyon ve tutumlarini geleneksel yonteme gore daha fazla artirdigini

kesfetmistir.

Ozer (2017) “Ciddi oyunlarin ilkokul 4.sinif dgrencilerinin Fen Bilimleri dersi akademik
basarilarina, derse yonelik motivasyonlarina ve problem ¢ézme becerilerine etkisi” adli tez
caligmasin1 Eskisehir ilinde 8 farkli subede 219 6grenciyle yapmistir. Konu olarak “Basit
Elektrik Devreleri” secen Ozer, calismasini 6n test-son test kontrol grup desenine uygun
olarak ylriitmiistiir. Bunun i¢in 4 subeyi kontrol diger 4 subeyi de deney grubu olarak
adlandiran Ozer, deney grubunda dersleri “Tiinel” olarak adlandirdig1 oyunla islemistir.
Uygulamalarm 4 hafta siirdiigii calismasinin sonunda Ozer, egitsel oyunlarn 4. Simf
ogrencilerinin akademik basarilarini, fen dersine yoOnelik motivasyonlarini ve problem

¢ozme becerilerini geleneksel 6gretim yontemine gore daha fazla artirdigin1 bulmustur.

Girpinar (2017) “Fen bilimleri 6gretiminde egitsel oyun destekli 6gretim uygulamalarinin
ogrenme tiriinlerine etkisi” adli tez calismasini Ankara ilinde gergeklestirmistir. Konu olarak

"Viicudumuzdaki Sistemler" {initesini se¢en Giirpmar, bu {iinitedeki kazanimlar
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kazandirmaya yardimci olacak egitsel oyunlar gelistirmistir. Yar1 deneysel yontemlerden 6n
test-son test kontrol grup desenine gore yiiriittiigii ¢alismasinda Giirpinar, bir ortaokuldan
iki sube se¢mis bunlardan birini deney digerini ise kontrol grubu olarak belirlemistir. Her iki
subede de dersleri ayn1 yontemle isleyen Glirpinar, deney grubunda ek olarak gelistirdigi
egitsel oyunlar1 oynatmistir. Giirpinar ¢alismasindan elde ettigi verilerin analizi neticesinde,
egitsel oyun destekli Ogrenim goren Ogrencilerin akademik basarilarinin geleneksel
yontemlerle 6grenim gorenlere oranla daha fazla arttigini ancak her iki gruptaki 6grencilerin

de 6grendikleri bilgilerin bazilarin1 zamanla unuttuklarin1 bulmustur.

Ceker (2017) “Egitsel sarki ve oyunlarla iglenen fen bilimleri dersinin akademik basari ve
kalicilik iizerine etkisi” adli tez ¢alismasini Bayburt il merkezinde 4. Sinif 6grencileriyle
gergeklestirmistir. Ceker, yar1 deneysel yontemlerden 6n test-son test kontrol grup desenine
gore yiriittiigii ¢alismasinda "Maddeyi Taniyalim" {initesini konu olarak se¢mistir. 22’si
deney ve 16’s1 kontrol grubunda olmak iizere toplam 38 &grenciyle calisan Ceker, egitsel
sarki ve oyunlarla islenen derslerin Ogrencilerin akademik basarilarini artirdigini,

basarilarinda kaliciligin saglandigini tespit etmistir.

Cevik (2017) “Fen3D: Fen egitiminde dgrenmeyi eglenceye doniistiirecek bir 3D oyunun
tasarimi1 ve gelistirilmesi” adli tez ¢calismasinda 5. Sinif Maddenin Degisimi Unitesindeki
konu ve kavramlart somutlastirmaya yardimci olacak bir oyun gelistirmistir. Cevik,
gelistirdigi ve FEN3D adimi verdigi oyunu Agri il merkezindeki bir imam hatip ortaokulunda
okuyan 80 Ogrenciye oynatmistir. Cevik, elde ettigi verilerden gelistirdigi oyunun

anlasilmas1 zor konu ve kavramlarin 6gretilmesinde etkili oldugunu ifade etmistir.

Tokgoz (2017) “Oyun temelli 6grenmenin besinci smif Ogrencilerinin fen akademik
basarilari, fene karsi tutumlar1 ve bilgi kalicilig1 lizerine etkisinin arastirilmast” adli tez
caligmasini1 “Canlilar” konusunda 79 6grenciyle yapmustir. Yart deneysel yontemlerden 6n
test-son test kontrol grup desenine gore ylriittigii caligmasinda Tokgodz, bir devlet
ortaokulundan iki siif se¢mis ve bu siniflardaki 6grencilerin 6n basar1 ve tutum puanlarini
belirlemistir. Siniflarin birinde dersleri oyun temelli 6grenme yontemi digerinde ise 6gretim
programinda tanimlanan yonteme gore isleyen Tokgdz, ¢alismasinin sonunda oyun temelli
fen 6gretiminin 6grencilerin akademik basarisinin artmasinda ve fene yonelik pozitif tutum
gelistirmelerinde geleneksel yonteme gore daha etkili oldugunu tespit etmistir. Ayrica
Tokgoz’e gore oyun temelli fen O6gretimi bilgilerin daha kalici olarak 6grenilmesini

saglamaktadir.
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Alic1 (2016) “Fen ve teknoloji dersinde egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basarisina
ve bilginin kaliciligina etkisinin incelenmesi” adli tez calismasinda ortaokul 8. Simif
ogrencileriyle ¢alismistir. Konu olarak "Hiicre Boliinmesi ve Kalitim" {initesini segen Alici,
arastirmasini Kahramanmaras ili Dulkadiroglu ilgesindeki bir devlet ortaokulunda okuyan
60 ogrenci iizerinde yapmistir. Uygulamanin 6 hafta slirdiigli calismasinda Alici, deney
grubu olarak adlandirdig: sinifta dersleri egitsel oyunlarla kontrol grubu olarak adlandirdigi
smifta ise geleneksel yontemlerle islemistir. Alici, arastirmasinda elde ettigi bulgulardan
egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarini ve bilgilerin kaliciligini artirdig: ifade

etmistir.

2.6. Organik Kimya Konu ve Kavramlarinin Ogretimi i¢in Gelistirilen Oyun

Ornekleri
Organik kimya kavramlarinin 6gretimi i¢in gegmisten gliniimiize birgok ¢aligma yapilmistir.
Bunlar bulmaca oyunlari, kart oyunlari, pano oyunlari ve elektronik oyunlar olarak

siniflandirilabilir. Bu oyunlardan bazilarinin hangi kavramlarla ilgili oldugu ve hangi diizey

icin hazirlandig1 Tablo 4’de gosterilmistir.

31



Tablo 4

Organik Kimya Kavramlarinin Ogretimi I¢in Hazirlanan Oyun drnekleri

Oyunun Ad1 Oyun Tiirii Konu Diizey

Nomenclature Bets [1] Bilgisayar oyunu Isimlendirme Lise

Chirality-2 [2] Mobil uygulama Fonksiyonel gruplar, izomerlik  Universite

oyunu

Say My Name [3] Bilgisayar oyunu Isimlendirme Universite ve lise

Spot the differences [4] Resimli oyun Stereoizomer, Organik  Universite
Reaksiyonlar

3D Memory Game [5] Hafiza oyunu Sterokimya Lise

CHEMComepete [6] Kart oyunu Katilma ve ayrilma  Universite
reaksiyonlart

Brainteaser Game [7] Hafiza oyunu Temel organik kimya Universite
kavramlari

Chairs [8] Mobil uygulama Konformasyon izomerligi Universite

oyunu

ChemKarta [9] Kart oyunu Fonksiyonel gruplar Universite

Retrosynthetic Rummy Kart oyunu Organik reaksiyon tiirleri Universite

[10]

Organic mastery [11] Masa oyunu Temel organik kimya Universite
kavramlari

Organic Chemistry Diisiince oyunu Temel organik kimya Universite

Trivia [12] kavramlar1

MOL [13] Masa oyunu Organik reaksiyonlar Universite ve lise

Organic Chemistry  Rekabet oyunu Temel organik kimya Universite

Squares [14] kavramlar1

OrCheTaboo Game[15]  Kelime oyunu Fonksiyonel gruplar Universite

Stereogame [16] Bilgisayar oyunu Sterokimya Universite
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Chairs Oyunu

Chairs oyunu, 6grencilere siklohegzanin iki konformasyon izomerini 6gretmek amaciyla
tasarlanmig bir mobil uygulama oyunudur (Winter ve dig. 2016). Uygulamada 6grenciler
ekvatoryal ve aksiyal konumlarindaki baglar1 ¢izmek zorundadir. Eger oyuncu bagi, gergek

bag agisina uygun olarak ¢izmezse, bag kirmizi renkte goriiniir. Bag diizglin pozisyonda

cizildiginde bag rengi yesil olur (Sekil 1).

Sekil 2. Chairs oyununun ekran goriintiisii: A. Dordiincii seviyenin baslangi¢ goriintiisii, B.
Ogrenci yanhs ¢izim yaptigindaki ekran goriintiisii, C. Ogrenci dogru ¢izim yaptigindaki

ekran gorlintiisii

Oyunun 13 seviyesi vardir. ilk 6 seviyede belirgin siklohegzan halkasina oyuncular bag
cizer. Ileri seviyelerde ise oyuncular siklohegzan halkasim da kendileri gizer. Oyunun

puanlama sistemi, bag ¢izimine dayanir: Oyuncu her ¢izdigi dogru bag i¢in puan kazanir.

Versatile Bulmaca

Versatile bulmaca, karmasik harfler arasindan anlamli kelime bulma oyunundan adapte
edilmis bir oyundur (Follows, 2010). Gelistirilen bulmacada, harfler yerine tersiyer
sekonder, primer alkil gruplari ile halojenler ve karbonil fonksiyonel gruplari vardir. Gruplar
arasinda baglar cizilebilecegi ¢izilmeden de birakilabilir. Bulmacanin uygulanacagi grup
yeterli 6n bilgiye sahip degilse oyunu kolaylastirmak i¢in gruplar arasinda bag cizilmesi
onerilir. Oyun oynanirken Ogrencilere Sekil 2’deki gibi hazirlanan bulmaca dagitilir.

Tabloda gizlenmis bilesikleri bulmalari i¢in 6grencilere sorular sorulur.
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S

e Tabloda kag tane alken vardir?

e Hangi iki molekdl birbirinin izomeridir?

e Oksijen iceren kag farkh molekdl tiirt vardir?
e Kag tane kloraalkan vardir?

e Hangi molekdl asidiktir?

e Basit formill C;Hs olan molekil hangisidir?

e Kag tane molekiil 3 tane karbon atomu igerir?
e Bulunan alkenlerin isimlerini listeleyiniz.

e Bagil olarak mol kiitlesi en blylik olan molekiil
T — hangisidir?

O ® o0 ¢ e Cift bag iceren molekil sayisi kagtir?

e Geometrik izomeri olan molekil hangisidir?

e Hangi molekilin optik izomeri vardir?

e Hangi molekil en az atom igerir?

Follows (2010), Sekil 2’de verilen bulmacay: farkli yas ve yetenek gruplarindaki 6grencilere

uygulanmis, 6grencilerden pozitif geri bildirimler almigtir. Ona gore bu bulmaca,

Farkl1 fonksiyonel gruplarini tanitmak

Fonksiyonel grubu farkli bilesikler ile ilgili isimlendirme uygulamasi1 yapmak
Farkli izomer tiirlerini 6gretmek

Ogrencilerin degerlik sayisina asina olmalarini saglamak

Karbon zincirini kesfettirmek

gibi amaglar i¢in kullanilabilir.

Basit Kart Oyunu

Oyun, 13 fonksiyonel grup kart1 ve 76 reaktant kart1 olmak tizere toplam 89 kart ile oynanan

bir oyundur. Reaktant ve fonksiyonel grup kartlarinin birer 6rnegi Sekil 3’de gosterilmistir.

ﬁ 1) DIBAH, Toluen ﬁ ﬁ
———————
c c c
L RN R™ H
Ester Aldehit Aldehit
A B

Sekil 4. Kart 6rnekleri: A. Rekatant kart 6rnegi, B. Fonksiyonel grup kart 6rnegi
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Oyunda amag, iki fonksiyonel kart1, uygun reaktant karti ile iligkilendirmektir. Domino
oyunundan esinlenilerek gelistirilen oyunun baslangicinda her oyuncu ikiser adet
fonksiyonel grup kart1 ¢eker. Reaktant kartlar1 masanin tizerinde kapali halde bulunur.
Oyuncular sirasiyla reaktant karti geker ve c¢ektigi karttaki tepken ile elindeki fonksiyonel
grubu iliskilendirmeye c¢alisir. Oyuncu iligskilendirdigi kartt elinde tutar. Elindeki
fonksiyonel gruplarla iliski kuramadig: kart1 ise yere atar. Rakip oyuncu atilan kart igine
yariyorsa alip kullanabilir, yaramiyorsa yerdeki desteden yeni kart ¢ceker. Bu dongii bir
oyuncu iki fonksiyonel grubu birbirine iliskilendirinceye kadar devam eder (Sekil 4). iki

fonksiyonel grubu uygun reaktantlarla iliskilendiren oyuncu, oyunu kazanmis olur.

(o] OH (o]
I ﬁ 1) LiAlH,, Ether é ?H H ﬁ I
C —_— -~ —_— c
R~ OH R~ oy 2 HO R |L ~H O8Ny CHCL O RN
1° alkol i
. . [ Aldehit
Karboksilik asit Karboksilik asit 17 alkol Aldehit

Sekil 5. Sentez probleminin ¢ozlimii kart dizini 6rnegi

Retrosentetik Rummy

Retrosentetik Rummy, iskambil kagitlariyla oynanan 51 ya da 101 olarak bilinen oyunun
organik kimyaya uyarlanmis halidir (Carney, 2015). Oyun 6zel olarak tasarlanmig iskambil
kartlariyla oynanmaktadir. Retrosentetik Rummy kartlar1 standart kartlarmin aksine iki
gruptan olusur. ik grup, fonksiyonel grup kartlaridir. Bu kartlarda fonsiyonel grubun adh,
bu fonsiyonel grubu bulunduran organik bir bilesigin ¢izgi bag formiilii ve bu fonksiyonel

gruba bicilen puan degeri yazilidir.

Retrosentetik Rummy kartlarinin ikinci grubu, reaksiyon sartlari kartidir. B u tiir kartlarda
ilk grupta yer alan organik bilesiklerin tepkimeye girdigi sartlar yazilidir. Tepkime
sartlarnin hangi bilesige ait oldugunu gostermek amaciyla kartlarin sol iist kosesinde
organik bilesigin ¢izgi bag formiilii bulunmaktadir. Kartlarda ayrica SN1, SN2 gibi tepkime
tirii de yazilidir. Oyun dort kisiyle oynanabilir. Dort kisilik oyunda iki deste kart

kullanilmasi Onerilir.

