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Ozet

Calismanin temel amaci; Oncelikli olarak lise Ogrencilerinin kimya dersini daha severek &grenmelerini
saglayacak ornek bir mobil oyun uygulamasi gelistirmektir. Kimya dersinde 6zellikle elementler ve bilesikler
konusunda 6grencilerin zorluk yasadigi mevcut alanyazin incelemesinde belirlenmistir. Element isimlerinin ve
sembollerinin Ogrenilmesinde ezber ydntemi tercih edilmekte bu da Ogrencilerin 6grenme siirecinde
zorlanmasina ve kalici 6grenmenin gergeklesmemesine yol acabilmektedir. Element ve bilesik kavramlar
ogrenciler i¢in soyut kalabilmektedir. Bu nedenle dgrencilerin element ve bilesik kavramini somutlastiracak ve
onlara ezberden ¢ok eglenceli deneyim olanag: saglayacak dgrenme ortamlarina ihtiya¢ duyulmaktadir. Ayrica
geleneksel sinif ortaminda miifredatin yogunlugu ve ders saatinin azligi gibi nedenlerle bireysel 6grenme
yontemlerine ve uygulamalara ¢ok fazla yer verilmeyebilmektedir. Bu kapsamda gelistirmis oldugumuz yazilim
ile 9. Smuf Kimya dersi “Kimya Bilimi” {initesi “Kimyanin Sembolik Tiirli” konusuna yonelik farkl bir bakis
acis1 getirilmesi amaglanmistir. 3 boyutlu oyunlastirma teknolojisi barindiran egitsel yazilim ile kullanicilar
farkli bilesik gorevleri yerine getirmek fabrikalar kurarak elementler iireteceklerdir. Daha sonra bu elementleri
oyun seviyesini tamamlamak icin bilesik meydana getirmek i¢in kullanacaklardir. Kullanicilar bilesik olusma
formiillerini ve icerigindeki elementleri birinci elden deneyimleme sansi bulacaklardir. Boylece hem eglenecek
hem de Ogreneceklerdir. Sonug olarak gelistirilen bu yazilim ile kimya dersine yonelik hazirlanacak ders
materyallerine farkli bir bakis agisinin kazandirilmasi beklenilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Mobil Oyun, Egitimde Teknoloji Kullanimi, Kimya Ogretimi, Element Ogretimi

MOBILE GAME DEVELOPMENT FOR CHEMISTRY EDUCATION:
THE ELEMENT FACTORY

Abstract

The main purpose of the study; first of all, is to develop an exemplary mobile game application that will enable
high school students to learn chemistry lessons more lovingly. It has been determined in the current literature
review that students have difficulties, especially in elements and compounds in the chemistry course. The
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memorization method is preferred in learning element names and symbols, which can cause students to have
difficulties in the learning process and not to achieve permanent learning. The concepts of elements and
compounds can remain abstract for students. For this reason, there is a need for learning environments that will
embody the concept of elements and compounds and provide them with a very enjoyable experience from rote.
In addition, in the traditional classroom environment, individual learning methods and practices may not be
given much space due to the density of the curriculum and the scarcity of course hours. The software we have
developed in this context is aimed to bring a different perspective to the subject of "Symbolic Type of the
Chemistry" in the 9th Grade Chemistry course "Chemistry Science" unit. With the educational software
containing 3D gamification technology, users will produce elements by establishing factories to perform
different compound tasks. They will then use these elements to form compounds to complete the game level.
Users will have the chance to experience compound formation formulas and the elements in them firsthand. So
they will have fun and learn at the same time. As a result, it is expected that a different perspective will be
gained to the course materials to be prepared for the chemistry course with this software developed.

