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1.  Proje Özeti 

Bu projenin amacı; fizik alanında bilgisayar destekli eğitim materyali tasarlamak, ‘New-

ton’un Hareket Yasaları’ konusunun öğrenimini kolaylaştırmak, uzaktan eğitimi desteklemek 

ve teknoloji alanında daha fazla eğitim yazılımı yapılmasına teşvik etmektir. İçinde bulunduğu-

muz çağda, geleneksel ve basmakalıp eğitim yöntemlerinin dışına çıkılarak öğrencilere ye-

nilikçi, interaktif ve eğlenceli yöntemlerle öğrenciye bilgi sunulmasının eğitimde verimliliği 

arttırdığı araştırmalarla gösterilmiştir. Fizik, evrendeki olayları, olguları ve nesneleri incelen, 

bunlara akılcı açıklamalar getiren ve ulaştığı sonuçları yasalarla ortaya koyan doğa bilimidir. 

Dolayısıyla günlük hayatta kullandığımız ya da karşılaştığımız birçok olay fizik yasalarıyla 

bağlantılıdır. Eğitim ve teknoloji gibi alanlardaki kullanımı ile günlük hayatımızı her açıdan 

etkileyen, kolaylaştıran ve eylemleri açıklamamızı sağlayan fizik, aynı zamanda öğrencilerin 

başarısız olduğu, anlamakta zorluk çektiği ve en çok zorlandıkları derslerin başında gelir. Bu 

sorunun çözümüne katkı sağlamak için hazırladığımız projemiz ile fizik dersinin anlaşılması 

zor kısımlarından biri olan ‘Newton’un Hareket Yasaları’ konusunun daha kolay kavranması, 

konuya bakış açısının değiştirilerek bu konudaki başarının arttırılması ve öğrencilerin bireysel 

öğrenmelerinin desteklenmesi sağlanacaktır. Bu amaç doğrultusunda Unity ve Blender pro-

gramları kullanılarak; sunum, alıştırma ve oyun içeren bir eğitsel yazılım geliştirilmiştir. Hazır-

lanan Bilgi Testi, öğrencilere yazılımı kullanmadan önce ön test, kullandıktan sonra son test 

şeklinde uygulanarak yazılımın öğrenciler üzerindeki etkisi saptanmıştır. Bu sayede öğrencil-

erin hem soyut olan fizik konularını daha kolay anlamaları hem de YKS gibi sıralama 

sınavlarında daha iyi sonuçlar elde etmeleri mümkün olacaktır. 

2. Problem/Sorun: 

Günümüz teknolojisindeki olağanüstü gelişmeleri takip edebilmek için temel bilimlerin 

eğitim-öğretimine büyük önem verilmelidir. Temel bilimlerin içerisinde önemli yeri olan fizik 

alanında eğitim-öğretimin istenilen düzeyde olması için fizik eğitimindeki eksikliklerin 

saptanıp uygun çözüm yollarının geliştirilmesi gerekmektedir. Ancak bu sayede bilim ve 

teknolojideki hızlı gelişmeleri takip edebilecek, temel bilimlere hakim, araştırmacı ruhlu bilim 

adamlarının yetiştirilmesi sağlana bilinir. Öğrencilerin günün şartlarına uygun fizik eğitimi al-

ması ve temel bilimlerin içerisinde önemli yeri olan fizik dersinin en iyi şekilde öğrenimi ve 

öğretimi bir ülkenin bilimsel geleceği açısından çok önemlidir. 

Eğitim ve teknoloji gibi alanlardaki kullanımı ile günlük hayatımızı her açıdan etkileyen, 

kolaylaştıran ve eylemleri açıklamamızı sağlayan fizik, aynı zamanda öğrencilerin başarısız 

olduğu, anlamakta zorluk çektiği ve en çok zorlandıkları derslerin başında gelir. 

