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1. Proje Ozeti (Proje Tanimi)

Projemizde, giiniimiiz i¢in dnemli bir konu olan ¢evre egitiminde kullanilabilecek ve
dersi daha etkili, kalict bir bigimde 6grenilmesini saglayacak, sanal gergeklik uygulamalari
temelinde bir egitim yazilimi gelistirilmistir. Gelistirilen bu yazilim, égrencilerin sanal
gergeklik gozliikleri araciliiyla gercege yakin ortamlarin simiile edildigi ¢evre egitimini
iliskin konularin 6grenciler tarafindan kesfedilmesi, onlarin dogal ¢evreye karsi empati
iretmeleri, ¢evreyi korumak igin gergek davraniglar sergilemesi ve boylece gevre egitimi
dersine olan ilginin artirmas1 amaciyla olusturulmustur. Unity programi ve C# programlama
dili kullanilarak gelistirilen ti¢ boyutlu sanal gergeklik ortami gerekli izinler alinarak bir
devlet okulunda 6. Smifta okuyan 20 6grenciye uygulanmistir. On-son test sonuglar1 sonucu
t-Testi yapilmistir. Sonuglar gelistirilen ti¢ boyutlu sanal ortamin akademik basariyr olumlu
yonde etkiledigi yoniindedir. Cevresel kaygilar ele almak i¢in son zamanlarda tiim diinyada
yapilan ¢evre egitimi konusundaki yenilik¢i 6gretim yontemi ¢agrilarina, giiniimiiz
teknolojilerinden biri olan sanal gerceklik temelli yenilik¢i 6gretim ortami tasarlayarak ve
ortamin etkinligini test ederek ¢evre egitimi konusunda alana katki getirmeyi hedefledik.

2. Problem/Sorun:

Son zamanlarda yasanan dogal afetler, iklim degisikliklerinde yasanan c¢evresel riskler
ve agmazlar insan hayatini tehdit etmektedir. Degisen yagislar, artan siddetli firtalar, hor-
tumlar, sel ve kuraklik gibi ¢evre degisiklikleri insan sagligin1 ve evreni tehdit ediyor.
Ulkemizde dahil olmak iizere birgok iilke, son zamanlarda yasanan dogal afetlerin de
etkisiyle, cevre ve iklim degisimi iizerine yaganan sorunlar konusunda endiselenmis ve bu
durumu degistirebilmek adina uluslararasi anlasmalar yapma yoluna gitmistir (Paris Iklim
Anlasmasi, 2015). Ulkemiz dzellikle iklim degisimi ve gevre konusunda olan uluslararas:
bir¢ok anlasmay1 desteklemeye calismaktadir. Bunun en biiyiik 6rnegi olarak 2022-2023
egitim 6gretim y1l1 ile birlikte 6. Smiflara eklenmesine Karar verilen ‘Cevre Egitimi ve iklim
Degisimi’ dersidir (MEB, 2021). Daha 6nce Fen Bilimleri ve Sosyal Bilimler gibi derslerle
disiplinler aras1 bir bicimde verilen ayrica 7. ve 8. Smiflarda se¢meli olarak secilebilen
cevre egitimi artik miifredatta daha genis bir bicimde yer alacaktir. Cogu iilkede yasanan
iklim degisikligini engellemeye yonelik adimlardan biri olan ¢evre egitimine yonelik
derslerin artirilmasina iilkemizde kayitsiz kalmamaistir.

