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10.1. Ekler



1. Proje Ozeti (Proje Tanim)

Teknolojik gelismelerle her gecen giin degisen ve gelisen diinyada egitim sistemi de kendini
yenileyip bu ¢agin gereklerine ayak uydurmalidir. Bu da ancak egitim 6gretim ortamlarinda
teknolojinin kullanilmasi ve derslerin igine teknolojinin uygun sekilde yerlestirilmesi ile
miimkiin olacaktir. Projemizin temel alindigi kimya 6gretimi gibi deneyimlenmesi zor, riskli
ve maliyetli alanlarin 6gretimi noktasinda sikintilar yasanabilmektedir.Yapilan arastirmalarda
ortadgretim kademesinde yiiriirliikkte olan kimya miifredatinin elverigsiz oldugu, ders
kitaplarinin, materyallerinin ve deneylerin yapilabilecegi laboratuvar ortamlarinin eksikligi,
siiflarin yogunlugu sebebiyle dgrenciyle birebir iletisimin kurulamamasi, 6grencilerin derse
kars1 yeterli ilgiyi gdstermeyip smav odakli calismalar1 gibi sonuglar elde edilmistir (Ozden,
2007). Ogrenciler agisindan 6grenilmesi boyutunu ele aldigimizda ise dersin soyut kaliyor
olmasi, deneylerin yapilabilecegi laboratuvarlarin - kurulumlarinin  maliyetli  olusu,
ilgisiz tutumlar sergilemeleri kimya dersinin 6grenilmesini giiglestirmektedir.

Yapilan caligma projemiz i¢in tespit ettigimz sorunlarla parallellik gostermekle beraber bu
sorunlar ¢dziim yolumuza 151k tutmaktadir.Projemizde Unity uygulamasi ile deney yaparken
risksiz , ve daha az bir maliyet ile bir laboratuvar ortami olusturup bu sahneye deney yaparken
kullanilan materyaller gibi malzemeleri ekledik. Bununla birlikte elementler hakkinda detayli
bilgi, asit baz tepkimeleri vb. uygulamalari metaverse alemine uyarladik. Tiim kimya dersini
ogrenmek isteyenler igin-gilivenli bir ortam tasarladik ayrica insanlari kimyadan sogutmayan,
ilgilerini canli tutacak eglenceli bir'sanal ortam olusturduk:. Projemiz egitim alaninda 6gretim
ilkeleri temele alinarak gelistirilirken Edgar Dale’nin yasant1 konisinde belirttigi gibi 6gretime
katilan duyu organi sayisinin artmasi ile O0grenmenin taniminda da vurgulanan Kkalici
ogrenmelerin gerceklesebilecegi ve bireyin yaparak yasayarak oOgrenebilecegi ortamlarin
sunulmasiyla beraber kendi yasantisi yoluyla 6grenmelerin ger¢eklesmesi yani bireysellesmis
ogrenimi de hedeflemekteyiz.

Bireylerde bir kavram ve olgu i¢in algilama diizeyleri siire¢ igerisindeki metaforlar araciligiyla
ortaya ¢ikabilmektedir (Aydin,Giirbiizoglu ve Yalmanct, 2013). Projede Ki bir diger hedefimiz
ise bu metaforlar1 bir nebze tersine ¢cevirmek ve oncelikle kimya dersine yonelik metaforlar
(Anilan, 2017) ile ilerleyen zamanlarda projeyi gelistirme asamamizda faydalanabilmek {izere
alanyazinda biyoloji alanina yonelik metaforlar(Yapici, 2015) ve fizik alanma ydnelik
metaforlar (Harman ve Cokelez, 2017) incelenmis olup bunlar {izerine neler yapilabilecegi
diisiiniilmistiir. Bu amaclarla egitimde oyunlastirmay1 baz alarak kimya 6grenimi kolaylastiran
bir oyun tasarlayip egitim alanindaki bu sorunlara ¢oziim iiretmeyi ve bu projeye diinyanin en
yeni metaverse teknolojisi olan VR gozliigii entegre ederek ulasmay1 hedefliyoruz. Projemiz 3
boyutlu olmasindan dolay1 ve VR teknolojisi olmasindan dolayr 2 boyut olan fotograf ve
gorseller eklemek yerine drive iizerinden projemizin videosundan kisa bir alan sunmak i¢in
drive linkimizi paylastik.