Ülkemizde üniversite sınavlarında fizik sorularını cevaplama yüzdesi çok düşüktür. Üniver-

siteye  lisans eğitimi için gelen öğrencilerinin fizik alanında yeterli temele sahip olmadıkları 

görülmektedir. Bu eksiklik lisans eğitiminde öğrencilerin ve eğitimcilerin karşısına bir problem 

olarak çıkmaktadır. Bu durumun düzeltilmesi için orta dereceli okullarda çalışan fizik öğret-

menleri lise fizik müfredatında yer alan konuları anlatırken bilişsel gelişim basmaklarını göz 

önünde bulundurmaları gerekmektedir. 
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Fizik derslerinin uygulamadan uzak tamamen teorik olarak işlenmesi de öğrencilerin an-

lama zorluklarına iten nedenlerden bir tanesidir. Genel olarak soyut kavramlar içeren fizik 

konularının mümkün olduğunca uygulamalı olarak sunulması gerekir. 

Yeni teknolojiler öğrencilerin ilgisini çekmekte ve öğrenmeye karşı motivasyonlarını art-

tırmaktadır(Kaya ve Çelikkıran,2020). Yeni teknolojilerden biri olan Bilgisayar Destekli 

Eğitim, anlaşılamaya konular hususunda, pratik çalışmalarda, uygulamalarda, hesaplama-

larda,ders tekrarlarında ve sunumlarda yararlanılabilecek ve anında dönüt alınabilecek etkili bir 

kaynaktır. 

Yapılan araştırmalar sonucunda literatürde birçok ders için çeşitli konularda Bilgisayar 

Destekli Eğitim(BDE) çalışmaları yapıldığı görülmüştür. Ancak bilindiği gibi ülkemizde bilg-

isayar ve internet hizmetlerine okulda ya da evde erişim imkânı yüksek olmasına rağmen, 

eğitsel yazılımlar hususunda yetersiz kalmaktadır. Çözüm üretmek adına bizler, üniversite 

sınavında sıklıkla sorulan konulardan biri olan ‘Newton’un hareket Yasaları’ yönelik; sunum, 

alıştırma ve oyun içeren bir eğitsel yazılım geliştirilmeyi amaçladık 

Problem olarak gördüğümüz bir başka konu kırsal ve kentsel kesimlerde eğitimler arası 

farklılıklardır. Bunun için eğitsel yazılım faydalı olacaktır. Öğrencilerin öğrenme hızında al-

gılamalarındaki farklılıklar geleneksel öğretim yöntemleriyle sorunlara yol açmaktadır. Bu 

farklılıkları ortadan kaldırmak ve bireylerin konuyu kendi başına çalışıp değerlendirmesi ile 

mümkündür. Bunun için eğitici yazılımlar etkili bir çözüm olabilir. 

Proje çözülmesi gereken sorunla ilgili benzer çalışmalar incelendiğinde, var olan 

çözümlerin yetersiz olduğu gözlenerek problemi tam çözmediği gözlemlenmiştir. Geliştirilen 

diğer projelerde başta dil (Türkçe) olarak yetersiz kaldığı gözükmektedir. Projemizde bulunan 

serbest çalışma bölümü ile pratik yapabilme ve ders anlatma özelliklerinin bulunmaması 

mevcut  çalışmaların eksikliklerindedir. Var olan diğer projelerin eski teknolojiler ile yapıldığı 

(Adobe Flash) ve günümüzde desteklenmediği bilinmektedir. Geliştirdiğimiz yazılım güncel 

ve en çok tercih edilen bir geliştirme aracı olup birçok platform ve cihaz da çalışmaktadır 

3. Çözüm  

Bu proje geleneksel öğretim yöntemlerinin yetersizliğine ve uygulanabilirlik sorunlarına bir 

çözüm olarak geliştirilmiştir. Teknoloji çağında hemen hemen her yerden dijital bir alete 

ulaşmak mümkün olmuştur. Bu sayede öğrenimi kolaylaştırmak için pek çok bilgisayar destekli 

eğitim modeli oluşturulmuş ve bilgisayar destekli eğitimin geleneksel öğretim yöntemlerine 

kıyasla daha iyi olduğu çoğu araştırmada kanıtlanmıştır. BDÖ’ nün başarıyı artırmanın yanı 

sıra öğrencilerde üst düzey düşünme becerilerinin gelişmesini sağladığı, dolayısı ile öğrencil-

erin ezberden çok kavrayarak öğrendiği görülmüştür.(Renshaw vd 2000). Bir araştırmada, 

BDÖ yöntemi uygulanan öğrencilerin fen derlerine yönelik olumlu tutumlara sahip olduğu ve 

öğrencilerin fen tutumlarını da olumlu yönde etkilediği ortaya çıkmıştır.  

