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Oz

Ogrenme ortamlar1 artik bilgilerin ezbere depolandig1 yerler olmaktan gikarilmali, grencilerin yasamu igin ihtiyag duydugu
bilgi ve becerileri dogal bir siirecte 6grendikleri yerlere doniistiiriilmelidir. Egitsel oyunlar, boyle 6grenme ortamlarinin gelistirilmesine
ve ogrencilerin zihinsel gelisimine katkida bulunacak tekniklerden birisidir. Bu calismanin amaci, egitsel oyunlarla desteklenen
ogretimin dokuzuncu siif 6grencilerinin maddenin halleri konusundaki basaris1 tizerindeki etkisini belirlemektir. Arastirma modeli
olarak yar1 deneysel yontem kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubu, 9. sinifta 6grenim goren toplam 42 6grenciden olusmaktadir.
Veri toplama araci olarak, “Maddenin Halleri Konusu Basar1 Testi” ve yapilandirilmanmus gozlem kullanilmistir. Testten elde edilen
veriler, istatistiksel olarak analiz edilmistir. Elde edilen veriler sonucunda, 6grencilerin akademik basar1 ortalama puanlar1 agisindan
deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir. Ulasilan bu sonuca gore, egitsel oyunlara dayal olarak gerceklestirilen
ogretimin alisilagelmis 6gretim yontemine gore akademik basariy: arttirmada daha etkili oldugu soylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel Oyunlar, Maddenin Halleri, 9. Suuf Ogrencileri.

Abstract

Learning environments should no longer be the places where information is stored by heart. The learning environments
should be transformed into the places where students learn the knowledge and skills that need for their lives in a natural process.
Educational games are one of the techniques that will contribute to the development of such learning environments and the mental
development of students. The aim of this study is to determine the effect of teaching supported by educational games on ninth grade
students” achievement in the state of matter. In this study, quasi-experimental design was used. The research sample consists of a total
of 42 students in the 9th grade. A “Topic of States of Matter Achievement Test” and unstructured observation were used to collect the
data. The application period lasted for 4 weeks in both groups, except for pre- and post-tests. The data obtained from the test were
analyzed statistically. As a result of the data obtained, it was determined that there was a significant difference in favor of the
experimental group in terms of average scores of students' academic achievement. According to this result, it can be said that teaching
based on educational games is more effective in increasing academic achievement than traditional teaching method.

Keywords: Educational Games, States of Matter, 9th Grade Students.

1. Giris

Ogrencilerde kavram o6greniminin anlamli bir sekilde gerceklestirilmesi, kavramsal gelisimin
saglanmasi ve bu durumlarin kolaylastirilmasi kimya egitiminin énemli sorunlarindan bir tanesidir (Sanger,
Phelps ve Fienhold, 2000). Bu sorunun ¢oziim, etkili 8grenme ortamlarinin olusturulmasindan ge¢mektedir
(Chiu, Chou ve Liu, 2002; Pekdag, 2010). Ogrenme ortamlari artik bilgilerin ezbere depolandig1 yerler
olmaktan ¢ikarilmali, 6grencilerin yasami ic¢in ihtiyag¢ duydugu bilgi ve becerileri dogal bir siirecte
ogrendikleri yerlere dontistiirtilmelidir. Egitsel oyunlar, boyle 6grenme ortamlarmin gelistirilmesine ve
ogrencilerin zihinsel gelisimine katkida bulunacak tekniklerden birisidir.