2. Problem/Sorun

A : KONULARIN
DERSLERIN YETERI KOLAYLIKLA
KADAR ILGI KARISTIRILABILIR
CEKMEMESI NITELIKTE OLMASI
EZBERE DAYANAN BIR KONULARIN SOYUT

OGRETIM NITELIKTE OLMASI

’ MUFREDATIN

o YOGUNLUGU
GELENEKSEL EGITIM VE
KISITLI ZAMAN
OGRENCILERIN DERSE YETERSIZ
KARSI ILGILERININ AZ p—— LABORATUVAR
OLMASI ORTAMI VE ibé?]’ERYAL
EKS

Gorsel 1: Tespit edilen sorunlarin balik kilgi1g1 modeliyle gosterimi

Kimya dersinin igeriklerinin soyut kalmasindan dolay1 6grenci ilgilerini yeteri diizeyde
cekememesi, igerigin ezberlemeye dayali olmasi, zaman yetersizligi nedeniyle deneylere vakit
ayrilamamasi, deney yapilacak laboratuvarlarda yeterli materyallerin -bulunmamasi gibi
nedenler dersin anlagilmasmi giiglestirmektedir (Yadigaroglu ve Demircioglu, 2012).
Giliniimiizde gelismis iilkelere baktigimiz zaman {ilkeler arasindaki teknolojik yarista geride
kalmamak icin fen bilimleri miifredatlarin1 siirekli olarak gelisen teknolojik imkanlarla
desteklediklerini goriiriiz. Bahsettigimiz sorunlara ¢oziim olarak iilkemiz bu lilkelerin fen
bilimleri miifredatlarin1 baz alarak ¢oziim iiretmeye calismaktadir fakat her iilkenin sosyal,
ekonomik ve kiiltlirel yapisi farkli oldugu i¢in bu yontem beklenilen sonucu vermemekte ve
iilkemizin teknolojik agidan geri kalmasina sebep olmaktadir (Aydin, 2006). Suan
benimsedigimiz geleneksel olarak cogunlukla 6grencinin pasif oldugu bilgi aktarrmi yontemine
bagvurularak islenilen fen bilimleri miifredati 6grencilerde ilgisizlik, kisithi olan zamanin
verimsiz kullanilmasi boylece konularm o6grenciler tarafindan igsellestirilemeyip kalict
ogrenmelerin gerceklesmemesi gibi sonuglar dogurmaktadir. Teknolojinin nimetlerinden
yararlanarak kendi toplum yapimiza gore bir fen bilimleri miifredat1 olusturup derslerin sanal
ortama aktarimiyla okul ortaminda gergeklestirilmesi miimkiin olmayan bircok deneyi
gergeklestirebilir soyut olarak islenen kimya dersinin somutlastirilmasi saglanabilir. Tim
bunlarin gerceklestirilmesi asamasinda yapilandirmaci 6gretim anlayisinin temel alindigi ve
ogretim ilke ve yoOntemlerinin uygulandigi 6grenci merkezli 6gretim ana hedefimizdir.
Yaptigimiz projemizde laboratuvar ortaminin Ogretirken eglendirici etkileri sayesinde
ogrencilerde derse olan ilginin artmasi ve bununla birlikte kisa zamanda bir¢ok etkinligin
yapilabilmesi saglanacaktir.



3. Coziim

Bir¢ok 6grenci okula gitmekten zevk alsa bile bazen okuldaki derslerden sikilabilir ve dikkatleri
dagilabilirken; oyunun, kisiyi hem bedensel hemde zihinsel anlamda gelistiren bir aktivite
olmasiyla birlikte egitsel oyunlar ile bu soruna ¢oziim bulunabilir ve 6grencilerin okuldan
sikilmasi onlenebilir(Yesilkaya, 2013).

