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1. Proje Özeti (Proje Tanımı) 

Teknolojik gelişmelerle  her geçen gün değişen ve gelişen dünyada eğitim sistemi de kendini 

yenileyip bu çağın gereklerine ayak uydurmalıdır. Bu da ancak eğitim öğretim ortamlarında 

teknolojinin kullanılması ve derslerin içine teknolojinin uygun şekilde yerleştirilmesi ile 

mümkün olacaktır. Projemizin temel alındığı kimya öğretimi gibi deneyimlenmesi zor, riskli 

ve maliyetli alanların öğretimi noktasında sıkıntılar yaşanabilmektedir.Yapılan araştırmalarda 

ortaöğretim kademesinde yürürlükte olan kimya müfredatının elverişsiz olduğu, ders 

kitaplarının, materyallerinin ve deneylerin yapılabileceği laboratuvar ortamlarının eksikliği, 

sınıfların yoğunluğu sebebiyle öğrenciyle birebir iletişimin kurulamaması, öğrencilerin derse 

karşı yeterli ilgiyi göstermeyip sınav odaklı çalışmaları gibi sonuçlar elde edilmiştir (Özden, 

2007).  Öğrenciler açısından öğrenilmesi boyutunu ele aldığımızda ise dersin soyut kalıyor 

olması, deneylerin yapılabileceği laboratuvarların kurulumlarının maliyetli oluşu, 

malzemelerin yetersizliği, öğrencilerin dersin ezber ve soyut kalmasından dolayı derse karşı 

ilgisiz tutumlar sergilemeleri kimya dersinin öğrenilmesini güçleştirmektedir. 

Yapılan çalışma projemiz için tespit ettiğimz sorunlarla parallellik göstermekle beraber bu 

sorunlar çözüm yolumuza ışık tutmaktadır.Projemizde Unity uygulaması ile deney yaparken 

risksiz , ve daha az bir maliyet ile bir laboratuvar ortamı oluşturup bu sahneye deney yaparken 

kullanılan materyaller gibi malzemeleri ekledik. Bununla birlikte elementler hakkında detaylı 

bilgi, asit baz tepkimeleri vb. uygulamaları metaverse alemine uyarladık. Tüm kimya dersini 

öğrenmek isteyenler için güvenli bir ortam tasarladık ayrıca insanları kimyadan soğutmayan, 

ilgilerini canlı tutacak eğlenceli bir sanal ortam oluşturduk. Projemiz eğitim alanında öğretim 

ilkeleri temele alınarak geliştirilirken Edgar Dale’nin yaşantı konisinde belirttiği gibi öğretime 

katılan duyu organı sayısının artması ile öğrenmenin tanımında da vurgulanan kalıcı 

öğrenmelerin gerçekleşebileceği ve bireyin yaparak yaşayarak öğrenebileceği ortamların 

sunulmasıyla beraber kendi yaşantısı yoluyla öğrenmelerin gerçekleşmesi yani bireyselleşmiş 

öğrenimi de hedeflemekteyiz.  

Bireylerde bir kavram ve olgu için algılama düzeyleri süreç içerisindeki metaforlar aracılığıyla 

ortaya çıkabilmektedir (Aydın,Gürbüzoğlu ve Yalmancı, 2013). Projede ki bir diğer hedefimiz 

ise bu metaforları bir nebze tersine çevirmek ve öncelikle kimya dersine yönelik metaforlar 

