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1. PROJE OZETI
1.1. Proje Ozeti ve Proje Kapsami

FIKIMATIK takimi olarak HESAPLA v2.0 ile amacimiz; lise ve Universite hazirlik
ogrencilerinin soyut sayisal kavramlari ezberci yontemler yerine, hikaye tabanlh (g
boyutlu similasyonlarla yaparak ve yasayarak ogrenmelerini saglamaktir. Hedef
kitlemiz; Matematik, Fizik ve Kimya derslerindeki soyut suregleri (fonksiyonlar, egik
atis, atom vyapisi, radyoaktif bozunma, yarilanma Omri vb.) gorsellestirerek
ogrenmek isteyen lise ve Universite sinavi adaylar ile bu sirecleri analitik olarak
takip etmek isteyen egitimcilerdir. Bunun igin, Unity programi kullanarak, gercek
zamanli fizik motoruna sahip, iki asamadan olusan, U¢ boyutlu bir egitim simtlasyonu
yapmak istedik. Kurdugumuz sistem; PC ile Sanal Gergeklik (VR) platformlarinda
calisabilen, fizik tabanli tank simulasyonu ve hikaye tabanli radyoaktivite
gorevlerinden olusur. Similasyona entegre edilen yapay zeka destekli 6gretmen
paneli ile dgrencilerin formul uygulama sureleri, deneme sayilari ve basari oranlari
analiz edilerek 6gretmenlere hem oneriler hem de odlgulebilir pedagojik veriler
sunulur. Projemizle; 6grencilerin sayisal derslere yonelik on yargilarini azaltmayi,
aktif 6grenme yoluyla motivasyonlarini artirmayi ve egitimcilere yapay zeka destekli
anlik 6lgme-degerlendirme imkani sunmayi hedefliyoruz. Bagimsiz yapisi sayesinde
okullarda firsat esitligini destekleyen bir STEAM 6grenme ortami olusturulmasi
amaclanmistir. Projemiz, insanlik Yararina Teknolojiler Yarismasi-Egitim, Kiltur ve
Dijital Deneyim Teknolojiler kategorisi ile uyumlu olup, egitimde yerli ve surdurulebilir
bir dijital 6grenme ortami gelistirmeyi hedeflemektedir.

1.2. Proje Amaci ve Toplumsal Faydasi

Fizik, Kimya ve Matematik disiplinlerinin birlesimi olarak ortaya ¢ikan FIKIMATIK
takimi olarak; sayisal derslerdeki soyut kavramlarin, gogu zaman formul ezberine
indirgenmesinin égdrencilerin motivasyonunu dusurdagunid gézlemlemekteyiz. Gergek
hayatla iligkilendiriimediginde ogrenilmesi beklenen konular hizla unutulmakta ve
ogrencilerde sayisal derslere karsi onyargi olusmaktadir. Amacimiz, 6grencilerin bazi
kavramlari ve formulleri ezberlemek yerine ¢ boyutlu bir sanal ortamda gercek hayat
senaryolari Uzerinden kendi deneyimlerini de katarak aktif 8grenmelerini saglamaktir.
Bu amacla gerceklestirdigimiz, HESAPLA v2.0, lise mufredatina entegre edilebilen
hikdye tabanli bir egitim similasyonudur. Projemizin 6nemli katkilarindan biri
egitimde firsat esitligini desteklemesidir. Sistemimiz yalnizca VR donanimlarinda
degil, standart okul bilgisayarlarinda da caligacak sekilde tasarlanmigtir. Ayrica
yapay zeka destekli 6gretmen paneli 6grencinin hata adimlarini ve 6grenme surecini
analiz ederek ogretmenlere somut pedagojik veriler sunar.