Eklenen cevre egitimi dersinin niteligini artirmak iklim degisimine engel olabilecek
davraniglarin bireylerin elde edebilmesi agisindan olduk¢a 6nemlidir. Nitekim gevre egitimi
lizerine yapilan ¢aligmalara bakildiginda ¢evre egitimi konularinin karmasikligindan dolay1
ogrencilerin dersleri i¢sellestirme konusunda zorlandig: ifade edilmektedir ( Markowitz vd.,
2018; Rashid ve Asghar, 2016). Ancak, egitim siireci uzundur ve insanlarin diistincelerini
ve degerlerini etkileyebilecegi gibi, insanlarin yasam tarzlarini ve dogaya karsi tutumlarini
da degistirebilir. Cevre egitimi igin uygun 6gretim yontemlerinin ve materyallerin kullanil-
masi 6grenme etkisini artirabilir ve dgrencilerin dogru ¢evresel diisiinme tutum ve dav-
raniglarini gelistirmelerini saglayabilir (Margolin ve Markowitz, 2018).



Alanyazinda gevre egitimine yonelik en ¢ok elestirilen konulardan biri egitimlerin ver-
ilme seklidir (Schuldt vd., 2016; Markowitz vd, 2018; Chiang, 2021). Bu konuda 6grencil-
erin etkilesime girebilecegi, onlarin yaparak yasayarak dgrenebilecegi materyallerin ¢cok az
oldugu genellikle video, sunum ve fotograflarla biligsel 6grenmelerini destekleyecek
sekilde anlatilmaya ¢alisildigr gézlemlenmistir. Bu durum yasanan ve ilerde yasanabilecek
cevresel sorunlara oOgrencilerin psikolojik olarak yakin hissettirmemekte ve iklim
degisimine yonelik olabilecek degisikliklerin Ogrencilere yansitilamamasina sebep ver-
mektedir (Markowitz vd, 2018). Ayrica alanyazina baktigimizda bir¢ok c¢alisma etkili bir
cevre egitimi i¢in sadece 6grencilerin bilissel 6grenme alanlarina degil, duyussal ve psiko-
motor 6grenme alanlarina da hitap etmesi gerektigini ifade etmistir (Merritt vd, 2022; Stone
vd., 2022 ). Dahasi, bu konuda kalict dgrenmelerin saglanmasi igin, onlarin g¢evre ile
etkilesime girebilecegi, yaparak yasayarak Ogrenebilecekleri ortamlarin olmasi gerektigi
ifade edilmistir (Mert, 2004). Buradan hareketle, ¢alismamizin amaci; gevre egitiminin
daha etkili ve kalic1 bir bigcimde 6grenilmesini saglamak i¢in, MEB Talim ve Terbiye Ku-
rulu tarafindan 2015 yilinda olusturulan Cevre Egitimi adli dgretim programi igeriginde yer
alan konulardan olan madde dongiisii ve atiklarin yonetimine yonelik belirtilen kazanimlari
icine alan sanal gerceklik uygulamalari temelinde egitim yazilimu gelistirmektir.

3. Coziim

Bir dnceki baslikta belirtigimiz iizere ¢evre egitimi ilgili alanyazinda olan 6grencilerin
direk etkilesime girip onlarin yaparak ve yasayarak 6grenebilecekleri ortamlarin eksikligini
giderebilmek icin Unity programi ve C# programlama dili-kullanilarak {i¢ boyutlu sanal
gerceklik ortamu tasarlanmistir. Problemin ¢oziimiine yonelik gelistirdigimiz sanal gercek-
lik ortamu i¢in uyguladigimiz basamaklari gosteren akiga ait gorsel Sekil 1°de gosterildigi
gibidir. Ayrica Sekil 1°de belirtilen adimlarin her basamag: ayrmtili olarak yontem kis-
minda anlatilmistir.
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Projemizde belirlenen problemin ¢6ziimii igin sanal bir ortam gelistirmeyi segmemizin
nedeni, dgrencilerin deneyimsel 6grenme yoluyla, benzersiz yerlere dalmasini ve 6gretilmesi
istenen konularda 6grenenlere anlama gotiiren bilgi ve baglantilari insa edebilme firsati verme-
sidir (Ritter, Stone ve Chambers, 2019). lyi tasarlanmis sanal gerceklik ortamlari dgrencilere
gercek diinya ile soyut mantik arasinda dogal bir arayiiz saglayarak, onlarin Kitaplardaki bilgi-
leri asmasina Ve kalici bir sekilde 6grenmenin ger¢eklesmesini saglamaktadir (Ritter, Stone ve
Chambers, 2019). Sanal gerceklik, ortamlarin kesfinin ve nesnelerle etkilesimin imkansiz veya
elverigsiz oldugu durumlarda biiyiik degere sahiptir.