(Anılan, 2017) ile ilerleyen zamanlarda projeyi geliştirme aşamamızda faydalanabilmek üzere 

alanyazında biyoloji alanına yönelik metaforlar(Yapıcı, 2015) ve fizik alanına yönelik 

metaforlar (Harman ve Çökelez, 2017) incelenmiş olup bunlar üzerine neler yapılabileceği 

düşünülmüştür. Bu amaçlarla eğitimde oyunlaştırmayı baz alarak kimya öğrenimi kolaylaştıran 

bir oyun tasarlayıp eğitim alanındaki bu sorunlara çözüm üretmeyi ve bu projeye dünyanın en 

yeni metaverse teknolojisi olan VR gözlüğü entegre ederek ulaşmayı hedefliyoruz. Projemiz 3 

boyutlu olmasından dolayı ve VR teknolojisi olmasından dolayı 2 boyut olan fotoğraf ve 

görseller eklemek yerine drive üzerinden projemizin videosundan kısa bir alan sunmak için 

drive linkimizi paylaştık. 
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2. Problem/Sorun 

 
Görsel 1: Tespit edilen sorunların balık kılçığı modeliyle gösterimi 

 

Kimya dersinin içeriklerinin soyut kalmasından dolayı öğrenci ilgilerini yeteri düzeyde 

çekememesi, içeriğin ezberlemeye dayalı olması, zaman yetersizliği nedeniyle deneylere vakit 

ayrılamaması, deney yapılacak laboratuvarlarda yeterli materyallerin bulunmaması gibi 

nedenler dersin anlaşılmasını güçleştirmektedir (Yadigaroğlu ve Demircioğlu, 2012). 

Günümüzde gelişmiş ülkelere baktığımız zaman ülkeler arasındaki teknolojik yarışta geride 

kalmamak için fen bilimleri müfredatlarını sürekli olarak gelişen teknolojik imkanlarla 

desteklediklerini görürüz. Bahsettiğimiz sorunlara çözüm olarak ülkemiz bu ülkelerin fen 

bilimleri müfredatlarını baz alarak çözüm üretmeye çalışmaktadır fakat her ülkenin sosyal, 

ekonomik ve kültürel yapısı farklı olduğu için bu yöntem beklenilen sonucu vermemekte ve 

ülkemizin teknolojik açıdan geri kalmasına sebep olmaktadır (Aydın, 2006). Şuan 

benimsediğimiz geleneksel olarak çoğunlukla öğrencinin pasif olduğu bilgi aktarımı yöntemine 

başvurularak işlenilen fen bilimleri müfredatı öğrencilerde ilgisizlik, kısıtlı olan zamanın 

verimsiz kullanılması böylece konuların öğrenciler tarafından içselleştirilemeyip kalıcı 

öğrenmelerin gerçekleşmemesi gibi sonuçlar doğurmaktadır. Teknolojinin nimetlerinden 

yararlanarak kendi toplum yapımıza göre bir fen bilimleri müfredatı oluşturup derslerin sanal 

ortama aktarımıyla okul ortamında gerçekleştirilmesi mümkün olmayan birçok deneyi 

gerçekleştirebilir soyut olarak işlenen  kimya dersinin somutlaştırılması sağlanabilir. Tüm 

bunların gerçekleştirilmesi aşamasında yapılandırmacı öğretim anlayışının temel alındığı ve 

öğretim ilke ve yöntemlerinin uygulandığı öğrenci merkezli öğretim ana hedefimizdir. 

Yaptığımız projemizde laboratuvar ortamının öğretirken eğlendirici etkileri sayesinde 

öğrencilerde derse olan ilginin artması ve bununla birlikte kısa zamanda birçok etkinliğin 

yapılabilmesi sağlanacaktır. 
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3. Çözüm  

Birçok öğrenci okula gitmekten zevk alsa bile bazen okuldaki derslerden sıkılabilir ve dikkatleri 

dağılabilirken; oyunun, kişiyi hem bedensel hemde zihinsel anlamda geliştiren bir aktivite 

olmasıyla birlikte eğitsel oyunlar ile bu soruna çözüm bulunabilir ve öğrencilerin okuldan 

sıkılması önlenebilir(Yeşilkaya, 2013).   

