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Kimya Egitimine Teknolojinin Entegrasyonu
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Ozet

Kimya bilimi soyut ve somut kavramlar1 bir arada bulunduran, yaparak
yasayarak 6grenme ilkesine dayanarak 6grencilerin laboratuvar ortaminda
deney vaparak kalict 6grenmenin saglandig: bir bilim dalidir. Giiniimiizde
bir¢ok okulda laboratuvar olmamasi, 6gretmenlerin miifredati yetistirme
endigesi ile deneylere yer verememesi veya kimyasallarin pahali olmasi
gibi bir¢ok nedenden dolayr 6grenciler deney yapamamakta, uygulamali
anlatim gereken bazi konular 6gretmen merkezli diiz anlatim yontemi ile
islenmektedir. Teknolojinin egitim diinyasinda yerini almasi ile birlikte
egitim amacl hazirlanan web 2.0 araglar1, animasyonlar, etkilegimli sanal
laboratuvarlar ve yapay zekd uygulamalari soyut kimya kavramlarinin
somutlagtirilmasi konusunda kullandigimiz ders materyallerinde biri haline
gelmistir. Farkhi kullanim amacina yonelik hazirlanan web 2.0 araglan ile
bir kimya konusunun teorisi gorsel materyallerle zenginlegtirilerek 6grenci
ile paylagilabilecegi gibi ayn1 web 2.0 araci ile konu igerigine uygun bir
oyun hazirlanarak kalici 6grenmenin saglanmast amaglanabilir, yapay zeka
kullanan araglar vasitasi ile laboratuvar ortamina taginamayan deneyler
sanal ortamda etkilesimli olarak 6grenciye sunulabilir ve bu sayede dikkat
¢ekme, kegfetme, agiklama, derinlestirme ve degerlendirme olmak {iizere
bir konunun anlatilmasinda yer verdigimiz tiim agsamalarda teknolojiden
vararlanabiliriz. Bu dogrultuda web 2.0 araglarini tanimak, ihtiyaca gore
konu anlatimina entegre edebilecek yontemleri bilmek ancak egitime
teknolojinin entegrasyonu ile miimkiin olmaktadir. Bu boliimde web 2.0
araglariin kimya egitiminde kullanilmasinin yani sira egitime teknoloji
entegrasyon yontemlerinden kimya konularinin 6gretiminde kullanilabilecek
oyun tabanh 6grenme ve harmanlanmig 6grenme tiirlerinden ters yiiz simf
modeli anlatilmistir.
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GIRIS

Ogretmenler olarak miifredat kapsaminda dersin gerektirdigi konuyu
dersimizi almakta olan tiim subelerde ayni yontem ve tekniklerle anlatmay1
tercih etmeyiz. Ogrencilerin hazir bulunuslugu ve profili, konunun zorluk
derecesi ve mevcut imkanlara gore ders anlatma geklimizi degistirmemiz
gerekmektedir. Nasil ki bir okuldaki farkli gubelerde dahi farkli yontem ve
tekniklerle ders anlatiyorsak, degisen ve gelisen diinyada 6gretim yontem ve
tekniklerinin ayni olmasini beklemek miimkiin degildir. Bu dogrultuda dijital
yerliler olarak da adlandirilan yeni nesil 6grenenlerin 6grenme ihtiyaglarina

yonelik araglar1 gelistirmek ve egitim hayatina entegre etmek giiniimiiz
egitimcilerinin en 6nemli galigma konularindan biri haline gelmistir.

21. yuzyill becerileri kapsaminda egitim hayatinin ¢iktilar1 arasinda
ogrenciye kazandirilmast gereken beceriler arasinda yer alan Bilgi ve Tletisim
Teknolojileri (ICT) Okuryazarhginin 6nemi 6zellikle Covid-19 salgini
doneminde 6n plana gtkmugtir. 31 Aralik 2019°da Cin, Wuhan’da yeni tip
koronaviriis (COVID-19) enfekte pnémoni kesfi Diinya Saglik Orgiitiine
bildirilen COVID-19 birkag hafta iginde 160’tan fazla iilkeyi etkileyen
bir salgin haline dontigmiistiir (Karadag ve ark. 2021). Johns Hopkins
Universitesi tarafindan gelistirilen Covid 19 panosuna gore, etkisi neredeyse
2 yil stiren salgin farkll agilardan iilkeleri etkilemis yaklagik 672 milyon
kisi enfekte olmug, 6.9 milyon kisi hayatin1 kaybetmistir. Tiim bu siiregte
salginla miicadele etmek igin bazi 6nlemler alinmig bu 6nlemler kapsaminda
UNESCO verilerine gore Pandemi baglangicinda 100°den fazla iilkede
egitim 6gretime ara verilmig 1.5 milyondan fazla 6grencinin egitim hayati
durma noktasina gelmigtir (UNESCO, 2020).