Keywords: Mobile Game, Technology Use in Education, Chemistry Education, Element Education

1. GIRIS

21. ylizy1l dijital ¢cag olarak isimlendirilen giinlimiizde, bireyler akilli telefon ve tablet
bilgisayar gibi mobil cihazlar1 bilgiye aninda erisim ve iletisim kolaylig1 gibi sebepler ile
yaygin sekilde kullanmaktadirlar (Dalkiran, 2019). Dijital yerliler olarak da ifade edilen Z
kusagi geleneksel Ogretim anlayisinin aksine bilgiyi istedikleri zaman istedikleri yerde
gecikme yasamadan elde etmek istemektedirler (Bozkurt, 2015). Ayrica bilgisayar destekli
ogrenme tasarimlar ile gelistirilen mobil uygulamalar ile bireysel 6grenme ihtiyaglarini
kargilayacak tasarimlar ile egitim Ogretim siireclerine entegre edilerek etkili kullaniminin
saglanmasi ihtiyact meydana gelmistir (Ozbay ve Canbazoglu Bilici, 2020). Ulkemizde fen
Ogretimi amacgli mobil uygulamalarim kimya 6gretimi Ozelinde yeterli oldugu maalesef
soylenemez. Uluslararas1 alanyazinda mobil araglarin 6gretim ve Ogrenme silirecinde
kullannmina iligkin gergeklestirilen ¢alismalarda dil 6gretiminden sonra ikinci sirada fen
egitimi mobil dgretim uygulamalarinin yer aldig1 goriilmektedir (Sung, Chang ve Liu, 2016).

Mete (2018) kimya Ogretimine yonelik yaptigi calismasinda; 6grenciler en ¢ok
zorlandiklar1 konularin gaz kanunlari, elementler ve bilesikler, kimyasal baglar, periyodik
cetvel ve atom modelleri oldugunu belirlemistir. Ogrenciler kimya konularinda
zorlanmalarmin temel nedeni olarak matematiksel islem yapamama, sembollerin
anlasilamamasi, soyut diisiinememe ve deney yapilamamasi olarak belirtmislerdir. Ayni
caligmada katilimer 6gretmenler, kimya dersinde 6grencilerinin element ve bilesik ayiriminda
cok fazla kavram karmasalar1 yasadiklarini belirtmislerdir. Ayrica deney ve uygulama
yapmak i¢in hem yeterince zaman hem de fiziki alt yapinin uygun olmadigr 6gretmenler
tarafindan belirtilmistir (Mete, 2018). Benzer sekilde element, bilesik, karisim kavramlarinda
(Ayas, 2002, Ayas ve Demirbas, 1997; Demircioglu, 2003; Papageorgiou ve Sakka, 2000)
ogrencilerin sorunlar yasadigina dair arastirmalar mevcuttur. Ogrencilerin  §grenme
eksiklerinin ortadan kaldirilmasinda bilgisayar destekli dgretim ortamlarinin kullaniminin
gerceklestirilmesi belirtilen aksakliklarin giderilmesinde etkili olabilir. Akcay vd. (2008)
bilgisayar tabanli ve bilgisayar destekli &gretimin Ogrencilerin kimya dersine yonelik
tutumlarin1 ve bu dersteki akademik basarilarini olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulagmustir.
Ayrica gliniimiliz teknolojilerinin ilerlemesi ile internet ortamlariyla i¢ ige olan Z kusagi
bireyleri bilgisayar tabanli uygulamalara daha fazla yatkindirlar (Akgiil ve Kilig, 2020).
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Ayrica bu kusak teknolojideki gelismeler ile acik alanlarda ve yiizyiize gerceklestirilen oyun
etkinlikleri yerine bilgisayar veya mobil cihazlara dayali dijital oyunlar1 daha fazla tercih
etmektedirler (Dursun ve Eraslan-Capan, 2018). Covid-19 pandemi siireci ile birlikte dijital
oyun ortamlarmin kullaniminin arttig1 birgok platformda belirtilmektedir (Aktas ve Dastan,
2021). Ayrica aileler ¢ocuklarinin bu dijital oyun ortaminda gegirdikleri hem siirede dolay1
hem de oyun igeriklerinden dolay1 tedirginlik yasayabilmektedirler (Keskin, 2019).
Cocuklarin dijital oyun ortamlarina olan ilgi ve meraklar firsata cevrilerek egitsel amaclarla
iliskilendirilen dijital oyunlar ile derslere yonelik motivasyonlarin ve akademik basarilarin
arttirilmas1 amaciyla kullanilabilir. Ayrica ezberlemeyi sevmeyen bu kusak daha ¢ok oyunlar
ve eglenceli yontemler ile 6grenmek istemektedir (Biiyiikuslu, 2017).