Bizlerde ,üniversite sınavında sıklıkla sorulan konulardan biri olan ‘Newton’un hareket 

Yasaları’ yönelik; sunum, alıştırma ve oyun içeren bir eğitsel yazılım geliştirerek,tasarladığımız 

eğitim materyali ile öğrencilerin daha hızlı ve verimli bir şekilde öğrenmelerini, öğrencilerin 

motivasyonlarını artırarak fizik dersine olan bakış açılarının değişmesini, gerek uzaktan gerek 

yüz yüze eğitimde öğretmenlerin BDE yazılımı ihtiyaçlarını karşılamalarını, öğrencilerin fizik 
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dersindeki akademik başarılarının artmasını, ayrıca öğrencilerin bireysel öğrenmelerine fırsat 

vererek arkadaş baskısı ve eleştiri olmadan kendi öğrenme ihtiyacını karşılayacak kadar tekrar 

ve alıştırma fırsatı vermeyi hedefledik. 

 

4. Yöntem 

Eğitsel yazılım geliştirme süreçlerine bakıldığında öğretim tasarımı modellerinden AD-

DIE modeli ile geliştirilmiştir. Analiz, Tasarım, Geliştirme, Uygulama ve Değerlendirme aşa-

maları doğrultusunda çalışmalar yapılmıştır. Daha sonra projenin akademik başarı üzerine 

etkilerini gözlemlemek için tek Gruplu Öntest-Sontest deneysel desen kullanılmıştır. Yazılım 

için güncel içerik geliştirme aracı Unity ile yapılmıştır. Teknolojinin seçimi yaygınlık, kaynak 

desteği, platform bağımsızlığı olarak belirtebiliriz. Kullandığımız bütün cihazlar (Telefon, 

Bilgisayar, Akıllı Tahta, Tablet hatta akıllı televizyon) ile çözüm için geliştirdiğimiz yazılımı 

kullanabilmekteyiz. Problem için geliştirdiğimiz çözüm yöntemi (Simülasyon ve oyun yazılım) 

hedef kitlemiz olan öğrencilerimiz için alışık oldukları, güdülendikleri bir eğitim teknolojileri 

aracıdır. Öğrencilerin eğitim yazılımı kullanmaya istekli oldukları gözlemlenmiştir. 

Kullandıkları cihazlar ile erişim sağlayabilmektedirler. Görsel objelerin tasarımı için blender 

3D tasarım uygulması özelliklerinden dolayı seçilmiştir. Oyun motoru olarak Unity seçildiğin-

den dolayı yazılımın programlama dili C#’tır. 

Projemizdeki aşamaları aşağıdaki şekilde sıralanabilir:  

-Eğitici yazılım için uygun dersin ve uygun konunun belirlenmesi 

-Konuya uygun animasyon ve simülasyon ve değerlendirme sorularının belirlenmesi 

-Eğitici yazılım için gerekli objelerin modellenmesi 

Sorun Çözüm Eğitimdeki Katkısı 

Geleneksel öğretim 

modellerinin yetersizliği  

Bilgisayar destekli eğitim 

sağlayan uygulama 

Eğitim teknoloji ile 

bütünlemesi sağlanarak verimin 

artması 

Fizik dersi alanında eğitsel 

yazılım eksikliği 

Bu alanda dijital materyal 

oluşturmak 

Fizik alanında konuların 

somutlaştırılarak, kalıcı 

öğrenmenin sağlanması 

Öğrencilerin fizik dersine karşı 

olan ön yargıları 

Eğitimde oyunlaştırma ile 

eğlenerek öğrenmenin 

sağlanması 

Öğrencilerin derse olan 

motivasyonlarının artırılarak, 

öğrenmenin sağlanması 

Sınavlarda fizik dersi 

başarısının düşüklüğü 

Sunum, alıştırma, simülasyon, 

oyun içeren yazılımlar 

Sınavlarda ve gerçek hayattan 

bilim mantığını çözebilen 

beceriler kazandırmak 

Arkadaş baskısı, eleştiriler Kendi ihtiyacını karşılayacak 

kadar tekrar ve alıştırma fırsatı 

Öğrencilere bireysel öğrenme 

fırsatı vererek, eğitimin 

sınıflardan çıkması  
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-Objelere gerekli kodların eklenmesi  

-Eğitici yazılımın etkisini ölçmek için öğrencilere test yapılması 

Proje planlamasını yaptıktan sonar takım içi görev dağılımını yaparak çalışmalarımıza başladık. 