Oyun, genellikle bos vakitleri degerlendirmek icin yapilan, bireye mutluluk veren, kural ve sinirlari
olan, eglendirici bazen de 6gretici olan (URL-1, 2019) ve hayatin her déneminde var olan bir etkinliktir
(URL-1, 2019; Aksoy ve Kaleli Yilmaz, 2011; Ozyiirek ve Cavus, 2016). Bireye hig kimsenin 6gretemeyecegi
konular1 kendi tecriibesiyle 6grenmesi icin firsat veren bir faaliyettir (Yavuzer, 1984). Kisinin 6grenmekte
zorluk yasadig1 bircok kuralin oyun yardimiyla 6gretilmesi ¢ok daha kolaydir (Coskun, Akarsu ve Kariper,
2012). Oyun, goniillii olarak gergeklestirilen bir etkinliktir ve oyun oynayanlar 6grenmeye igsel olarak
gudiilenirler (Ayan ve Memis, 2012). Bu sayede oyunlar, kuramsal 6grenme ile uygulama arasinda 6nemli
bir bag kurulmasina yardimeci olabilir (Bayat, Kilicaslan ve Sentiirk, 2012).
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Egitim agisindan oyun; kurallara uyma, grup i¢inde bagkalarinin haklarma saygili ve diirtist olma
ozelliklerini kazandirdig1 gibi, kavrama, birlikte diisiinme ve karar verme yeteneklerini de gelistirmektedir
(Hazar ve Altun, 2018). Ogretimin amaglarina uygun olarak planlanmus, her oyun egitsel oyundur (Tural,
2005). Bu ytizden, guinlilk hayatta oynanan oyunlarin bir¢ogu, konunun amagclarma uygun bir sekilde
uyarlanarak egitim amagli olarak smifta oynanabilir (Un Agikgoz, 2003). Egitsel oyunlar, gerek &grenci
gerekse Ogretmen agisindan 6gretim stirecinin daha verimli gegmesi icin onemli bir 6gretim teknigidir
(Hazar ve Altun, 2018). Hazirlanacak egitsel oyunlar sayesinde &grencilerin eglenerek 6grenebilecekleri
ortamlar olusturulabilir (Cop ve Kablan, 2018; Akcanca ve Somen, 2018), dersler daha 6gretici, ilging ve
neseli hale getirilebilir (Cop ve Kablan, 2018; Kaptan ve Korkmaz, 1999).

Oyunun egitimle ilgili yararlarmin yani sira motivasyonu arttirma (Rosas ve ark., 2003; Aslan Akin
ve Aticy, 2015), 6grenmeye yonelik olumlu tutum gelistirme (Bakar, Tiiziin ve Cagiltay 2008; Tural Sonmez
ve Ding Artut, 2011; Erdem, 2015) gibi davramsa yonelik katkilar1 da s6z konusudur. Oyunlar, 6grencinin
ogrenebilecegine iliskin Ozgilivenini arttirir, icerige ilgi duymasini, etkinligi stirdiirmesini saglar ve
ogrencide rahatlama meydana getirir (Aslan Akin ve Atici, 2015). Bununla birlikte, egitsel oyunlarla
desteklenmis smif ici etkinlikler 6grenmenin kaliciligina da katkida bulunur (Altunay, 2004).