Sanal kesiften yararlanabilecek tiim alanlarda kullanilip egitimi iyilestirebilen sanal
gerceklik uygulamalari, bize ¢evre egitiminde de kullanilabilecegi konusunda ilham vermistir.
Cevresel kaygilar ele almak i¢in son zamanlarda tiim diinyada yapilan ¢evre egitimi konusun-
daki yenilik¢i 6gretim yontemi ¢agrilarina, giiniimiiz teknolojilerinden biri olan sanal gergeklik
temelli gevre egitimine yonelik yenilik¢i 6gretim ortami tasarlayarak ve ortamin etkinligini test
ederek yanit vermeye calistik. Ayrica, alanyazinda ortaokul 6grencilerine yonelik sanal ortam-
larla ilgili yapilan ¢alismalarda 6grencilerin derse yonelik motivasyonun (Taggin, 2017) ve tu-
tumunu(Onbasili, 2018) artiran bulgularin olmasi, gelistirecegimiz sanal ortamin hedef Kitle-
mize uygun olabilecegi konusunda bize 1s1k tutmustur.

Sorun Coztim Egitimdeki Katkisi

Cevre egitimi konularinin
karmagikligindan dolayr 6g-
rencilerin dersleri. icselles-
tirme konusunda zorlanmasi
ve g¢evre-insan arasindaki
iliskiy1 artirabilecek ortam-

larin eksikligi

Cevre cgitiminin daha
etkilli ve kalict bir bi-
gimde  Ogrenilmesini
saglamak icin sanal ger-
ceklik uygulamalar te-
melinde egitim mater-

yalleri gelistirmek

Gergege yakin ortamlarin simiile edil-
digi sanal ortamlarda o6grencilerin
gevresine iliskin konular1 kesfetmesi,
dogal ¢evreye kars1 empati tiretmele-
rini saglamasi, gevreyi korumak icin
gercek davramiglar  sergilemesi ve
boylece ¢evre egitimi dersine olan il-

ginin artirilmasi beklenmektedir.

Tablo 1: Sorun — Coziim Tablosu

4. Yontem

Projemizde belirlenen gevre egitiminde yonelik problemleri ¢6zebilmek igin etkileyici

bir sanal ortamlarin nasil tasarlanacagina yonelik alan yazin taramasi yapilmistir. Cevre egiti-
mine yonelik en uygun olabilecek model olarak, ADDIE’nin analiz ve tasarim agsamalarinin
sanal gergeklik ortamlar igin diizenlenmis hali olan Hanson ve Shelton (2008) modelinden
faydalanmistir. Bu model analiz, tasarim, gelistirme basamaklarindan olusurken, takim arkada-
simizla bu modele ortamin test edilmesini ve uygulama-degerlendirme asamasinin ekledik ve
toplamda 5 temel baslikta ortamin tasarimi gergeklestirilmistir (Bknz Sekil 1). Asagida her ba-
samak i¢in yaptigimiz faaliyetler, kullandigimiz araglar, analizler detaylariyla verilmistir.



Analiz Asamasi
Bu asamaya ilk olarak cevre egitimine ydnelik kazanimlarin belirlenmesi ile

baslanmistir. Bunun igin MEB (2015) tarafindan olusturulan ortaokul 6grencileri igin Segmeli
Cevre Egitiminde yer alan madde dongiisii ve atiklarin yonetimine yonelik konular segilmistir.
Belirlenen konular dogrultusunda gelistirilen sanal gergeklik uygulamasi asagidaki kazanimlari
icermektedir.