Bu kapsamda gelistirilen egitsel oyunlar birgok egitimsel amaclarin saglanmasina
firsat sunmaktadir. Yapilan ¢alismalarda egitsel dijital oyunlar, Ogrencilerde eglenerek
ogrenmeyi saglayarak derslere yonelik tutum ve motivasyonu artirdigi (Sabirli, 2018),
ogrenilmesi zor olan konularda sahip oldugu gorsel zenginlik 6zellikleri ile konunun daha iyi
anlagilmasin1 sagladigi (Alan, 2017), geleneksel 6gretim yontemlerine gore daha somut
ogrenmeler gergeklestirdigi i¢in akademik basariyr ve kalict 6grenmeyi arttirdigr (Sahin,
2015) ve oyun i¢i strateji kurmanin diisiinmeyi gerektirdigi i¢in problem ¢dzme becerilerinin
de gelisimini olumlu yonde etkiledigi (Turan Glintepe ve Donmez Usta, 2017)
belirtilmektedir. Bu kapsamda 06grenciyi O0gretimin merkezine alan ve eglence igeren
uygulamalarin diger derslerde oldugu gibi kimya 6gretimi i¢in gelistirilmesi ve kullanimi
biiyiik 6nem tagimaktadir.

1.1. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Kimya 6gretiminde alanyazin incelemelerinde 6gretim siirecindeki en biiyiik sorun
ogrencilerin dersi sikici olarak gdrmeleri ve bakanligin FATIH projesine gecis yapmis
olmasina ragmen 6gretim siirecinin hala 6gretmen ve konu merkezli yapidan kurtulamamig
olmasidir (Kayaduman vd., 2011). Ogretim siireglerinde dgrencinin 6grenme merkezini alan
yapilara gegis yapilmadig: siirece diger derslerde oldugu gibi kimya 6gretiminde istenilen
noktalara ulasmanin zor oldugu diisiiniilmektedir (Acar, 2008). Ayrica eglence 6grenmede
onemli bir 6zellik oldugu i¢in oyunlar 6grenme siirecinde biiyiik 6nem tasimaktadirlar (Usta
ve Giintepe, 2019). Oyunlar ile akademik beceriler diginda stratejik diisiinme becerisi gibi iist
zihinsel beceriler de gelistirilebilmektedir (Yasar ve Alkan, 2019). Bir¢ok sagladigi
avantajlara ragmen kimya Ogretimi gibi bircok oOgretime yonelik egitsel dijital igerik
gelistirmede iilkemizin istenilen seviyede oldugunu sdylemek zordur. Mevcut egitsel yazilim
ortamlar1 incelendiginde yazilimlarin konu anlatim odakli oldugu goriilmektedir. Oysaki Z
kusagi olarak nitelendirdigimiz yeni d6grenci nesli oyun ortamlarina son derece asina olmakla
beraber geleneksel 6grenme yapilarindan kolayca sikilabilmektedirler (Akgitil ve Kilig, 2020).
Kimya 0Ogretimine yonelik olarak, 6grenciye sorumluluk iistlendiren ve eglence ile oyun
deneyimi barindiran dijital igerikler basta mobil uygulamalar olmak iizere son derece
siirlidir. Giliniimiiz teknolojilerinin gelisimleri ile mobil cihazlarin kullanimi masatistii
bilgisayarlara gore daha da artmistir. Bu nedenle mobil uygulama pazar giderek biiyiiyen bir
pazar haline gelmistir (Uslu vd., 2020). Ulkemizde de bu kapsamda yazilim ¢alismalarinin
yapilmast ve egitimde kullaniminin artmasmin bu alanda yapilacak yeni calismalar
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destekleyecegi ve bunun mobil uygulama pazarindaki rekabette iilkemizi daha iist siralara
tasinmasini  saglayacagr disiiniilmektedir. Bu kapsamda arastirmanin amaci, kimya
ogretiminde Ogrencilerin yasayarak Ogrenebilecekleri ve bunu eglenerek oyun ortaminda
gerceklestirebilecekleri bir mobil egitsel oyun ortaminin gelistirilmesidir. Bu kapsamda
giincel yazilim ve oyun gelistirme ortami olan 3 boyutlu oyun tasarim programi (Unity
Tabanli) ile Ogrencilerin hem eglenerek hem de Ogrenerek kimya Ogretim siireglerinin
gergeklestirilmesi hedeflenmistir. Ogrenme siirecinde bilginin kaliciliginin saglanmasinda
Ogrenciye miimkiin oldugunca yasam temelli 6§renme ortamlarin1 deneyimleme olanagi
verilmesi biliylik 6nem tagimaktadir (Gencel, 2006). Bu nedenle fabrika deneyimine dayali
gelistirilen bu mobil dijital oyun ortami ile kimya Ogretimine farkli bir bakis agisinin
getirmesi hedeflenmektedir.