Literatiirde egitsel oyunlarin 6gretim siirecinde kullanimimin etkililigi tizerine yapilan pek c¢ok
calisma mevcuttur. Bu ¢alismalar genellikle ilkokul (Boz, 2018; Kirbas ve Koparan Girgin, 2018; Kayabas1 ve
Akbas, 2017; Kaya ve Elgtin, 2015; Aslan Akin ve Atici, 2015) ve ortaokul (Pamuk, 2018; Korkmaz, 2018;
Cavus ve Balcin, 2017; Yildiz, Simsek ve Araz, 2017; Kahyaoglu ve Elgicek, 2016; Erdem, 2015; Bayat,
Kilicaslan ve Sentiirk, 2012; Coskun, Akarsu ve Kariper, 2012;) o6grencilerine yonelik olarak
gerceklestirilmistir. Lise ogrencileri ile egitsel oyunlara yonelik yapilan calismalar sinurli sayidadir (Sert,
2009; Duvarci, 2010; Amr, 2012; Franco-Mariscal, Oliva-Martinez ve Gil, 2015; Karabag ve Aydogan, 2015).
Bu calismalar, sirasiyla, 10. smif 6grencileri ile egitsel bir bilgisayar oyununun internet konusundaki
basariya etkisini (Sert, 2009), 9. sinif 6grencileri ile kimya dersinde elementlerin isimlerinin ve sembollerinin
oyunlarla 8gretiminin basar: tizerindeki etkisini (Duvarci, 2010), lise 6grencileri ile biyoloji dersinde egitsel
oyunun insan anatomisi konusundaki basariya etkisini (Amr, 2012), 10. sinif 6grencileriyle kimya dersinde
elementler konusunun oyunlarla 6gretiminin basar1 tizerindeki etkisini (Franco-Mariscal, Oliva-Martinez ve
Gil, 2015), 9. siuf Ggrencileri ile tarih derslerinde oyun yontemi kullanimimin 6grenmenin kaliciligina
etkisini (Karabag ve Aydogan, 2015) belirlemek amaciyla gerceklestirilmistir. Bunlardan sadece ikisi kimya
Ogretiminde egitsel oyunlarin kullanimina yoneliktir. Buradan hareketle, ortadgretim kimya derslerinde
farkli konularda egitsel oyunlarin ne kadar etkili olabileceginin arastirilmasina ihtiyag vardir. Bu galismada
kullanulan oyunlarin ekonomik olmasi, hemen hemen herkes tarafindan kolayca hazirlanip dgrencilerin
seviyelerine bagli olarak igerigin degistirilerek farkli 6grenme ortamlarinda rahatca kullanilabilir olmasi da
diger 6nemli boyuttur.

Yukarida ifade edilenlerden hareketle, bu calismanin amacy, egitsel oyunlarla desteklenen 6gretimin
dokuzuncu smif 6grencilerinin maddenin halleri konusundaki basarisi tizerindeki etkisini belirlemektir.

2. Yontem

Arastirmada, yar1 deneysel yontem kullanilmistir. Arastirmanin uygulama kismi, 6n ve son testler
harig, her iki smifta da haftada 2 ders saati olmak tizere toplam sekiz ders (8x40 dak.; 4 hafta) saatinde
tamamlanmistir. Arastirmada kullanilan deneysel desen Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1: Arastirmada kullanilan deneysel desen

Grubun Adi On Test Deneysel Islemler Son Test
Maddenin Halleri Konusu Egitsel oyunlar destekli Maddenin Halleri Konusu Bagar1
Deney Grubu . . 3
Basar1 Testi Ogretim Testi

Kontrol Grubu Maddenin Halleri K onusd Geleneksel Ogretim
Basar1 Testi

Maddenin Halleri Konusu Basar1
Testi

2.1 Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubu, 9. smifta 6grenim goren kontrol grubunda 20 (11 kiz, 9 erkek), deney
grubunda 22 (12 kiz, 10 erkek) 6grenci olmak tizere toplam 42 6grenciden olusmaktadir. Calisma gruplarinin
atamasi rastgele olarak yapilmustir.