Takım üyesi Görev  Ortak görev  

Hatice kübra Kara-

man  

Uygun similasyonları belirleme,ob-

jelere gereli kodları ekleme 

Yazılım için uygun ders ve ko-

nun belirlenmesi,dğerlendirme 

çalışmaları,raporun hazır-

lanması 
Merve Özgür Yazılım için obje model-

lemesi,ölçme testleri 

 

4.1Eğitici Yazılım İçin Uygun Dersin Ve Konunun Belirlenmesi 

Projemizde yaptığımız eğitici yazılım için kullanacağımız dersi belirlerken öğrencilerin 

zorlandığı ve başarısız olduğu bir dersi seçerek öğrencilerin o dersteki akademik başarılarını 

arttırmayı hedeflendik. ÖSYM’nin 2021 yılında yaptığı YKS sonuçlarını sayısal verilerinin 

bulunduğu Tablo-1 de görüldüğü gibi 14 sorudan oluşan AYT fizik testinin, net ortalaması 

sadece 1.467’dir. Ayrıca, PISA ve TIMMS sonuçlarına baktığımızda okullarımızda 

okuttuğumuz sayısal derslerde çok geride olduğumuzu görmekteyiz. 

Tablo-1 (YKS 2021 sayısal veriler) 

Günlük hayatımızda fiziğin etkisi göz ardı edilemeyecek büyüktür. Fiziğin günlük 

hayatımızdaki olaylara en çok etki eden konuların başında ise ‘Newton Hareket Yasaları’ gelir. 

Günlük hayatımıza etkileri dışında eğitim hayatımızda da büyük bir yeri kapsayan ‘Newton 

Hareket Yasaları’ Fizik dersinin hem 9. Sınıf müfredatında hem de 11. Sınıf müfredatında 

bulunuyor. Sonuç olarak hem AYT müfredatında hem de TYT müfredatında bulunduğu için 

YKS için de önemli bir konu olmaktadır. Bu sebeple projemiz için fizik dersinin ‘Newton 

Hareket Yasaları’ konusunu seçildi. 

4.2 Konuya Uygun Animasyon ve Simülasyon Belirlenmesi 

Önceki adımımızda konu olarak belirlediğimiz fizik dersinin ‘Newton Hareket Yasaları’ 

konusu 3 yasadan oluşmaktadır: 

-1. Yasa (Eylemsizlik) 

-2. Yasa (Dinamiğin Temel Prensibi) 

-3. Yasa (Etki-tepki) 
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4.2.1 Eylemsizlik 

Eylemsizlik kısaca bir dış etki bulunmadığı sürece cisimlerin hareket durumlarını koruma 

eğilimleridir. Projemizde eylemsizliği daha iyi açıklayabilmek için, şekil-1 de görüldüğü gibi, 

virajlı bir yolda giden arabanın içindeki insanın bulunduğu durumu korumak istemesinden sağa 

sola savrulması örneğinin kullanıldı. Öğrenciler konuyu yaptığımız araba yarışı simülasyonu 

ile öğrendikten sonra 1. Yasa için yaptığımız bölümün sonuna konuyu pekiştirmeleri ve 

kendilerini test etmeleri için şekil-3 deki gibi sorulardan oluşan bir bölüm testi eklendi. (Testin 

tamamı ek-1 de bulunuyor) 

Şekil 1 1. yasa simülasyonu Şekil 2 1.yasa simülasyonu 

      Şekil 3 1.yasa sorusu 1                                                                             şekil 4  1. Yasa similasyon                                                                  