Eğitsel oyun içerikleriyle öğrencinin dikkati daha iyi bir şekilde derse çekilirken dersten alınan 

verim artar(Akandere, 2012:2-3, Akt: Yeşilkaya, 2013). Yaptığımız projemiz eğitsel bir 

oyunlaştırılmış ortam sunduğu için proje hedef  kitlesinin tespit edilen sorunlarına hitap edip 

çözüm sunmaktadır. Projemiz için araştırma yapılırken; Milli Eğitim Bakanlığı ortaöğretim 

kimya öğretim programında, “Dersin planlanması, işlenişi ve kitap yazım sürecinde ünitelerde 

yer alan kazanım sayısı ve bunlara ayrılacak süreye ilişkin tablolar göz önünde 

bulundurulmalıdır.” maddesi  incelenerek ders kazanımlarında soyut kalan ve ezber gerektiren 

kısımlar projemiz için sorun olarak tespit edilmiştir (MEB,2018). Çözüm olarak ise uzman 

görüşüne başvurulmuş ve tarafımızca sanal ortamda kimya laboratuvarı ve deney malzemeleri 

modellenerek, gerçekleştirilmesi zor olan deneylerin kullanıcı tarafından deneyimlenmesi 

sağlanmıştır. Fen bilimleri alanında yapılan son çalışmalara bakıldığında bilgi aktarımının baz 

alındığı ilkel eğitim sisteminin yerine bilgi edinme yollarının öğretildiği yenilikçi bir sistemin 

kullanılması fen bilimleri eğitiminde amaçlanan sonuçlara ulaşılmasını daha mümkün kılar 

(Ayas, Çepni, Johnson ve Turgut,1997, 2.3). Projemizde bu ilkeyi baz alarak hazırlanmış ve 

öğrencinin direkt kendisinin bilgi edinmesi sağlanmıştır. Öğrencilerin sanal bir laboratuvar 

ortamında özgürce yaptıkları deneyler sonucu maddeler ve etkileşimler ile ilgili elde ettikleri 

bilgiler; başka bir birey tarafından aktarılan bilginin ezberlenmesi ile elde edilen bilgiye oranla 

daha verimli ve kalıcı olacaktır. Konuların oyunlaştırılarak verilmesi de çocukların derse olan 

ilgisini ve akılda kalıcılığı artıracaktır. Çünkü oyun oynarken çocuklar, olayları bütün duyu 

organlarını kullanarak bire bir deneyimleyerek yaşarlar ( Uskan ve Bozkuş, 2019).Bu durum 

Edgar Dale’nin yaşantı konisinde ifade ettiği gibi öğrenime katılan duyu organımız arttıkça ve 

somut içeriklerin çokluğuna bağlı olarak öğrenmeler o kadar kalıcı gerçekleşecektir (Öztaş, 

2008). Teknolojinin kullanımıyla gerçek hayatta tehlikesi  ve fen  derslerine ayrılan kısıtlı 

zaman sebebiyle yapılamayacak deneylerin tehlikesini aynı zamanda derslerdeki yetersiz 

zaman sıkıntısını bir ölçüde ortadan kaldırmış olacaktır. 

 

Sorun Çözüm Eğitimdeki Katkısı 

Yetersiz laboratuvar ortamları 

sebebiyle deneylerin yapılamaması. 
Derslerin sanal ortama  aktarılması 

ve malzeme açısından eksiksiz bir 

sanal laboratuvar oluşturulması 

Yaparak yaşayarak öğrenme 

öğretim ilkesine göre hareket 

edilerek bireysel öğrenme 

desteklenir. 

Öğrencilerin kimya dersine yönelik 

ilgilerinin az olması ve derse 

yönelik çeşitli olumsuz 

metaforların gelişmesi 

Sanala aktarılmış olan derslerin 

oyunlaştırılması ve hedeflenen 

kitlenin ilgisini çekebilecek yeni 

bir teknoloji ile dersin eğlenceli 

hale getirilmesi. 