2.2 Veri Toplama Araglar1
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2.2.1 Maddenin Halleri Konusu Basari Testi: Ogrencilerin maddenin halleri konusundaki bagarisimi
belirlemek amaciyla “Maddenin Halleri Konusu Basar1 Testi” kullanilmistir. Calismada kullanilacak ¢oktan
secmeli sorulardan olusan test icin gesitli makaleler, test kitaplari, web sayfalar1 incelenmis ve bir¢ok soru
toplanarak bir soru havuzu olusturulmustur. Sorular hazirlanirken bir belirtke tablosu olusturulmus ve
Ogretim programindaki kazanimlar dikkate alinmistir. Testin kapsam ve goriiniis gegerligini belirlemek igin
belirtke tablosuyla birlikte, uzman goriistine basvurulmustur. 40 sorudan olusan testin pilot uygulamasi 69
onuncu smif Ogrencisiyle yapilmistir. Testin madde analizi yapilarak bazi sorular testten g¢ikarilmis
bazilartysa diizeltilerek teste son sekli verilmistir. 30 sorudan olusan testin KR-21 giivenirlik katsayis1 0,72
olarak bulunmustur. Test, deney ve kontrol grubuna etkinlik 6ncesi ve sonrasi olmak tizere iki kez
uygulanmuistir. Testin 6n test olarak uygulanmasi etkinliklerden bir hafta 6nce, son test olarak uygulanmasi
etkinliklerin tamamlanmasindan bir hafta sonra gerceklestirilmistir. Ogrencilerin testteki sorulari
cevaplayabilmesi igin yaklasik 40 dakikalik stire verilmistir.

2.2.2 Yapilandinlmams Gozlem: Stireci degerlendirmek i¢in ¢alismanin ikinci yazari tarafindan
yapilandirilmamis gozlem gergeklestirilmistir. Ogrencilerin verdikleri tepkileri ve geri doniitleri belirlemek
i¢in elde edilen bulgular, uygulamadan sonra oldugu gibi not alinmustir.

2.3 Verilerin Analizi

Coktan se¢meli sorulardan olusan “Maddenin Halleri Konusu Basari Testi” deney ve kontrol
gruplarina uygulama oncesinde ve sonrasinda olmak tizere iki kez uygulanmistir. Testteki her bir dogru
cevaba bir (1), yanlis cevaba sifir (0) puan verilmistir. Bu dogrultuda bir 6grencinin testten alabilecegi en
yiitksek puan 30 olarak hesaplanmistir. Basar1 testinden elde edilen verilerin analizleri, SPSS 22.0 paket
programi kullanilarak t-testi ile yapilmustir.

Calismanin ikinci yazari tarafindan gerceklestirilen yapilandirilmamis gozlemden elde edilen veriler
yaziya dokiilerek kaydedilmistir.

2.4 Egitsel Oyunlarin Gelistirilmesi ve Uygulanmasi

Calisma igin ti¢ farkli oyun tasarlanmistir. Deney grubunda kullanilan egitsel oyunlar ve uygulama
sekli asagida verilmistir.

Kelime Islem Oyunu: Maddenin halleri tinitesinde “Maddenin Fiziksel Halleri” konusuna yonelik
tasarlanan “Kelime Islem Oyunu”nun amaci; dgrencilerin bir énceki ders gordiikleri konuyu, bu oyunla
pekistirmeleridir. Bu amacla 30cm-20cm boyutunda 3 adet, kelimelerin yerlestirilecegi dikdortgen zeminler
tasarlanmistir. Her bir zemin iginse, 73 tane harfin icinde bulundugu kiigiik kutular mevcuttur. Oyuna
baslamadan 6nce dgrenciler ti¢ gruba ayrilir. Her gruptan birer 6grenci secilerek, diger gruplara yerlestirilir.
Bu o6grenciler hesaplama yapmak icindir. Grubun zemine yazdigi kelimenin, harflerinin {izerindeki
rakamlar1 toplamakla yiiktimludiirler. Rakamlar sadece harflerin tizerinde degil, zemin {izerine de
yerlestirilmistir. Boylece her grup, bulunmus olan kelimeyi yerlestirme diizenine gore puan almaktadir.
Zemine yerlestirilecek kavramlari 6gretmen, daha tnce hazirlanmus 15 soru seklinde sirasiyla, sinifa yoneltir.
Bilinmesiyle birlikte harfler yerlestirilip hesaplama yapilmaya baslanir. Oyun bu diizeni takiben devam
eder. Ders sonu grup puanlar1 hesaplanip, en yiiksek puana sahip olan grup birinci segilir. Oyun 6grenciler
tarafindan ¢ok begenilip, keyifle oynanmuistir. Sinifin tamamu aktif bir sekilde oyuna katilmistir.