2. YONTEM

Oyunun  hikdyesinin  gelistirme sirecinde ~ modellenerek  uygulamaya
dontistiiriilmesinin amaglandigi bu calisma, tasarim tabanli arastirma yontemi kullanilarak
gerceklestirilmistir. Tasarim tabanl arastirma yonteminde, dogal ortaminda &grenme-
ogretme siirecini etkiledigi diislinlilen ya da aciklamasi muhtemel, kuram, olgu ya da
uygulamalarin dongiisel bir bakis acisiyla gelistirilmesi amaglanmaktadir (Barab ve Squire,
2004). Tasarim tabanli aragtirmalar, 6grenme-0gretme siirecine yonelik kuramsal bakis agisi,
iiriin, silireg, program ya da politika gelistirilmesini amaglayan uygulamali ¢ézlimlerin ortaya
konulmasiyla sonuglanabilmektedir (McKenney ve Reeves, 2018). Bu c¢alismada da
amaclanan egitsel amaglara uygun tasarim ile mobil oyun gelistirilmesi amaglanmaistir.

3. MOBIL OYUN UYGULAMASI

Kimya oOgretimine yonelik gelistirilen Element Fabrikasi (Element Factory) mobil
oyununda kullanicilarin farkli elementleri iireten fabrikalar kurmalariistenmektedir. Fabrikada
iiretilen elementler “Envanter” boliimiine eklenmektedir. Daha sonra kullanicilar elementleri
farkli bilesikler olusturmak amaciyla kullanmaktadirlar. Olusturulan bilesikler pazar
boliimiinden satarak puan elde edilmektedir. Seviye (Level) ilerledikce kullanici yeni element
fabrikalar1 kurarak yeni bilesikler elde edebilmektedirler. Seviye tasarim siirecinde basitten
karmasiga dogru ilerleyen asamalik ilkesine dikkat edilmistir. Mobil oyuna ait giris ve egitim
(tutorial) arayliz goriiniimii Sekil 1’de goriilmektedir.
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Sekil 1. Oyun giris ve egitim (tutorial) arayiiz goriiniimii

Proje kapsaminda gelistirilen yazilim 4 temel asamadan olugsmaktadir. Bunlar:
1. Fabrika kurulmast

2. Fabrikada iiretim yapilmasi (Envanter)

3. Envanterlerden bilesiklerin olusturulmasi

4. Uriinlerin Pazar’da satilarak puan toplanmasi

Sekil 2°de “fabrika kur” islemlerine ait ekran goriintimleri goriilmektedir.
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Sekil 2. “Fabrika Kur” se¢enekleri

Oyun igerisinde kurulan fabrikalarin 6rnek goriiniimi Sekil 3’te goriilmektedir.