 Oyun temelli öğrenmenin ilkeleri 

gerçekleştirilir ve öğrenme süreci 

eğlenceli hale getirilir. 

Konuların birbiriyle bağlantılı ve 

soyut nitelikte olmasına bağlı 

Kazanımların eğlenceli bir şekilde 

öğretildiği, görsellerin ve 

Öğretimdeki soyutta somuta 

ilkesinden hareketle öğrenimin 
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olarak kolay karıştırılabilmesi. uyarıcıların kullanılacağı sanal bir 

ortamın tasarlanması. 

somutlaştırılmasının sağlanması 

Geleneksel eğitim metodlarına göre 

eğitimin yapılıyor olması 

Teknolojinin ortama dahil edilmesi Eğitimde teknoloji kullanımının 

artırılması ile zaman, mekan ve 

materyalden tasarruf sağlanması 

Tablo 1: Projenin sorunları, bahsedilen sorunlara çözüm önerisi ve çözümlerin eğitime katkısı 

 

Duyuların daha fazla kullanıldığı öğrenmeler eğitimden alınan verimi arttırır. Bu durumda 

eğitim için artırılmış gerçeklik teknolojileri kullanımının gelişmekte olduğunu görürüz (Lai & 

Hsu, 2011). Eğitimden alınan verimin artmasında teknolojinin etkisi yadsınamaz.Teknolojinin 

bu faydalarından yararlanmak amacıyla projemizde teknolojik yöntemlere yer verdik.Yukarıda 

da bahsettiğimiz gibi oyunun çocuklar üzerindeki etkilerini de göz  önüne alarak teknolojik 

yöntemler ile oyunla eğitim yöntemini birleştirdik. 

4. Yöntem  

Projemizin gerçekleştirilmesinde Edgar Dale’in yaşantı konisindeki duyu organı arttıkça 

öğrenimde artan kalıcılık ilkesini baz aldık. Sadece işitme organı değil görme (ve dokunma) 

duyularının da yardımını sanal gerçeklik gözlüğü sayesinde öğrenime kazandırmış olduk. 

Uygulamamızı konu anlatımı ve hazırlanan bileşikler hakkında ki bilgilendirmelerle 

zenginleştirdik.Uygulamamızı Unity üzerinden C# programlama dili ile geliştirdik. 

Uygulamamızda eğitim modülünde hitap ettiği kitleye yönelik deney veya konu anlatımlarını 

Eğitim Bilişim Ağından (EBA) aldık.(Resim 1 ve 2).Ve bu dersler öğretim ilkelerinden 

“basitten karmaşığa (kolaydan zora)” ilkesi baz alınarak aşamalı olarak ilerlerken; kavraması 

basit temel bir konu olan laboratuvar kurallarından, kavranması karmaşıklaşan üst düzey 

bilişsel beceriler gerektiren konulara geçiş yapılmaktadır. Kullanıcı izlediği konuyu 

pekiştirmek amacıyla dersin ardından laboratuvara geçiş yapar. Bu durum aynı zamanda 

öğrenen açısından konuların pekiştirilmesine ve öğrenmenin içselleştirilmesine olanak 

sağlarken, eğitici için de öğrenimin ne düzeyde gerçekleştiğine yönelik bir geri dönüt 

alınmasını ve gizil bir değerlendirme sürecini mümkün kılacaktır.  

Deney VR teknolojisi ile destekli gerçekçi bir kimya laboratuvarı deneyimi ile oluşurken 

kullanıcı hem eğlenir hem öğrenir. Laboratuvar malzemelerinin üzerinde bulunan “önemli” 

piktogramları da Blender üzerinden tasarlanır. Deney sırasında öğrencinin takıldığı yerlerde 

ipucu seçeneği ile deneye kaldığı yerden devam eder. Her deneyde belli bir ipucu limiti bulunur. 