Bul Oyunu: Maddenin halleri tinitesinde “Katilar ve Sivilar” konusuna yonelik tasarlanan “Bil Bul
Oyunu”nun amacy; konunun oyun yolu ile kavratilip pekistirilmesidir. Bu amagla katilar ve sivilar icin ayr1
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ayr1 iki tane bos birakilmis kavram haritast hazirlanmistir. Bosluklarin doldurulmasi igin, i¢inde katilarin ve
stvilarin ozellikleri bulunan ve tizerlerinde sayilar ile siralanmus 40 tane kiiglik zarf hazirlanmistir. Akill
tahtadan oncelikle “Katilar” i¢in hazirlanan kavram haritas: acilir. Zarflar 6grencilere dagitilir. Fazla zarflar
istekli 6grencilere tekrar dagitilir. Ogretmenin 11. zarfi kaldirmast ile oyun baslar. 11. zarfin sahibi 6grenci
ozelligi soyler ve kavram haritasindaki yerine yazar, ogretmen agiklamasini yapar ve zarfin altindaki
“bkz:13. zarf’ seklindeki yaziya istinaden bir sonraki zarf kaldirilir. 13.zarf 27.zarf1 kaldirir, oda bagska bir
zarf1 kaldirir, diizenini takiben oyun devam eder. “Katilar” bitince “Sivilar” kavram haritasi da doldurulup
oyun tamamlanir.

Zarflarmn icindeki yazilar biligsel 6zellikte yazilmistir. Ornek olarak 32.zarfin icindeki gibi “London
etkilesimi yapan oOrneklerim: iyot, kuru buz (COyw) ve naftalin (C1oHs) gibi apolar yapili kovalent katilardir. Bkz:
36.zarf” kiigiik bilgilendirici metinler bulunmaktadir. Ogrencilerin her biri, zarflarin i¢indeki bilgileri merak
ettikleri i¢in, kendilerine sira gelmesini heyecanla beklemislerdir. Bu sayede tiim 6grencilerin derse katilarak
oyun teknigi ile eglenceli bir sekilde konuyu 6grenmeleri saglanmustir.

Anlat Ogren Oyunu: Maddenin halleri initesinde “Gazlar ve Plazma” konusuna yonelik tasarlanan

“Anlat Ogren Oyunu’nun amacy; ogrencilerin bir o6nceki ders isledikleri konuyu, bu oyunla
pekistirmeleridir. Bu amagla 5cm-5cm boyutunda, uzermde asil kelime ve yasakli kelimelerin bulundugu,
i \ﬂ/‘\ oy SN renkli fon kartonlardan tasarlanmus 33

: " tane  kiicilk kart bulunmaktadir.
Ogrenciler iki gruba ayrilir. Kimya
notu en dustik olan iki o©grenci
karsilikli oturtulur. Birinci gruptan
ogrenciler sirayla o ogrencilerinden
birine elindeki karttaki kelimeyi,
kimya kavramlar1 kullanmak sarti ile
anlatmaya c¢alisir. Yanna oturdugu
diger kisi ise, 1 dakika siire ile anlatan
kisilerin, yasakl kelimeleri

kullanmamalarina dikkat edecektir.

fkinci grupta diger 6grenciye, ayni sekilde anlatim gergeklestirecektir. Birinci grup ve ikinci grup
sirastyla oyunu oynayacaktir. Ogrencilerin “pas” deme hakki vardir ancak gruplarina negatif puan
kazandiracaklardir. Yasakli kelime kullanan ve 1 dakika stirede kelimeyi anlatamayan ogrencilerde aym
sekilde gruplarina negatif puan kazandiracaklardir. Sadece kelimeyi bilissel kelimeler kullanarak anlatan ve
hata yapmadan sonucun dogru bilinmesini saglayan grup, pozitif puan kazanacaktir. Kartlar sirayla
Ogretmen tarafindan, anlatacak 6grencilere verilir. Bu diizeni takiben oyun devam eder. Grupga yarismay1
sevdikleri i¢in, 8grenciler oyundan fazlasiyla keyif almistir ve devamini istemiglerdir.