4.2.2 Dinamiğin Temel Prensibi 

Dinamiğin temel prensibi kısaca bir cismin net kuvvet tarafından üretilen ivmesinin net 

kuvvetin büyüklüğü ile doğru orantılı olması, net kuvvetle ise aynı yönde ve cismin kütlesi ile 

ters orantılı olmasıdır. Projemizde dinamiğin temel prensibini daha iyi açıklayabilmek için, 

şekil-5 de görüldüğü gibi, bir kutuya kuvvet uyguladığımızda, uygulanan kuvvet kutunun 

ağırlığından küçük olduğu için hareket etmemesi örneğini kullanıldı. Öğrenciler konuyu 

yaptığımız kutu itme simülasyonu ile öğrendikten sonra 2. Yasa için yaptığımız bölümün 

sonuna konuyu pekiştirmeleri ve kendilerini test etmeleri için şekil-7 deki gibi sorulardan 

oluşan bir bölüm testi eklendi. (Testin tamamı ek-1 de bulunuyor) 

Şekil 5 2.yasa similasyonu               şekil 6 2. Yasa similasyonu             şekil 7 2. Yasa alıştırma  
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4.2.3 Etki-Tepki 

Etki-tepki kısaca bir nesneye kuvvet uyguladığımızda nesnenin de bize eşit ve zıt yönlü 

bir kuvvet uygulamasıdır. Projemizde etki-tepkiyi daha iyi açıklayabilmek için, şekil-9 de 

görüldüğü gibi, ok atarken yayı kendimize doğru çektiğimizde yayın zıt tarafa doğru aynı 

kuvvetle hareket etmesi ve okun ileri gitmesi örneğini kullanıldı. Öğrenciler konuyu yaptığımız 

ok atma simülasyonu ile öğrendikten sonra 3. Yasa için yaptığımız bölümün sonuna konuyu 

pekiştirmeleri ve kendilerini test etmeleri için şekil-10 deki gibi sorulardan oluşan bir bölüm 

testi eklendi. (Testin tamamı ek-1 de bulunuyor) 

Newton’un hareket yasaları ile başladığımız yazılımımızın AR-GE çalışmaları devam 

etmektedir. Çalışmalarımıza devam ederek yazılımımızı zaman içerisinde daha geniş kapsamlı 

hale getireceğiz. 9. Sınıf fizik müfredatında yer alan elektroskop deneyi hazır konumdadır. 

Gelecekte Fen bilimlerinin tüm alt dallarını içeren bir yazılım haline getireceğiz. Alttaki 

görsellerde arge çalışmalarımıza ait görseller bulunmaktadır. 

 

 

 

 

Ayrıca tüm yasalarda öğrencinin konu hakkında bilgi eksikliklerini varsa ise pekiştirme saması 

için EBA konu anlatımlarına bağlantı sağlayan soru modülleri eklenmiştir.             

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Şekil 8 3.yasa simülasyonu 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Şekil 10 3. yasa sorusu Şekil 9   3. yasa similasyonu 

Bilmiyorum tık-

landığında EBA 

konu anlatımına 

bağlanıyor. 

Şekil 11 ( bilgi eksikliği kontrol soru) 
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4.3 Simülasyon İçin Gerekli Objelerin Modellenmesi 

 

4.4 Objelere Gerekli Kodların Eklenmesi 

Şekil 14 kod 1                                                                  Şekil 15 kod 2 

 

 

Aşağıdaki linki tıklayarak yazılımımızı deneyimleyebilirsiniz. 

https://drive.google.com/drive/folders/15fNYaE0nHnAgUb_s4l_Kjne8hiqFdiQO?usp=shar-

ing  

Aşağıda bulunan linkten proje kodlarına ulaşabilirsiniz. 

https://drive.google.com/drive/folders/1Uj9unKN0WBKFDjCCFtwgHo4GCesvui3B?usp=sh

aring  

 

şekil 13 blender ile tasarlanan objeler 

Şekil 16 kod 3 

https://drive.google.com/drive/folders/15fNYaE0nHnAgUb_s4l_Kjne8hiqFdiQO?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/15fNYaE0nHnAgUb_s4l_Kjne8hiqFdiQO?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1Uj9unKN0WBKFDjCCFtwgHo4GCesvui3B?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1Uj9unKN0WBKFDjCCFtwgHo4GCesvui3B?usp=sharing
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4.5 Eğitici Simülasyonun Faydasını Görmek İçin Öğrencilere Test Yapılması 