Deney sonunda öğrencinin yaptığı hatalar(dikkat edilmesi gerekenler), deney sırasında yapması 

gereken görevleri tamamlama oranı bitiş ekranında verilir. Ve bu orana göre bir puanlama 

yapılır. Puanı düşük olan deneyler tekrar edilmesi, puanı orta düzeyde olan deneyler 

geliştirilmeli ve puanı üst düzey olan deneyler tamamlandı etiketini alır. Böylece üzerinde daha 

fazla durulması gereken konular kolayca tespit edilebilir. Öğrenci başarılı deney oranına göre 

rozete sahip olur. Belirli bir eğitim seviyesine ulaşıldığı vakit serbest bir laboratuvar 

kullanılabilir. 

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

Projemizde benimsenen bilimsel ilkeler; 

https://drive.google.com/file/d/1yfBksxQCHcl2oHlcy8L7236lyfqEBeob/view?usp=sharing
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● Projemiz temelde öğretim ilkeleri dikkate alınarak hazırlanmıştır. Öğretim ilkelerinden; 

öğrencilerin ihtiyaçları gereği etraflıca değerlendirilmesiyle dikkat çekme, öğrencilerin 

kendi yaşantıları ile öğrenmelerinden yola çıkılarak yaparak yaşayarak öğrenme, değişen 

ve gelişen teknolojinin eğitim ortamlarına aktarımı noktasında teknoloji ilkesi 

önemlidir(Yeşilyurt, 2020). Projemizde kullanıcının dikkatini dağıtmayacak ama ilgi 

çekici bir ortam tasarımıyla dikkat çekme, kullanıcının VR gözlüğü taktığında ya da 

android sürüm üzerinden uygulamasını yapması noktasında yaparak yaşayarak ilkesi, VR 

gibi yeni bir teknolojinin uygulanması noktasında ise teknoloji ve hatta güncellik ilkesi baz 

alınmıştır. 

● 5E modeli; öğrencilerin dersten beklentilerini karşılayıp, öğrenme isteklerini arttıran, faal 

bir araştırma süreci sağlayan aktiviteleri kapsamakta ve öğrencilerin ders esnasında sürekli 

olarak aktif katılımı sağlanırken öğrencilerin özgün görüşler oluşturmaları da önemsenir. 

(Ergin , 2012). Araştırmaların sonucunda yapılandırmacı yaklaşım  ve psikolojideki 

gelişimlerle birlikte bireylerin yaparak yaşayarak öğrendikleri, önceki edindikleri 

öğrenmeler ile yeni öğrenmelerin kavranmasının daha iyi olduğu görülmüştür(Martin, 

2000). 

● Proje ile ilgili görseller ekler kısmına eklenmiştir. 

● Projemizin uygulama sonucunda okulda kullanıcı öğrencilere anket çalışması yapılmıştır. 

Anket çalışmamızın sonuçları aşağıda ekler kısmında paylaşılmıştır. 

 

5. Yenilikçi (İnovatif) Yönü 

Kimya dersinin ilgili konularının Unity programıyla tasarımı yapılıp sanal gerçeklik gözlükleri 

aracılığıyla etkileşimli bir ortam sunulacaktır. Uygulama tasarımında öğrencilerin eğlenirken 

öğrenmek için ilgi çekici temalarla donatilmistir. Öğrencilerin deneysel ortamlara katılım 

sağlayıp bizzat sürecin içinde olmalarını sağlayarak özgünlük hedeflenmiştir. MEB’ nın 2023 

Vizyon belgesinde de belirttiği gibi gündelik hayatla ilintili içerikler; soyut kavramların 

somutlaştırıldığı, gerçek hayatta yapılması güç olan etkileşimli deneylerin yapılabildiği  

öğrenceler, simülasyonlar, birçok ilkeyi içerisinde barındıran büyük projeli oyunlar yeni nesil 