2. PROBLEMIN TANIMI VE ¢OZUM ONERISI

2.1. Problemin Tanimi ve Onemi

Lise duzeyindeki sayisal derslerde soyut kavramlarin yeterince gorsellestirilememesi
ve egditimin ezberci bir yapida olmasi temel problemimizi olusturmaktadir. Mevcut
dijital araglarin gogunlukla ilkokul seviyesine odaklanmasi; egik atig, radyoaktif isima,
Karbon-14 yas tayini, atom yapisi, fonksiyonlar vb. gibi karmasik STEAM konularinda
erigilebilir U¢ boyutlu ortamlarin eksikligine neden olmaktadir. Soyut kavramlarin
somutlastirlamamasi nedeniyle ogrencilerin akademik basarisinin ve sayisal
alanlara yoneliminin azalmasina, 6grenci hata sureglerine dair veri bulunmadigi igin
ogretmenlerin  kisisellestiriimis destek sunamamasina ve VR donanima sahip
olmayan okullarda firsat esitsizligine neden olmaktadir. Hem pedagojik veriye dayali
hem de donanim bagimsiz bir dijital donusum ihtiyaci egitimde yapisal bir zorunluluk
olmustur.

2.2. Coziim Onerisi

Gelistirdigimiz HESAPLA v2.0, 6grencilerin sayisal kavramlari yaparak ve yasayarak
6grenmesini saglayan 3 boyutlu bir STEAM egitim simulasyonudur. Mevcut ¢ézumler
genellikle 2 boyutlu uygulamalarla sinirliyken; PhET, Algodoo ve Labster gibi
platformlar gorsellestirme sunsa da édrenme surecini analiz etme noktasinda pasif
kalmaktadir. Simiilasyonlarimiz iki ana bdliimden olusur: ik béliimde égrenci, fiziksel
bir tanki kontrol ederek egik atis prensiplerini gercek zamanli simulasyon ortaminda
test eder. ikinci bélimde ise radyoaktif bir goktasi senaryosu Uizerinden hikaye
tabanli bir konu Uzerinden iglenir. Karbon-14 testiyle yas tayini, fonksiyonlarin tersi ile
sifre cbzme, atomun yapisi, dogru isima turleri ile radyoaktif maddelerin zararsiz hale
getirilmesi ve logaritma konularini uygulamali olarak égrenir.

Projemizin en buylUk yeniligi olan Yapay Zeka Destekli Ogretmen Paneli, Photon
PUN 2 altyapisiyla 6grenci hamlelerini kayit altina alarak sureci analitik bir veriye
donustarur. Sistem; hiz, ag¢l ve hata sayisi gibi ham verileri sadece listelemekle
kalmaz, LLM (Large Language Model) entegrasyonu sayesinde bu verileri brans
bazl pedagojik raporlara donustirir. Ogretmen panelindeki mod anahtari ile yapay
zeka, dersin kazanimlarina gére uzmanlasmis bir mentor gibi analiz Uretirken;
ogrenci takildigi noktalarda yardim panelleriyle desteklenerek kesintisiz bir 6grenme
dongusu saglanir.



3. 0ZGUNLUK, UYGULANABILIRLIK VE
SURDURULEBILIRLIK

3.1. Ozgiinlik

HESAPLA v2.0'in 6zgunligu, sayisal derslerdeki 6grenme zorluklarina ydnelik
gOzlemlerimizden yola ¢ikarak gelistirdigimiz sure¢ odakl analiz modeline dayanir.
Geleneksel puanlama sistemleri yerine, Yapay Zeka Destekli Ogretmen Paneli
araciligiyla égrencilerin deneme-yaniima adimlarini ve hata érintulerini analiz ederek
ogretmene sonug degil, siure¢ degerlendirme imkani sunar. Ozellikle laboratuvar
kacgis senaryosunda dgrencinin kriz anindaki karar verme ve tahliye basarisinin kayit
altina alinmasi, stres altinda akademik bilgiyi uygulama yetenegini dlgen 6zgun bir
yontemdir. Klasik oyun mekanikleri yerine rehber karakter egliginde kurgulanan
hikaye tabanli yapi ve disiplinlerin (Fizik, Kimya, Matematik) ayni senaryo iginde
birbirini tamamladigi goérev tasarimi, 6grencilerde disiplinler arasi diginme becerisini
destekleyen 6zgun bir yaklasim saglamaktadir.