6 Subat 2023 tarthinde Kahramanmarag’ta 7.7 ve 7.6 biiyiikliigiinde
iki deprem meydana gelmig ve bu durum birgok insanin 6liimiine ve evsiz
kalmasina neden olmustur. Geride kalan insanlarin hayati farkli alanlarda
¢tkmaza girmis, MEB tarafindan yapilan agiklamada iilke genelinde egitim
ogretime 2 hafta ara verilmistir (meb.gov.tr). Universiteler ise bu siiregte
zorunlu uzaktan egitime ge¢mek durumunda kalmistir. Yukarida bahsedilen
iki farkli durum farkli nedenlerle egitim 6gretimin mevcut kogullarda yiiz
yiize yapilma imkanmnin olmadigi durumlardir. Bir iilkenin geligmesi,
kalkinmas1 ve her alanda yaralarini sarabilmesi igin egitim Ogretimin
kesintisiz devam etmesine ve her alanda yetigmis insan giiciine ihtiyaci
vardir. Yaganilan siiregler ve gliniimiiz Ogreneninin ihtiyact teknolojinin
egitime entegrasyon sirecini hizlandirmig ve Ogretmenler derslerinde
teknoloji kullanmig ve kullanmaktadir. Zorunlu uzaktan egitime gegisle
beraber teknoloji derslerde aktif olarak kullanilmaya baslamig, daha 6nce
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derslerinde teknolojiyi kullanmayan, teknolojinin kullanimina karg1 6nyargili
olan veya teknoloji kullanimini bilmeyen 6gretmenler dahi konular1 en etkin
sekilde anlatabilmek amaciyla teknoloji kullanimi konusunda kendilerini
degistirmek ve geligtirmek durumunda kalmisgtir (Vishnu vd. 2022). Zaman
i¢cinde online egitimin 6grenciye istedigi an konuyu tekrar etme imkani
sunmasl, elektronik egitim materyallerinin zamandan mekandan bagimsiz
olarak kullanilabilmesi, 6zellikle kimya gibi laboratuvar uygulamalarini
igeren bilimlerde, laboratuvar ortammna taginmasi veya gorsellestirilmesi
miimkiin olmayan deneylerin 6grenciye ulastirilabilmesi ve ekonomik
olmas1 gibi avantajlar1 oldugu goriilmiistiir. Giiniimiizde, 6gretmen
merkezli geleneksel egitim yerini 6grenciyi merkeze alan ve aktif 6grenmeyi
destekleyen Ogrenci merkezli egitime birakmis ve boylece teknolojinin
egitim hayatinda yeri ve 6nemi bir kez daha anlagilmigtir. Dijital doniigiimle
beraber kara tahtalar yerini akilli tahtalara birakmug ders kitaplarinin birincil
ulagilan kaynak yoniinii etkilegimli tahtalardaki bilgisayar uygulamalarina
brrakmugtir.  Gegmisten giiniimiize yaganan bu Onemli farklihiklar
ogretmenin egitimdeki merkeziyetgiligi yerine 6grenci ile birlikte bilgiyi
yapilandirdiklar1 egitim anlayigina dogru ilerlemeyi saglamigtir (Elmas ve
Geban, 2012; Keser, 2005). Teknoloji ¢agina dogan Z kugag: 6grencilerine
cep telefonu, tablet ve bilgisayar gibi dijital araglari etkilesime alan farkl
ogretim yontemleri ile 6grenme ortamlarmnin olusturulmas: ve teknolojik
hazirbulunugluk seviyelerine uygun sekilde dersin hazirlanmasi, aktiviteler
ve projeler yapilmasi 6grencilerin motivasyonlarina ve bagarilara katkida
bulunabilecektir (Conole ve Alevizou, 2010; Elmas ve Geban, 2012). Bu
dogrultuda Milli Egitim miifredatinda yer alan 6gretim programlart ¢agin
gereklilikleri ve 0grenenin ihtiyact noktasinda giincellenerek dinamik hale
getirilmektedir. Glincel ortadgretim kimya dersi 6gretim programinda
birgok yetkinlikten bahsedilmekle beraber bunlardan biri /teknolojide temel
yetkinlikler digeri ise dijital yetkinliktir. Her iki yetkinlik “bilgiye erisim ve
bilginin degerlendirilmesi, saklanmasi, iiretimi, sunulmas: ve aligverisi igin
bilgisayarlarin kullanilmasi ayrica internet aracihigiyla ortak aglara katilim
saglanmasiveiletigim kurulmasi gibi temel becerilerile desteklenmektedir”. Bu
baglamda 6gretim programlarinin gelismelerle ve bilimsel, sosyal, teknolojik
vb. ihtiyaglarla kosutlugu da 6gretim programinda agikga belirtilmektedir.
Yine kimya dersi &gretim programinda “Ogretim Programinin Temel
Felsefesi ve Genel Amaglar1” arasinda “bilimsel ve teknolojik gelismeleri
stirekli takip ederek kendisini yenileyebilen, teorik bilgisini ve 6grendiklerini
giinliik hayatina aktarabilen bireylere ihtiya¢ duyuldugu” da belirtilmektedir
(T.C. Milli Egitim Bakanlig1,2018).
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Degisen 6grenme ihtiyaci ve teknolojiye ragmen giintimiizde geleneksel
ogretim yontemlerine bagh kalan, teknolojiden uzak ve Onyargih
ogretmenlerin varligi mevcut egitim sistemimizin bir gergegidir (Elmas,
Demirdogen, ve Geban 2011). Egitim hayatina hizla giren teknolojik
ara¢  gereglerin  Ogretmenlerin  hazirbulunusluklarinin,  bilgilerinin
yetersizligi ve her 6grencinin ayni imkana sahip olmamasi (Teknolojide
firsat esitliginin saglanamamasi) (Horzum, 2010; Kiyici, 2010; Sezgin
2021) bu arag gereglerin yerinde kullanilamamasi gergegini dogurmakla
beraber teknolojinin egitim sistemine olan katkisinin  6gretmenler
tarafindan sorgulanmasina neden olmaktadir (Kayaduman vd., 2011).
Zorunlu uzaktan egitim donemi ile birlikte derslerinde teknoloji kullanan
ogretmenler teknolojinin faydalarini gormiiy ve bu alanda belirli bir
yeterlilik kazanmigtir. Colak ve Giindogdu (2023) tarafindan yapilan
“Kimya Ogretmenlerinin Derslerinde Teknoloji Kullanimi Ve TersYiiz
Sinif Modeli Kullanim Durumlarinin  Incelenmesi” isimli caliymada
ogretmenlerin Uzaktan egitim doneminin ardindan derslerde teknoloji
kullanilmas: gerektigini diigtindiikleri ve kullandiklar1 fakat konuya uygun
ders materyali gelistiren veya segen Ogretmen sayisinin ¢ok az oldugu
sonucu elde edilmigtir. Yine ayn1 galigmada kimya 6gretmenlerinin teknoloji
entegrasyon modelleri hakkinda bilgi sahibi olmadiklar1 ve derslerinde
kullanmadiklar1 = goriilmektedir. Zorunlu uzaktan egitim doneminin
ardindan 6gretmenlerin derslerinde teknoloji kullanmaya devam etme
durumunu Teknoloji Kabul Modeline (TAM) gore agiklamak miimkiindiir.
TAM modeli alanyazinda teknolojiyi bir ders materyali olarak kullanmanin
ogrenme ¢iktilar1 lizerindeki olumlu etkisini gosteren bir¢ok g¢aligma
bulunmasina ragmen neden bazi egitimciler derslerinde teknolojiye yer
verirken bazilarinin vermedikleri tizerine gelistirilen teorilerden biridir.
Literatiire ilk kez Davis (1989) taratindan kazandirilan bir ¢alisma olup, bu
modele gore insanlarin bir uygulamay1 kullanma egilimleri, o uygulamanin
islerini daha iyi yapmalarina yardimer olacagina olan inanglariyla dogru
orantilidir. Bu noktada algilanan fayda ve algilanan kullanim kolaylig:
olmak tizere iki 6nemli unsur ortaya ¢ikmaktadir (Davis, 1989, Venkatesh
ve Davis, 2000). Ekstra ¢aba (algilanan kullanim kolayligi) olmadan ig
verimliligini (algilanan kullanighlik) artiran uygulamalar, kullanicilar igin
gekici hale gelmekte ve s6z konusu uygulamay:r kullanma konusundaki
tutumlarini etkilemektedir (Sekil 1).
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Davranig Niyeti ——