Oyunda her oyuncuya 11°ser kart dagitilir. Oyunda amag dagitilan kartlar1 gruplandirip
elindeki kartlar1 biriktirmektir. Bunun i¢in oyuncular belli kurallara gore kartlardan per
olusturmaya calisir. Eger elindeki kartlar per olusturmaya uygun degilse oyuncu yerden bir

kart ¢eker. Per olusturmayan bir kagidim1 sagindaki oyuncuya atar. Sagindaki oyuncu ya
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atilan bu karti alir ya da desteden yeni bir kart ceker. Bu uygulama oyunculardan biri elindeki

kagitlar1 bitirinceye kadar devam eder.

Retrosentetik Rummy Kkartlar1 ile olusturulabilecek ti¢ farkli set vardir. Birinci set,
fonksiyonel grup setidir. Oyuncular ayni1 fonksiyonel grubu igeren kartlar1 igeren 3’lii ya da
4’11 set olusturabilir. Oyunda yapilabilecek ikinci set, tepkime sart1 setidir. Oyuncular ayni

tiir tepkimeleri iceren kartlar1 bir araya getirmeye ¢alisir.

Retrosentetik Rummy kartlar1 ile olusturulabilecek iiglincii set, fonksiyonel grup kartlari ile
tepkime sart1 kartlarinin birlikte kullanildigi isler setidir. Bu seti yapabilmek i¢in oyuncular
tepken, tepkime sart1 ve iirlin olusturacak sekilde bir tepkime olusturmaya calisir. Bu seti
olusturabilmek i¢in oyuncular kartlarin sol ist kosesindeki ¢izgi bag formiillerinden
yararlanabilir. Isler setindeki tiim kartlarm sol {ist kdsesindeki ¢izgi bag formiillerinin ayni

olmasi gerekir (Sekil 5).

iy Py A
B~ o S ot o
H></\ HO></\ @AOH
Birinci set:
Alkol Alkol Alkol
(10) (10) (10)
bt ht ot bt Lot bt
L= |8 o o
iy 28 i g
Ikinci set: 1. NaNH, 1. NaDAc, DMSO 1. NaDAc, DMSO
2. CH3CH,CH,Br 2. K5C0O4, MeOH 2. Ko,CO45, MeOH
—_—
SN2 Siibstitiisyon SN2 Siibstitiisyon S_\l Siibstitiisyon
(5) (5)
S S o I S
o] ‘\“ﬂ\‘e o ?_F\‘? o &’:\g, o gfﬂ_‘n\
oo™ =Jllesa =i ol =Jllecn <o
0 Dien
o]
Vk -
PhsP—CH
N . . H
Isler seti: (Diels-Alder ‘
siklokatilmasi)
Hedef molekiil Katilma Doymamis Niikleofilik katilma
(40) ) hidrokarbon ®)
Py iy || pAg 27 || pig (10) viy || piy iy
<@ 9| S | oo o

Sekil 6. Retrosentetik Rummy kartlariyla hazirlanmis set 6rnekleri

Retrosentetik Rummy oyununda bir oyuncu elini agtiktan sonra diger oyuncular agilan

setlere kartlarimi isleyebilir. Bir oyuncu tiim kartlarini bitirdiginde diger oyuncular set
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olusturamadig: kartlardaki puanlari toplar. Bu puanlar oyuncuya ceza puani olarak yazilir.

Belirlenen sayida oyun tekrarlanir. Sonugta en az ceza puani alan oyuncu oyunu kazanmis

sayilir.

Hizli parmaklar

Hizli parmaklar, top ¢ubuk modeliyle Ogrencilerin organik bilesik modeli yapmasi

oyunudur. Bunun ig¢in smifta ic ya da dort takim olusturulur. Takimlarn birlikte

calisabilecegi biiyiik masalar1 olusturmak i¢in siralar birlestirilir. Takimlar masalarina oturur

ve kendilerine bir isim seger. Secilen isimlerin organik kimya ile iligkili olmasi istenir. Daha

her gruba bos kagit ve kalem verilerek asagidaki kurallar okunur.

1.

Raund 6gretmenin gorevi ekrana yansitmasi ya da tahtaya yazmasiyla baglar. Oyunda

amag 6gretmenin tanimladigi gérevdeki molekiilii dogru bir sekilde modellemektir.

. Her gorevde takimdaki bir 6grenci model yaar. Diger takim {iyeleri sozlii ya da yazili

olarak takim arkadaslarina yardimci olur. Bunun ig¢in ders kitaplarindan ya da
defterlerinden arastirma yapabilirler.

Bir takim istenilen molekiiiil yaptiginda tiim takim {iyeleri ellerini kaldirir. Takim
dyeleri ellerini kaldirdiktan sonra molekiil iizerinde herhangi bir degisiklik
yapamazlar.

Molekiil modelini dogru yapan her takima bes puan verilir. Yanlis yapanlardan ise bes
paun diisiiliir.

Takimlarin molekiil modelini yapma hizlaria bagli olarak ekstra puan verilir. En hizli
takim 5, ikinci takim 4, tiglincii takim 3 ve dordiincii takim 2 puan alir.

Takimlar molekiil modelini tamamlamadan bir sonraki raunda gecemez

Kurallar okunduktan sonra her takima top ve ¢gubuk modelleri verilir. Baz1 6rnekleri asagida

verilen gorevleri tanimlayan sorular ya ekrana yansitilir ya da tahtaya yazilir. Sonugta en

fazla puani toplayan takim oyunu kazanmis olur.
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Ornek Gorevier

e 1-Brometanoliin yap1 izomerinin modelini yapiniz
e 1-klor-2,3-dimetil biitan 2-ol bilesiginin modelini olusturunuz.
e 3-metilbiiten-1-ol bilesiginin asidik ortamda Cr,07* ile tepkimesinden olusacak ana

iirtiniin modelini olusturunuz.

Ester Nerede?

Ester nerede oyunu, “Bil bakalim kim?”” oyununun kimyaya adapte edilmis halidir (Angelin
ve Ramstrom, 2010). Bilesik formiillerini ve yaygin adlarin1 6grencilere 6gretmek amaciyla
gelistirilen oyun, kartlarla oynanir. “Bil bakalim kim?”” oyununda oldugu gibi her iki oyuncu
da tiim bilesiklere ait kartlara sahiptir. Bir deste kart ise masanin lstiinde kapali olarak
bulunur. Sonugta “Ester nerede?” oyununu oynayabilmek i¢in {i¢ deste karta ihtiyag

duyulmaktadir.

“Ester nerede?”” oyununun bir destesinde 24 adet kart bulunur. Kartlarda organik bir bilesigi
formiilii ile yaygin adi yazilidir. Destelerden biri karistirilir ve kartlarin 6n yiizii asagiya
gelecek sekilde konulur. Diger iki desteyi ise oyuncular alir ve 6n yiizleri yukar1 gelecek
sekilde onlerinde acar. Birbirinin kartlarin1 gérmemesi i¢in oyuncu kartlar1 arasina herhangi

bir sey (kitap, canta vb) konulur (Sekil 6).
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Sekil 7. “Ester nerede?”” oyununda oyuncu kartlarinin goriiniimti
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Her iki oyuncu kapali desteden rastgele birer kart ¢eker. Yazi tura atilarak oyuna baslayacak
oyuncu segilir. Rahip oyuncunun elindeki karti dogrudan tahmin etmek ¢ok zordur (Dogru
tahmin etme olasilig1 1/23’tiir). Bu nedenle yazi turay1 kazanan 6grenci, “bilesiginizde halka
var m1?” gibi cevabi evet ya da hayir olabilecek soru sorar. Rakibinin verdigi cevaba gore
oniindeki kartlari ters gevirir. Sira ikinci oyuncuya gegmistir. Bu soru sorma, cevaplama ve

tahmin etme iglemi bir oyuncu dogru bilesigi tahmin edene kadar devam eder.

Chemcomplete

Chemcomplete, alkil halojeniirlerin katilma (siibstitiisyon) ve ayrilma (eliminasyon)
tepkimelerini 6gretmek amaciyla tasarlanmis bir kart oyunudur (Gogal ve dig. 2017).
Ogrenciler oyunu oynarken tepkime sonucunda olusacak iiriinii tahmin etmeye calismakta,
reaksiyonlart SN 1, SN2, E1 veya E2 olarak siniflandirmaktadir. 2-10 oyuncuyla oynanabilen
oyunda alt1 gruba ayirilan toplam 96 karttan olusan bir deste kullanilmaktadir. Kartlarin

ozellikleri Tablo ?’de verilmistir.
Tablo 5

Chemcomplete Kartlarimn Icerigi

Kart tiirti Kart adeti Kart igeri

Baslangic maddesi 18 Primer, sekonder ya da tersiyer alkil halojeniir

bilesiklerinin iskelet formiilleri yazilidir

Niikleofil/Baz 18 Niikleofil/bazlarin formiilleri yazilidir. Niikleofil/bazin

giiclii mii yoksa zayif m1 oldugu belirtilir.

Coziici 17 Coziiciilerin formiilleri yazilidir. Coziiciiniin proton igerip

icermedigi belirtilmistir.

Tepkime oku 15 Kartlarimin yaklasik yarisinda sadece ok sekli varken

digerlerinde okun tizerinde delta sembolii bulunur.

Uriin 10 Uzerinde higbir yazi bulunmaz. Ogrenciler tepkimede

olusacak iiriinii tahmin edip yazar.

Tepkime tiirii 18 Kartlarin {izerinde SN1, SN2, E1, E2, SN1/El ya da
SN2/E2 yazilidir.
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Chemcomplete oyunu ikiser kisiden olusan iki grup arasinda oynanan bir oyundur. Oyuna
baslamadan 6nce her grup kart kendi i¢inde ayrilip karistirilir ve ters cevrilip masanin
izerine konulur. Her bir oyuncu baslangi¢c materyali, niikleofil/baz, ¢6ziicli ve tepkime tiirti
kartlarindan birer adet alir. Tepkime oku ve iiriin kartlar1 masanin iistiinde agik bir sekilde
bulunur. Oyuncular baslangi¢ materyali, niikleofil/baz, ¢oziicii, tepkime oku, iiriin ve
tepkime tiirli kartlarini siraya koyup bir tepkime olusturmaya calisilir (Sekil ?).

Oriin Tepkime Tiiri
)\ SN2/E2
s
(o]
|
Oriin

Baslangis Maddesi

|
S

N
AN E2

Sekil 8. Chemcomplete kartlariyla hazirlanan tepkime 6rnegi

Bir takim turu kazanabilmek i¢in olusturdugu tepkime dizininin dogru oldugunu rakiplerine
kanitlamak zorundadir. Bunun icin gerekirse tepkime mekanizmasini yazar. Rakip takim
olusturulan tepkime dizinindeki hatalar1 bulmaya calisir. Eger rakiplerinin yaptig1 tepkime
dizininde hata tespit ederse Takimlar bir tepkime dizinini bir oyunda ancak bir defa
yapabilir. Oyun, takimlardan biri 5 adet dogru tepkime dizini olusturdugunda son bulur.

Tipik bir oyun yaklasik olarak 15-20 dakika siirer.

Organik Bilesik Ad Oyunu

Organik bilesik ad oyunu, ben kimin oyunundan adapte edilmis bir oyundur. Oyunda amag,
ogrencilere organik bilesiklerin fonksiyonel gruplarini 6gretmeye calismaktir. Kurallar ¢ok
basittir. Her 6grencinin alnina iizerinde fonksiyonel grup adi ya da formiilii yazan kagit
yapistirihir(Kartlar isim ve formiilleri eslesecek sekilde hazirlanmalidir). Ogrenciler kendi
alinlarinda yazan fonksiyonel grubun ne oldugunu bulmaya calisir. Bunun i¢in 6grenciler
simif i¢ginde dolasip soru-cevap yapmayan bir 6grenci bulmaya calisir. Eglesen 6grenciler

alinlarindaki kagitta yazan fonksiyonel grubu tahmin edebilmek i¢in birbirlerine

e Molekiiliimde ¢ift bag var mi1?

e Molekiiliimde iiclii bag var m1?
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e Molekiiliimde sadece bir tane oksijen atomu var mi1?
e Molekiiliimde iki oksijen atomu var m1?

e Molekiiliimde iki azot atomu var mi1?

e Molekiiliimde sadece bir R grubu mu var?

e Molekiiliim iki veya daha fazla R grubu igeriyor mu?

gibi sorular sorar. Soru sordugu 6grenci sadece evet ya da hayir sekilde cevap verir. Bir
Ogrenciye sadece bir soru sorulabilir. Alnindaki fonksiyonel grubun ne oldugunu tahmin
eden 6grenci 6gretmenin yanina gider ve tahminini sdyler. Eger 6grenci dogru tahminde
bulunmussa sinifin kazananlar boliimiine gecer ve orada esini bekler. Fonksiyonel grubu ve

grubun adini tagiyan 6grenciler eslestirilir.
r? L]

N

/)\ Y /\/k

Sekil 9. Organik bilesik ad oyununda birbiriyle eslesen 6grencilerin goriiniimii

ChemKarta

ChemKarta, oyuncularin sorular1 uygun cevaplarla eslestirdigi basit bir eslestirme oyunudur
(Knudtson, 2015). 4-8 kisiyle siif digi ortamlarda Ogrencilerin oynayabilmesi igin
tasarlanan ChemKarta oyunuda oyuncular ve moderator bir masanin etrafina oturur. Oyun
basinda Bonus kartlari, 6n yiizli yukar1 gelecek sekilde masanin ortasina yerlestirilir. Coziim
ve problem kartlar1 ayr1 ayr karigtirilir ve 6n yiizii asag1 gelecek sekilde masaya konulur.
Her oyuncuya agik olarak altisar adet ¢6ziim kart1 dagitilir. C6ziim kartlarinda i¢cinde birden

fazla farkli fonksiyonel grubun bulundugu bir organik bilesik formiilii bulunur (Sekil 9).

41



[ N Problem )
Sistin Amin
5

H3N HO

8 ° 01
o ] JAIuIageny ep e
L OH NH;,

of ‘ol ‘ol ‘WY

nsniog (NpQ
A B

Sekil 10. ChemKarta oyunu kart 6rnekleri: A. Coziim karti, B. Problem kart1

Moderatoriin solundaki oyuncu oyuna bagslar. Siras1 gelen oyuncu sorun destesinden bir kart
ceker. Kartta bir fonksiyonel grup adi yazilidir (Sekil 9). Oyuncu bu fonksiyonel grubun
¢oziim kartlarindaki hangi bilesik formiiliinde oldugunu bulmaya calisir. Buldugu bilesigin
adin1 soyleyip formiilde fonksiyonel grubu gosterir. Eger dogru eslestirme yapip grubu
dogru gosterirse problem kartindaki puani alir. Ornegin 6grenci, Sekil 8°deki problem kartini
cekmisse bunu Sistin ¢6ziim kartiyla esleyebilir. Bu durumda 6grenci 5 puan kazanmais olur.
Dogru cevap veren 6grenci 6diil sorusuna cevap vermeye hak kazanir. Eger 6diil sorusunu

dogru cevaplandirirsa karttaki puani da alir.