Sekil 3. Kurulan Fabrikalara ait ekran goriiniimt

Fabrikalarda element olusturulduktan sonra olusturulan elementler “Envanter”
boliimiine eklenir. Olusturulan elementlerden “Bilesikler” elde edilebilir. Sekil 4’te su bilesigi
olusturulmasina yonelik envanter islemleri goriilmektedir.
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Menu Gem kazan

Seviye

Su bilesigini altta ki
Metin kutusuna yazin
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Kapat

Fabrika

Envanter R

Sekil 4. Envanterde bulunan elementlerden bilesik olusumu (su 6rnegi)

Olusturulan bilesikler Pazar platformunda satilarak puan elde edilmektedir. Bu puanlar
ile yeni fabrikalar ve bilesikler elde edilmektedir. Ayrica olusturulan bilesik sayisini ve farkl
tirleri ile oyunda seviye gegebilmektedir. Oyunda yer alan “Pazar” islemlerine ait ekran
goriiniimi Sekil 5°te goriilmektedir.

Gem kazan
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@40
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Sekil 5. “Pazar” Islemlerine Ait Ekran Goriiniimii
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Kullanic1 farkli oyun seviyelerine gecis yapabilmesi i¢in olusturmasi gereken
bilesikler bulunmaktadir. Uygulama kapsaminda kullanicilarin her seviyede olusturmasi
gereken bilesikler Tablo 1°de goriilmektedir.

Tablo 1. Seviyelerde olusturulmasi gereken bilesikler

Seviye Seviyede Olusturulmasi Gereken Bilesikler
Birinci Seviye Su, Sirke, Za¢ yag1
Ikinci Seviye Yemek Sodas1 Asidi, Kireg
Ucgiincii Seviye Sofra tuzu, Amonyak
Dordiincii Seviye Potas Kostik, Etil alkol

4. TARTISMA

Oyun igerisinde 6gretim ve deney siirecini birinci elden deneyim ile kullanicilar
gerceklestirebilmektedirler. Birinci elden yaparak ve yasayarak gerceklestirilecek 6grenme
deneyimlerinde kalicilik ¢ok {ist seviyelere ¢ikabilecektir (Tiirkmen, 2019). Bu ¢alisma ile de
ogrencinin Kimyager gorevi ile bilesik olusturma siirecini deneyimleme olanagi verilmistir.
Bu 06grenmeyi de Ogrencilere ezberleterek degil gilinlimiiz gelisen oyun teknolojilerinin
eglence/oyun olanaklarindan yararlanarak 6grencilerin yaparak ve yasayarak, oyunda asama
gecebilmesi i¢in 0grenmeye ihtiyag duymasi ile saglanabilecektir. Eglence Ogrenmenin
kalitesinin artmasinda ve ¢ok onemli avantajlar saglamaktadir. Ogrencinin kendisini rahat
hissederek Ogrenme konusuna odaklanmasim1 kolaylastirmaktadir (Akkan ve Cakiroglu,
2009). Sonug olarak bu ¢alisma ile Kimya Ogretimine eglenceli yeni bir bakis agisi
kazandiracak drnek bir uygulama gelistirilmistir. Ogretmenlerin ve egitmenlerin de mutlaka
ogrencilerin  degisimine ve gelisimine ayak uydurmalarinin da Onemli oldugu
diistiniilmektedir. Kullanim1 oldukc¢a artan ve yayginlasan mobil cihazlara ve uygulamalara
ragmen 6gretmenlerin mobil 6grenmeye yonelik algilart istenilen diizeyde degildir (Agikgiil
2019; Baran 2014). Ayrica Ozbay ve Canbazoglu Bilici (2020) fen bilimleri dgretmenlerinin
mobil uygulama kullanma diizeylerini arastirdiklar1 c¢aligmalarinda fen odakli uygulama
kategorilerinden kimya uygulamalarin1 hi¢ kullanmadiklarin1 belirten 6gretmenlerin yilizdesi
%47,5 olarak belirlenmistir. Fizik ve Biyoloji dersleri i¢in de benzer oranlar gecerlidir. Bu
nedenle sadece geleneksel ders kitabi gibi ders materyallerine bagli 6gretim yontemleri yerine
ogrenciyi kitap veya diger basili materyallerde arastirma yapmaya yoOnlendirecek mobil
oyunlar gibi dijital teknolojiler “istah acic1” olarak kullanilabilirler.