Sekil 1. Teknoloji Knbul Modeli (Yousafzai, Foxall, & Pallister 2007).
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Teknolojide  gorillen  bu  degisimlerin  iilkemizde  egitimde
yayginlagtirilmasi, yiliksek maliyet gerektiren egitim ¢Oziimlerini gelismig
iilkelerden aynen almak yerine iilkemizin ekonomik ve sosyal yapisina
uygun olacak bigimde yenilenmesi ve alt yap1 ve egitim desteginin verilmesi,
ogretmenlerin teknoloji kabullerini arttiracak egitimler ile miimkiin olacaktir
(Savas vd., 2011).

Web 2.0 Araglarmin Siniflandirilmas: ve Kullanim Alanlari

Web 2.0 araglar literatiirde farkli aragtirmacilar tarafindan farkli tanimlara
sahip uygulamalar olmakla birlikte, hepsinin goriis birliginde bulundugu
bazi noktalar vardir. Web 2.0 teknolojileri sosyal medya platformlarinda
kargimiza ¢ikmakta ve kullaniciya igerik olusturma, paylagma, etkilegim
kurma ve igbirligi yapma imkani saglamaktadir. Boylece kisi sadece bilgiyi
titkketen konumda olmaz, ayn: zamanda bilgiyi yeniden organize edebilir,
mevcut materyale kendi dokunuglarini ekleyebilir, yaraticiligini kullanabilir
ve en 6nemlisi tiim bunlar1 gorsel, video veya ses uygulamalarini kullanarak
teknoloji ile yapar (Bennett, Bishop, Dalgarno, Waycott, veKennedy,2012).
Halihazirda web 2.0 platformlarini kullanma konusunda motive olan
giiniimiiz 6greneni igin web 2.0 araglart aracihigy ile egitim materyalleri
sunulmasinin egitime katki saglayacagi da bir gergektir. Alanyazinda yer
alan galigmalarda web 2.0 araglarmin egitimde kullanilmasinin avantaj ve
dezavantajlarina bulgular yer almaktadir (Tablo 1). Egitimciler olarak web
2.0 araglarinin avantajlarindan yararlanarak egitim Ogretimin kalite ve
etkililigini arttirabiliriz.
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Tablo 1. Web 2.0 avaglarmmn egitimde kullanilmasimn avantajlar: ve dezavantajlar:
(Grosseck, 2009)

Avantajlar

Dezavantajlari

Istenilen uygulamay1 segme konusunda
esneklik saglamasi

Internet baglantis1 gerektiriyor olmasi ve
uygulama performansinin baglanti hizina
bagli olmast

Thtiyag duyulan yerde ve zamanda bilgiye
kolay ve hizli erigim imkani saglamasi

Yetigmig egitimci ihtiyaci gerektirmesi

7 kugaginin teknoloji kullanim
konusunda gerekli bilgiye sahip olmas:

Geleneksel ders anlatis yontemini
benimsemis 6gretmenlerin derslerde
teknoloji kullanimina iligkin 6nyargilart

Hilihazirda egitime entegre
kullanilabilecek birgok web 2.0 aracinin
kullanimda olmast