Eger oyuncu ¢ektigi sorun kartini ¢6ziim kartlariyla eslestiremezse ya da yanlis eslestirirse
¢cOziim kartini atar. Diger oyunculara cevap vermek isteyip istemediklerini sorar. Eger birden

fazla istekli olursa kimin cevap verecegine sorun kartini ¢eken oyuncu karar verir.

Oyuncular siralar1 geldiginde elindeki ¢oziim kartlarin1 atip masadan yenilerini ¢ekebilir:
Ellerinde altidan fazla ¢oziim karti olamaz. Oyuncular ellerini ancak siralar1 geldiginde

doldurabilir. Bir oyuncu 100 puana ulastiginda oyun sona erer.

Biiyiik Sentez Yarisi

“Biiylik Sentez Yaris1” oyunu, dgrencilerin alifatik organik bilesiklerin sentezleriyle ilgili
olarak 6grendikleri bilgileri pekistirmelerine yardime1 olacak bir bilgisayar oyunudur (Smith
ve Chabay,1977). Oyunda kazanabilmek i¢in dgrencilerin sentezlemesi gereken toplam 10
adet organik bilesik vardir (Sekil 9). Bilgisayar ara yiiziinde oyuncular, beher ve erlen
sekilleriyle temsil edilmektedir. Siras1 gelen oyuncuya bilgisayar bir baslangic materyali
belirlemekte, hangi bilesigi yapmasi gerektigini bildirmekte ve bu bilesige ka¢ basamakta

ulagmasi gerektigini sOylemektedir.
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Biiyiik Sentez Yarisi

Bilesiginizin sentezi igin gerekli reaktifleri belirtiniz. |°H
e R Maksimum basamak=6 CHS?CHli
Stok odasi n-bitil alkol 2-biitanol CHy
1 2
. . e _biiti i Mg/Eter CH,CHO
t-butlslklorur t-buillalkol 2 butll:;)romur CHyl — T CHgmex 2
2-metil-1-bitanol 2,2-dimetil-1-propanol OMgx H0* oH KMnO,
6 7 CH,CHCHg ——>  CH3CHCH,3
2-pentanon 3-pentanol  3-metil biitanoik asit
1 8
0 9 Q CH3MgBr QMgX Hzo*
CH3CCHj ———>  CHgcHy —_—
Kazandiniz| Sirasizde [} CHg
- OH
Baslangig Yapmaniz Maksimum CHAGCH
maddesi gereken bilesik | tepkime basamagi 3(|:H 3
3
Metiliyodiir 4 6 SENTEZ TAMAMLANDI

Sekil 11. Biiyiik Sentez Yaris1” oyunun bilgisayar ara yiizii

Oyuncu stok odasindan sentez icin gerekli malzemeleri secer. Secilen kimyasallar eger
baslangi¢ materyaliyle tepkimeye giriyorsa bilgisayar programi olas1 tepkimeleri gosterir ve
sentez tamamland1 yazis1 ¢ikar (Sekil 9). Oyuncu bir seviye atlamis olur. Eger dogru

materyaller secilmemisse sentez tamamlanmaz ve oyun sirasi diger oyuncuya geger.

Carbohydeck

Carbohydeck oyunu, monosakkaritlerin izomerleri konusunda hazirlanmig bir kart oyunudur
(Costa, 2007). Geleneksel iskambil kartlarindan gelistirilen Carbohydeck kartlarinda
organik bilesiklerin formiilleri, rakam ve bir sembol bulur. Kart {izerindeki rakam organik
bilesikteki karbon sayisini1 belirtirken, karttaki kupa sembolii bilesigin aldehit, sinek sembolii
ise keton oldugunu gostermektedir. Carbohydeck kartlarindan iki tanesinin goriiniimii Sekil

10°da gibidir.

—— —\
3 3
v L]
H o] (IZHEOH
H—C—OH N
CH,OH CH,OH
Gliseraldehit Dihidroksi aseton
) <
b3 3
— —

Sekil 12. Carbohydeck kartlarindan ikisinin goriiniimii
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En kii¢iik monosakkarit ii¢ karbonlu oldugundan Carbohydeck kartlarindaki en kiigiik rakam
tictiir. Kartlardaki rakamlar i¢in st sinir, 6gretmene birakilmigtir. Ancak programlarda
genellikle heksozlara odaklanildiginda st simirin 6 olmasi konusunda tavsiyelerde

bulunulmustur.

Bireysel ya da takim olarak oynanabilen oyunun amaci, izomer ciftlerini toplamaktir.
Ogrenciler oyuna baslamak igin, sinifta bir masanin etrafinda oturur ve kartlari iyice
karistirip yiizli asagiya gelecek sekilde yerlestirilir. Oyuna baslayan 6grenci veya takim
masadan iki adet kart ¢eker. Cektigi kartlardaki bilesiklerin birbirinin izomeri olup
olmadigini, izomeriyse ne tlir izomeri oldugunu inceler. Oyuncu, belli bir siire iginde
kararin1 agiklar. Rahip 6grenci ya da takimlar oyuncunun kararimi sorgular. Bunun igin
oyuncuya sorular sorabilirler. Bu siirecte 6gretmen hakem olur. Eger agiklamalar dogru ve
eksiksizse, oyuncu tekrar iki adet kart ¢ceker. Aciklamalar yanligsa oyun sirast diger takima
gecer. Ogretmen ogrencilerin 6grenmelerini desteklemek amaciyla sdylenenlerin neden

yanlig oldugunu oyuncuya fark ettirmek adina Sokratik bir tartisma gerceklestirir.

Carbohydeck oyunu, goézden gegirme oyunu olmayip simnifta kavram Ogretimi yaparken
kullanilabilecek bir oyundur. Oyunun etkililigi Dogu Timor’da bir {iniversitenin Ziraat
bilimleri boliimiinde biyokimyaya giris dersini alan 6grenciler iizerinde test edilmistir. Ders
bitiminden 40 dakika sonra dahi 6grencilerin oyunu oynamaya devam etmesi, oyunun ilgi
cekiciligine bir kanit olarak gdsterilmistir. Ogrencilerin rekabet iggiidiileri derse daha fazla
motive olmalarmi saglamis ve izomerler eslestirilirken yapilan sorgulama kavramsal
anlamay1 saglamistir. Oyun O6grenmeyi tesvik etmis, 6gretim etkinliginin artmasina yol
acmistir. Ayrica eslestirme yapan oyuncunun sOylemlerini dikkatli bir sekilde dinleyen
O0grenmen onlarin kavram yanilgilarin1 tespit etmis, aninda doniit vererek kavram
yanilgilarinin ortadan kalmasini saglamistir. Oyun sayesinde 6grenci-0grenci ve dgretmen-

Ogrenci arasindaki iletisim artmis, aktif bir 6grenme ortami olusmustur.

Stereogame

Stereogame, 6grencilerin stereokimya konusundaki bilgileri pekistirmek amaciyla Adobe
Flash platformu kullanilarak gelistirilmistir bir bilgisayar oyunudur (da Silva Janior ve dig.
2016). Oyunda stereokimya konusuyla ilgili ¢oktan se¢gmeli formatinda temel, orta ve ileri
olarak gruplandirilmis toplam 230 soru vardir. Bireysel olarak oynanan oyunda 6grenci
sorular1 dogru cevapladik¢a aninda doniit gelmekte ve seviyesi ilerlemektedir (Sekil 10).
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Sekil 13. Stereogame oyunu ara yiiziiniin goriinlimii

Stereogame oyunu, oyuncu dort hata yaptifinda sona ermekte ve oyuncunun seviyesi
ekranda goriinmektedir. Eger oyuncu isterse seviyesini liderler panosuna kaydedebilir.
Liderler panosu, oyunu rekabetci hale getirmek ve Ogrencilerin tekrar tekrar oyuna
girmelerini saglamak amaciyla programa eklenmistir. Oyuncu puani, tiim seviyeleri
tamamlamak i¢in harcanan toplam siire ile dogru ve yanlis cevaplarin sayisina gore

hesaplanmaktadir.

Fonksiyonel Grup Oyunu

“Go Fish” oyunundan adapte edilen fonksiyonel grup oyunu, 6grencilere fonksiyonel
gruplar1 ve bu fonksiyonel gruplarin farkli formiillerini 6gretmek amaciyla gelistirilmis bir
oyundur (Welsh, 2003). iskambil kartlarindaki A, 2, 3 ....10, J, Q, K serisi yerine bu oyunun
kartlarinda 13 farkli fonksiyonel grup bulunmaktadir. Standart kartlardaki kupa, karo, sinek
ve maga yerine ise fonksiyonel grubun ismi, fonksiyonel grubu igeren bir bilesigin iskelet
formtilii, fonksiyonel grubun genel formiilii ve fonksiyonel grubu iceren bir bilesigin top-

cubuk formiilii bulunmaktadir (Sekil 11).

f Fonksiyonel Grup Ismi \ ( iskelet \ ( Genel formiilii \ ( Top-Cubuk \

formiillii 6rnegi O formiillii 6rnegi
i At 8.
Amid /\/C\NJ “~N—R'

y o oo

. iskelet Top-Cubuk
K Fonksiyonel Grup ismi ) k formiillii 6rnegi J \ Genel formiilii ) \ formiillii 6rnegi j

Sekil 14. Fonksiyonel grup oyununun kart 6rnekleri
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Toplam 52 kartla oynanan fonksiyonel grup oyunu 2-6 kisiyle oynanabilir. Kartlar karistirilir
ve her 6grenciye 7 (Dort ya da daha az kisi ile oynanirken) ya da 5 kart dagitilir. Kalan
kartlar 6n yiizii asag1 gelecek sekilde masaya konulur. Kartlar1 dagitan oyuncunun solundaki
oyuna baglar. Herhangi bir oyuncuya “karboksil grubu kartin var m1?” diye sorar. Burada
kural sordugu fonksiyonel gruba ait elinde mutlaka bir kartin olmas1 gerektigidir. Eger
istedigi kart sordugu oyuncuda varsa oyuncu karti vermek zorundadir. Istenilen karttan
birden fazla varsa oyuncu istedigi kadarii verebilir. Kart1 alan oyuncu tekrar kart isteme
hakki1 kazanmistir. Eger istenilen kart rakip oyuncuda yoksa rakip oyuncu “go fish” der ve
soran oyuncu masanin iistiindeki desteden bir kart ¢eker ve sira sol taraftaki oyuncuya geger.
Bu kart alis verisleri sirasinda Sekil 11°de gosterildigi gibi bir fonksiyonel grubun tiim
kartlarini toplayan oyuncu olusturdugu seriyi masanin iistiine agar. Tiim kartlarin1 bitiren

oyuncu oyunu kazanmis sayilir.

Isimlendirme Bahis Oyunu

Isimlendirme bahis oyunu, organik bilesiklerin isimlendirilmesi konusunda &grencilere
yardimci olmak amaciyla hazirlanmis yenilik¢i bir bilgisayar oyunudur (da Silva Junior,
2018). Laravel ¢ergevesinde PHP ve HTMLS5 dilleri ile MySQL veri tabani kullanilarak
gelistirilmis olan oyun, 6grencilerin isimlendirme konusunda 6grendigi bilgileri gozden
gecirmelerine ve sans yerine bilgileriyle oyunu kazanmalarina olanak saglar. Ingilizce,
Ispanyolca ve Portekizce dillerinde oynanabilen oyunda oyuncular oyuna baglamadan énce
kendilerini temsil edecek bir avatar se¢mektedir. Hidrokarbonlar, oksijenli fonksiyon
gruplari, azotlu fonksiyon gruplari, diger fonksiyon gruplar1 ve fonksiyon tanimlayicilar
olmak tizere bes konuda oynanabilen oyunda oyuncular soruyu goérmeden bir bahis seger
(5000, 20000, 50000 veya tiimii) Secilen bahis miktar1 sorunun zorluk derecesini
belirlemektedir. Diisiikk bahisler kolay ve orta sorularla yiiksek bahisler ise zor sorula

eslestirilmistir.

Oyunda 600 coktan segmeli soruyu igeren bir soru bankasi vardir. Oyuncular oyuna
basladiginda bahis miktarina gore bu soru bankasindan rastgele bir soru ekrana gelir (Sekil
12). Oyuncu 30 saniye i¢inde cevap vermek zorundadir. Eger cevabi hatirlayamadiysa “Pas
ge¢” butonuna basip cevabi rakibine cevaplatabilir. Bu durumda bahsin yarisi rakibe yarisi
ise oyuncuya kalir. Oyuncu hatirlamak i¢in zaman satin alabilir. Bu durumda bahsin %10’u

diismekte ve 10 saniye ek siire almaktadir. Ugiincii alternatif bahsin %25’ini 6deyip yanlis
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olan bir secenegi ortadan kaldirmadir. Ornegin Sekil 12°deki oyuncu “yardim al” butonuna

basmig ve izopropil benzen se¢eneginin cevap olmadigi belirmistir.

Asagida iskelet formiilii verilen
bilegigin adi nedir?

BAHIS: $3000

PAS GEC
LZAMAN AL

YARDIM A1f

sayisi: 0
Yanly sayisi: 0

$ 100000

Sekil 15. Isimlendirme bahis oyunun ekran goriintiisii

Isimlendirme bahis oyununa her iki oyuncuda 100000 puanla turnuvaya baslar. Bir oyuncu
soruyu dogru cevapladiginda bahis bakiyesini kazanir ve kasadaki para degerine eklenir.
Eger soruyu yanlis cevaplandirirsa bahis bakiyesi kasasindaki paradan diiser. Her iki
durumda da sira rakibine ge¢mis olur. Oyunculardan birinin puani sifirlandiginda ya da
turnuva siiresi bittiginde oyun biter. Oyun bittiginde en yiiksek puana sahip oyuncu,

turnuvayi kazanmis sayilir.

Isimlendirme bahis oyununda oyunun igerigi, tasarimi, kullanishilig1 ve oynanabilirligi ile
ilgili doldurmasi gereken 12 maddelik likert tipi bir anket bulunmaktadir. 64 oyuncu bu

anketi doldurmus ve onlar;

¢ Oyunun isimlendirme agisindan ayrintili ve kapsayici oldugunu,

¢ Oynamasinin kolay ve eglenceli oldugunu,

e Rekabeti bir motivasyon unsuru haline getirdigini,

e Bilesik isimlendirme konusunu 6grenmelerine yardimei oldugunu

e Gorsellerin kalitesinin iyi, ara yiiziin dikkat ¢ekici oldugunu belirtmislerdir.