Deney grubundaki dersler calismanin ikinci yazari tarafindan yukaridaki egitsel oyunlar
kullanilarak yiiriitiiltirken, kontrol grubundaki dersler, dersin dgretmeni tarafindan yiirtitiilmiistiir. Deney
grubunda smif diizeni oyunlara gore yeniden diizenlenmistir. Kontrol grubunda ise siniftaki geleneksel sira
diizeni korunmustur. Kontrol grubundaki derslerde, ders kitabr ve akilli tahta, ders notlarini iceren
dokiimanlar disinda bir ders araci ya da materyal kullanilmamustir. Ders, hazirlanan dokiimanlarin akill
tahtada agilmasiyla, onlarin tizerinden soru cevap teknigi ile islenmistir.

3. Bulgular
3.1 Maddenin Halleri Konusu Basar1 Testinden Elde Edilen Bulgular
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Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin basar1 testinin 6n test olarak uygulanmasindan elde ettikleri
puanlarina uygulanan bagimsiz t-testi analizinden orta ¢ikan sonuglar Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Deney ve kontrol grubunun 6n testlerinden elde edilen bagimsiz t-testi sonuglar1

Gruplar N Ortalama Standart sapma Serbestlik derecesi t p
Deney 22 7,01 2,16
Kontrol 20 7,25 2,05 40 0,238 0,810

Tablo 2 incelendiginde, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin basar: testi (t= 0,238; p>0,05) 6n test
puanlar: arasinda istatistiksel olarak anlaml bir fark olmadig1 goriilmektedir.

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin basari testinin son test olarak uygulanmasindan elde ettikleri
puanlarina uygulanan bagimsiz t-testi analizinden orta ¢ikan sonuglar Tablo 3’de verilmistir.

Tablo 3. Deney ve kontrol grubunun son testlerinden elde edilen bagimsiz t-testi sonuglar1

Gruplar N Ortalama Standart sapma Serbestlik derecesi t p
Deney 22 26,42 1,80
Kontrol 20 18,93 2,78 40 11,552 0,000

Tablo 3 incelendiginde, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin basari testi (t= 11,552; p<0,05) son test
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak deney grubunun lehine anlamli bir fark oldugu gortilmektedir.

3.2 Yapilandirilmamis Gozlemden Elde Edilen Bulgular

Deney ve kontrol grubunda stireci degerlendirmek ve smif i¢i uygulamalarda dgrencilerin verdikleri
tepkileri belirlemek amaciyla yapilandirilmamis gozlem gergeklestirilmistir. Daha 6nce her iki grupta da
ogrencilerin bu sekilde ders islemedigi (egitsel oyunlarla) tespit edilmistir. Oyunlar deney grubunda
ogrenciler tarafindan eglenceli bulunmustur. Smif mevcudu 22 oldugu i¢in bazi oyunlar yetismemistir, o
nedenle bir ders tasarlanan dersler, iki ders seklinde iglenmistir. Ders islenirken “Anlat Ogren Oyunu”nda
kum saati stireyi aksatmis, yerine alternatif olarak arastirmacinin telefonundan kronometre kullanilmustir.
Ders bitiminde 6grenciler oyunlarin devaminin gelip gelmeyecegini sormuslardir. Oyunla ders islemekten
zevk almis ve her derslerinin bu sekilde olmasmi talep etmislerdir. Oyunlar sayesinde derste
anlayamadiklarini daha iyi anladiklarimi ve kagirdiklar: kisimlar: yeniden gérme firsatini yakaladiklarmi dile
getirmislerdir. Herkesin oynamasi icin sira bekledikleri, kurallara uyduklar1 ve aralarindaki etkilesimin
olumlu bir sekilde arttig1 gortilmiistiir. Deney grubundaki 6grencilerin kontrol grubundaki 6grencilere gore
derste daha aktif, istekli, merakli ve heyecanli olduklar1 gézlemlenmistir.