Uygulama fazlaliginin ¢ok fazla
olmasinin dogru uygulamay1 bulmay1

zorlagtirmasi

Ogrenenin ilerleme seviyesini takip etme
imkani sunmasi

Farkli tarayicilarda tiim web 2.0
araglarinin ayn performansi vermiyor
olmasi

Bloglar, youtube, wiki’ler gibi birgok
ticretsiz egitim materyaline ulagma
imkan1 sunmast

Sunulan igeriklerin hepsi giivenilir
olmamasi ve egitim amagh
kullanilabilecek platforma ulagilma
ihtiyaci

Bilginin depolanmasi sonucu eski bilgiler
ile yeni bilginin entegrasyonuna imkin
saglamasi

Cogu yazilimin smurh igerige ulagimi
ticretsiz sunuyor olmas, ileri seviye
kullanimda ticret talep edilmesi

Igerik olugturma imkani sunarak
yaraticiligr desteklemesi

Farkli kullanicilar tarafindan olugturulan
materyallerin profesyonelliginin diisiik
olmasi

Sadece teknolojiye degil ayn1 zamanda
ogretme ortamina odaklanma imkani
vermesi

Kigisel bilgilerin korunmast agisindan
birgok sitesinin giivenli olmamast

Mevecut igleyiste biiyiik degisiklikler
yapmadan konuya uygun arag bulabilme
imkani

Baz1 web 2.0 araglarinin javascript gibi
uygulamalara ihtiyag duymasi

Web 2.0 araglarmnin egitimde kullanilmasinin  pedagojik agidan ele
alabilmek oldukga 6nemlidir. Teknolojiyi egitime entegre ederken 6greneni
gelecegin 1§ diinyasina hazirlayabilecek teorik bilginin yaninda entelektiiel
esnekligi kazandirmali ayn1 zamanda web 2.0 araglart aracihigy ile inisiyatif/
sorumluluk alabilme, merak, hayal giicii, kestetme yetenegi, yaraticilik,
isbirligi ve iletigim kurma becerilerini de desteklemeliyiz (Grosseck, 2009).
Ogretim yontemimizi degistirirken 6grencilerin isbirligi yapmasina, igerik
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olusturmada aktif gorev almasina imkan olugturabilir ve bu sayede aktif
ogrenmenin gergeklesmesini saglayabilecek web 2.0 araglarmin kullanimi
konusunda gerekli bilgiye sahip olma avantajin1 da goz ardi etmemis oluruz.
Burada dikkat edilmesi gereken unsurlardan bir tanesi web 2.0 araglarinin
rastgele degil dogru ve planl sekilde miifredatta yerini almasidir. Derslerde
teknoloji kullanimi (video, animasyon ve gorsellerle) ile derse teknoloji
entegrasyonu (6nceden planlanan ve hazirlanan uygulamalar) birbirinden
farkli stireglerdir. Derste teknoloji  kullaniminda 6nceden hazirlanmig
plan dahilinde olmayan uygulamalar geligigiizel konunun bir boliimiinde
ogrenciye sunulur (6gretmen merkezli).Bu durumda diigiik diizey diigiinme
gorevlerinin tamamlanmast igin teknolojinin kullanimi formalite icabidir.
Derse teknoloji entegrasyonunda ise kullanilacak materyal, dersin hangi
agamasinda, hangi kazanimi destekleyecegi 6gretmen tarafindan 6nceden
belirlenmistir. Boylece teknoloji kullanimi sinif ortaminin bir pargasi olarak
ogrenciler tarafindan (6grenci merkezli) planl ve amagh gekilde st diizey
diisiinme becerilerinin tegvik edilmesinde kullanilmaktadir (Dinger, 2020).
Egitimde teknolojinin 6grenim ¢iktilarina etki yapabilmesi ancak egitime
teknolojinin entegrasyonu ile miimkiindiir ve bu dogrultuda 6gretmenlere,
derse teknoloji entegrasyonuna iliskin verilecek uygulamali egitimlerin
artmast onem kazanmaktadhr.

Web 2.0 araglarimnin siniflandirilmasi

Web 2.0 araglarini bilgiye ulasmak, bilgiyi depolamak, siniflandirmak,
analiz etmek, yeni bilgi yaratmak, var olan bilgiyi paylagmak amaciyla
kullanmak miimkiindiir. Farkli amaglara uygun web 2.0 araglar1 olugturulmug
ve son olarak kullanictya sunulmugtur. Web 2.0 aracinin oncelikli kullanim
amacinin bilinmesi dersin hangi agamasinda kullanabilecegimiz konusunda
da bizi yonlendirmektedir. Bilgilendirme toplantisi veya online ders iglemek
istedigimizde segecegimiz ara¢ Zoom veya Google meeting iken konu
anlatiminda Khan Akademiden yararlanabilir, 6lgme degerlendirme siirecini
ise Kahoot aracilig ile tamamlayabiliriz (Tablo 2.). Bu noktada konunun
yapisina, simnifin seviyesine ve dersin agamasina uygun araci tammak ve
se¢gmek onemlidir.
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Tiblo 2. Egitimde web 2.0 araglarmm smflandwidmas:

Igerik Yonetim Sistemleri: Belli bir
amag i¢in olusturulmus igeriklerin
diizenlenmesini saglar

Edmodo

Cevrimigi toplanti: Ogrencilerle bir
araya gelmeyi saglar

Zoom, Google Meeting, Voki (www.
voki.com)

Depolama ve Dosya Paylagimi:
Cevrimigi olarak kisiler ve gruplar
arasinda dosya paylagim ortami saglayan
araglardir.