Madde dongiisiinii kavramini agiklar.

Dogal dengenin siirekliliginin madde dongiilerindeki diizenle sagladigini fark eder.
Madde dongiisiiniin dogal yasam tlizerindeki etkilerini agiklar.

Madde dongiisiiniin sonucunda dogada atik madde olusmadigini agiklar.

Insan faaliyetlerinin madde déngiisii iizerindeki olumsuz etkilerini fark eder.
Madde dongiisiiniin bozulmasina saglayan evsel atiklarm neler oldugunu fark eder.
Doniisebilen ve doniisemeyen evsel atiklar: fark eder.

Cevrenin korunmasi igin evsel atiklarin nasil tekrar kullanilabilecegini fark eder.

Cevrenin korunmast i¢in evsel atiklarin nasil tekrar kullanilabilecegine yonelik harekete
geger.

Analiz agmasmin son basamaginda ise Dbelirlenen kazanim ve igerigin Ogrenciye

ulastirabilmek adina bir senaryo gelistirilmistir. Bu senaryo madde dongiileri anlatildigi ve
atiklarin yonetimi olarak iki ayr1 boliimde yer almistir. - 1. Senaryomuz VR Gozliiklerini
takan 6grenci kendini doga igerisinde madde dongiilerinin anlatildigi bir ortamda bulurken,
ikinci boliimde ise kendini bir tatil kdyiinde bulur. Tatil koyiine hi¢ iyi bakilmamistir ve
atik- maddeler her yeri sarmis durumdadir. Ogrencinin gérevi bu attk maddeleri geri donii-
sen Ve doniisemeyen seklinde ayirt edip, nasil geri déniisiime kazandirilacagina yonelik ¢o-

zum uretmesidir.

Tasarim Asamasi

Senaryo 1.Boliim: Madde Doéngiileri ve Tasarim

Unity Asesst Store’dan projemizin
— konusuna uygun bir alt taban bularak
tasarimimiza bagladik.




Dokular ve minik bir dag ekleyip
= ortamu ileriki tasarimlar ic¢in daha
uygun hale getirdik.

Tasarimimiza madde dongiileri
i¢in agir1 dnem tastyan bir ma-
teryal olan agaglari ekledik.

Mantarlar __ ekledik,  eklemimizin
sebebi ayristiriciyr temsil etmesidir.
Ayristiricilarin—azot - déngiisiindeki
gorevi bitkiler ve hayvanlar 61diigi
zaman ayristirict Ve ciirlikgiiller, or-
ganik maddeleri- pargalayarak azotu
amonyaga dontistiirtir.

Cigekleri ve hayvanlari eklememizin
sebebi azot dongiisiinde hayvan
digkisinin giibreye yardim etmesi ve
bitkilerin koklerinde olan azot tutan bak-
teriler sayesinde azot dongiisii
gerceklesmesidir.

Agaclar ve bitkilerin ikinci donglimiiz
olan su dongiistinde de islevleri var,
yaptiklarin terleme yoluyla dongiiye
katk: saglarlar.




Ekledigimiz dag ve nehir de buharlas-
mayi saglayarak bize yardimci olur.

—_

Gokytiziine bulutlar ekleyip su dongii-
sinii tamamlamis olduk. Bulutlarin
amaci yogunlagmis su damlalarinin ya-
gis olarak donmesini saglar.

e
+

Ortama yagis ek-
lemek igin, part-

“licle system kul-
landik.

C g 0

Simsek azot dongiisii igin ek-
lenmistir. Gokteki azotu yere
indirir.

Tasarimimizda dumanin iKi tane
kullanim alan1 vardir. Birincisi
su buhar digeri de gercekliligi-
mizi arttirmak igin hayvanlarin
verdigi nefesi temsil etmektedir.



Projemizin 1. B6-
liimiiniin tasar1-
minin ustten go-
riiniimi yandaki
gibidir.