Araştırma için okul Müdürlüğümüzden  izin alınmıştır. İzin yazısı Ek2’de yer almaktadır. Veri 

toplama aracı olan Ek3’de yer alan Bilgi Testi, tarafımızdan hazırlanmış, Fizik alanında uzman 

bir öğretmenin kontrolünden geçirilerek son haline getirilmiştir. Çalışma grubu olarak 9H sınıfı 

belirlenmiştir. Öncelikle Bilgi Testi çalışma grubuna öntest olarak uygulanmıştır. Sonrasında 

UNITY ile geliştirilen yazılım öğrencilere tanıtılmış, nasıl kurulacağı öğretilmiş ve 

öğrencilerden programı en az bir ders saati kadar kullanmaları istenmiştir. Öğrenciler yazılımı 

kullandıktan sonra öntest olarak sunulan bilgi testi, sontest olarak tekrar uygulanmıştır. Öntest 

ve sontest Google formlar aracılığı ile hazırlanmış; düzenlenen çevrimiçi toplantılarda 

Whatsapp aracılığıyla gönderilmiş ve alınmıştır. Böylece yaptığımız eğitici materyalin 

öğrencilerin akademik başarısına olan etkisi ölçüldü. 

Aşağıda araştırma grubumuzun yazılımı test ederken ki görüntüleri bulunmaktadır 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ölçüm işlemleri tamamlandıktan sonra elde edilen veriler (öğrencilerin ön-test, son-test 

puanları) üzerinde istatistiksel işlemler yapılmıştır. Deney grubundan elde edilen veriler eşli 

gruplar t- testi analizi ile çözümlenmiştir. Eşli gruplar t-testi bir grubun ön test ve son test 

puanları arasındaki farkı kıyaslamak için kullanılır. T-testi analizi yapıldığında, aşağıda Tablo 

2’de verilen sonuçlara ulaşılmıştır 

Tablo 2 bilgisayar destekli öğretim yönteminin uygulandığı deney grubunun öntest ve sontest başarı puanları ile ilgili eşli 

gruplar t-testi sonuçları. 
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Tablo 2 de görülen verilere göre; bilgisayar destekli öğretim yapan deney grubun ön test 

başarı puanları ortalaması 75,535 analiz edilmiş olup, son test başarı puanı ortalaması da 

91,607 ‘dir. Uygulama öncesi ve sonrasında elde edilen verilerin eşli gruplar t-testi sonucunda 

p değeri. 00’dır. Bu durum, uygulamanın deney grubunda son test lehine anlamlı bir fark 

oluşturduğunu göstermektedir. 

Simülasyonlar, öğrencinin yaparak-yaşarak öğrenmesinde en etkili BDÖ tekniklerinden 

birisidir (Blake, C. ve Scanlon, E. 2007; Park, Ik S., Lee, G. ve Kim, M. 2009 ). Bu anlamda 

yapılandırmacı öğretim yaklaşımının da vazgeçilmezlerinden birisi olduğu söylenebilir. Elde 

edilen bulgular kullanılan simülasyonların, hem görsel açıdan hem de kullanışlılık bakımından 

başarılı olduğunu göstermektedir. Konu ile ilgili materyallerin hepsine bilgisayar ekranından 

ulaşıp kullanabilmek, zaman ve malzeme açısından birçok avantaj sağlamıştır. Ekranın alt 

kısmındaki yönlendirme bölümü, öğrencilerin tek başlarına da konuları işlemelerine yardımcı 

olacak yapıdadır. Ayrıca bu bölümdeki sorular öğrencilerden eş zamanlı dönüt alınmasına 

yardımcı olurken, anlaşılmayan durumların çözümlenmesini de sağlamıştır. Çalışma boyunca 

öğrencilerin aktif durumda olmaları, dersin daha verimli olmasına yardımcı olmuştur. 

