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1. Proje Özeti (Proje Tanımı)  

Projemizde, günümüz için önemli bir konu olan çevre eğitiminde kullanılabilecek ve 

dersi daha etkili, kalıcı bir biçimde öğrenilmesini sağlayacak, sanal gerçeklik uygulamaları 

temelinde bir eğitim yazılımı geliştirilmiştir. Geliştirilen bu yazılım, öğrencilerin sanal 

gerçeklik gözlükleri aracılığıyla gerçeğe yakın ortamların simüle edildiği çevre eğitimini 

ilişkin konuların öğrenciler tarafından keşfedilmesi, onların doğal çevreye karşı empati 

üretmeleri, çevreyi korumak için gerçek davranışlar sergilemesi ve böylece çevre eğitimi 

dersine olan ilginin artırması amacıyla oluşturulmuştur. Unity programı ve C# programlama 

dili kullanılarak geliştirilen üç boyutlu sanal gerçeklik ortamı gerekli izinler alınarak bir 

devlet okulunda 6. Sınıfta okuyan 20 öğrenciye uygulanmıştır. Ön-son test sonuçları sonucu 

t-Testi yapılmıştır. Sonuçlar geliştirilen üç boyutlu sanal ortamın akademik başarıyı olumlu 

yönde etkilediği yönündedir. Çevresel kaygıları ele almak için son zamanlarda tüm dünyada 

yapılan çevre eğitimi konusundaki yenilikçi öğretim yöntemi çağrılarına, günümüz 

teknolojilerinden biri olan sanal gerçeklik temelli yenilikçi öğretim ortamı tasarlayarak ve 

ortamın etkinliğini test ederek çevre eğitimi konusunda alana katkı getirmeyi hedefledik.  

2. Problem/Sorun: 

Son zamanlarda yaşanan doğal afetler, iklim değişikliklerinde yaşanan çevresel riskler 

ve açmazlar insan hayatını tehdit etmektedir. Değişen yağışlar, artan şiddetli fırtınalar, hor-

tumlar, sel ve kuraklık gibi çevre değişiklikleri insan sağlığını ve evreni tehdit ediyor. 

Ülkemizde dahil olmak üzere birçok ülke, son zamanlarda yaşanan doğal afetlerin de 

etkisiyle, çevre ve iklim değişimi üzerine yaşanan sorunlar konusunda endişelenmiş ve bu 

durumu değiştirebilmek adına uluslararası anlaşmalar yapma yoluna gitmiştir (Paris İklim 

Anlaşması, 2015). Ülkemiz özellikle iklim değişimi ve çevre konusunda olan uluslararası 

birçok anlaşmayı desteklemeye çalışmaktadır. Bunun en büyük örneği olarak 2022-2023 

eğitim öğretim yılı ile birlikte 6. Sınıflara eklenmesine karar verilen ‘Çevre Eğitimi ve İklim 

Değişimi’ dersidir (MEB, 2021). Daha önce Fen Bilimleri ve Sosyal Bilimler gibi derslerle 

disiplinler arası bir biçimde verilen ayrıca 7. ve 8. Sınıflarda seçmeli olarak seçilebilen 

çevre eğitimi artık müfredatta daha geniş bir biçimde yer alacaktır. Çoğu ülkede yaşanan 

iklim değişikliğini engellemeye yönelik adımlardan biri olan çevre eğitimine yönelik 

derslerin artırılmasına ülkemizde kayıtsız kalmamıştır. 

Eklenen çevre eğitimi dersinin niteliğini artırmak iklim değişimine engel olabilecek 

davranışların bireylerin elde edebilmesi açısından oldukça önemlidir. Nitekim çevre eğitimi 

üzerine yapılan çalışmalara bakıldığında çevre eğitimi konularının karmaşıklığından dolayı 

öğrencilerin dersleri içselleştirme konusunda zorlandığı ifade edilmektedir ( Markowitz vd., 

2018; Rashid ve Asghar, 2016). Ancak, eğitim süreci uzundur ve insanların düşüncelerini 

ve değerlerini etkileyebileceği gibi, insanların yaşam tarzlarını ve doğaya karşı tutumlarını 

da değiştirebilir. Çevre eğitimi için uygun öğretim yöntemlerinin ve materyallerin kullanıl-

ması öğrenme etkisini artırabilir ve öğrencilerin doğru çevresel düşünme tutum ve dav-

ranışlarını geliştirmelerini sağlayabilir (Margolin ve Markowitz, 2018).  
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Alanyazında çevre eğitimine yönelik en çok eleştirilen konulardan biri eğitimlerin ver-

ilme şeklidir (Schuldt vd., 2016; Markowitz vd, 2018; Chiang, 2021). Bu konuda öğrencil-

erin etkileşime girebileceği, onların yaparak yaşayarak öğrenebileceği materyallerin çok az 

olduğu genellikle video, sunum ve fotoğraflarla bilişsel öğrenmelerini destekleyecek 

şekilde anlatılmaya çalışıldığı gözlemlenmiştir. Bu durum yaşanan ve ilerde yaşanabilecek 

çevresel sorunlara öğrencilerin psikolojik olarak yakın hissettirmemekte ve iklim 

değişimine yönelik olabilecek değişikliklerin öğrencilere yansıtılamamasına sebep ver-

mektedir (Markowitz vd, 2018). Ayrıca alanyazına baktığımızda birçok çalışma etkili bir 