Ses kaydu ile azot, su ve karbondioksit dongiilerini anlatarak senaryomuzun birinci bolimiinii
uygulamaya hazir hale getirdik

Senaryo 2. Boliim: Evsel Atiklar ve Geri Doniisiim Tasarimi

Bu boliimde tatil igin bir tatil kdyiine giden 6grenciler, gittikleri yerlerde insanlarin tatil
koyiinii Kirlettiklerine tamiklik eder. Ogrencilerin gorevi, alanindaki geri doniisebilen (dokun-
dugunda yesile doner ) ve geri dontisemeyen (dokundugunda siyaha doéniisiir) maddeler ile et-
kilesime girerek atiklart kesfetmek. = Sanal ortamda 6grenciler goplerle etkilesime girdikten
sonra ¢opleri uygun olan geri doniisiim kutularina atmalari istenir.

Calismamiz i¢in gerekli olan tatil

kOyiinii tasarimlayarak bu bolime
basladik.

Geri doniistim kutularini

—l }
ortamimiza ekledik.

Ortama geri dontstiiriilebilir olan;
cam, plastik, metal ambalajlar, kagit
ve karbon, elektronik atiklar,atik
— piller, kullanilmis s1v1 yaglar eklen-
mistir.
Ayrica geri doniistirilemeyen evsel
atiklardan olan kiil, meyve kabuklari
ve siipiirge birikintileri ekledik.
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: : © ____, Tatil kdyiimiiziin diizenlendikten

sonraki tisten gériiniimii.

Gelistirme Asamasi
Bu boliimde tasarlanan sanal ortamimin 6grenme stireci ile ilgili iliskisi gelistirilmeye cali-

stlmistir. Bunun asagida bulunan dort 6geye dikkat edilmistir.
Aktivasyon: Ogrencilerin eski bilgiler yardimiyla materyale ilgi uyandirilmistir.
Canlandirma: Ogrencilerin sanal ortamla bulunan bilgiyi nasil anlamlandiracagina iliskin
senaryo gelistirilmigtir.
Uygulama: Ogrencilerin sanal ortamla nasil etkilesime girecegine yonelik isaretciler Kul-
lanilmastar.
Entegrasyon: Gergek hayatta uygulayabilecegi haliyle etkinlikler yaptirilmistir.

Test Etme Asamasi

Test etme asamasinda gelistirdigimiz oyun yazilimini iki yonden degerlendirilmeye ¢a-
listlmustir. Tlki gerekli-izinler alinarak 5 6grenciye ders dist bir zamanda sanal gozliikler kulla-
narak ortami test etmesi istenmistir. Test asamasinda o6grencilerin yaninda yer alarak égrenci-
lerin zorlandiklar1 ve anlamlandiramadigi noktalar gozlemleyerek notlar alinmistir. Ayrica
oyun bitiminde grencilerden Sanal Gergeklik Temelli Ogrenme Ortamlarinda Bulunusluk
Hissi Olcegini doldurmalari istenmistir (EK 1).

Bu bdlimiin ikinci asamasinda ise 2 tane bu konuda alan uzmanr olan 6gretmenden
ortamin Verilmeye saglanan kazamimlara yonelik goris alimmigtir.

Test Etme agsamasinin tigiinci kisminda ise hem'6grenciler hem de 6gretmeler tarafin-
dan yapilan degerlendirmeler gbz oniine alinarak oyunda degisiklige gidilmistir. Yapilan degi-
siklikler sunlardir;

e Ortamda bulunan atik maddelerin boyutu onlarin bulunmasini giiglestirmis, bunun igin
boyutlar1 biyiitiilmiis ve atik madde sayilari artirilmastir.

e Ortamda bulunan bazi atik maddelerin etkilesime girmemesi nedeniyle kod kismi giin-
cellenmistir.