Spiral Bulmaca

Spiral bulmaca, liniversite 6grencilerinin organik kimya derslerinde gordiikleri tepkimelerin
adlarin1 hatirlayarak pekistirmeleri saglamak amaciyla hazirlanmigtir (Erdik, 2003). Klasik
spiral bulmacalardaki kelime tanimlama ifadeleri yerine organik kimya i¢in hazirlanan spiral

bulmacada tepkime denklemleri ya da 6zel Grignard gibi 6zel reaktifler yer almaktadir.
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Tepkime denklemlerinin 6zel adindaki harf kadar daire birbirine temas edecek sekilde
cizilmis ve belli bir kiime olusturulmustur. Bu kiimeler birer harf ortak olacak sekilde

birlestirilmistir (Sekil 13). Ogrencilerin bulmacay1 ¢6zebilmesi i¢in denklemleri inceleyip,

Sorular Spiral Bulmacanin Coztimii
1. Baz

1. RCH,COR! + RCOCH=CH, —— RCOCH,CH,CHRCOR!
2.H,0

2. RCOOOH + R'COR? —— RCOOH + R'COOR?

D o R RO ~ )
3. PhsP(CHR,)CI®Y —— —— RJC=CR, + Ph;PO + RH + LiCl

4. R'Br+ RONa —> R!OR + NaBr

i Zn  RCH=CH, i
5. CH,l, —» ———" RCH— CH, + Znl,

CH,
6. RMgBr reagent

AlCl,
7. PhH + RBr —— PhR + HBr

tepkimelerin 6zel adlarini hatirlamasi ve tepkime adini spiraldeki dairelerin i¢ine yazmasi

gerekir.

Sekil 16. Spiral bulmaca 6rnegi (Erdik, 2003’den alinmistir.)

Octachem

Octachem, bu tez ¢alismasinda oldugu gibi 6grencilerin farkli fonksiyonel gruplarini
tanimalarina ve organik bilesik formiillerine asina olmalarma yardimci olmak amaciyla
gelistirilmis bir materyaldir (Palacios, 2006). Bu materyal, {i¢ adet sekizgen prizma bir mil
yardimiyla birlestirilerek hazirlanir. Prizmalarin her bir yanal yiizeyinde atom ya da
gruplarin  radikallerinin  bag-¢izgi formiilleri bulunur. Prizmalar mil etrafinda
dondiiriildiiklerinde ve yanal yiizeyler ayn1 hizaya geldiginde radikallerin bag-¢izgi
formiilleri esleserek bir organik bilesik olugsmaktadir (Sekil 14).

Sekil 17. Octachem materyalinin goriiniimii
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Palacios (2006)’a gore Octachem, sinifta bireysel ya da grup olarak bir¢ok farkli sekilde
kullanilabilir. Bunlardan en basiti, 6grencilerin farkl: farkli bilesikler olusturup olusturdugu
bilesiklerin [UPAC adlandirmalarini yapmalarini isteme olabilir. Octachem, 6grencilerin

isimlendirme konusunda bolca alistirma yapmalarini saglar.

Palacios (2006), ¢alismasinda Octachem igin bir kodlama sistemi gelistirmis ve bu sistemin
¢Oziimii i¢in tablolar onermistir. O’na gore eger Ogrencilere bu kodlama sistemi ve kod
cOziimleme tablolar1 6gretilirse onlar kendileri olusturduklar1 bilesiklerin IUPAC adlarini
ogrenebilirler. Dolayistyla Octachem, sadece alistirma yapmak i¢in degil bilesiklerin

isimlendirme kurallarin1 6gretmek i¢in de kullanilabilir.
Palacios (2006), Octachem’i sinifinda uygulamis ve dgrencilerinden;

e Octachem modeli ¢ok zekice ve eglenceli, farkli kimyasal yapilarin ve isimlerinin
ogrenilmesi siirecinde ¢ok yardimci oluyor.

e Octachem ile oynamak organik kimya i¢in ilging bir yol. Modelde daha islevsel
gruplarin yer almasini istiyorum.

e Lisede Octachem ile ¢caligsmis olsaydim, Organik Kimya 1 benim i¢in ¢ok kolay olurdu

gibi doniitler almistir.

2.7. Organik Kimyada Formiil Ogrenimi Neden Onemlidir?

Organik kimya, kimyanin diger alt disiplinlerine gore ¢ok daha fazla modelleme ve sembolik
dil icerir. Ogrencilerin konuyu anlayabilmesi i¢in model ve sembolii dogru yorumlamast,
model veya semboldeki alt mikroskobik ve makroskobik bilgiyi ¢dziimlemesi gerekir. Bu
coziimleme calisma belleginde gerceklestirilir. Ancak 6nceden de ifade edildigi gibi bir
bireyin ¢aligma bellegi alan1 ¢ok sinirli bir kapasiteye sahiptir ve bu alan asilirsa 6grenme
neredeyse imkansiz hale gelir (Johnstone, 1984; Johnstone ve El-Banna, 1986). Ornegin bir

ogrenciye asagidaki formiilii 10 saniye gosterip neler gérdiigilinii soralim.

e O CHs
cH, O

Sekil 18. Organik bilesik gdsterimi
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Eger 6grenci organik kimya hakkinda higbir sey bilmiyorsa, “Hidrojen, karbon ve oksijen
elementlerinin sembolleri var. Hidrojenin semboliiniin altinda bazen alt indis olarak 2 bazen
de ti¢c yazilmis, Element sembolleri arasinda cizgiler var” gibi ifadeler kullanir. Bunlarin her
biri bir bilgi pargacigidir ve ¢alisma bellegini doldurur. Bu formiildeki bilgi miktar1 hig
organik bilmeyen Ogrencinin c¢aligsma bellegi kapasitesinin ¢ok istiindedir. Bu nedenle

ogrenci formiilden ¢ok fazla bir sey 6grenemeyecektir.

Eger 6grenci organik kimya hakkinda bir miktar bilgi sahibiyse etil (C2Hs) ve metil (CHz)
gruplarin1 ayirt edip ester fonksiyonel grubunu (COO) taniyabilir. Bu durumda formiile
baktiginda bilgi yiikii azalmakta ve ii¢ parcaya diismektedir. Baglantilar1 dogru kurmak
sartiyla 6grenci bu bilgileri ¢calisma hafizasinda tutabilir. Eger 6grenciye formiilii ¢izmesi
gorevi verilirse 6grenci aynisini ¢izebilir. Diger taraftan deneyimli bir kimyager bu formiili
bir birim ya da y1gin (metil propanoat) olarak gérecek ve bu tiir yapilar1 ¢calisma hafizasinda
kolaylikla saklayabilecek veya bu molekiilii zihninde dondiiriip onunla ilgili islem

yapabilecektir. Acemi 6grenenin boyle bir yetenegi yoktur.

Organik kimya 6gretiminin temel amaci, organik bilesiklerin yapisi ile olasi tepkimeleri
arasindaki iliskiyi 6grencilere kazandirmaktir. Bunu basarmak i¢in, fonksiyonel gruplarin
ozellikleri ile tepkime mekanizmalarini birlestiren bir 6gretim stratejisi se¢mek gerekir.
Boyle bir strateji, yapisal Ozellikleriyle birlikte fonksiyonel gruplarin tepkime
mekanizmalarini ve bu mekanizmalarin ortak yonlerini miimkiin oldugunca sik vurgulamay1
amaclar. Bu baglamda organik kimyada en temel konulardan biri, organik bilesiklerin
yapisidir: Molekiiler diizeyde bilesigin tepkimeye girme egilimini, makro diizeyde fiziksel

ozelliklerinin tahmin edilmesine ve rasyonellestirilmesine temel olusturur.

Kimyada organik bilesiklerin yapisini gostermek icin farkh tiplerde iki boyutlu gdsterimler
gelistirilmistir. Bu gosterimlerden bazilarinin aciklamalar1 ve ornekleri Tablo 3’de

gosterilmistir.
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Tablo 6

Organik Bilesiklerin Temsili Gosterimlerinin Actklamalar: ve Ornekleri

Temsili gosterim tiiri ~ Temsili gdsterimin agiklamasi Temsili gosterim
Ornekleri
Molekiil formiilt Molekiilde farkli tiirde bulunan atomlarin  CsHio
sayisini veren formiildiir. CoHiO,
Basit formiil Molekiilde farkli tiirdeki atomlarin goreli CoHs
sayisini veren formiildiir. CH,O
Kekiile (Lewis) Lewis nokta gosterimine gore yazilan, gogu |i| |i| 'i' 'i'
formiilii zaman ortaklanmamig elektronlarin H—C—C—C—C—H
gosterilmedigi formiildiir. |!| |!| |!| |!|
H O
L
H—?—C—O—H
H
Yogunlastirtlmis Molekiildeki fonksiyonel gruplari gésteren CH3CH>CH>CHs
(yar1 yap1) formiildiir. CH-COOH
formiil ’
Bag-cizgi (zig Yogunlastinlmis formiil ile iskelet CH, CHs;
et o PR o » / N7
= zag) formiilii formiiliiniin bileskesidir. Yogunlastirilmig CH,; CH;
= formiilde karbon atomlar1 arasindaki baglar o
g genellikle iskelet formiiliine uygun olarak T
= gosterilir. H,C—C—OH
5]
>

Iskelet formiili

Karbon ve hidrojen  sembollerinin
gosterilmeyip diger atom sembollerinin
gosterildigi sadece karbon ve hetero atomlar
arasindaki baglarin ¢izildigi formiildiir.

Kama-kesikli
¢izgi formiilii

Atomlarin uzaydaki yonelimlerini
gostermek amaciyla kullanilan formiildiir.
Bu formiilde sayfa diizleminde bulunan
atomlar arasindaki baglar diiz ¢izgiyle, sayfa
diizleminden igeri (sayfanin arkasina dogru)
olan atomun bagi kesikli ¢izgiyle, sayfa
diizleminden disar1 (sayfanin arkasina
dogru) olan atomun bag1 ise kama seklinde
gosterilir.

Tablo 6’da verilen gosterim 6rnekleri incelenirse her birinin verdigi bilgi degerinin ayni

olmadig1 goriiliir. Basit formiil, organik bilesigin deneysel analizi sonucunda elde edilen

formiilken, molekiil formiilii molekiildeki toplam atom sayisin1 verir. Ancak bu iki formiile
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bakip bilesigin kimyasal 6zellikleri hakkinda yorum yapmak pek de miimkiin degildir.

Bunun i¢in yap1 formiillerini incelemek gerekir.

Yap1 formiilleri, organik bilesigin fiziksel ve kimyasal 6zellikleri hakkinda bilgi veren
formiillerdir. Bunlar arasinda yazmasi en kolay olani, iskelet formiiliidiir. Ancak iskelet
formiilii, organik kimya alaninda belli bir bilgi birikimi olan bireyler i¢in anlamlidir. Organik
kimyaya yeni baslayan 6grencilere 6gretilmesi gereken yapi formiilii, Kekiile formiiliidiir.
Ciinkii 2018 yilinda yayimlanan Ortadgretim Kimya Dersi programina gore Ogrenciler
Lewis elektron-nokta formiillerini 9. Sinifta gérmektedir. 9. Sinifta 6grenilen bilgiler {izerine
12. Smifta organik bilesiklerin Kekiile formiilleri kolayca 6grencilere yazdirilabilir. Bu
nedenle 2018 yilinda yayimlanan Ortaggretim Kimya Dersi programina gore 12. Sinifin

ikinci Uinitesinin dordiinci konusu Lewis Formulleridir.

Kekiile formiilii, atom sayis1 az olan organik molekiiller i¢in rahatlikla yazilabilir. Ancak
uzun karbon zincirli organik bilesiklerin formiillerinin yazilmasi zaman alicidir. Bu nedenle
Kekiile formiilii yazmada deneyim kazanan Ogrencilere yogunlastirilmis formiil yazimi
ogretilir.

Yogunlastirilmis formiil yaziminin birkag¢ farkli sekli vardir. Atom sayist az olan organik
bilesiklerin yogunlastirilmis formiillerinde tiim karbon ve hidrojen atomlar1 gosterilirken
uzun zincirli organik bilesiklerin formiillerinde genellikle homolog seri parantez i¢ine alinip
kiimelestirilip yazilir. Ornegin dort karbonlu biitan ile 10 karbonlu dekani ele alalim. Biitanin
formiilii genellikle CH3CH2CH2CH3 seklinde yazilirken defanin formiilic CH3(CH2)sCHs

seklinde gosterilir.

Yogunlastirilmis formiil, dallanmamis diiz zincirli bilesikler i¢in olduk¢a kolay ve
anlasilirdir. Ancak dallanmis organik bilesiklerde yogunlastirilmis formiil kafa karisikligina
neden olabilmektedir. Ornegin 2,2,3-trimetil propan bilesigini ele alalim. Bu bilesigin
yogunlastirtlmig  formiili CH3C(CHz3)2CH(CH3)CH2CH3 tiir. Bu formiil incelenirse
parantezlerin, alt indislerin birbirine girdigi goriiliir. Ogrenciler boyle bir formiilii
gordiiglinde organik kimyadan korkmakta, hangi grubun nereye bagl oldugunu tam olarak

anlayamamaktadir. Iste bu karigiklig1 gidermek igin, bag-¢izgi formiilii ortaya ¢ikmustir.

Tablo 2’de de ifade edildigi gibi, yogunlastirilmis formiil ile iskelet formiiliiniin bilesimi
olan bag-¢izgi formiilleri, organik kimyada en fazla tercih edilen yap1 formiili tirtidiir.
Ozellikle isimlendirme kurallar1 8gretilirken ana iskelete bagli gruplar ve yerini dgrencilerin
gorebilmeleri i¢in kullanilir. Ancak bu formiilin de bazi eksik ve 6grencileri yanlis
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kavramaya diismelerine neden olan yénleri vardir. Ornegin asagida bag-cizgi formiilii
verilen 2-metil biitan bilesigini ele alalim. Bu formiilii inceleyen ve yeterince bilgisi
olamayan bir 6grenci CH ve CH> gruplar1 arasindaki bagin, hidrojen ile karbon atomlari

arasinda olustugunu diistinebilir. Eger gerekli uyarilar yapilmazsa 6grenci konuyu yanlis

kavrayabilir.
CH; CH,
/\
H,C—CH—CH;—CH, H,C—CH,

Sekil 19. 2 Metil Biitan ve Siklopropan gosterimi

Bag-¢izgi formiillerinin yetersiz kaldig1 diger bir durum, halkali bilesiklerdir. Siklopropan
orneginde oldugu gibi eger halkali bilesiklerin formiilleri bag-¢izgi formatinda yazilirsa
harfler ve rakamlar birbirine girmektedir. Bu durumda 6grencinin kafasi karigmakta ve

ogrenme zorlugu ¢ekmektedir.

