
O P H T H A LM U S

Projem�zde 11. sınıf b�yoloj� ders�
“Görme Duyusu ve Göz Kusurları”
konularının sanal b�r ortamda
sunularak öğrenmen�n kalıcılığının
artırılması hedeflenmekted�r.

Yeters�z laboratuvar
ortamları sebeb�yle
deneyler�n yapılamaması.
Materyal eks�kl�ğ�.
Anlaşılmayan, �lg� çekmeyen,
ezbere dayalı konuların
ezberlenmes� �le kalıcı
öğrenmeler�n oluşamaması.
Öğret�m programlarının
yeters�zl�ğ�.

Ophthalmus 

Problem/Sorun Proje Tanımı

Yöntem

Uygulamamızı Un�ty üzer�nden C#
programlama d�l� �le gel�şt�rd�k.
Kullandığımız 3D nesneler�
Sol�dWorks'ten tasarladık.
Karakter tasarımları �ç�n Blender
programı, görüntüde dokular �ç�n
Freep�k ve Texture
uygulamalarından yararlandık.
Karakterler�n hareketlend�r�lmes�
ve an�masyon süreçler�nde
M�xamo, ses efektler� �ç�n
Freesound programlarından
faydalandık.

3D Göz Model�Hedef K�tle

Projem�z�n hedef k�tles�, ortaöğret�m
“Görme Duyusu ve Göz Kusurları”
konularının kazanımları d�kkate
alındığında 11-12. sınıf öğrenc�ler�nden
oluşmaktadır. Projem�z l�se
sev�yes�ndek� öğrenc�ler�n b�l�şsel
becer�ler�n�n gel�şmes�ne katkı
sağlayacaktır.

Uygulama �ç� Sahne-1

Eğ�t�mde VR teknoloj�s�n�n
kullanılması
Yapılan uygulamanın un�ty
den kaynaklı çapraz
platformları desteklemes�.
(b�lg�sayar, akıllı tahta, tablet
g�b�.)

Yen�l�kç� Yön

Çözüm

Dersler�n sanal ortama
aktarılması ve malzeme
açısından eks�ks�z b�r sanal
laboratuvar oluşturulması.
Kazanımların eğlencel� b�r
şek�lde öğret�ld�ğ�, görseller�n
ve uyarıcıların kullanılacağı
sanal b�r ortamın tasarlanması.

Uygulama İç� Sahne-2