5. SONUC

Sonu¢ olarak belirlenen ihtiyact karsilamaya yonelik gelistirilen oyuna
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.BisantheGames.ElementSanayisi&gl=TR
adresinden veya market uygulamasinda “Element Factory” ismi ile erisilebilmektedir. Bu
yazilim ile giris kisminda belirtilen Kimya 6gretimine yonelik 6grencilerden gelen “sikict ve
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ezbere dayali, uygulama yapma firsat1 verilmiyor” elestirilerin ¢6ziimiine yonelik ihtiyaclarin
kargilanmas1 amaclanmigtir. Ayrica Kimya alan ogretiminde uygulama i¢in zamanin
yetersizligi, smiflarin kalabalik olmasi, fiziki olarak deney/uygulama yapma olanaginin
bulunmamas1” gibi sikintilarin ortadan kaldirilabilmesi de amaclanmistir. Bu kapsamda
kullanicilara bireysel olarak oyunun eglence 6zelligi kullanarak fabrika olusturarak temel bazi
bilesik islemlerini uygulamali olarak 6grenme ve deneyimle firsati verilmistir Mevcut
uygulamalar ve alanyazin arastirmalar1 incelendigi zaman Kimya 6gretiminde 3 boyutlu
mobil oyun tabanli herhangi bir 6grenme materyaline rastlanmamistir. Bu uygulama ile
Kimya 0gretiminde yapilacak yeni ¢alismalara farkli bir bakis agis1 kazandirarak bu alanda
gerceklestirilecek caligmalara farklilik katmasi beklenilmektedir. Kullanicilara bu yazilim ile
bilesikler ve elementler konusuna yonelik farkli bir deneyim firsati sunulmustur. Bilesikleri
olusturabilmek i¢in element iireten fabrikalar meydana getirerek farkl bilesikleri ezberlemek
yerine oyunda asama atlayabilmek icin Ogrenmeye ve arastirmaya yonlendirmesi
hedeflenmistir. Boylece Kimya dersine yonelik tutum degisimlerine katki verilebilir.

6. ONERILER

Arastirma kapsaminda agagida belirtilen 6neriler getirilmistir.
- Gergeklestirilen yazilim Kimya 6gretimi ile ilgili bir iiniteyi kapsamaktadir. Farkli konu
ogretimlerine yonelik olarak icerikler gelistirilebilir.

- Ayrica yazilimin gelistirilmesine yonelik Kimya 6gretmenleri ve dersi alan dgrencilerin
goriisleri alinabilir.

-Mevcut Ogretim ve yazilm kullanimi ile gergeklestirilecek Ogretim  siireclerinin
karsilastirilacagi ¢alismalar yapilabilir.

- Ogretmenlerin egitici mobil oyunlar ve ortamlarin kullanimina yonelik egitimler almasi
saglanarak derslerinde uygun konu bagliklarinda yer vermeleri saglanabilir.
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