Egitsel oyun igerikleriyle 6grencinin dikkati daha iyi bir sekilde derse ¢ekilirken dersten alinan
verim artar(Akandere, 2012:2-3, Akt: Yesilkaya, 2013). Yaptigimiz projemiz egitsel bir
oyunlastirilmis ortam sundugu icin proje hedef kitlesinin tespit edilen sorunlarina hitap edip
¢oziim sunmaktadir. Projemiz i¢in arastirma yapilirken; Milli Egitim Bakanlig1 ortadgretim
kimya 0gretim programinda, “Dersin planlanmasi, islenisi ve kitap yazim siirecinde iinitelerde
yer alan kazanim sayist ve bunlara ayrilacak silireye iligkin tablolar g6z Oniinde
bulundurulmalidir.” maddesi incelenerek ders kazanimlarinda soyut kalan ve ezber gerektiren
kisimlar projemiz i¢in sorun olarak tespit edilmistir (MEB,2018). C6zliim olarak ise uzman
goriisiine bagvurulmus ve tarafimizca sanal ortamda kimya laboratuvar1 ve deney malzemeleri
modellenerek, gerceklestirilmesi zor olan deneylerin kullanict tarafindan deneyimlenmesi
saglanmistir. Fen bilimleri alaninda yapilan son ¢alismalara bakildiginda bilgi aktariminin baz
alindig ilkel egitim sisteminin yerine bilgi edinme yollarinin 6gretildigi yenilik¢i bir sistemin
kullanilmast fen bilimleri egitiminde amaglanan sonuclara ulagilmasini daha miimkiin kilar
(Ayas, Cepni, Johnson ve Turgut;1997, 2.3). Projemizde bu ilkeyi baz alarak hazirlanmis ve
ogrencinin direkt kendisinin bilgi edinmesi saglanmustir. Ogrencilerin sanal bir laboratuvar
ortaminda 6zglirce yaptiklart deneyler sonucu maddeler ve etkilesimler ile ilgili elde ettikleri
bilgiler; baska bir birey tarafindan aktarilan bilginin ezberlenmesi ile elde edilen bilgiye oranla
daha verimli ve kalict olacaktir. Konularin oyunlastirilarak verilmesi de cocuklarin derse olan
ilgisini ve akilda kalieihig artiracaktir. Ciinkii oyun oynarken cocuklar, olaylar1 biitiin duyu
organlarin1 kullanarak bire bir deneyimleyerek yasarlar ( Uskan ve Bozkus, 2019).Bu durum
Edgar Dale’nin yasant1 konisinde ifade ettigi gibi 6grenime katilan duyu organimiz arttikca ve
somut igeriklerin ¢okluguna bagh olarak dgrenmeler o kadar kalic1 gerceklesecektir (Oztas,
2008). Teknolojinin kullanimiyla gercek hayatta tehlikesi ve fen : derslerine-ayrilan kisith
zaman sebebiyle yapilamayacak deneylerin tehlikesiniiaynit zamanda derslerdeki yetersiz
zaman sikintisini bir 6l¢giide ortadan kaldirmig olacaktir.

Sorun

Coziim

Egitimdeki Katkisi

Yetersiz laboratuvar ortamlari

sebebiyle deneylerin yapilamamasi.

Derslerin sanal ortama aktarilmasi
ve malzeme agisindan eksiksiz bir
sanal laboratuvar olusturulmasi

Yaparak yasayarak 6grenme
Ogretim ilkesine gore hareket
edilerek bireysel 6grenme
desteklenir.

Ogrencilerin kimya dersine yénelik
ilgilerinin az olmasi ve derse
yonelik gesitli olumsuz
metaforlarin gelismesi

Sanala aktarilmis olan derslerin
oyunlastirtlmasi ve hedeflenen
kitlenin ilgisini ¢ekebilecek yeni
bir teknoloji ile dersin eglenceli
hale getirilmesi.

Oyun temelli 6grenmenin ilkeleri
gerceklestirilir ve 6grenme siireci
eglenceli hale getirilir.

Konularin birbiriyle baglantili ve
soyut nitelikte olmasina bagl

Kazanimlarm eglenceli bir sekilde
ogretildigi, gorsellerin ve

Ogretimdeki soyutta somuta
ilkesinden hareketle 6grenimin




olarak kolay karistirilabilmesi. uyaricilarin kullanilacag sanal bir | somutlastirilmasinin saglanmasi
ortamin tasarlanmasi.

Geleneksel egitim metodlarna gore | Teknolojinin ortama dahil edilmesi | Egitimde teknoloji kullaniminin
egitimin yapiliyor olmasi artirilmast ile zaman, mekan ve
materyalden tasarruf saglanmasi

Tablo 1: Projenin sorunlari, bahsedilen sorunlara ¢6ziim onerisi ve ¢oziimlerin egitime katkis1

Duyularin daha fazla kullanildig1 6grenmeler egitimden alinan verimi arttirir. Bu durumda
egitim icin artirtlmis gerceklik teknolojileri kullaniminin gelismekte oldugunu goriiriiz (Lai &
Hsu, 2011). Egitimden alinan verimin artmasinda teknolojinin etkisi yadsinamaz.Teknolojinin
bu faydalarindan yararlanmak amaciyla projemizde teknolojik yontemlere yer verdik.Yukarida
da bahsettigimiz gibi oyunun ¢ocuklar iizerindeki etkilerini de g6z Oniine alarak teknolojik
yontemler ile oyunla egitim yontemini birlestirdik.