Halkal1 organik bilesiklerin yapilarini géstermenin en basit yolu, iskelet formiiliidiir. Tablo
2’de de ifade edildigi gibi iskelet formiillerinde karbon atomlar: arasindaki baga odaklanir.
Uzun zincirli veya halkali bilesiklerin gosteriminde oldukg¢a yaygin olarak kullanilan iskelet
formiillerini acemi dgrencilerin anlamasi oldukga zordur. iskelet formiillerindeki en biiyiik
zorluk, karbon atomlarmi numaralandirmadir.  Genellikle o6grenciler ¢izginin

baslangicindaki karbonu unutmakta ve bu nedenle isimlendirme yaparken hata yapmaktadir.

Yap: formiillerinin sonuncusu, kama-kesikli ¢izgi formiiliidiir. Bu gosterim, 6zellikle
sterokimya konusunun 6gretiminde kullanilir ve ii¢ boyutlu diisiinmeyi gerektirir. Ug
boyutlu diisiinme maalesef ¢cogu 6grencide gelismemistir. Ellis (1994)’e organik kimyanin
ogrenilmesindeki ii¢ ana zorluktan biri, {i¢ boyutlu diisiinme gerektirmesidir. Bu nedenle
organik kimya derslerinde sadece iki boyutlu modelleri kullanmak yeterli degildir. Baker ve
Talley (1972) 6grencilerin stereokimya konusunu kavramakta zorlandigini ifade ettikleri
caligmalarinda bu zorlugun biiyiik Ol¢iide derslerde molekiil sekillerini yazi1 tahtasina
¢izmekten ya da kAgittan gostermekten kaynaklandigini sdylemislerdir. Ogrencilerin iig
boyutlu modelleri kullanarak molekiilleri modellemesine izin verilmelidir. Bunun igin
ogrencilere iki boyutlu molekiil modelleri gosterilmeli, 6grencilerden bu molekiilleri ii¢

boyutlu olarak modellemesi istenmelidir (Johnstone ve dig., 1977).
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BOLUM 3

YONTEM

Bu boliimde arastirmanin deseni, evren ve oOrneklemi, veri toplama araglari, verilerin

toplanma siireci ve verilerin analizi konularina yer verilmistir.

3.1. Arastirma Deseni

Organik kimyanin temel kavramlarinin 6gretimine yardimci olmak amaciyla gelistirilen
oyunun Ogrencilerin  akademik basarilarina olan etkisini  belirlemek amaciyla
gergeklestirilen bu calisma iki asamalidir. Tlk asama, oyunun gelistirilme asamasidir. Bu
asamada amac gelistirilen oyunu oynayan Ogrencilerin oyun hakkindaki goriisleri
derinlemesine almaktir. Bu baglamda arastirmanin ilk asamasi nitel arastirmadir. Nitel
aragtirma, aragtirmacinin elde ettigi verilerden genelleme yapma kaygisini tagimadigi, nitel
veri toplama yontemlerini kullanarak olgu ve kavramlar hakkindaki diisiinceleri gergekei ve
biitiinciil bir bi¢imde ortaya konmaya c¢alistigi arastirma olarak tanimlanir (Yildirim ve
Simgek 2005,). Uygulama amag ve usuliine gore nitel arastirmalari fenomenoloji (olgu
bilim), etnografi (kiiltiir analizi), grounded teori, (kuram olusturma), durum g¢alismasi ve
eylem arastirmasi olmak iizere bes farkli desende uygulanir. Bunlardan durum c¢alismasi,
belirli bir baglamda sistemin derinlemesine betimlenmesi ve incelenmesidir (Merriam,
2013). Durum; bir birey, bir kurum, bir grup, bir ortam ya da bu arastirmada oldugu gibi
gelistirilen bir oyun olabilir. Bu nedenle bu g¢alismanin ilk asamasinin deseni, durum

caligmasi olarak belirlenmistir.
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Durum ¢aligmalarinda veri toplama siireci i¢in belirli bir standart yoktur. Aragtirmaci, kendi
ideoloji ve fikirlerine kapilmadan sorular sorup, sorulara verilen cevaplari yorumlayabilir.

Bu nedenle arastirmacinin rolii ¢ok 6nemlidir.

Durum ¢alismalarinda veriler dokiimanlar, arsiv kayitlar, goriismeler, direkt gozlem,
katilimer gozlemi, fiziksel yapilar gibi gesitli kaynaklardan toplanabilir (Yin, 1984).
Calismanin gecerlilik ve giivenirligini ytlikseltmek i¢in aslinda istenilen ¢oklu veri
kaynaklarinin kullanimidir. Ancak arastirmanin problem yapisina, ekonomik sinirliliklara
bagl olarak yalniz bir veri toplama kaynagi da kullanilabilir. Bu ¢alismada katilimcilarin
gelistirilen oyun hakkindaki digiinceleri SWOT analiziyle toplanmistir. Genellikle
gelistirilen uygulama ya da materyalin giicli ve zayif yonlerini belirlemek, firsat ve
tehditlerin ne oldugunu algilamak i¢in kullanilan SWOT analizi, gelistirilen oyunun mevcut

durumunu gérmeyi olanakl kilmistir.

Arastirmanin ikinci asamasinda gelistirilen oyunun §gretmen adaylarinin organik kimyanin
temel kavramlari konusundaki akademik basarilarina etkisi arastirilmistir. Bir miidahale
yapip bu miidahalenin etkisini aragtirmak bilindigi {izere, deneysel c¢alismadir. Deneysel
caligmalar ise nicel arastirma yontemlerinin altinda yer alir. Bu nedenle arastirmanin ikinci

asamasl, nicel arastirma yaklagimina uygun olarak ytiriitiilmiistiir.

Pozitivist yaklasima dayanan nicel aragtirma, arastirmanin kapsam ve simirliliklar1 aynen
olusturuldugunda ayn1 verilerin tekrar elde edilecegini yani verilerin genellenebilecegini
savunur. Nicel arastirmalar, sosyal olgular1 ve bu olgular arasindaki neden sonug iligkilerini

olgtilen verileri istatistiksel olarak ¢oziimleyerek incelemeyi amaglayan arastirmalardir.

Nitel aragtirmalar gibi, nicel aragtirmalar da bir¢ok farkl: sekilde uygulanabilir (Biiyiikoztiirk
ve dig., 2010). Bunlar arasinda bu arastirmanin alt problemlerine en uygun olani, deneysel
desendir. Deneysel desen, onceden belirlenen hipotezleri test etmek amaciyla bazi
degiskenlere miidahalelerin yapildigi, miidahale sonucunda elde edilen verilerin analiz
edilerek degiskenler arasindaki iliskilerin incelendigi calismalardir. Diger bir ifadeyle
deneysel desen, bagimli degiskenle iliskisi oldugu bilinen degiskenlerin kontrol altina
alindig1 bir ortamda en az bir bagimsiz degiskenin bir ya da daha fazla bagimli degisken

lizerine etkisinin belirlenmeye calisildig1 arastirmalardir (Biiyiikoztiirk ve dig., 2010).

Deneysel desenler, degiskenleri kontrolii, deneyde kullanilan grup sayisi, degisken sayisi ve

diizeyi bagh olarak farkli sekillerde siniflandirilir (Karasar, 2005). Bu siniflandirmalar

arasinda alan yazinda en ¢ok kabul goreni, Campell ve Stanley (1963)’in deneydeki grup
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sayist ile kontrol 6nlemlerinin zamani dikkate alinarak yaptigi siniflamadir (Karasar, 2005).
Bu smiflamaya gore deneysel desenler, deneme Oncesi, yart deneysel ve gergek deneysel
olmak fizere iice ayrilir. Bunlardan zayif deneysel desen olarak da bilinen deneme Oncesi
modeller, genellikle yeni gelistirilen bir yontem veya materyalin etkisini belirlemek i¢in
yapilir. Tek grup sontest model, tek grup ontest-Sontest model ve karsilastirmali esitlenmis
grup son test model olarak uygulanabilen deneme Oncesi modeller, bu ¢alismanin ikici
asamasi i¢in uygun bulunmustur. Calismamizda gelistirilen oyunun akademik basariya etkisi
tespit edilmeye galisildigindan ikici asamanin modeli, tek grup on test-son test modeli olarak

belirlenmistir. Aragtirmanin ikinci agamasinin modeli Tablo 7’de 6zetlenmistir.
Tablo 7

Arastirmamin Ikinci Asamasimin Modeli

Grup On-test Islem Son-test

Deney Grubu OKBT Oyunlarla egitim OKBT

3.2. Arastirmanin i1k Asamasinin Cahsma Grubu

Iki asamali olarak gerceklestirilen bu arastirmanin ilk asamasmimn katilimcilarim Gazi
Universitesi, Gazi Egitim Fakiiltesi Kimya Ogretmenligi Anabilim Dalinda 6grenim géren
18 dgretmen adayr ve Gazi Universitesi, Gazi Egitim Fakiiltesi, Pedagojik Formasyon
Egitimi Sertifika Programina kayitli 45 6grenci olusturmaktadir. 2018-2019 Ogretim yilinda
gerceklestirilen ¢alismada lisans programindaki 6gretmen adaylari son simif 6grencisiyken
pedagojik formasyon sertifika programina kayitl 6grencilerin bazilart miithendislik veya fen
fakiiltesi mezunudur. Ulkemizin farkli sehirlerindeki iiniversitelerden mezun olan 6grenciler
bircogu ozel islerde ¢alismaktadir. azilar1 6zel okul ya da dershanelerde ders verdigi
belirtmis, lise Ogrencileri ile iletisim halinde olduklarini sdylemislerdir. Biiyiik bir

cogunlugu kiz olan katilimcilarin bazi1 6zellikleri Tablo 7°de verilmistir.
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Tablo 8

Arastirmanin Ilk Asamasimin Katilimer Ozellikleri

Lisans Sertifika
programi programi Toplam
N % N % N %
4 76,
o Kiz 14 22,2 34 54,0 8 2
Cinsiyet
1 30,
Erkek 8 12,7 11 17,5 9 2
3 50,
) Mezun 0 0,0 32 50,8 2 8
Mezuniyet durumu
3 49,
Mezun degil 18 28,6 13 20,6 1 2
Gazi 3 55,
Mezun olunan/olunacak Universitesi 18 28,6 17 27,0 5 6
uiniversite 2 44,
Diger 0 0,0 28 44,4 8 4
2 39,
Ozel ders verme Veriyor 5 7,9 20 i/ 5 7
durumu 3 60,
\ermiyor 13 20,6 25 39,7 8 3

3.3. Arastirmanin Ikinci Asamasinin Orneklemi

Bu arastirmanim ikinci asamasinm &rneklemini 2019-2020 Egitim-Ogretim Yilinin Giiz

doneminde Gazi Universitesi Gazi Egitim Fakiiltesi Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi

Boliimii Kimya Ogretmenligi Anabilim Dali’nda dgrenim goren 19 birinci sinif 6grencisi

olusturmaktadir. Bu Ogrenciler bahsi gegen anabilim dalina iilke genelinde uygulanan

merkezi sinav sistemiyle yerlestirilmistir. Orneklemde yer alan dgrencilerden sadece 3 tanesi

erkek olup 16’s1 kizdur.

3.3. Veri Toplama Araclar

3.3.1. Organik Kimya Bilgi Testi

Bu ¢alismada kimya 6gretmen adaylarinin alkanlar konusundaki akademik basar1 diizeyleri

Organik Kimya Bilgi Testi (OKBT) ile belirlemistir. Yapilandirilmis grid formatinda olan
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bu test aragtirmaci tarafindan hazirlanmistir. Yapilandirilmis grid 6grencilerin bilgi
seviyelerini, eksikliklerini ve kavram yanilgilarin1 6lgmek amaciyla kullanilan alternatif
O0leme aracidir. Yas diizeyine bagh olarak 9, 12 ya da 16 kutucuktan olusabilen gridin
harflerle betimlenen her bir kutucuguna OSlgiilmek istenilen davraniglarla ilgili kavram,
formiil, say1, resim vb. bilgi pargalar1 yerlestirilir. Bu ¢aligmada hazirlanan ve 12 kutucuktan

olusan grid Sekil 20°de gdsterilmistir.

HyC—CH

A B C D T
CH; CH, I]\{I:/I]
(|;H? CH CHp | B |
aS | | H—C—C—C—H
CH; CH; CHs CHs i ||1 “H
E F C-H C H HLC
CH, CH, o ’

| N
| o
CgH_q CoHs

i s
Cer . C

Hyc”\ "CoHs | Hyc” \ "CHs
CH; CH

CH; “CH,

3

Sekil 20. OKBT”’ de yer alan grid

Sekil 20°deki gridin kutucuklarindaki bilgi pargalariyla ilgili olarak OKBT’de toplam 8 soru

sorulmustur. Bu sorular ile her bir soruyla 6l¢iilmek istenen davranis asagida verilen belirtke

tablosunda gosterilmistir.

Tablo 9. OKBT i¢in belirtke tablosu

Olciilmek istenilen davrants

Soru maddesi

Bag ¢izgi formiilii verilen bilesigin iskelet
formiiliinii ayirt eder.

Soru 1: Hangisi ya da hangileri “F”
kutucugunda bulunan molekiille aynidir?

Iskelet formiilii verilen bilesigin kekiile
formiiliinii ayirt eder.

Soru 2: Hangisi ya da hangiler1 “G”
kutucugunda bulunan molekiille aynidir?

Formiillerini inceleyerek izomer olan

bilesikleri belirler.

Soru 3: Hangisi ya da hangileri “E”
kutucugunda bulunan molekiilliin
izomeridir?

Alkan formiillerindeki hatalar belirler.

Soru 4: Formiilleri yanlis yazilmis olan
molekiiller hangileridir?

Formiilleri inceleyerek bir molekiildeki
karbon atomu sayisini belirler.

Soru 5: Hangisi ya da hangileri toplamda
molekiil bagina 6 adet karbon atomu igerir?

Alkanlarin basit formiillerini yazar.

Soru 6: Hangisi ya da hangilerinin basit
formiiliit CHz dir?

Iskelet veya kekiile formiilii verilen
bilesigin molekiil formiiliinii yazar.

Soru 7: Hangisi ya da hangilerinin molekiil
formiilii CsH12 dir?

Formiilii verilen alkanin adin1 sdyler.

Soru 8: Hangisi ya da hangileri adinda
“propan” ifadesi kullanilir?
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Hazirlanan testin kapsam gegerliligini belirlemek amaciyla Tablo 9’da verilen belirtke
tablosu ve OKBT kimya egitimi alaninda ¢alismalar1 olan {i¢ 6gretim liyesine gosterilmistir.
Uzmanlar soru maddelerinin 06l¢iilmek istenilen kazanimi karsilayip karsilamadigini
incelemis ve goriislerini yazili olarak belirtmistir. Uzman goriisiine gore hazirlanan

OKBT nin kapsam gecerliligi yliksektir.

Hazirlanan OKBT’nin i¢ tutarlilik tiirlinden giivenirligi, pilot calismadan elde edilen
verilerin SPSS programinda cronbach alfa degeri hesaplanarak belirlenmistir. Bunun i¢in
oncelikle asagidaki formiil kullanilarak testteki her bir maddeden 6rneklemde yer alan

ogretmen adaylarinin kag puan aldig1 hesaplanmistir.