Uygulama ve Degerlendirme Asamasi
Bu asamada ilk olarak gelistirdigimiz sanal ortamin 6grencinin basarisini etkileyip et-

kilemedigini belirleyebilmek igin nicel arastirma yaklasimlarindan biri olan tek gruplu 6n test-
son test deneysel desen kullanilmistir. Buna bagli olarak uygulama oncesi gerekli izinler alina-
rak (EK 1) 20 kisilik bir sinifta madde dongiileri ve atiklarin yonetimine yonelik 6n-test yapil-
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mistir. On testten 1 hafta sonra 4 ders saatini kapsayacak sekilde gelistirilen ortamin dgrencile-
rin kullanim1 saglanmis ve daha sonra son test uygulanmistir. Ogrencilerin madde déngiileri ve
atik yonetimine yonelik 6n ve son test sonuglari igin t testi teknigi kullanilmis ve anlamliligina
yonelik sonuglar Tablo 2’de verilmistir.

n X S SD t p
Basar1 On 20 11,70 3,14 19 -3,487 0,002
Testi g 20 18,90 283

Tablo2. t-Testi Sonuglar
Tablo 2’de goriildiigi gibi t-testi sonuglarina gore madde dongiileri ve atik yonetimine
yonelik 6n test ortalamalari ile son test ortalamalari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir far-
kin oldugu goriilmektedir. Bu fark son test ortalamalar1 lehine oldugu i¢in gelistirdigimiz sanal
ortamin akademik basariyr olumlu yonde etkiledigi sonucuna varilmistir.
Uygulama ve Degerlendirme basliginin ikinci agsamasinda dgrencilerden Sanal Gergek-
lik Temelli Ogrenme Ortamlarida Bulunusluk Hissi Olgegini doldurmalari istenmistir (EK 1).

Kodlar n
Sanal gergeklik ortaminin gergeklik hissi olusturmasi 18
Sanal gergeklik uygulamasi ile duyussal degisiklikler saglama 16
Sanal gergeklik ortaminin bulunusluk hissi olusturmasi 13
Sanal gerceklik uygulamasi ile aktif katilim 12

Tablo 3. Sanal gergeklik bulunusluk temasina yonelik sonuglar

Tablo 3’¢ gore gelistirdigimiz sanal gergeklik ortaminin-6grencilerde gergeklik hissi olus-
turdugunu ve aktif katilimi sagladigini sdyleyebiliriz.

5. Yenilik¢i (Inovatif) Yonii

Projemiz 2022-2023 Egitim Ogretim yiliyla beraber 6. Siniftan itibaren miifredatta yer ala-
cak Cevre Egitimi ve Iklim Degisimi adl: dersin altinda yer alan; madde déngiisii ve atik mad-
delerin yonetimine yonelik dgrenilmesi gereken kazanimlarin kalict bir sekilde 6gretmeye ca-
lisan, alan yazinda genellikle rastlanilan metinsel ve videosal igeriklerin aksine, 6grencilerin
gercek yasam kosullarina yakin bir sekilde tasarlanacak ortamlarla sanal gergeklik gozliiklerini
kullanarak etkilesime girdigi ve onlara farkh deneyimleri kesfetme firsati sunmasi agisindan
cevre egitimine farkli ve yenilikg¢i bir bakis agisi getirdigini diistinmekteyiz.

Ozellikle egitim sistemimizde okul dist 83renme ortamlarinin ¢ok az kullanilabildigi giinii-
miizde dgrencilerin gergege yakin ortamlarla iletisime gegip onlarin gevre ile olumlu iligkiler
gelistirmesine firsat vermesi agisindan ¢alismamizin ¢evre egitiminde bir eksikligi doldurdugu
diistiniilmektedir.