4. Yontem

Projemizin gerceklestirilmesinde Edgar Dale’in yasanti konisindeki duyu organi arttik¢a
ogrenimde artan kalicilik ilkesini baz aldik. Sadece isitme organi degil gorme (ve dokunma)
duyularinin da yardimini sanal gerceklik gozligii sayesinde 6grenime kazandirmis olduk.
Uygulamamizi konu anlatim1 ve vhazirlanan bilesikler hakkinda ki bilgilendirmelerle
zenginlestirdik.Uygulamamizi Unity tizerinden C# programlama dili ile gelistirdik.
Uygulamamizda egitim modiiliinde hitap ettigi kitleye yonelik deney veya konu anlatimlarini
Egitim Bilisim Agindan (EBA) aldik.(Resim 1 ve 2).Ve bu-dersler 6gretim ilkelerinden
“basitten karmasiga (kolaydan zora)” ilkesi baz alinarak asamal olarak ilerlerken; kavramasi
basit temel bir konu olan.laboratuvar kurallarindan, kavranmasi karmasiklasan st diizey
biligsel beceriler gerektiren konulara gecis yapilmaktadir. Kullanier izledigi: konuyu
pekistirmek amaciyla dersin ardindan laboratuvara gecis yapar. Bu durum ayni zamanda
Ogrenen agisindan konularin  pekistirilmesine ve oOgrenmenin ig¢sellestirilmesine olanak
saglarken, egitici i¢cin de Ogrenimin ne diizeyde gerceklestigine yonelik bir geri doniit
alinmasini ve gizil bir degerlendirme siirecini miimkiin kilacaktir.

Deney VR teknolojisi ile destekli. ger¢ekei bir kimya laboratuvari deneyimi ile olusurken
kullanict hem eglenir hem 6grenir. Laboratuvar malzemelerinin {izerinde bulunan “6nemli”
piktogramlar1 da Blender {izerinden tasarlanir. Deney sirasinda 6grencinin takildigi yerlerde
ipucu segenegi ile deneye kaldig1 yerden devam eder. Her deneyde belli bir ipucu limiti bulunur.
Deney sonunda §grencinin yaptig1 hatalar(dikkat edilmesi gerekenler), deney sirasinda yapmasi
gereken gorevleri tamamlama orani bitis ekraninda verilir. Ve bu orana goére bir puanlama
yapilir. Puani diisiik olan deneyler tekrar edilmesi, puam1 orta diizeyde olan deneyler
gelistirilmeli ve puani iist diizey olan deneyler tamamlandi etiketini alir. Boylece lizerinde daha
fazla durulmasi gereken konular kolayca tespit edilebilir. Ogrenci basarili deney oranina gore
rozete sahip olur. Belirli bir egitim seviyesine ulasildigi vakit serbest bir laboratuvar
kullanilabilir.

Proje ornek videosu:
https://drive.google.com/file/d/1yfBksxQCHcl2oHIcy81 7236lyfgEBeob/view?usp=sharing

Projemizde benimsenen bilimsel ilkeler;



https://drive.google.com/file/d/1yfBksxQCHcl2oHlcy8L7236lyfqEBeob/view?usp=sharing

e Projemiz temelde dgretim ilkeleri dikkate alinarak hazirlanmistir. Ogretim ilkelerinden;
ogrencilerin ihtiyaglar1 geregi etraflica degerlendirilmesiyle dikkat ¢cekme, O6grencilerin
kendi yasantilart ile 6grenmelerinden yola ¢ikilarak yaparak yasayarak 6grenme, degisen
ve gelisen teknolojinin egitim ortamlarina aktarimi noktasinda teknoloji ilkesi
onemlidir(Yesilyurt, 2020). Projemizde kullanicinin dikkatini dagitmayacak ama ilgi
cekici bir ortam tasarimiyla dikkat ¢ekme, kullanicinin VR gozligii taktiginda ya da
android siiriim {izerinden uygulamasini yapmasi noktasinda yaparak yasayarak ilkesi, VR
gibi yeni bir teknolojinin uygulanmasi noktasinda ise teknoloji ve hatta giincellik ilkesi baz
alinmustir.