Puan = [(Ogrencinin dogru cevap sayist  Ogrencinin yanlis cevap sayist
Toplam dogru cevap sayist Toplam yanlis cevap sayist

)+1]x2

Her madde icin ayr1 ayr1 hesaplanan puanlar SPSS bilgisayar programina kaydedilmis ve
yapilan hesaplamada cronbach alfa degerinin 0,645 oldugu bulunmustur. Ayn1 sekilde asil
calismanin yapildig1 6rneklemden elde edilen 6n test ve son test puanlarinin da cronbach
alfa degerleri hesaplanmis ve sirasiyla 0,730 ve 0,636 olarak bulunmustur. Cronbach alfa
degerinin 0,9’a esit veya biiylik olmasi 6lgek giivenirliginin mitkemmel oldugunu, 0,7 ila 0,9
araliginda olmas1 dlgek gilivenirliginin iyi oldugunu 0,6 ila 0,7 araliginda olmasi ise dlgek
giivenirliginin kabul edilebilir oldugunu ifade eder (Kilig, 2016). Sonu¢ olarak OKBT nin

i¢ tutarlilik giivenilirliginin kabul edilir oldugu goriilmiis ve ¢alismada uygulanabilecegine

karar verilmistir.

3.3.2. SWOT Analiz Formu

SWOT analizi; gelistirilen yeni bir materyalin gii¢lii ve zayif yonlerini belirlemek, i¢ ve dis
cevreden kaynaklanan firsat ve tehditleri algilamak icin kullamlan bir tekniktir. Ik defa
190’11 yillarda is yonetimi amaciyla kullanilmaya baslayan bu teknik, bir projede ya da bir
ticari girisimde kurumun, materyalin, teknigin, siirecin, durumun veya kisinin i¢ ve dis

cevresinin degerlendirilmesine olanak taniyan analiz teknigidir (Devrim, 2006).

Giiglii  (Strenghts), zayif (Weaknesses), firsat (Opportunites) ve tehdit (Threats)
kelimelerinin Ingilizce karsiliklarinin bas harflerinin kisaltmas1 olan SWOT, dis gevre

analiziyle belirlenen firsatlar ve tehditlerin i¢ ¢evre analiziyle belirlenen kuvvetli ve zayif
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yonlerin  karsilagtirilmasinin  yapilmasidir  (Hill ve Westbrook, 1997). Genellikle
gelistirilmekte olan bir stratejinin yol haritasinin belirlenmesine yardimei olmak amaciyla
kullanilan SWOT analizinden, bu ¢alismada gelistirilen oyunun gii¢lii ve zayif yonlerini
belirleyerek uygulama disinda gelisen firsat ve tehditleri tanimlamada yararlanilmustir.
Boylece uygulanmasi diisiiniilen egitsel oyunun giiclii yanlar1 temele alinip zayif yanlari
minimalize edilerek oyun gelistirilecek ve uygula disinda gelisen firsatlardan nasil
yararlanilabilecegine veya tehditlere karsi nasil 6nlem alinabilecegine karar verilebilecektir

(Anoz ve Yildirim, 2012).

SWOT analiz formu, SWOT analizinin ne oldugu, ne amagla uygulandigi ve nasil
doldurulmasi gerektigi bilgilerini i¢eren, dgretmen adaylarmin gelistirilen oyunla ilgili
goriiglerini yazmasi i¢in bos kutucuklardan olusan bir formdur. Arastirmaci tarafindan

hazirlanan formun bir 6rnegi Ek ?’te verilmistir.

3.4. Veri Analizi

Bu arastirmada SWOT analiz formu ile toplanan nitel veriler, icerik analizi yontemiyle
analiz edilmistir. Bunun i¢in dncelikle aragtirmaya katilan 6gretmen adaylarin SWOT
analiz formunun ilgili kutucuguna yazdigi her bir climle Excel’de bir hiicreye yazilmistir.
Daha sonra her bir climlede vurgulanmak istenen diisiince belirlenmis ve climlenin yazili
oldugu hiicrenin yanindaki ciimleye kod olarak yazilmistir. Ogretmen adaylarinm tiim
climlelerinin kodlamasi1 tamamlandiktan sonra kodlar, barindirdiklar1 diislincelerin
benzerligine gore gruplandirilmistir. Son olarak ayni grupta yer alan kodlara bir tema adi

verilmistir.

Igerik analizinin giivenilir olup olmadigini belirlemek amaciyla bu arastirmadaki veriler
arastirmaci disinda bagimsiz ii¢ kodlayici tarafindan kodlanmistir. Ancak kodlayicilar igerik
analizi yapmamis, betimsel analiz yapmustir. Bunun i¢in her bir kodlayiciya &gretmen
adaylarmin climlelerini iceren Excel dosyasi ile kodlarin listesini i¢eren ¢ikti verilmis ve
onlardan ciimleleri okuyup, listedeki kodlardan uygun olani ilgili alana yazmalar
istenmistir. Daha sonra asagidaki Cohen’s Kappa formiili kullanilarak kodlayicilar
arasindaki uyum hesaplanmaistir.

(Fo — Fe)

K=t—Fp
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Bu formiilde;

K = Cohen’s Kappa giivenilirlik indeksi

Fo = Kodlayicilarin fikir birligine vardigi yargi sayisi

Fc = Sansa bagl olarak fikir birligine varilan yargi sayisi
N = Toplam kod say1s1

Cohen’s Kappa formiili

Cohen’s Kappa giivenilirlik indeksi, -1 ila 1 arasinda degisen degerler alabilir. Eger bu deger
0’dan kiigiikse anlagamamayi, 0 ila 0,2 arasindaysa uyumun anlamsiz oldugunu, 0,2 ila 0,4
arasindaysa uyumun diisiik oldugunu, 0,4 ila 0,6 arasindaysa uyumun orta oldugunu, 0,6 ila
0,8 arasindaysa uyumun iyi oldugunu, 0,1 ila 1 arasindaysa uyumun ¢ok iyi oldugunu ifade
eder. Bu arastirmada yapilan analizde Cohen’s Kappa giivenilirlik indeksi 0,87 olarak
bulunmustur. Kodlayicilar arast uyumun c¢ok iyi oldugunu gosteren bu sonug, icerik

analizinin glivenirliginin yiiksek oldugu seklinde yorumlanmustir.

Aragtirmada OKBT’den elde edilen nicel veriler, SPSS bilgisayar programinda
degerlendirilmistir. Bunun i¢in 6ncelikle veriler bilgisayar programina girilmis ve verilerin
normal dagilim gosterip gostermedigi incelenmistir. Shapiro Wilk testi kullanilarak yapilan
analizler sonucunda hem On test hem de son test verilerinin normal dagilim gosterdigi
gozlenmistir. Verilerin normal dagilim gdstermesi, verilerin parametrik testlerle analiz
edilebilecegini ifade etmektedir. Bu nedenle gelistirilen oyunun 6grenci basarisini artirip

artirmadigi bagimli 6rneklem t-testi ile analiz edilmistir.

3.5. Egitsel Oyunun Hazirlanmasi

Bu calismada kimya 6gretmen adaylarinin alkan formiilleri konusundaki bilgi diizeylerini
arttirmak amaciyla hazirlanan egitsel oyun, Organa yapboz olarak adlandirilmigtir. Organo
yapboz oyunu, siirgiilii yapbozdan uyarlanarak gelistirilmis bir oyundur. Oyunda amag,
tizerinde alkil grubu resmi bulunan taslari saga, sola, yukari veya asagi kaydirarak organik
bir bilesigin kekiile formiiliinii olusturmaktir. Ornegin Sekil 21.a’daki gibi bir yapbozda B3
konumunda bulunan tas A3 konumuna kaydirilarak etan bilesigini yapilabilir(Sekil 1b). Eger
oyuncu Sekil 1b’deki gibi bir yapbozda D1 konumundaki tasi A3’e getirip A3’teki tasiA2’ye
stirtiklerse propan bilesigini olusturabilir (Sekil 1c).
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Sekil 21. Organo yapboz oyununda bilesik formiillerinin olusturmasi (a. Taslart karistirilmis

yapboz; b. Etan formiilii olusturulmus yapboz; c. Propan formiilii olusturulmus yapboz)

Organa yapboz oyununun sinifta uygulanabilmesi i¢in dnceden hazirlanmasi gerekir. Bunun
icin kirtasiye ya da oyuncakeilardan sinif mevcudunun {igte biri kadar standart siirgiilii
yapboz temin edildi. Yapiskanli A4 kagidina alinan yapboz sayisi kadar yazicidan Sekil
21°deki resimden ¢ikt1 alindi. Cikt1 iizerindeki resim, noktali ¢izginin oldugu bdlgelerden
makasla kesildi. Beyaz kutucuk siirgiilii yapbozun bos olan bolgesine gelecek sekilde Sekil
21°deki resim siirgiilii yapbozun iizerine yapistirildi. Siirgiilii yapboza yapistirilan resim
maket bigagiyla siyah ¢izgilerin oldugu yerlerden kesildi. Son olarak siirgiilii yapbozdaki

her bir tasin bagimsiz olarak hareket edip edemedigi kontrol edildi.
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Sekil 22. Siirgiilii yapboz taglarina yapistirilacak kagida yazicidan ¢ikti alimacak resim

(Standart siirgiilii yapboza gore dlgeklendirilmistir)

3.6. Uygulama

Laboratuvar Giivenligi dersinde gerceklestirilen bu calisma toplamda 5 ders saatinde
tamamlanmustir. i1k derste on test olarak OKBT uygulanmis ve ¢alismanin amaci dgrencilere
anlatilmistir. Ikinci derste organik bilesik formiilleri 6rnekler verilerek oOgrencilere
tanitilmis, formiillerin farkli gésterimlerinin avantaj ve dezavantajlar1 agiklanmistir. Ayrica
alkanlarin I[UPAC’a gore adlandirma kurallar1 verilmis izomerlik kavrami tanitilmistir.
Ucgiincii ve dordiincii derste Organo yapboz oyunuyla 6grenilen bilgilerin pekistirilmesi
saglanmistir. Bu amagla Ogrenciler tigerli gruplara ayrilmistir. Her bir gruba bir Organo

yapboz verilmis ve 6grencilere Sekil 23°deki asagidaki agiklama yapilmistir.

Sevgili 6grenciler,

Organo Yapboz oyunu, organik bilesik formiilleriyle ilgili bilgileri
pekistirmenize yardimci olabilecegi diisiiniilen bir oyundur. Oyunda amac,
tizerinde alkil grubu resmi bulunan taslari saga, sola, yukari veya asagi
kaydirarak herhangi bir organik bilesigin kekiile formiiliinii olusturmak. Bir
formiiliin gegerli olabilmesi i¢in tiim karbonlarin dort bag yapmis olmasi
gerekir. Ornegin Sekil 1 ve Sekil 2’yi inceleyelim. Sekil 1°de her iki
karbonda dort bag yapmistir ve bu nedenle gegerli bir formiildiir. Ancak
Sekil 2°de sar1 zemindeki karbon ii¢ atom ile bag yapmis ancak bir bag:

acikta kalmistir. Bu nedenle Sekil 2’°deki formiil gecersizdir.

T | T T |
T T T T
Sekil 1. Gegerli formiil Sekil 2. Gegersiz formiil

Sekil 23. Organo Yapboz oyununa baslamadan 6nce dgrencilere yapilan agiklama
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Sevgili 6grenciler,

Oyunda amag, belirli bir siire i¢inde farkli organik bilesiklerin formiillerini
olusturmaktir. Olusturdugunu bilesigi grup arkadaslariiza gosteriniz. Grup
arkadasiniz formiiliinii olusturdugunuz bilesigin iskelet formiiliint,
molekiil formiiliinii, basit formiiliinii ve [UPAC adin1 yazsin. Siire sonunda
olusturulan tiim bilesikleri inceleyin ve izomer olanlar1 belirleyin. Grup
icinde her biriniz onar dakika bu uygulamay1 yapsin. Her biriniz oyuna
alistiktan sonra gruplar arasinda turnuva yapilacaktir. Turnuvada birinci

olan grup iiyelerine ¢ikolata ve kahve ikram edilecektir. Iyi eglenceler.

Sekil 23. Organo Yapboz oyununa baglamadan dnce 6grencilere yapilan agiklama (Devami)
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BOLUM 4

BULGULAR

4.1. Arastirmann “Ogretmen Adaylarimin Bu ¢alismada Gelistirilen Egitsel Oyunun

Giiclii Yonleriyle lgili Goriisleri Nelerdir?” Alt Problemine iliskin Bulgular

Ogretmen adaylarmin bu ¢alismada gelistirilen “Organoyapboz” oyununun giiglii yonleriyle
ilgili gortisleri SWOT analizinde “S” kutucugunun icine yazilan ifadelerin analiziyle
belirlenmistir. ifadelerin icerik analizi sonucunda 6nce kodlar daha sonra da temalar

belirlenmis kodlarin tekrar edilme siklig1 ¢ikartilarak asagidaki tablo elde edilmistir.
Tablo 9

Egitsel Oyunun Giiglii Yonleri

Temalar Kodlar N % N %

Eglenceli 29 55,8
Ilgi ¢ekici 8 15,4

Duyussal Dikkat 7 13,5 52 35,14
Merak 4 1,7
Sevdirme 4 7,7
Ogrenme 18 36,7
Ogretici 18 36,7

Biligsel 49 33,11
Pekistirme 10 20,4
Degerlendirme 3 6,1

Beceri/ Yetenek Grup caligmasi 7 36,8 19 12,84
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Gorsel zeka 2 10,5
Uzamsal zeka 4 211
Yaraticilik 3 15,8
Iletisim 1 5,3
Muhakeme becerisi 1 53
Aragtirma becerisi 1 5,3
Diistiindiiriicii 6 21,4
Hizli diistinme 4 14,3
Uygulamasi kolay 3 10,7
Giizel 3 10,7
Hatirlatma 3 10,7

Diger 28 18,92
Hafiza 2 7,1
Rekabet 4 14,3
Tanitici 1 3,6
Zihin gelistirici 1 3,6
Etkili 1 3,6

Tablo incelenirse kodlarin % 35°i duyussal alan alana aittir. Duyussal alan, ilgi ve tutumla

ilgilidir. Ogretmen adaylar1 gelistirilen oyunu eglenceli, ilgi ¢ekici, dgrencilerin dikkat ve

merakini derse yonlendirici ve dersi sevdirici olarak bulmuslardir.