ölçme materyallerdir (MEB,2018).  Öğrenmenin kalıcılığı açısından etkileşimli bir ortamın 

olması noktasında Kunduz ve Seçken (2013) ‘in belirttikleri gibi eğitimciler için oluşturulacak 

animasyon, simülasyon tarzında bilgisayar yazılımlarının kimya öğretim programlarını olumlu 

yönde etkileyeceği önerilmiştir. Dijital oyunlardan ilham alarak VR teknolojisinin popüler 

cazibesini kullanarak kullanıcıların ilgisini daimi olarak canlı tutup motivasyon açısından 

bireyleri canlı tutacak bir ortam tasarımıyla bunu eğitim ortamlarında kullanmak bu ortamların 

zenginliğini arttıracaktır. Yukarıda da bahsettiğimiz gibi oyunun çocuklar üzerindeki etkilerini 

de göz  önüne alarak teknolojik yöntemler ile oyunla eğitim yöntemini birleştirdik.En yeni VR 

teknolojilerini kullandığımız projemizde bu teknolojiler aracılığıyla kisiye en etkili öğrenimi 

en pratik sekilde sunmayı amaçlıyoruz.Ayrıca telefon tablet bilgisayar dışında okullarda da 

kullanmanın faydalı olacağını düşünmekteyiz. Bu amaçla akıllı tahtalarda da öğretmenlerin 

uygun gördüğü deneyleri ogrencilere sunabilecekler. Projemiz benzer projelerden farklı olarak 

kullanım alanı olarak daha geniş seçenekler sunmakla beraber özgünlük noktasında ortamların 

tasarımı, materyallerin oluşturulması ve kodlanması süreci proje ekibimize aittir. 
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6. Uygulanabilirlik 

 
Tablo 2: Projenin hayata geçirilme aşamaları 

 

● Tüm eğitim uygulamaları gibi ticari ürün potansiyeli var lakin asıl amaç kimya öğrenimini 

kolaylaştırmaktır.  

● Alınan geri dönüş ve önerilere göre programın yeni sürümleri çıkarılır.  

● Projede ifade edilen laboratuvar  materyalleri kendi imkanlarımızla yapılmış olup oyuna 

entegre edilecektir. 

● Milli Eğitim Bakanlığımız bünyesinde çoğaltılıp sınıflarda faydalanmak üzere okullara da 

gönderilebilir. Özellikle akıllı tahta uygulaması olarak Milli Eğitim Bakanlığına bağlı 

okullarda Kimya derslerinde yerli bir uygulama olarak kullanımı mümkün olabilecektir. 

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

  Basit Düzey Orta Düzey İleri Düzey 

 

VR Gözlük 

Cardboard 

 

Fiyat: 50 TL  

Oculus Quest 2 256GB 

All in one 

Fiyat: 8.553 TL 

HTC Vive Pro Full Kit Sanal 

Gerçeklik Gözlüğü 

Fiyat: 23.990 TL 

Uygulama için 

tercih edilecek 

platform 

Android Telefon /Tablet 

 

 

Bilgisayar Vestel Faz 2 akıllı tahta 

Arçelik Faz 3 akıllı tahta 

Unity Programı Ücretsiz 

Blender Programı Ücretsiz 

Visual Studio 

Programı 

Ücretsiz 

Toplam Tutar 50 TL 8.553 TL 23.990 TL 

Tablo 3: Proje üretiminde maliyet araştırması 
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Projemizde orta ölçekte Oculus Quest-2 VR gözlük tercih edilmektedir. Bu gözlüğü tercih etme 

sebebimiz üründen sağlanacak performans piyasa karşılaştırması yapıldığında fiyat performans 

açısından verimli sonuçlar elde edilmesi, arayüz olarak kolay bir kullanıma sahip olması, ekstra 

bilgisayar ve konsol gerektirmemesidir. Projemizin kullanıcılar açısından deneyimlendiği 

süreçte kullanıcılar yaptığımız fiyat araştırması sonucunda oluşturulan Tablo 1’de belirttiğimiz 