e 5E modeli; 6grencilerin dersten beklentilerini karsilayip, 6grenme isteklerini arttiran, faal
bir arastirma siireci saglayan aktiviteleri kapsamakta ve 6grencilerin ders esnasinda siirekli
olarak aktif katilimi1 saglanirken 6grencilerin 6zgiin goriisler olusturmalar1 da 6nemsenir.
(Ergin , 2012). Arastirmalarin sonucunda yapilandirmaci yaklasim ve psikolojideki
gelisimlerle birlikte bireylerin yaparak yasayarak ogrendikleri, onceki edindikleri
ogrenmeler ile yeni dgrenmelerin kavranmasimin daha iyi oldugu goriilmustiir(Martin,
2000).

e Proje ile ilgili gorseller ekler kismina eklenmistir.

e Projemizin uygulama sonucunda okulda kullanic1 6grencilere anket ¢aligmasi yapilmistir.
Anket calismamizin sonuclari asagida ekler kisminda paylagilmistir.

5. Yenilik¢i(Inovatif) Yonii

Kimya dersinin ilgili konularinin Unity programiyla tasarimi yapilip sanal gerceklik gozliikleri
aracilifyla etkilesimli-bir ortam sunulacaktir. Uygulama tasariminda 6grencilerin eglenirken
ogrenmek igin ilgi gekici temalarla donatilmistir. Ogrencilerin deneysel ortamlara katilim
saglayip bizzat siirecin i¢inde olmalarini saglayarak 6zgiinliik hedeflenmistir. MEB’ nin 2023
Vizyon belgesinde de belirttigi gibi gilindelik hayatla ilintili igerikler; soyut kavramlarin
somutlastirildigil, gergek hayatta yapilmasi gilic olan etkilesimli deneylerin yapilabildigi
ogrenceler, simiilasyonlar, bir¢ok ilkeyi icerisinde barindiran biiyiik projeli oyunlar yeni nesil
dlcme materyallerdir (MEB,2018). Ogrenmenin kaliciligr ‘acisindan etkilesimli bir ortamin
olmasi1 noktasinda Kunduz ve Secken (2013) ‘in belirttikleri gibi egitimciler i¢in olusturulacak
animasyon, simiilasyon tarzinda bilgisayar yazilimlarmin kimya dgretim programlarini olumlu
yonde etkileyecegi onerilmistir. Dijital oyunlardan ilham alarak VR teknolojisinin popiiler
cazibesini kullanarak kullanicilarin ilgisini daimi olarak canli tutup motivasyon agisindan
bireyleri canli tutacak bir ortam tasarimiyla bunu egitim ortamlarinda kullanmak bu ortamlarin
zenginligini arttiracaktir. Yukarida da bahsettigimiz gibi oyunun ¢ocuklar tizerindeki etkilerini
de gdz Oniine alarak teknolojik yontemler ile oyunla egitim yontemini birlestirdik.En yeni VR
teknolojilerini kullandigimiz projemizde bu teknolojiler araciligiyla kisiye en etkili 6grenimi
en pratik sekilde sunmay1 amagliyoruz.Ayrica telefon tablet bilgisayar disinda okullarda da
kullanmanin faydali olacagini diistinmekteyiz. Bu amagcla akilli tahtalarda da 6gretmenlerin
uygun gordiigii deneyleri ogrencilere sunabilecekler. Projemiz benzer projelerden farkli olarak
kullanim alan1 olarak daha genis segenekler sunmakla beraber 6zgiinliik noktasinda ortamlarin
tasarimi, materyallerin olusturulmasi ve kodlanmasi stireci proje ekibimize aittir.



6. Uygulanabilirlik

Projenin Hayata Gecirilme Asamalar:

2. Proje basamaklari bilimsel
ilkelerden egitimde 5E
modeli, yaparak yasayarak
modeli ve 6gretim ilkelerine

1.Literatur aragtirmalari
yapildi ve sonuglara goére
proje yazimina baslanildi

gore sekillendirildi.

3. Proje igin kullanilacak
uygulamalar ; neden, nasil,
ne zaman gibi
stzgeclerden gegirildi.
Sonug olarak Unity ve
Blender uygulamalarinda
karar kilindi.