5. Yenilikçi (İnovatif) Yönü 

Teknoloji çağında hemen hemen her yerden dijital bir alete ulaşmak mümkün olmuştur. Bu 

sayede öğrenimi kolaylaştırmak için pek çok bilgisayar destekli eğitim modeli oluşturulmuş ve 

bilgisayar destekli eğitimin geleneksel öğretim yöntemlerine kıyasla daha iyi olduğu çoğu 

araştırmada kanıtlanmıştır. Proje çözülmesi gereken sorunla ilgili benzer çalışmalar 

incelendiğinde, var olan çözümlerin yetersiz olduğu gözlenerek problemi tam çözmediği 

gözlemlenmiştir. Geliştirilen diğer projelerde başta dil (Türkçe) olarak yetersiz kaldığı gözük-

mektedir. Projemizde bulunan serbest çalışma bölümü ile pratik yapabilme ve ders anlatma 

özelliklerinin bulunmaması mevcut çalışmaların eksikliklerindedir. Var olan diğer projelerin 

eski teknolojiler ile yapıldığı ve günümüzde desteklenmediği bilinmektedir 

Piyasadaki benzer uygulamalar incelendiğinde Adobe Flash teknolojisi ile geliştirilmiş ani-

masyon, ders anlatımı ve basit simülasyonlar bulunmaktadır.Yazılım geliştirilen platform dü-

nyadaki en popüler oyun motoru olan Unity ile geliştirilmiştir. Yazılım kodları ise C# ile 

yazılmıştır. Mobil cihaz desteği ve dokunma özellikleri kullanılmıştır. Yazılım nesne yönenimli 

programlama ile sınıf mantığı kurgulanarak geliştirilmiş ve geliştirilmeye açık bir şekilde tasar-

lanmıştır.Kullandığımız arayüz ve objelerin hiçbiri hazır kullanılmayıp hepsi blender pro-

gramında kendimiz tarafından tasarlanmıştır. 

6. Uygulanabilirlik 

Projenin dili Türkçe olduğu için milli eğitim için değerli bir araçtır. Ayrıca ücretsiz ve kolay 

ulaşılabilir oluşu ülkemizdeki tüm öğrencilerin faydalanmasında rol oynamaktadır. Okulda 

sınıf arkadaşlarım ile sınıfta uygulama yapılmıştır. Geri dönüşler doğrultusunda çalışmaya de-

vam edilmiştir. Mobil cihaz desteği ve dokunma özellikleri kullanıldığı için her ortamda ra-

hatlıkla uluşalıbilir.Okullarda akıllı tahtalar da kullanım imkanı vardır. Öğretmenlerimizin der-

ste kullanması ve kullandırması ile diğer  okullara öneri olarak sunulması planlanmaktadır. Uy-

gulamanın yaygınlaşması için fizik  alanındaki sosyal medya hesaplarından, ilimiz ve ilçemiz 
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zümre öğretmenler whatapp gruplarından, yaygınlaştırılması planlanmaktadır.Ayrıca EBA sis-

temine yüklenerek Türkiye genelinde birçok öğrenci ve öğretmene ulaşılabileceği ön görülekte-

dir. Ticari bir ürüne dönüşme potansiyeli ihtimali vardır ama düşünülmemektedir. Mobil Uy-

gulama şekinde Uygulama marketlerine yüklenerek ücretsiz kullanıma sunulabilir. 

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

Projemizin yazılımı ücretsiz ve kullanılan 3D modeller de ücretsiz olduğu için herhangi bir 

yazılım maliyeti söz konusu değildir. Ticari amaçla kullanımda, uygulama marketlerine 

yüklenilmesi durumunda ödenecek uygulama geliştirici hesap ücreti ileriye dönük masraf 

kalemidir.9.sınıf fizik  kitabından yardım alınarak ve kendi bilgi, yetenek ve  düşüncelerimiz 

kullanılarak tasarlanmıştır. Çalışmamız istenildiği takdirde VR gözlük ile de kullanılabilir. 

