PROJELERIMIiZ
1. BILIM SENLIGi

A. Hedef: Bilim Senligi projesiyle, 6gretmenlerin akademik kariyerlerinin zenginlestirilmesi,
bilimsel uygulamalar1 taniyarak Ogrencilerine ve g¢evrelerine tanitabilmesi, dgrencilerin ve
ogretmenlerin calismalarindaki kazanimlarini yakin cevreleriyle ve toplumla paylasarak
okullarina yansitacak ve ¢aligma bolgelerinde farkindalik olusturacaklardir.

B. Kazammm: Ogretmen ve dgrenciler elde ettikleri bilimsel deneyimleri yasadiklari gevre ile
paylagarak bilimsel merakin topluma yayilmasinda etkin faktér olacaklardir. Ayrica
cevrelerinde TUBITAK programlarina dair ilgi uyandiracak ve bilimsel arastirmalar yapma
istegi olusturacaklardir.

C. Sonuglar: Bilim senligi sonucunda istenilen kazanimlar elde edildi.

D.Resimler:



















=
=
2 =
8 =
(=1 (VE)
< T
= =<
=







2. OSMANLI MEDRESE USULU ARAPCA OKUMALARI

A. Hedef: Osmanli medrese usuliinde okutulan sirali kitaplarin bir kesimini veya tamaminin
bitirilip 6grencilerin icazet alacak seviyeye getirilmesi ve mesleki alanda yeterliliklerinin
saglanmasi.

B. Kazamim: Projeye katilan 6grenciler Osmanli medrese usulii kitaplarini okur.
C. Sonuglar:

Emsile kitabini bitirmek {izere olan 6grenci sayimiz 22,

Bina kitabinda olan 6grenci sayimiz 2,

Izze kitabinda olan &grenci sayrmiz 1'dir.



D. Resimler:
















3. DIJITAL DUNYAM

A. Hedef: Mus ilinde egitim goren lise diizeyindeki dgrencilerin dijital oyun bagimliliklarinin
yasam doyumuna etkisinin belirlenmesi.

B. Kazanim: Mus ilinde egitim goren lise diizeyindeki 6grenciler dijital oyun
bagimliliklarinin yasam doyumuna etkisini goriir, zaman disiplini kazanir ve proje hazirlama
stireclerini 6grenir.

C. Sonuglar: Bu ¢aligmada lise 6grencilerinde dijital oyun bagimliliginin cinsiyete gore
farklilagtig1 goriilmiistiir. Erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gore daha fazla dijital oyun
oynadiklar1 ve kiz 6grencilerin siddet icerikli dijital oyunlara daha az yoneldikleri
goriilmiistiir. Calismamizdan elde ettigimiz bir sonug ise erkek 6grencilerin kiz 6grencilere
gore dijital oyunlarda daha fazla para kazandigidir. Ayrica erkek 6grenciler kiz 6grencilere
gore oynadiklar1 dijital oyunu 1 yildan fazla bir siiredir oynadiklar1 goriilmiistiir. Giin i¢inde
erkek ogrenciler kiz 6grencilere gore daha fazla oyun oynamay1 diisiinmekte, ayn1 zamanda
oyun oynamadiklarinda kendilerini daha fazla kotii hissetmektedirler.



D. Resimler:

4. MUTLULUK

A. Hedef: Mus ilinde yasayan insanlarin yasam doyumunu farkli kriterlere gore incelenip
mutlu olup olmadiklarinin degerlendirilmesi.

B. Kazanim: Mutlulugun insan hayatindaki 6nemini kavrar.

C. Sonuglar: Bu galismada Mus ilinde yasayan insanlarin yasam sart ve kosullarindan ¢ok
mutlu olmadiklar1 goriildii. Ozellikle sosyal yasam ve ekonomik konularda kisilerin hosnutsuz
oldugu belirlendi. Kadinlarin erkeklere gore daha fazla mutsuz oldugu tespitedildi.

D. Resimler:
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