Tablo 2: Projenin hayata gegirilme asamalari

kolaylastirmaktir.
Alman geri doniis ve onerilere gore programin yeni siiriimleri ¢ikarilir.

Projede ifade edilen laboratuvar ‘materyalleri kendi imkanlarimizla yapilmis olup oyuna
entegre edilecektir.

o

Unity Assets
Store'dan Oculus
integration indirilir.

4.Proje igin ortam
tasarnimi ve
materyallerin gizimi
yapilip textureleme

islemi uygulanmistir.

Yapilan oyun ortami
Android’e uygun hale
donustaraldr.

Tiim egitim uygulamalar1 gibi ticari iirlin potansiyeli var lakin asil amag¢ kimya 6grenimini

Milli Egitim Bakanligimiz blinyesinde ¢ogaltilip siniflarda faydalanmak tizere okullara da

gonderilebilir. Ozellikle akilli tahta uygulamasi olarak Milli Egitim Bakanligina baglh
okullarda Kimya derslerinde yerli bir uygulama olarak kullanimi1 miimkiin olabilecektir.

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

Basit Diizey Orta Diizey Ileri Diizey
Cardboard Oculus Quest 2 256GB | - _.HTC Vive Pro Full Kit Sanal

VR Gozliik All in one Gergeklik Gozliga

Fiyat: 50 TL Fiyat: 8.553 TL Fiyat: 23.990 TL
Uygulama icin Android Telefon /Tablet Bilgisayar Vestel Faz 2 akilli tahta
tercih edilecek Argelik Faz 3 akilli tahta
platform
Unity Program Ucretsiz
Blender Programi Ucretsiz
Visual Studio Ucretsiz
Program
Toplam Tutar 50 TL 8.553 TL 23.990 TL

Tablo 3: Proje iiretiminde maliyet arastirmasi




Projemizde orta 6lgekte Oculus Quest-2 VR gozliik tercih edilmektedir. Bu gozIiigii tercih etme
sebebimiz iiriinden saglanacak performans piyasa karsilastirmasi yapildiginda fiyat performans
acisindan verimli sonuglar elde edilmesi, arayiiz olarak kolay bir kullanima sahip olmasi, ekstra
bilgisayar ve konsol gerektirmemesidir. Projemizin kullanicilar agisindan deneyimlendigi
siiregte kullanicilar yaptigimiz fiyat arastirmasi sonucunda olusturulan Tablo 1°de belirttigimiz
basit, orta, ileri diizey VR gozliiklerden birisini tercihen kullanabilecek iken ayni zamanda
gozIiigiin olmadig1 durumlarda Android/los akill1 telefonlar, bilgisayar ve akilli tahta {izerinden
de kullanim1 saglanabilecektir. Unity uygulamasinin cross platformlar1 (¢apraz platformlar)
destekler nitelikte olmasi1 bizim projemiz i¢in kullanicilara esnek ve 6zgiir bir kullanim imkani
sunmamiza olanak saglamaktadir. VR gozliigiin olmadig1r durumlarda okullarin imkanlar1 g6z
Online alinarak akilli tahta altyapist olan okullarda tahta iizerinden, olmayan okullarda
bilgisayar ilizerinden de uygulama calisabilecektir. Projenin hedef kitlesi lise Ogrenimi
diizeyinde olacagindan dolayi1 kullanicilar agisindan maliyeti en aza indirgeyebilmek amaciyla
proje elde var olan materyallere entegre edilip senkronize olabilecek diizeyde gelistirilecektir.
On degerlendirme siirecinden sonraki siire¢ Tablo 4°de gosterilmektedir.

iS PAKETLERI, IS TANIMLARI VE SUREC PLANLAMASI

1-31 Mayis 1-20 Haziran 1-31 Temmuz 12-14 Agustos
« Kimya laboratuvar ortami = “Asitlerin ve bazlann * Proje prototipinin denenmesi
icin nelerin olmasi gerektigi metallerle etkileserek sonucu artik kolayca = Teknofest Sunumu
konusunda uzman gérasa hidrojen gazi olusturmasi yapilabilecek olan deneyler:
alinmasi ve alan reaksiyonlarina érnekler.”
arastirmalannin yapiimasi (MEB.2018) s HCI ve Cinko Tepkimesi
= Deney laboratuvarinin = Ornegin; HC asidi ve NaOH = Asitlerle metallerin tepkimesi
tasarimi bazinin sulu ¢cozeltileri
tepkimeye girerek su ve tuz = Gaz halindeki HCL Nin suda
« Deney malzemelerinin meydana gelmektedir ¢ozGnmesi deneyi
(Farkh boyutlarda beher,
baret. ayirma hunisi tap . . i i
! =] 21-30 Haziran = Sodyumun suyla tepkimesi

kase vb.. tasanimi)