4.2. Arastirmanin “Ogretmen Adaylarinin Bu ¢calismada Gelistirilen Egitsel Oyunun

Zayif Yonleriyle Ilgili Goriisleri Nelerdir?” Alt Problemine iliskin Bulgular

Motivasyon 57,1
Duyussal Yanlis anlama 1 14,3 7
Basarisizlik 28,6
Kaydirmasi zorlugu |20 55,6
Fiziksel ozellik oYMt 6 16,7 36
Gorsellik 7 19,4
Elektronik 2 5,6
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Yipranma 1 2,8
icerik Kapsam 7 77,8 9
Fonsiyonel grup 2 22,2
Oyun kurali Talimat 3 60,0 5
Sire 2 40,0
Basarisizlik 6 42,9
Yapmasi zor 2 14,3
Diger Zaman Kaybi 3 21,4 14
Bilgi yetersizligi 1 7,1
Karmasik 1 7,1
Guralta 1 7,1

Tablo incelenirse kodlarin % 36°s1 fiziksel 6zellik alanina aittir. Fiziksel 6zellik, oyunun
zayif olan yonii ile ilgilidir. Ogretmen adaylar1 gelistirilen oyunun zayif yonlerini fiziksel
olarak boyut,gorsellik, elektronik olarak 6grencilerin dikkat ve merakinin derse olan

ilgisinin azalacag1 yonde bulmuslardi

4.3. Arastirmanmn “Ogretmen adaylarimin bu ¢alismada gelistirilen egitsel oyunun

yarattig: firsatlarla ilgili goriisleri nelerdir?” Alt Problemine liskin Bulgular

Ogrenme 10 35,7
Sevdirme 7 25,0
Eglenceli 5 17,9
Ogrenme ortami | ilgi 2 7,1 28
Derse katihm |2 7,1
Okul disi 1 3,6
Hatirlama 1 3,6
Girisimcilik 5 45,5
Beceri pzamsal zeka |3 27,3 1
Isbirligi 2 18,2
El becerisi 1 9,1
icerik Farkli konu 10 100,0 10
Gelistirilebilir |2 12,5
Tas blyukluga |1 6,3
Farkl oyun 1 6,3
Mobil
Fiziksel 6zellik |uygulama 4 25,0 16
Dokunmatik 4 25,0
Bilgisayar 2 12,5
Teknoloji 1 6,3
Elektronik 1 6,3

Tablo incelenirse kodlarin % 28’i 6grenme ortami alana aittir. Ogrenme ortami, 6grencinin

konuyu en kolay 6grenme yolu ilgilidir. Ogretmen adaylar1 oyunun yarattig1 firsatlari
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eglenceli, kolay 6gretme, 6grencilerin dikkat ve merakini derse yonlendirici ve dersi

sevdirici olarak bulmuslardir.

4.4. Arastirmanin “Ogretmen adaylarinin bu calismada gelistirilen egitsel oyunun

olusturacag tehditlerle ilgili goriisleri nelerdir?” Alt Problemine iliskin Bulgular

Temalar Kodlar N % N %
Yanlis 6grenme 8 80,0 |10 9,43
Bilissel Ogrenme zorlugu 1 10,0
Ezber 1 10,0
Duyussal 49 46,23
Yapamama 6 12,2
Bagimlilik 3 6,1
Dikkat dagilmasi 2 4,1
Diger
0,0
Grup calismasi 7 36,8
Gorsel zeka 2 10,5
Beceri/ Uzamsal zeka 4 21,1
vetenek Yaratlcmk 3 15,8 19 17,92
lletisim 1 5,3
Muhakeme
becerisi 1 5,3
Arastirma becerisi 1 5,3
Dlstndirici 6 21,4
Hizli disinme 4 14,3
Uygulamasi kolay 3 10,7
Guzel 3 10,7
Hatirlatma 3 10,7
Diger Hafiza 2 7,1 28 | 26,42
Rekabet 4 14,3
Tanitici 1 3,6
Zihin gelistirici 1 3,6
Etkili 1 3,6

68



Tablo incelenirse kodlarin % 46.23’{ duyussal alana aittir.duyussal alan, oyunu yapamama
yonii ile ilgilidir. Ogretmen adaylar1 gelistirilen oyunun tehdit eden yonlermi duyussal olarak

ogrencilerin oyunu yapamayip derse olan tutumlarimin tablo degisecegini diistinmiislerdi.

4.5. Arastirmanin “Bu calismada gelistirilen egitsel oyunla 6grenim goren
ogrencilerin on test puani ortalamalari ile son test puan ortalamalar1 arasinda

istatistiksel olarak anlamh bir fark var midir?” Alt Problemine iliskin Bulgular

Bu arastirmada 6n test ve son test puanlari, Yontem boliimiinde de agiklandig tizere
OKBT ile toplanmustir. Olgiim aracinin bir 6zelligi olarak OKBT’de yer alan her bir
madde igin dgrenciler 0 ila 100 arasinda degisen puan alabilmektedir. Ogrencilerin her bir
maddeden aldig1 puanlar toplanip her bir 6grenci i¢in toplam puan hesaplanabilecegi gibi,
madde puanlari toplanip madde sayisina boliinerek ortalama toplam puanda hesaplanabilir.
Calismamizda ikinci yontem tercih edilmis ve madde puanlari toplanip madde sayisina
béliinerek ortalama toplan puanlar elde edilmistir. Ogrencilerin OKBT’den aldiklar1 &n test
ve son test puanlart Tablo 10 ve Tablo 11°de verilmistir.

Tablo 10 Ogrencilerin uygulama dncesinde OKBT den aldiklar1 6n test puanlari ile
ortalama toplam puanlarin

— o (921 < LN Vo] M~ [e0] ©

(] (] (] (] (] (] (] [} E E C

ke) o) ke) © ko) © ko) © o O g

ge) Ee} ge) Ee} © Ee} © Ee} s Q& O

© © © © © © © O -t' |9 [a
Ogrenci Kodu = = = = = = = = o
o1 45 45 40 100 88 95 100 0 64,1
o2 95 45 40 100 88 100 83 0 68,9
03 95 95 45 70 88 100 83 0 72,0
04 45 45 75 100 63 65 83 70 68,3
o5 95 95 45 95 75 75 100 45 78,1
06 95 95 100 100 100 100 100 100 98,8
o7 45 100 100 75 100 100 100 90 88,8
o8 45 0 70 100 88 70 61 60 61,8
69 45 95 100 70 100 70 100 40 77,5
610 45 95 75 70 75 100 100 45 75,6
011 45 95 45 100 100 100 100 80 83,1
012 45 95 75 95 88 40 100 65 75,4
013 45 0 75 70 88 75 100 45 62,3
O14 45 100 75 70 88 75 100 0 69,1
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d15 95 91 45 75 100 100 94 35 79,4
516 91 95 40 100 100 100 100 75 87,6
017 95 95 45 55 100 70 78 75 76,6
918 95 45 45 65 75 75 78 100 72,3
519 91 95 90 60 88 75 100 25 78,0
Ortalama 68,3 748 645 826 891 834 926 500 75,7

Tablo 11. Ogrencilerin uygulama sonrasinda OKBT’den aldiklar1 son test puanlari ile

ortalama toplam puanlarini

h NP . E ;.

3 3 3 3 3 5 s T =388

© © © © T T © T £ oa
Ogrenci Kodu = = = = = = = = oF
o1 45 100 100 100 88 100 100 75 88,5
o2 95 100 100 100 100 100 83 95 96,7
03 45 45 100 95 88 100 100 45 77,3
o4 45 45 90 100 63 75 100 40 69,8
o5 32 95 100 100 75 100 100 60 82,8
06 100 100 100 100 88 100 83 90 95,1
o7 95 100 100 100 100 100 100 90 98,2
o8 95 45 100 100 100 75 100 75 86,4
69 95 100 100 70 100 85 100 40 86,3
610 95 100 100 70 88 95 100 40 86,0
o011 50 91 95 100 88 100 94 95 89,1
012 100 100 95 100 100 100 100 85 97,5
013 45 50 50 70 75 50 67 75 60,3
814 45 45 50 50 88 100 100 45 654
o15 95 100 100 100 100 100 100 95 98,8
016 95 100 100 100 100 100 100 95 98,8
017 100 100 95 100 100 100 83 85 95,4
018 100 100 95 100 100 100 83 85 95,4
619 95 95 65 80 69 100 94 100 87,4
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Ortalama 77,5 849 91,3 0913 898 93,7 94,2 74,2 87,1

Tablo 10 ve Tablo 11 karsilastirilirsa tiim maddelerin ve toplam puanin ortalamasinin
uygulama sonrasinda arttig1 goriiliir. Ortalama puanlardaki bu artisa uygulanan egitimin mi
neden oldugu yoksa 6lgmenin belirsiz hatasinin m1 neden oldugunu belirlemek amaciyla
veriler SPSS bilgisayar programinda degerlendirmeye alinmistir. Bu degerlendirmede
hangi analizin kullanilacagina karar vermek amaciyla 6rneklemden elde edilen 6n test ve
son test puanlariin normal dagilim gosterip gostermedigi incelenmistir. Bu amacla,
verilerin ortalama, ortanca, basiklik ve ¢arpiklik katsayis1 hesaplanmis, veriler Shapiro
Wilk testi ile analiz edilmis. On test ve son test puanlar1 i¢in elde edilen sonuglar Tablo
12’de verilmistir.

Tablo 12 On test ve son test puanlarinin Ortalama, Ortanca, Carpiklik ve Basiklik
Katsayilar1 ile Shapiro Wilk testi sonuglari

Shapiro-Wilk
© -
; = @0 M 7 =4 .
vei  E 8 ZZ ZZ Z g 4
kaynagt S & E2 72 g 9
S @ oS o f Rz
Madde1 68,3 45 0,122 -2,223 0,657 19 0,000

Madde 2 74,8 9 -1,345 0,570 0,689 19 0,000
Madde 3 64,5 70 0,376  -1,383 0,835 19 0,004
Madde 4 82,6 75 -0,119 -1,744 0,817 19 0,002

o1

E Madde5 89,1 88 -0,818 0,225 0,833 19 0,004
5 Madde 6 83,4 75 -0,711 0,160 0,813 19 0,002
Madde7 926 100 -1,480 1,635 0,695 19 0,000
Madde 8 50,0 45 -0,219  -1,041 0,925 19 0,137
Ortalama
Toplam 75,7 75,6 0,673 0,646 0,956 19 0,491
Puan
Madde1l 77,5 95 -0,635  -1,659 0,709 19 0,000
Madde2 84,9 100 -1,142  -0,726 0,614 19 0,000
- Madde3 91,3 100 -2,042 2,855 0,572 19 0,000
g Madde4 91,3 100 -1,615 1,612 0,633 19 0,000
(92]

Madde5 89,8 875 -0,941  -0,107 0,802 19 0,001
Madde 6 93,7 100 -2,403 5,789 0,555 19 0,000
Madde 7 94,2 100 -1,682 2,449 0,669 19 0,000
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Madde 8 74,2 85 -0,636  -1,241 0,84 19 0,005

Ortalama
Toplam 87,1 88,5 -1,103 0,430 0,864 19 0,012
Puan

Tablo 12 incelenirse maddelerin gerek on test gerekse son test puanlarinda ortalama
degerleri ile ortanca degerleri arasinda fark oldugu goriiliir. Bu durum madde puanlarinin
normal dagilmadiginin bir gostergesidir. Baz1 veri setlerinde ¢arpiklik, bazi veri setlerinde
basiklik baz1 veri setlerinde ise hem ¢arpilik hem de basiklik katsayilarinin +1 degerinden
biiylik veya -1 degerinden kiiciik olmasi da bu sonucu desteklemektedir. Ayni1 sekilde
Shapiro-Wilk testinden elde edilen p degerleri incelendiginde 6grencilerin her bir
maddeden aldiklar1 puanlarin normal dagilim géstermedigi sdylenebilir. Bu nedenle
ogrencilerin OKBT testindeki her bir madde i¢in 6n test ve son testte aldiklarin puanlarin
karsilastirilmasinda parametrik olmayan testlerin kullanilmasi gerektigine karar verilmistir.
Tablo 12’de 6n test ve son test verilerinin ortalama toplam puanlariyla ilgili degerler
incelenirse On test icin elde edilen verilerin normal dagilim gésterdigi ancak son test
verilerinin normal dagilim gostermedigi goriiliir. O halde madde puanlarinda oldugu gibi
ortalama toplam puanlarin karsilastirilmasinda da parametrik olmayan analizlerden
yararlanmak gerekir. Ayni grubun 6n ve son test puani ortalamalarinin karsilastirilmasinda
kullanilan bagimli 6rneklem t testinin parametrik olmayan testteki karsiligit Wilcoxon
Isaretli Siralar testidir. Bu nedenle ¢alismamizda elde edilen 6n ve son test puanlarinin
karsilastirilmasi bu analiz yontemiyle yapilmis ve elde edilen sonuglar Tablo 12°de
gosterilmistir.

Tablo 13. On test ve son test verilerinin karsilastirilmasinda Wilcoxon Isaretli Siralar Testi
Sonuglari

Sira Siralar
N ortalamast  toplami Z P
Negatif siralar 2 15,00 30,00
Madde 1 Po'sz siralar 16 8,81 141,00 2,429 0,015
Esit sira 1
Toplam 19
Negatif siralar 3 9,67 29,00
Madde 2 Po'sz siralar 14 8,86 124,00 2261 0,024
Esit sira 2
Toplam 19
Negatif siralar 3 450 13,50
Pozitif siral 1 42 122
Madde3 o/t straiar 3 S S0 580 0,005
Esit sira 3
Toplam 19
Negatif siralar 1 3,50 3,50
Madde 4 PO?ItIf siralar 8 5,19 41,50 2263 0.024
Esit sira 10
Toplam 19
Negatif siralar 7 6,14 43,00
Madde5 it siralar 5 7,00 3500 0310 0,753
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Esit sira 7

Toplam 19
Negatif siralar 2 5,00 10,00
Pozitif siral 1

Madde 6 0?1 if siralar 0 6,80 68,00 2,296 0,022
Esit sira 7
Toplam 19
Negatif siralar 4 6,50 26,00
Pozitif siral 7 571 40,00

Madde7 . o Staat 10,623 0,533
Esit sira 8
Toplam 19
Negatif siralar 4 4,88 19,50
Pozitif siral 1 10,27 1

Madde 8 O‘Z1t1 siralar 3 0, 33,50 2,704 0,007
Esit sira 2
Toplam 19

Ortal Negatif siralar 3 3,00 9,00

alama s

Pozitif siral 16 11,31 181,00

Toplam N 3,462 0,001
Esit sira 0

Puan
Toplam 19

Negatif sira: On test puan1 > Son test puani; Pozitif sira: On test puan1 < Son test puani;
Esit sira: On test puani = Son test puant