Dropbox (www.dropbox.com)

Interaktf Sunumlar: Ogrcncilerin
etkilesimde bulunabilecekleri sunumlar
hazirlanmasina imkan tanir

Wordwall, prezi

Interakdif laboratuvar uygulamalari

YOK Sanal Lab uygulamasi, Chemlab,
Chemcollective

Cevrimici Anket: Bir konuda ¢evrimici
g0riig alinmasina imkan saglar.

Googleforms, Survey Monkey (www.
surveymonkey.com)

Kavram Haritas1 & Cizim Araglari:
Kavram yanilgilar1 i¢in kullanim imkéni
saglar.

MindMeister (www.mindmeister.com),
storyboardthat

Animasyon & Video: Konunun
somutlagtirilmasina katki saglar.

Animoto (Www.animoto.com),
GoAnimate (Www.goanimate.com)

Olgme degerlendirmeye yonelik araglar

Quizizz (Www.quizizz.com), Socrative,

Kahoot

KIMYA EGITIMINE TEKNOLOJININ ENTEGRASYONU

Kimya bilimi giinliik hayatimizin her agamasinda farkinda olmadan
kullandigimiz bir bilimdir. Giydigimiz kiyafetin bilegenleri, yedigimiz
yemegin pisme siiresi, arabamizin galigmasi ve kullandigimiz birgok temizlik
malzemesi tiim bunlarin hayatimizdaki varlig1 kimya bilimindeki geligmelerle
birlikte olmakta ve bu alandaki gelismelerle her gegen giin hayatimiza yeni
trtinler girmektedir. Bu dogrultuda kimya bilimini bilmek ve anlamak oldukga
onemlidir. Bilgi ve iletigim teknolojilerinin var olan bilgiyi depolama, igleme
ve kullanima agma imkani sunmasi bilgiyi evrensel hale getirmigtir. Boylece
Ogrenenin ve 0gretenin her tiirlii bilgiye aninda ulagmasi ve tistiine yeni bilgi
cklemesi miimkiin olmakta bu sayede bilimdeki ilerlemeler hizlanmaktadir
(Sari, Hasibuan, Oktaviani, Yakob, ve Nazar, 2023).

Kimya soyut ve somut kavramlar1 igeren bir bilim dali olup, soyut
kavramlarin = 6grenilmesi  konusunda egitimciler zorluk yagamaktadir.


http://www.mindmeister.com
http://www.animoto.com
https://quizizz.com/
https://www.egiteknoloji.com/socrative-kullanim-rehberi.html
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Kalabalik siniflar, 6grenci 6grenme Ozellikleri, bilgi birikimleri ve 6grenme
ihtiyact yeni 6gretim yontemlerinin hayatimiza girmesine neden olmugtur
(Ibdfez-Gonzdlez, ve Mazzuca-Sobczuk, 2018). Ozellikle yaparak yasayarak
ogrenme ilkesine dayanan laboratuvar uygulamalarinin fiziki kogullarinin
yetersizligi, kimyasallarin yiiksek maliyeti ve alanda yetigmis egitimci
olmamasi nedenleri ile yapilamamasi sebebiyle kimya konularindaki
bazi kavramlar ogrencilere anlatilamamaktadir. Bilim ve teknolojideki
hizli gelismeler sonucu Milli Egitim Bakanligi tarafindan yayinlanan
ortadgretim kimya dersi (9, 10, 11 ve 12. siniflar) 6gretim programinda
da giincellegtirmeler yapilmig, “bilgi ve iletisim teknolojilerinin® kimya
ogretiminde kullanimina olan vurgu arttirilmis ve konu anlatimlarinin st
diizey biligsel becerileri de yansitacak gekilde giinliik hayatla iligkilendirilmesi
amaglanmugtir. Yine giincel programda 6grencilerin kimya konularindan elde
ettikleri kazanimlari bilisim teknolojilerini kullanarak diizenleyebilmeleri,
raporlagtirmalart  ve  paylagmalarimin = amaglandigr  belirtilmektedir.
Halihazirda web 2.0 araglarini sosyal medya platformu olarak aktif kullanan
giiniimiiz 6greneninin s6z konusu tiim siiregleri bildikleri diigtiniildiigiinde
bu bilgilerin kimya egitimine entegrasyonu biz Ogreticilerin iizerinde
durmasi gereken konulardan biridir (Enawaty, 2023). Bir 6nceki boliimde
tizerinde durulan web 2.0 araglarinin teknoloji ¢agindaki Ogrenciler
i¢in akilli telefonlart araciligy ile zamandan ve mekandan bagimsiz olarak
kullanilabilmesi egitimciler igin biiyiik bir avantajdir. Sanal laboratuvar ve
akilli zekd uygulamalari gibi Tleri teknoloji web 2.0 araglart 6grencilerin
merakini tegvik edecek etkilesimli uygulamalarla 6zellikle radyoaktivite gibi
laboratuvar ortamina taginmasi miimkiin olmayan durumlarin ger¢eklige en
yakin halinin sanal versiyonunu egitim diinyasinin kullanimina sunmaktadir
(Satpute & Bansode, 2016). Alan yazinda bu konu {izerine bir¢ok ¢aligma
bulunmaktadir. Fatemah ve arkadaglarinin (2020) yaptiklari ¢aligmada,
etkilesimli 3B gorsellerle kimyasal yapilar1 gorsellestirmenin 6grencilerin
uzamsal Ogrenme siireglerine pozitif katkisi oldugu sonucuna ulagtiklart
goriilmektedir. Ayrica kimya konularinin anlatiminda etkilesimli igeriklerin
kullanilmasinin ~ 6grencilerin  soyut kavramlari 6grenmelerine katkida
bulundugu (Virata ve Castro, 2019), motivasyonlarim arttirdigt (Acosta
vd, 2019), problem tabanli 6grenmeyi destekledigi (Enawaty, 2023),
yaratici diislinmelerine katki sagladigr (Meliboyeva ve Mamajonov, 2023)
ve bagarilarini arttirdigina yonelik ¢aligmalar yer almaktadir(Pamularsih ve
Haryanto 2020) (Tablo 3).
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Tablo 3. Ileri Teknoloji Web 2.0 avaglarmm kimya konularmm Giretiminde
kullandlmasmm avantajlory/dezavantajlary (Achuthan vd. 2017; Achuthan vd. 2018;
Colak Yazci, 2022).