= "Endustri ve saglik
alanlarninda kullanilan
karisim ayirma tekniklerini
aciklar* (MEB.2018)

* Unity Assets Store'dan
"Oculus Integration”
indirilip projenin VR
gozluge aktariimasi.

= Ornegin: Diyaliz. damitma,
miknatis ile ayirma

Tablo 4: Projenin is paketleri, is tanimlar1 ve siire¢ planlamasi

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar)

Lise seviyesi bilimsel diisiinebilme yetisinin kazanilabilecegi ilk asamadir(YOK,1997; akt.
Morgil ve Yilmaz, 1999).

Ulkemizdeki fen bilimleri egitimi incelendigi zaman daha ¢ok ezberci, 6grencinin biraz pasif
konumda kaldig1 ve daha yeni bir sisteme ihtiya¢ duyuldugu goriilmiistiir(Ozinénii, 1976 akt.
Cansaran, Karaca ve Uluginar, 2004).

Ortadgretim Kimya 6gretim programinda yapilan incelemeler sonucunda igeriklerin ¢cogunun
soyut kaldig1 gozlenmekte olup projemizin problem kisminda da belirtilen nedenlerden dolay1
lise diizeyi hedef kitle olarak belirlenmistir. Projemizi; &grenciler, bireysel olarak da
kullanabilecegi gibi ayn1 zamanda ders esnasinda da akilli tahtalardan da 6gretim materyali
olarak kullanilabilir. Lise seviyesi kimya Ogretmenlerinin simif ici etkinliklerde ve ders
anlatiminda da kullanimina uygun olarak gelistirilen bu uygulama sayesinde ezbere degil
deneyime dayanan daha etkili bir egitim olusturulabilir.
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9. Riskler

Risk tablosunda proje siirecinde olugabilecek olasi riskler ve bu risklerin ¢éziimii noktasinda
fikirler acgiklanmistir. Risk puanlamasi; risk durumlarinin olusabilme olasilifi ve bu
olusabilecek risklerin projenin uygulanma siirecine etkisinin ¢arpilmasi ile ortaya konulmustur.

Riskler Risk Coziim Onerisi (B) Etki | Olasihk | Risk*
VR gozliigiin fazla Kullanim i¢in saat sinir1 2 2 4
kullaniminin bazi saglik | getirilmesine yonelik 6nlem

problemlerine sebep alinmasi.

olmas.

VR gozligiiniin VR gozliik tercihinde daha | 2 4 8
maliyetinin doviz kuruna | basit diizey bir gozliik

bagli olarak artmasi tercihi yapilabilir

3D tasariminda Alternatif farkl yazilimlarm | 3 1 3
bulunulan yazilimlarin kullanimina yonelim

VR gozliik ile destegini | olabilir. (zaman agisindan

cekmesi daha uzun siirebilir)

Tablo 5: Projenin olasi riskleri ve ¢6zim Onerileri
*Risk= Olasilik durumu ve etki-durumunun carpimi ile elde edilir.(Risk= Olasilik x Etki)
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Uygulama sonucunda égrencilere uygulanan projenin degerlendirilmesi anketinin sonuglari:

Sanal gerceklik kullanilarak iglenen bir ders ortami geleneksel dgretim metodlarina Kimya dersinin VR teknolojisi ile oyunlagtirma yapilarak ogrenim daha verimii.
gore daha verimliydi. 250 yanit
250 yanit
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timiyorum
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@ Kesinlikle Katilmiyorum 3¢

Kimya dersindeki terimlerinin (element sembolleri, bilesik ve karigim formilleri vb.) Diger derslerin anlatiminda da VR teknolojisinin olmasini isterim.

VR gozlik ile deneyimlenince akilda kaliciig) daha fazla oldu. 250 yanit

250 yanit

@ Kesilikle Katiliyorum @ Kesinlile Katiliyorum +

Katiliyorum
@ Katilyorum @ Katly
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@ Katimiyorum @ Katimiyorum
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