Tablo 13 incelenirse Madde 5 ve Madde 7 hari¢ diger tiim madde verileri ile ortalama
toplam puani verileri i¢in p degerinin 0,05’ten kii¢iik oldugu goriiliir. p degerinin 0,05’ten
kiiclik olmas1 6n ve son test puanlar1 arasinda gozlenen farkin belirsiz hatadan
kaynaklanmadigini, uygulanan dgretim etkinliginden kaynaklandigini gosterir. O halde
%095 giiven seviyesinde Madde 5 ve 7°de Olciilmeye calisilan bilgi veya beceriler harig
OKBT ile 6lgiilmeye calisilan bilgi ve beceriler agisindan 6n test puanlarinin ortalamasi ile
son test puanlarinin ortalamasi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark vardir. Bu
farkin yonii, pozitif ve negatif siralardaki sayilar karsilastirilarak belirlenir. Eger pozitif
siralardaki say1 negatif siralardakinden daha biiyiikse son test puanlarinin ortalamasi 6n
test puanlarinin ortalamasindan daha biiyiik demektir. Bu baglamda Tablo 13 tekrar
incelenirse Madde 5 ve 7 harig tiim karsilastirmalarda pozitif siralardaki sayilarin fazla
oldugu goriiliir. Bu sonuglara gore ¢alismamizda gelistirilen egitsel oyunla 6grenim gdren
ogrencilerin organik kimyanin alkanlar konusundaki akademik basarilar1 artmistir.
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BOLUM 5

TARTISMA VE ONERILER

Kimya 0Ogretmen adaylarinin organik bilesik simmfi olan alkanlar konusundaki akademik
bagarilarini artirmak amaciyla bu ¢aligmada Organo Yapboz ad1 verilen bir oyun gelistirilmistir.
Gelistirme asamasinda oyun, kimya veya kimya miihendisligi alaninda dort yillik fakdilte bitirmis
formasyon 6grencilerine oynatilmis ve onlarin oyun hakkindaki diistinceleri SWOT analiziyle
toplanmistir. SWOT analizi sonuglarina gore kimya 6gretmen adaylari Organo Yapboz oyununu
cok eglenceli ve ilgili cekici bulmuslardir. Ogretmen adaylar1 Organo yapboz oyunun dgretici
oldugunu, 6grenmeye yardimei olacagini, 6grenilen bilgilerin pekistirilmesine katki saglayacagini
ifade etmislerdir. Ayrica onlar Organo Yapboz oyununun grup ¢alismasi yapma, iletisim kurma,
yaraticilik gibi becerileri gelistirecegini, gorsel ve uzamsal zekaya hitap edecegini belirtmislerdir.
Oyunlarin fen egitiminde kullanilmasiyla ilgili yapilan bir¢ok caligmada benzer veriler elde
edilmistir (Y1lmaz, 2019; Giiner 2018; da Silva Junior, 2018). Arastirmacilara gore oyunlar derse
kars1 1lgi ve motivasyonu artirmakta, grenme ortamini eglenceli hale getirmekte, sinif atmosferini
olumlu yonde etkilemektedir. Oyunlar ilgiyi ve motivasyon diizeyini artirdidi i¢in ¢ekingen olan
ve 6grenme giicliigii ceken ¢ocuklarin da katilimini tegvik edebilmektedir (Charlton, Williams ve

McLaughlin, 2005).

Kimya 6gretmen adaylar1 Organo Yapboz oyununu ¢ok begendiklerini ifade etmis olsalar da
SWOT analizinin bir geregi olarak oyunun zayif yonlerini de belirtmislerdir. Ogretmen adaylarma
gore oyunun en zayif yonii fiziksel 6zelligi olmustur. Onlar oyun taslarinin ¢ok kiiglik oldugunu,
taslan kaydirma glighiigii ¢ektiklerini, oyunun gorsel olarak iyi tasarlanmadigini ifade etmislerdir.
Ogretmen adaylarinmn bu elestirileri dikkate almmis ve son uygulama &ncesinde taslar

renklendirilerek uygulama yapilmugstir.
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SWOT analizinde 6gretmen adaylarindan Organo Yapboz oyununu kimya egitimine ne tiir
firsatlar yaratabilecegini yazmalart istenmistir. Oyunun yaratacagi firsatlarla ilgili 6gretmen
adaylarimin en fazla vurgu yaptigi tema 6grenme alani olmustur. Onlara gére oyunlar 6grencilerin
ogrenme diizeyini gelistirme potansiyeline sahiptir. Ogretmen adaylarinin bu gériisiinii alan
yazindaki bir¢ok ¢aligma desteklemektedir (Akbabaoglu, 2019; Giirbiiz, 2019; Karayilan Tung,
2019; Atay, 2018; Tut, 2018). Ogretmen adaylarinin SWOT analizinde de belirttigi gibi oyunlarla
egitim ¢alisan aragtirmacilara gore egitsel oyunlar 6grencilerin performanslarim iyilestirir, konuya

olan meraklarini artirarak 6grenmenin daha etkili olmasini saglayabilir (Yurt, 2007).

Organo yapboz oyununun yaratacag firsatlarla ilgili olarak 6gretmen adaylarimin vurgu yaptigi
diger bir tema, oyunun dijitallestirilmesidir. Onlar oyunun mobil uygulamasinin yapilabilecegini
ve bu sayede okul disinda da oyunun kullanilabilecegini ifade etmislerdir. Yeni 68renci profilinin
Z kusagindan oldugu diisiiniildiigiinde bu olduk¢a 6nemli bir firsat olarak goriilmektedir. Oyunun
elektronik versiyonu hazirlanip okul disinda da 6grencilerin 6grendigi bilgileri tekrar etmesi ve bu

sayede pekistirmesi saglanabilir.

SWOT analiziyle arastirilan diger bir konu, Organo Yapboz oyununun olusturacag: tehditlerdir.
Ogretmen adaylar1 bu konuda toplam 106 ciimle yaznustir. Bunlarm yaklastk %46’s1 oyunun
ogrencilerin akademik 6z giivenlerini yitirmesine neden olabilecegidir. Onlar, oyunun uzamsal
diisiinme becerisi gerektirdigini diislinmekte, taslart kaydirip organik bilesik olusturamayan
ogrencilerin dersten uzaklasabilecegini ifade etmektedir. Bu durum uygulama olarak takim-oyun-
turnuva tekniginin kullanilns olmasindan kaynaklanmus olabilir. Ogrenciler turnuva esnasinda
basarisiz olduklarinda ¢ekingen hale gelmekte ve dersten uzaklagmaktadir. Bu rekabete dayali tlim

etkinlikler i¢in gegerlidir.

Bu calismanin ikinci agsamasinda gelistirilen oyunun kimya 6gretmen adaylarmin alkanlar
konusundaki akademik bagarilarini artirmada etkili olup olamayacag arastirilmistir. Tek grup 6n
test-son test deneysel desene uygun olarak gerceklestirilen ¢calisma verilerine gore gelistirilen oyun
ve uygulanan program &gretmen adaylarmin akademik basarilarinin artmasina neden olmustur.
Yapilan analizler sonucunda gelistirilen oyun ve uygulanan programin 6gretmen adaylarini;

e Bag cizgi formiilii verilen bilesigin iskelet formiiliinii ayirt edebilme

e Iskelet formiilii verilen bilesigin kekiile formiiliinii ayirt edebilme

e Formiillerini inceleyerek izomer olan bilesikleri belirleyebilme

e Alkan formiillerindeki hatalar1 belirleyebilme

e Alkanlarim basit formiillerini yazabilme
e Formiilii verilen alkanin adin1 s6yleyebilme
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hedeflerine ulastirdigi gozlenmistir. Gelistirilen oyunun bu kadar etkili olmasinin nededi
uygulanma seklidir. Eger Organo Yapboz oyunu bireysel olarak oynanirsa 6grenci listelenen
hedeflere ulagamayabilir. Bu hedeflerin basarilabilmesi i¢in Organo Yapboz oyunun takim-0oyun-
turnuva tekniginde arag¢ olarak kullamilmasi gerekir. Bu teknikte takimdaki her 6grenci Organo
Yapboz’da bilesik formiilii olugturma, olusturulan formiiliin iskelet, molekiil, basit gibi farkli
formlarin1 yazma, formiilii olusturulan bilesigi isimlendirme gibi gorevler yapmaktadir. Yapilan
gorevler diger takim iiyeleri tarafindan stirekli kontrol edilmektedir. Diger taraftan Organo Yapboz
bireysel oynandiginda Ogrenci taslart kaydirarak sadece bilesik formiilii olusturmakta diger

becerilerini gelistirememektedir.

Bu calismada kimya ogretmen adaylarimin alkanlar konusundaki akademik basarilarinin
artmasmin diger bir nedeni, Organo Yapboz oyunun 6grenciler tarafindan c¢ok sevilmesidir.
Ogrenciler oyunu ¢ok yaratici ve ilgi cekici bulmus onunla siirekli oynamak istemistir. Oyunlarla
egitim konusunda bu ¢ok 6nemli bir konudur. Her oyun her seviye i¢in uygun degildir. Secilen
oyun grencinin yasina, bilgi seviyesine, cinsiyetine, kiiltiiriine uygun olmalidir. Oyun 6grenciler
tarafindan kolay anlasilmali ve aktif katilini saglamahdir (Sasmaz Oren ve Erduran Avci, 2004).
Kimya 6gretmen adaylarmim Organo Yapboz oyununu sevmis olmasi bu agilardan oyunun uygun

oldugunu gostermektedir.

5.1. Oneriler

Bu caligma tek grup on test-son test deneysel desene uygun olarak yiiriitiilmiistiir. Arastirmada
uygulanan bu desen zayif bir desendir. Ogretmen adaylarimin akademik basarilarmdaki artisin tek
sebebinin oyun oldugunu iddia etmek dogru degildir. Bu nedenle gelistirilen oyunu akademik

bagar1 iizerine etkisi tam deneysel desenle farkli bir grup tlizerinde yeniden arastirilabilir.

Gelistirilen oyun, piyasada satilan siirgiili yapboz oyunlarmimn iizerine kagit yapistirilarak
hazirlanmustir. Taglar kiigiik yas grubundaki ogrencilere gore hazirlandigindan 6gretmen
adaylarma kii¢iik gelmistir. Diger taraftan oyun oynarken taglar tizerindeki kagit yipranmakta ve
cirkin bir gorlintii ortaya c¢ikmaktadir. Bu durum &grencilerin oyuna ilgisini azaltmistir. Bu
caligmada gelistirilen oyunu kullanmak isteyenler ahsaptan ya da plastikten daha ebatlarda taglar
hazirlayip kendi yapbozlarini hazirlayabilir.

Bilindigi gibi cagimz, dijital cagdir. Ogrenciler geleneksel yapbozlar yerine elektronik yapbozlari
tercin etmektedir. Oyu, bilgisayar teknolojilerindeki uzmanlarla dijital olarak yeniden

76



diizenlenebilir. Bu diizenleme yapilirken 6grenci bir bilesik yaptiginda ekranda olusturulan
bilesigin farkli formiilleri ve adi goriinebilir. Hatta dgrencinin olusturdugu bilesik formiiliiniin
dogru olup olmadig zil ¢alarak, 151k yanarak veya kompetiler patlayarak belirlenebilir. Bu sayede

ogrenciye aninda doniit verilmis olur.

Bu calismada organik bilesik siniflarindan sadece alkanlara odaklanilmistir. Ayni mantikla
alkenler, alkinler, alkoller gibi farkli bilesik siniflartyla ilgili oyuncaklar gelistirilebilir. Hazirlanan
oyunlar okulda 6grencilerin kolaylikla ulagabilecegi bir yere birakilip ders disinda da 6grencilerin

organik bilesik smiflariyla ilgili ¢alisma yapmasi saglanabilir.
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EK 1. Egitimde Anket Uygulamasi

Oyunlar hakkindaki disincenie... Digerse lifen belirtin:

Tewki

Tamanalil
Tamanali
Tamanalia
Ofretii
Giretci
(retici
(retii
Eglencel
Edlencel
Oretic
(ireic

Tewii

Tekrar yapmay! sadlayicl
Eglencel

Zamanal

ogretici

Oretici

Edencel

Eglencel

Tovkl

Eglencel

Teili

Ggretii
Oretici

fleide dgretmen oldugumda
dgrenclerime kullandirinm

Evet

Belki
Belli
Belli
Eret
Belki
Eyet
Fvet
Belki
Hayr
Euet
Belki

Hayr
Evet
Belki
Fuet
Eret
Evet
Euet
Belki
Fet
Fuet

Evet

Evet
Evet

Oyunlar uzaysal digtnmeyi
gelgtrr

Evet

Evet
Belki
Belki
Fet
Euet
Evet
Evet
Hayr
Evet
Evet
Fet

Evet
Evet
Evet
Evet
Evet
Eret
Bret
Fret
Eyet
Evet

Evet

Bvet
Fuet

72

Belirtmek stediginizdiger hususlar

3boyutlu dastnmeyi gelistirerek ve oyun oynayarak karmagik bir konunun
Keyil b ekilde anlagimasini veya tekrann sagladiicin cok faydal
olacagini daginiyorum,

Oyun bence gizel, Ama biraz zor buldum, Daha dogrusu oyunun nas
aynandigini anlamakta zorlandim. Yonerge var ashinda biliirum ama yine de
201 geldi anlagimes1. Ayrica taglan oynatip molekiler olugturmak da yani
epsinitamamlamak ok 20r, Hangi 63renim seviyesine uygun bu oyun
onuna gl bir agiklamea garemedim. Eger ise sevisiise ok 2o b oyun,
Universte seiyes e de olay bir opun saplmaz. Fakat ok emek vrim
el i efinize saglk.

fena deil ama zaman it

aslinda gizel ama biraz 2aman i bir de renkleri fard olabilidi
Bence yararh bir uygulama

Numara olmayan, bigiye dayal, daha zor bolimii olabir.
Gelismeye agk.

ogrenmeyi desteldeyici

Gilzeegegege!

ok gizel

Daha gelstilebilr

renklerde sorunvar biraz dsha canl renkler olursa gize! olr.
Seslendirme efektikullanilabilr, Besikler bag yaptiinda onun bag
yaptiinianlaten, agilayan ses olablird

edlenceli ama gé yorucu

fala o yoruyor

‘gelismeye agk bir oyun renkleridaha farkh olabli

Renkler dedistirimel

Renkler defisirimeli

ok gizel b uygulama olmus.

Oyun cok zevilive eglenceli

Zaman gizel ayarlanmal. Daha yigerk anlatdabilr

Kimyay sevmeyen dgrenclere sevdirmek adina gok gizel bir oyun

Oyundaki kutuculann kiselerinde sira numaras yazdi ien bt sie sonra
molekil olusturmak yerine tam resmi bumakiin kutucukla saya
sokmaya bashyorsunuz. bu da olusturulabilecek molekiller disinmeyi bir
kenara birakp sadece yapboza odal anmaya neden oluyor,

Oyun tekrar yapmayn saghyor, eflenceli de ancak sireisniine girnce kis
stres olabir, Bunun diginda Girencller akif hle getimek icn gine bir ara;.
grenclerbu sekide hem derse kargt motive olurar hem de grup olarak
oymandiginda ishirgin geltirr

Oyunun reiciolmasinin yaninda eglenceli bir yoni de vardir,
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