Avantajlari

Dezavantajlari

Her yerden her zaman erigilebilir olmasi

Teknolojik altyapr gerektirmesi

Ogrenenin kendi hizinda 6grenmesine
imkan saglamasi

Bazi uygulamalarin 6grenciyi takip etme
imkani sunmamasi

Laboratuvar veya kimyasal madde
gerektirmemesi (Diigiik maliyet)

Tecriibeli egitimcinin bulunma giigliigi

Kimyasal gerektirmemesinin ¢evreye
olan zararin 6niine gegmesi

Ogrencinin yaparak yagayarak 6grenme
imkini olmamasi

Yiiksek gorsel uzamsal zekd gerektiren

El becerisinin geligmemesti

kimyasal reaksiyonlar, molekiiler simetri,
molekiillerdeki siibstitiient gruplarinimn
konumu gibi konularin anlatimina imkén
saglamasi

Etik vb konulardan dolay: yapilamayan
ozellikle saghk alanindaki baz1 deneylerin
gergeklestirilmesine imkan saglamasi

Her konuya uygun uygulama bulma
giigliigii, Gergeklikten uzaklagma

Kimyada molekiiler yapilar, kimyasal baglar ve kimyasal reaksiyonlar
ogrenciler i¢in oldukga zorlayic konular olup laboratuvar ortamina taginmasi
da oldukga gii¢ konulardir (Cai vd., 2014; Maier ve Klinker, 2013 Saidin,
Halim ve Yahaya, 2019). Bu tiir konularin gorsellestirilmesi ve o6zellikle tig
boyutlu gorseller halinde 6grenciye sunulmasi, 6grenenin giinliik hayatta
gerceklesen kavramlar: 6grenmesi agisindan olduk¢a 6nemlidir. Asagida ayni
uygulamanin farkli versiyonlar araciligs ile su molekiiliiniin gorsellestirilmig
hali yer almaktadir (Sekil 2.).

Sekil 2. ChemDrive Ultra ve Chem3D Uygulamalar: avaciyjs ile gizilen su molekiilii

Farkli uygulamalarin farkli 6zellikleri ile kimya bilimine iligkin bir¢ok
kavramin 6grencinin anlayabilecegi 6l¢lide sunulmasini saglayan araglara
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ulagmak giiniimiizde oldukga kolay olup s6z konusu uygulamalarin derse
entegrasyonunun yaninda konuya uygun materyalin segilmesi de 6nemlidir
(Enawaty, 2023). Egitime teknoloji entegrasyonunu igeren birgok yontem
son donemlerde 6n plana ¢tkmaktadir. Oyun tabanh 6grenme, Harmanlanmug
Ogrenme, i§birlikli Ogrenme, Proje Tabanh Ogrenme, Sosyal Medya ile
Ogrenme, Otantik Ogrenme ve Mobil cihazlarla 6grenme yontemleri
Covid-19 donemi ile birlikte siklikla kullanilan teknoloji entegrasyon
yontemlerindendir. Kitabimizin bu béliimiinde oyun tabanli 6grenme
modeli ve harmanlanmig 6grenme modellerinden ters-yiiz sinif modelinin
kimya egitiminde kullanilmasina iliskin bilgiler paylagilacaktir.