3.2. Uygulanabilirlik ve Siirdiiriillebilirlik

Sistemimiz Unity ve C# ile gelistiriimigtir. Gorsellestirmede Mixamo kitliphanesi,
Asset Store varliklari ve Photon PUN 2 ag alt yapisi kullaniimigtir. Hikaye kurgusu ve
montajda yapay zeka araclari ile CapCut tercih edilmistir. Projenin temel avantaji
donanim bagimsizligidir. Similasyon hem VR cihazlarinda hem de standart okul
bilgisayarlarinda calisabilir. Moduler JSON yapisi sayesinde 6gretmenler ilerlemeyi
sifirlayabilir veya veri setlerini gtincelleyebilir. Bu esnek yapi, projenin farkli branglara
(Biyoloji, Astronomi, Cografya vb.) uyarlanmasini ve gelecekte EBA’ya
entegrasyonunu kolaylastirmaktadir.

4. PROJENIN HAZIRLANIS SURECI VE CALISMA
YONTEMI

Projemiz, lise mufredatindaki egik atis, atom yapisi ve logaritma gibi temel konularin
belirlenerek iki asamal bir hikaye senaryosuna dénistiriimesiyle baslamistir. ikinci
asamada, 3D ortam tasarimlarina Mixamo ve yapay zeka destekli animasyonlar
entegre edilmis; fiziksel etkilesimler ile Photon tabanli ag altyapisi C# diliyle
kodlanmistir. Son asamada ise 6grenci hamlelerini analiz ederek 6gretmen paneline
aktaran veri takip sistemi kurulmustur. Tum slUre¢ boyunca ogrenciler, tasarim,
yazilim gelistrme ve veri analizi asamalarinda aktif rol Ustlenmis; danisman
ogretmen ise pedagojik rehberlik ve mifredat uyumu konusunda destek saglamistir.



5.

PROJE TAKIMI

Sira

Egitim Sinif Uye

Takimdaki Gorevi Seviyesi Rolii

Danisman (Projenin pedagojik ve akademik
dogrulugunu denetlemek, mifredat uyumunu | Lisans — Rehber
kontrol etmek, genel proje koordinasyonu.)

Takim Lideri (Unity ve C# ile oyun
mekaniklerinin kodlanmasi, fizik Lise 10 Ogrenci
hesaplamalarinin simulasyona aktariimasi.)

Uye (Sahne tasarimi, Mixamo karakter
entegrasyonu, animasyon optimizasyonu ve Lise 10 Ogrenci
gorsel varliklarin projeye uyarlanmasi.)

Uye (Photon PUN 2 ile ag altyapisinin
kurulmasi, 6gretmen paneli igin veri akisinin Lise 10 Ogrenci
saglanmasi.)

Uye (Egitim senaryolarinin yazilmasi, yapay
zeka destekli hikaye anlatimi ve CapCut ile
animasyon kurgu/montaj sreclerinin Lise 10 Ogrenci
yonetilmesi, kullanici araytzu tasarimi,
literatlr arastirmasi.)
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Onceki Projelerden Yararlanma Beyani: Bu calisma, FIKIMATIK takiminin
2025 yili "HESAPLA" projesinin yapay zeka ve capraz platform destekli v2.0
sturimudur. Temel senaryo kurgusu (radyoaktif isima hatalari, patlama/kagis
mekanikleri vb.) 2025 yilh raporumuzdaki altyapi Uzerine insa edilerek,
pedagojik veri analizi dzellikleri ile geligtirilmistir. (2025, TEKNOFEST Egitim
Teknolojileri, FIKIMATIK).
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