4. Tartisma ve Sonuglar

Deney ve kontrol gruplarinin 6n test uygulamalar1 arasinda anlaml bir farklilik yokken, son test
uygulamalar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark oldugu belirlenmistir. Oyunla desteklenmis
Ogretimin 6grencilerin basarilarim artirdigy literatiirde baska calismalarda da (Aycan, Tirkoguz, Ar ve
Kaynar, 2002; Sasmaz Oren ve Erduran Avci, 2004; Saracaloglu ve Aldan Karademir, 2009; Duvarci, 2010;
Karamustafaoglu ve Kaya, 2013; Bayat, Kilicaslan ve Senttirk, 2014; Kaya ve Elgiin, 2015; Haneci, Cerrah
Ozsevgeg ve Demircioglu, 2016; Yildiz, Simsek ve Araz, 2016; Pamuk, 2018; Boz, 2018) rapor edilmistir.
Buradan hareketle, egitsel oyunlar ile desteklenen 6gretimin alisilagelmis 6gretim yontemine gore akademik
basar1 tizerinde daha etkili oldugu sonucuna ulasilmustir.

Calismanin uygulanmasi esnasinda 6grencilerin derse karsi ilgilerinde olumlu yonde degisim
oldugu gozlenmistir. Ogrencilerin derste oldukca aktif, istekli ve merakli olduklar1 goriilmiistiir. Oyunla
gergeklestirilen 6gretim ile kimya dersini sikici, zor ve korkutucu olmaktan cikarak, eglenceli bir hale
dontisttirmiistiir. Derslerin egitsel oyunlarla yiriitiilmesinin 6grencilerin motivasyonunu arttirdigi, dersi
daha zevkli, verimli ve eglenceli hale getirdigi literatiirde de vurgulanmaktadir (Aycan, Turkoguz, Ar ve
Kaynar, 2002; Sasmaz Oren ve Erduran Avci, 2004; Duvarci, 2010; Karamustafaoglu ve Kaya, 2013; Kaya ve
Elgtin, 2015; Haneci, Cerrah Ozsevgeg ve Demircioglu, 2016; Cavus ve Balgin, 2017; Boz, 2018). Bunun yam
katkida bulunmustur. Yildiz, Simsek ve Araz (2017), Cavus ve Balgin (2017) tarafindan yapilan ¢alismalarda
da oyunlarin bu konularda yararli oldugu ifade edilmistir.

5. Oneriler

Egitsel oyunlara dayali 6gretimde dikkat edilmesi gereken 6nemli olan unsurlardan biri, tasarlanan
oyunlarin, dersin icerigine uygunlugu kadar ogrencilerin yaslarina ve psikolojik durumlarina da uygun
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olmasidir. Tasarlanan oyunlar, 6grencilerin kolaylikla kavrayip, aktif katiimlarini saglayabilecekleri
seviyede olmal1 ve 6gretmen, ders boyunca referans olup oyunu ve 6grencileri kontrol altinda tutmalidir.

Farkli alanlarda egitsel oyunlarla ilgili calhismalar daha fazla iken, kimya &gretiminde ¢ok fazla
¢alisma bulunmamaktadir. Kimya 6gretiminde de benzer arastirmalarin sayisi arttirilabilir.

Bu calismada kimya dersinde egitsel oyunla yapilan ogretimin basar1 {izerindeki etkisi
arastirilmistir. Basarinin yani sira, cinsiyet, tutum, motivasyon gibi farkli degiskenlerle ilgili calismalar da
yapilabilir.
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