Kimya Egitiminde Oyun Tabanli Ogrenme Yonteminin
Kullanilmasi

Egitimde teknoloji kullanmanin ilkelerinden biri 6grenmenin verimini
ve etkililigini arttirmaktir (Lutf, Aftinia, ve Permani, 2023). Oyun tabanl
ogrenme bu ilkeden yola ¢ikarak 6grenenin ihtiyacina gore ortaya gikan
yontemlerden biridir. Video oyunu ve oyun igeriginin bilgiyi gelistirmek ve
beceri kazanmak igin tasarlandig1 aym1 zamanda oyuncuya problem ¢6zme
kabiliyetine gore 6diil veren uygulamalar aracilig ile 6grenmenin saglandigi
ogretim yontemine Oyun tabanl 6grenme denir. Oyun tabanl 6grenmede
hazirlanacak 6grenme igerigi ile eglence arasinda denge olmasi gerektigi gibi
Ogrencinin yetenegi/on bilgisi ile oyundaki gorev zorlugunun da birbirine
yakin olmast gerekir. Ogrenenin yapabileceginden zor gorevler igeren
oyunlar, 6grencide kaygi uyandirabilecegi gibi kolay gorevler ise sikilmasina
neden olabilecektir. Oyun tabanli 6grenmede hedeflenen kazanimin elde
edilebilmesi igin eglenme, rekabet ve motivasyonun ayni anda segilen
uygulamada yer almas1 gerekmektedir, bilgi ise bu unsurlarla dengeli olarak
sunulmahdir. Oyun tabanl 6grenme ortaminda oyuncunun ilerleyen zorluk
derecesine gore ulagmaya ¢alistigr bir amacinin olmasinin yaninda, amaca
ulagmanin belirli kurallar gergevesinde gergeklesmesi oyuncuya aninda
ve yapilandirmact doniit saglanabilecek etkilesimli 6grenci kontroliinde
uygulamalar olmast gerekmektedir. Pedagojik olarak Ogrenmeye uygun
oyunlar segilmesine dikkat edilmeli ayni1 zamanda kisinin ilgisini gekmeyen,
gerilim hissetmedigi veya arada siirprizlerle pekigtirilmedigi oyunlari da
tercih etmedikleri bilinmektedir (Liesatyadharma, Fernandez, Jeftina ve
Udjaja, 2023; Naumoska, Dimeski, ve Stojanovska, 2023; Sendag, 2021).
Lenhart ve arkadaglar1 tarafindan 2008 yilinda gergeklestirilen bir ¢aligmada
12-17 yag arahgindaki genglerin %97’sinin bilgisayar, web araci, taginabilir
uygulamalar ve konsol oyunlar1 araciligy ile oyun oynadiklarr gortilmiigtiir.
Baz1 web ortaminda oynanan oyunlar aracihig ile bireyin sosyallesmesinin
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miimkiin oldugu bilinmekte, oyunlarin bireyi aktif 6grenen olarak siirece
dahil ettigi boylece oyuncunun oyunun kurallarini ve oyunu kazanmak igin
gereken farklr yetkinlikleri stire¢ iginde 6grendikleri ve bu bilgilerini gergek
diinyada kullanabildikleri de bilinmektedir (Liesatyadharma, Fernandez,
Jeffina ve Udjaja, 2023). Sosyal medya platformu veya oyun oynama amaci
ile web 2.0 platformunu kullanan birey bu tiir uygulamalarin rekabet ve
isbirligini bir arada sunmasi nedeni ile 6greneni pasif konumdan aktif
Ogrenen konumuna tagimakta ve bu sayede birey birgok kazamm elde
etmektedir. Ogrencinin karmagik problem ¢ézme becerisi, yaratic1 diigiinme
becerisi, bilgi teknolojilerini kullanma becerisi, ¢ok yonlii diigiinme becerisi
ve elestirel diigiinme yetenegi artmakta, ayni zamanda oyunlarin egitim
amagh kullanilmasi, video oyunlar1 ¢aginda yetisen yeni nesil 6grencilerini
de motive etmektedir (Hwang, Chiu, ve Chen, 2015). Asagida periyodik
tablo konusuna uygun olarak hazirlanmig eglestirme, bulmaca, gameshow
test ve kostebek oyunu olmak tizere 4 farkli oyun yer almaktadir (Sekil 3).
Uygulama aracihigy ile 6gretmen tarafindan verilen teorik bilgiler 6grenci
tarafindan eglenceli bir ortamda tekrar edilerek yapilandirmact doniitler
aracihigy ile pekigtirilerek kalici 6grenmenin saglanmasi miimkiindiir.

0:05

8A grubunda

LEFu: yer alir.

Alkali Metal grubunda yer alir.
1A grubunda metal olmayan tek elementtir,
2 Shor

84 grubunda yer alir.

5050 Bers Taman

E @ &3

0:55 Harfleri yazin 24
8A grubunda .ﬁ"“ﬂ‘*“““‘“"ﬂ"_ et
g ver alir, o

Sekil 3. Wordwall avact ile hazwlanan 4 farkl kimya oyunu.

McSharry ve Jones (2000) elementler, bilesikler ve karigimlar, metaller,
ametaller, kimyasal reaksiyonlar konularinin 6grencinin sirtina bir resim
veya kelime yapistiriimas: ve diger arkadaglarinin maksimum 20 kapali
uglu soru ile resim veya kelimenin ne oldugunu bulma esasina dayal 20
soru oyunu ile Ogretilebilecegini belirtmistir. Alanyazinda yapilan farkh
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caligmalarda ise element sembolleri ve periyodik tablo 6gretiminde kes-
yapistir, zar oyunu, bulmaca ve tombala oyunu vb. birgok oyunun etkisi
aragtirlmugtir (Aycan, Tiirkoguz, Sari, ve Kaynar, 2002; Franco-Mariscal,
Oliva-Martinez, ve Almoraima Gil, 2015; McSharry ve Jones 2000). Bayat,
Kiligaslan ve Sentiirk (2012) “Periyodik Tabloda Koge Kapmaca” oyununun
7. Sif 6grencilerinin bagarilar1 Gizerine etkisi aragtirilmig, oyun tabanh
yontemin kullanildigr grubun bagarisinin daha yiiksek oldugu sonucu elde
edilmigtir. Peker ve Tag (2017) tarafindan yapilan ¢aligmada Nesnel ve
Dijital “Uygula Ogren Periyodik Cetvel” Materyalinin Ogrenci Bagarisina
Etkisinin Aragtirtlmig olup dijital uygula 6gren periyodik cetvel materyalini
kullanan 6grencilerin bagar1 ve motivasyonlar: iizerine etkisinin daha fazla
oldugu goriilmiistiir. Tinambunan ve Orongan, (2023) tarafindan yapilan
caliymada kahoot ve edpuzzle gibi uygulamalarin oyun tabanli 6grenmede
kullanilmasinin dgrencilerin akademik bagar1 ve motivasyonlarini arttirdig
sonucuna ulagilmugtir.

Kimya oyun uygulamalari; Professor Why™: Chemistry 1: 6grencilerin
sanal laboratuvar uygulamasi araciligr ile etkilesimli ortamda deney
yapabilecegi bir oyundur. HoloLAB Champions: Sanal gergeklik uygulamasi
aracihigy ile 6grencinin kimya deneylerini yapabilecegi bir oyun platformudur.
Edpuzzle, Wordwall, Kahoot vb birgok platform araciligs ile kimya konularina
uygun oyun hazirlanabilir veya 6grencilerin oyun hazirlamast istenebilir.