Projemizin yenilik¢i yaklagimlarindan bir digeri de gelistirilecek ortamlarda yer alan 3 bo-
yutlu tasarrminda ve kodlamalarin dgrenciler tarafindan yapilacak olmasidir. Ulkemizin tam
bagimsizlik i¢in ihtiya¢ duydugu yerlilik ve milliligi saglayacak bireylere bu suurun kazandi-
rilmasi agisindan bu projenin katki getirecegi diisiiniilmektedir. Yazilimlarini kendi tiretebilen
ogrenciler sayesinde projemiz i¢in 6denen maliyetler de en aza indirilecektir.

6. Uygulanabilirlik

Gelistirdigimiz sanal ortam yontem kisminda da belirtigimiz tizere sinif ortaminda uygu-
lanmistir. Gelistirdigimiz oyunun uygulamasi 4 ders saati siirmiistiir. Sinifta bulunan 20 6grenci
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tasarlanan sanal ortami sanal gozliikler kullanarak kesfetmistir. 20 kisi i¢in 10 tane sanal ger-
ceklik gozligi kullanmistir. 10 kisi sanal gozliik yardimiyla sanal ortami kesfederken diger 10
kisi konu ile ilgili 6gretmenleri tarafinda verilen diger etkinlikleri gerceklestirmistir. Daha
sonra sanal gozligi kullanan grup degismistir. Uygulama sonrasi yapilan 6n-son test sonrasi t-
Testi sonuglart anlamli bulunmustur ve gelistirilen ortamin 6grencilerin ¢evre egitimine yonelik
akademik basariy1 artirdigi gozlemlenmistir. Ayrica d6grenciler sanal ortamda iken eglenmesi
ve eglenerek 6grenmesi, derslerin daha verimli gegmesini saglanmustir.

Cevrevi Kusak ekibi olarak bu gelistirdigimiz iiriiniin ilkemizde bulunan tim 6gretmen ve
ogrencilerinin kKullanimina ticretsiz bir sekilde sunmay1 ve yayginlastirmayi planlamaktayiz.
Bunun igin; sosyal medya, whatsapp ve 6zellikle telegram tizerinden Fen Bilgisi ve Sosyal Bil-
giler 6gretmenler gruplar arastirilarak oyunumuzu ve uygulama sonuglarini paylagsmayi plan-
lamaktayiz. Bu gruplara ulagsmak igin okulumuzdaki 6gretmenlerimizden destek almayi plan-
lamaktayiz. Ayrica lilkemiz i¢in ¢ok énemli bir i¢erik paylasim yeri olan Egitim Bilisim Ag1
(EBA) tizerinden sanal ortamun linki eklenerek, isteyen herkesin indirmesine izin vermeyi plan-
lamaktayiz. Ayni1 zamanda Unity Programi ile yaptigimiz ortam tablet ve telefonlara kolaylikla
indirilebilir olup istenildigi zaman ve yerde kolaylikla kullanilabilecektir.

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

Gelistirdigimiz ¢evre egitimine yonelik ti¢ boyutlu sanal gergeklik ortaminin tasarimlari ve
kodlamalart takimimiz tarafindan yapilacagi igin ve Unity yaziliminin iicretsiz kullanilabildi-
gimiz i¢in projemizin herhangi bir maliyeti yoktur. Projenin planlanmasi-asagidaki gibi yapil-
mus olup, siireg istenildigi sekilde ilerlemistir.

Isin Tamm Arahk Ocak Subat Mart = Nisan Mayis
(2021) (2022) (2022) (2022) (2022) (2022)

Problem Tespiti %

Literatiir Taramast . X X

Cevre Egitimine Bagli Kazanimlarin Belirlenmesi
Proje On Raporu Yazimi
Tasarlanacak Sanal Ortama Ait Gorsellerin Olusturul-

mast
Belirlenen Gorsellerin Unity programina eklenip ortam

tasarimi X X

Sanal Ortamlarla Ogrenci Etkilesimi Icin Kodlama Ger- « N

ceklestirme

Tasarlanan Ortamlarin Denenmesi, Test Edilmesi " "

Proje Detay Raporu Yazimi

Tablo 4. Proje Zaman Planlamasi
8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar):