basit, orta, ileri düzey VR gözlüklerden birisini tercihen kullanabilecek iken aynı zamanda 

gözlüğün olmadığı durumlarda Android/İos akıllı telefonlar, bilgisayar ve akıllı tahta üzerinden 

de kullanımı sağlanabilecektir. Unity uygulamasının cross platformları (çapraz platformları) 

destekler nitelikte olması bizim projemiz için kullanıcılara esnek ve özgür bir kullanım imkanı 

sunmamıza olanak sağlamaktadır. VR gözlüğün olmadığı durumlarda okulların imkanları göz 

önüne alınarak akıllı tahta altyapısı olan okullarda tahta üzerinden, olmayan okullarda 

bilgisayar üzerinden de uygulama çalışabilecektir. Projenin hedef kitlesi lise öğrenimi 

düzeyinde olacağından dolayı kullanıcılar açısından maliyeti en aza indirgeyebilmek amacıyla 

proje elde var olan materyallere entegre edilip senkronize olabilecek düzeyde geliştirilecektir. 

Ön değerlendirme sürecinden sonraki süreç Tablo 4’de gösterilmektedir.  

 
Tablo 4: Projenin iş paketleri, iş tanımları ve süreç planlaması 

 

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar) 

Lise seviyesi bilimsel düşünebilme yetisinin kazanılabileceği ilk aşamadır(YÖK,1997; akt. 

Morgil ve Yılmaz, 1999). 

Ülkemizdeki fen bilimleri eğitimi incelendiği zaman daha çok ezberci, öğrencinin biraz pasif 

konumda kaldığı ve daha yeni bir sisteme ihtiyaç duyulduğu görülmüştür(Özinönü, 1976 akt. 

Cansaran, Karaca ve Uluçınar, 2004). 

Ortaöğretim Kimya öğretim programında yapılan incelemeler sonucunda içeriklerin çoğunun 

soyut kaldığı gözlenmekte olup projemizin problem kısmında da belirtilen nedenlerden dolayı 

lise düzeyi hedef kitle olarak belirlenmiştir.  Projemizi; öğrenciler, bireysel olarak da 

kullanabileceği gibi aynı zamanda ders esnasında da akıllı tahtalardan da öğretim materyali 

olarak kullanılabilir. Lise seviyesi kimya öğretmenlerinin sınıf içi etkinliklerde ve ders 

anlatımında da kullanımına uygun olarak geliştirilen bu uygulama sayesinde ezbere değil 

deneyime dayanan daha etkili bir eğitim oluşturulabilir.  
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9. Riskler 

Risk tablosunda proje sürecinde oluşabilecek olası riskler ve bu risklerin çözümü noktasında 

fikirler açıklanmıştır. Risk puanlaması; risk durumlarının oluşabilme olasılığı ve bu 

oluşabilecek risklerin projenin uygulanma sürecine etkisinin çarpılması ile ortaya konulmuştur.  

 

Riskler Risk Çözüm Önerisi (B) Etki Olasılık Risk* 

VR gözlüğün fazla 

kullanımının bazı sağlık 

problemlerine sebep 

olması. 

Kullanım için saat sınırı 

getirilmesine yönelik önlem 

alınması. 

2 2 4 

VR gözlüğünün 

maliyetinin döviz kuruna 

bağlı olarak artması 

VR gözlük tercihinde daha 

basit düzey bir gözlük 

tercihi yapılabilir 

2 4 8 

3D tasarımında 

bulunulan yazılımların 

VR gözlük ile desteğini 

çekmesi 

Alternatif farklı yazılımların 

kullanımına yönelim 

olabilir. (zaman açısından 

daha uzun sürebilir) 

3 1 3 

Tablo 5: Projenin olası riskleri ve çözüm önerileri 

*Risk= Olasılık durumu ve etki durumunun çarpımı ile elde edilir.(Risk= Olasılık x Etki) 
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