Kimya konular1i¢in hazirlanacak oyunun hangi hedefe yonelik planlanmas:
gerektiginin 6nemli oldugu gibi dersin hangi agamasinda kullanilacagy
da onemlidir. Egitsel oyunlar konu dersin baginda dikkat ¢ekme veya 6n
bilgilerin hatirlanmas1 amagl kullanilabilecegi gibi dersin iginde veya dersin
sonunda konunun pekistirilmesi veya dersin degerlendirilmesi amaciyla
da kullanilabilmektedir. Ayrica ders dis1 etkinligi olarak verilen oyunlar ise
ogrencinin konuyu ders diginda da pekistirmesine imkan saglayarak aktif
ogrenme ortami olugturulmasi miimkiindiir. Bu noktada 6gretmen, daha
onceden hazirlanmig bir oyunu egitsel amagh kullanabilecegi gibi kendisi
de konuya uygun bir oyun hazirlayarak kullanabilir veya 6grencilere oyun
icerigi hazirlatarak yaraticiliklarinin artmasina katki saglayabilir. Onemli
olan, hazirbulunusluk diizeyleri, gelisim 6zellikler yas ve becerilerine uygun
egitsel oyunlarin segilmesidir.

Kimya Egitiminde Ters-Yiiz Stnif Modelinin Kullanilmasi

Ters yiiz smif modeli smif igerisinde gergeklestirilen 6grenme ile
gevrimigi 6grenme etkinliklerinin planli programh bir gekilde biitiinlestigi
harmanlanmig 6grenme tiirlerinden biridir (Sekil 4)(Staker & Horn, 2012).
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Yiiz yiize
O0grenme

_Online
Ogrenme

Sekil 4. Har ’ s Ogrenme bilesenleri (Staker & Horn, 2012)

Harmanlanmis

O0grenme

Ters yiiz siif modeli 6grenci merkezli bir 6gretim stratejisi olup amag
Ogrenenin teorik bilgileri ¢evrimigi materyaller araciligr ile kendi 6grenme
hizinda ve Ogrenme ortaminda 6grenmesi, yliz yiize egitim sirasinda
ise ist diizey problemlerin ¢oziimiine imkan saglayan bir simf ortami
olusturulmasidir (Bergmann & Sams, 2012). Grup tabanli problem ¢6zme
aktivitelerinin yapildigi, davranigct ve yapilandirmact yaklagimlarin bir arada
bulundugu pedagojik bir modeldir (Cakir ve Yaman 2017). On bilgileri
kendi 6grenme ihtiyacina uygun sekilde yapilandiran ogrenci 6gretmene
siif ortaminda etkinlik yapma, farkli materyalleri kullanma, egit 6grenme
hizina sahip olmayan Ogrencilerle ilgilenme imkani tanir (Strayer, 2012).
Boylece 6gretmen bilgiyi hazir sunan 6gretici konumundan ¢ikarak bilginin
yapilandirmasina yardimei olan rehber konumuna ge¢gmekte, ayn1 zamanda
Ogrencinin Ogrenme siirecinin tamaminda sorumluluk almasi ve derse
katilmas aktif 6grenmenin ger¢eklesmesini saglamaktadir. Diger 6grenme
tiirlerinde oldugu gibi ters yiiz sinif modelinde de 6nceden planlama yapilmasi
ve bir plan ¢ergevesinde modelin uygulanmasi bagarimin temel sartidir.
Modelin etkin gekilde kullanilmast igin sahip olmasi gereken 6zellikler;

1. Ogrencinin siirece aktif katilimimn saglanmast
Odev ve sinif iginde gerceklestirilen siireglerin yer degistirmesi
Ogrenme siirecinde teknolojinin siirece dahil edilmesi

Sunulan e-6grenme igeriginin konu ve gergek hayatla iligkili olmasi

AN R

Smufta 6grencinin problem ¢ozme ve elestirel diigiinme becerilerine
katki saglayacak etkinliklere yer verilmesi seklinde siralanabilir (Davies,
Dean ve Ball 2013).

Sanal laboratuvarlar belirli kavramlar1 6grenmek veya agiklamak amacr ile
olugturulmug etkilesimli, dijital simiilasyonlar olup ters yiiz sinif modelinde
sikhkla kullanilan ~ platformlardandir.  Etkilesimli uygulamalar olmasi
Ogrenciye hata yapma imkini saglayarak konuyu yapilandirmasina imkan
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tanimaktadir. Kavitha ve Anitha (2023) tarafindan gergeklestirilen ¢aligmada
sanal laboratuvar uygulamalarinin entegre edildigi ters yiiz sinuflar ile sanal
laboratuvarlarin entegre edilmedigi ters yiiz sinif modellerinin 6grencilerin
diigiin, tasarla, uygula, caligtir yaklagimi ozelliklerine katkisinin daha fazla
oldugu sonucu elde edilmigtir. Elde edilen bulgular dogrultusunda ters
yiz smif modelinde uygulanacak etkilesimli igeriklerin 6nemi 6n plana
ctkmaktadir. Konu anlatiminda segilecek igerikler Ogretmen tarafindan
hazirlanabilecegi gibi konu anlatimlarini igeren ters yiiz sinif modeline uygun
bir¢ok siteden faydalanmak miimkiindiir (https://www.khanacademy.org/)
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