Tasarlanacak sanal ortam 2022-2023 Egitim Ogretim yiliyla beraber 6. Siniftan itibaren
miifredatta yer alacak Cevre Egitimi ve Iklim Degisimi dersine yonelik gelistirilmesine ragmen
Fen Bilimleri dgretim programina baktigimizda evsel atiklar ve geri doniisiim adli konunun
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7.S1mnif, madde dongiilerinin ise 8.Sinif konular arasinda yer aldigin1 gérmekteyiz. Bu bag-
lamda gelistirdigimiz ortamin hedef Kitlesini ortaokula devam eden altinci, yedinci ve sekizinci
siniflar olugturmaktadir.

9. Riskler

Telefonlarda bulunan isletim sisteminin giincel olmamasi veya telefona program kurma ko-
nusunda (hafiza, viriis vb.) sikintilar yaganmasi, tasarlanan sanal ortamin telefona yiiklenme-
sinde sorun teskil edebilir. Ogretmen gelistirilen sanal ortami1 dersinde kullanmadan 2-3 giin
once programin 6grencilerin teline indirip kurmasi agisindan velilere bilgilendirebilir. Bu ko-
nuda sanal ortamin telefonlarina kurma konusunda sikint1 yasayan veliler bu konuda bilen ki-
siler tarafinda destek alabilir ve bu konuda yasanabilecek risk azaltilabilir.

Teknolojik imkanlardan yoksun bir okul ve ekonomik diizeyi diisiik olan 6grencilerin bu-
lundugu kurumlarda gelistirilen sanal ortamun kullanimini gergeklestirmek zor olabilir. Kulla-
nimini yaygilastirmak igin tretilen Google Cardboard ile her okul ¢ok ciizi miktara belirli
sayida gozliiklere ulasabilir.

Ogrencilerin uygulamayi yiikleyecek telefonunun olmamas: risk teskil edebilir. Ogrencile-
rin derste akilli telefonlarinin olmamasi veya derse getirmemesi dersin islenmesinde sikinti ya-
ratabilir. Ders oncesi 6grenci velilerinin bu konuda destegi saglanarak her 6grencinin derse te-
lefonla gelmesi saglanabilir. Telefonlar1 olmayan 6grencilere olan arkadaslari vasitasiyla yar-
dim saglanabilir. Ornegin; bizim-bu proje i¢in tasarladiginiz sanal ortami uygularken 10 tane
sanal gozligiimiiz ve sanal ortamin kuruldugu 15 tane telefon mevcuttu. Sinif ikiye boliinerek
bir grup 6gretmenleri ile Kitap tizerinden etkinlik yaparken diger grup sanal gézliik kullanmustir.
Daha sonra gruplarin degisimi saglanmistir. Bu sekilde bu konuda yasanacak risk aza indirge-
nebilir.

Olasilik

Orta Risk:

A
Yiiksek Ortamn telefona kurulama-

masi

Orta Orta Risk:

Distik Cok Diisiik Risk: Orta Risk:

Ortamdaki yonlendiricilerin
anlasilmamasi

v

Etki

Diisiik Orta Yiiksek

Tablo 5. Olasilik - Etki Matrisi
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Ekler
EK 1

Projemizde uygulanan basari testi, sanal ortamlarda bulunusluk hissi 6lgegi ve bunlarin projede
kullanimi i¢in alinan izinlere ulasmak i¢in liitfen asagidaki linke tiklaymiz. ..

https://drive.google.com/file/d/1-yeRgjbMSPPTbPkObxX7iplsbR5AnSKE/view?usp=shar-
ing

EK?2
Tasarladigimiz ortamlara ait gorsellere ulagsmak icin liitfen asagidaki linke tiklayiniz. ..
https://drive.google.com/drive/folders/lamK-XrAvObL5mSjiA3SWF07L7V60L-

DTw?usp=sharing