PROJE ZAMAN ÇİZLGESİ  

 

 

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar):  

Projenin ulaşacağı hedef kitle başta lise öğrencileridir. Hedef kitle olarak başta lise öğrencil-

erinin seçilmesinin nedeni Fizik dersindeki newton’un hareket yasaları konusunun lise 

müfredatında olmasıdır. Günlük hayatımıza etkileri dışında eğitim hayatımızda da büyük bir 

Tablo 3 iş zaman takvimi  

Projede yapılan iş/zaman 
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Proje konusu/problemin belir-

lenmesi 

X          

Probleme yönelik alan yazın 

taraması 

X X         

Probleme yönelik olası 

çözümlerin sunulması ve en 

iyi çözümün seçilmesi 

 X X        

Probleme yönelik yöntem 

geliştirme 

  X        

Yazılım geliştirme   X X       

Proje ön değerlendirme raporu 

yazımı 

    X X     

Ara değerlendirme-ürün testi-

geliştirme çalışmları 

      X    

Proje detay raporu yazımı        X   

Sergi hazırlıkları         X  

Sunum            X 
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yeri kapsayan ‘Newton Hareket Yasaları’ Fizik dersinin hem 9. Sınıf müfredatında hem de 11. 

Sınıf müfredatında bulunuyor. Sonuç olarak hem AYT müfredatında hem de TYT müfredatında 

bulunduğu için YKS için de önemli bir konu olmaktadır Bunun yanı sıra fizik  bölümü okuyan 

üniversite öğrencileri, fizik dersini anlatan fizik öğretmenleri hedef kitle arasındadır. Fizik  

dersinde nu konuyu anlatacak öğretmenler serbest çalışma ile simülasyonu kullanarak derslerini 

anlatabilecek, öğrencilerine uygulamayı kullandırarak konunun pekiştirilmesine olanak 

sağlayacaklardır. Proje fikrini uygulamasında ister yüzyüze eğitim olsun ister internet destekli 

eş zamanlı uzaktan eğitim olsun etkin olarak kullanabilecek öğrenciler ve öğretmenler 

hedeflenmektedir. 

9. Riskler 

RİSK  DERECESİ  EYLEM PLANI 

Uygulamanın ilk 

kullanımında nasıl 

kullanılacağının 

anlaşılamaması, 

Olasılık(2) , Etki(3),Derece(6) 

DÜŞÜK 

Uygulamanın ilk kullanımında yardımcı 

olan bir Ara yüz geliştirilecektir 

Kullanıcının uygulamaya 

erişim sağlayacağı cihazının 

bulunmaması 

Olasılık (1), Etki(5) ,Derce(5) 

DÜŞÜK 

Telefon, tablet ve bilgisayardan erişim 

sağlayabileceği çıktılar sağlanacaktır. 

Böylelikle hangisine sahipse kullanıcı 

onun il erişim sağlayabilir. 

Projenin  gerçekleştirilmesi 

sırasında zamanda kayma 

olması 

Olasılık(4),Etki(3),Derece(12) 

ORTA 

Proje planında değişiklikler yaparak 

ortaya çıkabilecek riskten uzak durma. 

Kullanılacak yazılım dilleri 

ve alt programlar 

Olasılık(1),Etki(5),Derce(5) 

DÜŞÜK 

Benzer uygulamaları inceleme, 

deneyimli danışmanlarla görüşme  

 Takım içi iletişi 

kopuklukları 

Olasılık(2),Etki(4),Derece(8) 

ORTA 

Sık sık sanal oturumlarla ve oluşturulan 

whatsapp grubu ile takımın işbirlikçi 

çalışmasının sağlandı 

 

Projede kullanılacak 3D 

modellerin telif riski 

Olasılık(3),Etki(2),Derece(6) 

DÜŞÜK 

Kullanılacak modeller çoğu blender da 

kendimiz tarafından çizildi, 

çizilemeyenlerde 

3D model üreticilerinin izni alınarak 

kullanılmış, ekran kayıtları alınmıştır ve 

olası uygulama marketinde satılması 

durumunda eklenecek bir atıf listesi ile 

çözülmüştür. 

Hedef kitleye ulaşma Olasılık(1),etki (5),derce (5) 

DÜŞÜK  

Geniş bir kullanıı kitlesine sahip EBA 

platformunda yazılımın sunulması 
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EKLER  

Projemizin ek dosyasına aşağıdaki linkten ulaşabilirsiniz 

https://drive.google.com/drive/folders/1fKQbHEbLbDZxVdrs-

DrJvSqYCJNbPvc9X?usp=sharing   
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