çevre eğitimi için sadece öğrencilerin bilişsel öğrenme alanlarına değil, duyuşsal ve psiko-

motor öğrenme alanlarına da hitap etmesi gerektiğini ifade etmiştir (Merritt vd, 2022; Stone 

vd., 2022 ). Dahası, bu konuda kalıcı öğrenmelerin sağlanması için, onların çevre ile 

etkileşime girebileceği, yaparak yaşayarak öğrenebilecekleri ortamların olması gerektiği 

ifade edilmiştir (Mert, 2004). Buradan hareketle, çalışmamızın amacı; çevre eğitiminin 

daha etkili ve kalıcı bir biçimde öğrenilmesini sağlamak için, MEB Talim ve Terbiye Ku-

rulu tarafından 2015 yılında oluşturulan Çevre Eğitimi adlı öğretim programı içeriğinde yer 

alan konulardan olan  madde döngüsü ve atıkların yönetimine yönelik belirtilen kazanımları 

içine alan sanal gerçeklik uygulamaları temelinde eğitim yazılımı geliştirmektir.   

 

3. Çözüm  

Bir önceki başlıkta belirtiğimiz üzere çevre eğitimi ilgili alanyazında olan öğrencilerin 

direk etkileşime girip onların yaparak ve yaşayarak öğrenebilecekleri ortamların eksikliğini 

giderebilmek için Unity programı ve C# programlama dili kullanılarak üç boyutlu sanal 

gerçeklik ortamı tasarlanmıştır. Problemin çözümüne yönelik geliştirdiğimiz sanal gerçek-

lik ortamı için uyguladığımız basamakları gösteren akışa ait görsel Şekil 1’de gösterildiği 

gibidir. Ayrıca Şekil 1’de belirtilen adımların her basamağı ayrıntılı olarak yöntem kıs-

mında anlatılmıştır. 

Şekil 1: Sanal Ortam Geliştirme Algoritması 
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Projemizde belirlenen problemin çözümü için sanal bir ortam geliştirmeyi seçmemizin 

nedeni, öğrencilerin deneyimsel öğrenme yoluyla, benzersiz yerlere dalmasını ve öğretilmesi 

istenen konularda öğrenenlere anlama götüren bilgi ve bağlantıları inşa edebilme fırsatı verme-

sidir (Ritter, Stone ve Chambers, 2019). İyi tasarlanmış sanal gerçeklik ortamları öğrencilere 

gerçek dünya ile soyut mantık arasında doğal bir arayüz sağlayarak, onların kitaplardaki bilgi-

leri aşmasına ve kalıcı bir şekilde öğrenmenin gerçekleşmesini sağlamaktadır (Ritter, Stone ve 

Chambers, 2019). Sanal gerçeklik, ortamların keşfinin ve nesnelerle etkileşimin imkansız veya 

elverişsiz olduğu durumlarda büyük değere sahiptir. 

 Sanal keşiften yararlanabilecek tüm alanlarda kullanılıp eğitimi iyileştirebilen sanal 

gerçeklik uygulamaları, bize çevre eğitiminde de kullanılabileceği konusunda ilham vermiştir. 

Çevresel kaygıları ele almak için son zamanlarda tüm dünyada yapılan çevre eğitimi konusun-

daki yenilikçi öğretim yöntemi çağrılarına, günümüz teknolojilerinden biri olan sanal gerçeklik 

temelli çevre eğitimine yönelik yenilikçi öğretim ortamı tasarlayarak ve ortamın etkinliğini test 

ederek yanıt vermeye çalıştık. Ayrıca, alanyazında ortaokul öğrencilerine yönelik sanal ortam-

larla ilgili yapılan çalışmalarda öğrencilerin derse yönelik motivasyonun (Taçgın, 2017) ve tu-

tumunu(Onbaşılı, 2018)  artıran bulguların olması, geliştireceğimiz sanal ortamın hedef kitle-

mize uygun olabileceği konusunda bize ışık tutmuştur. 

  Tablo 1: Sorun – Çözüm Tablosu 

 

4. Yöntem 

Projemizde belirlenen çevre eğitiminde yönelik problemleri çözebilmek için etkileyici 

bir sanal ortamların nasıl tasarlanacağına yönelik alan yazın taraması yapılmıştır. Çevre eğiti-

mine yönelik en uygun olabilecek model olarak, ADDIE’nin analiz ve tasarım aşamalarının 

sanal gerçeklik ortamları için düzenlenmiş hali olan Hanson ve Shelton (2008) modelinden 

faydalanmıştır. Bu model analiz, tasarım, geliştirme basamaklarından oluşurken, takım arkada-

şımızla bu modele ortamın test edilmesini ve uygulama-değerlendirme aşamasının ekledik ve 

toplamda 5 temel başlıkta ortamın tasarımı gerçekleştirilmiştir (Bknz Şekil 1). Aşağıda her ba-

samak için yaptığımız faaliyetler, kullandığımız araçlar, analizler detaylarıyla verilmiştir. 

Sorun Çözüm Eğitimdeki Katkısı 

Çevre eğitimi konularının 

karmaşıklığından dolayı öğ-

rencilerin dersleri içselleş-

tirme konusunda zorlanması 

ve çevre-insan arasındaki 

ilişkiyi artırabilecek ortam-

ların eksikliği 

Çevre eğitiminin daha 

etkilli ve kalıcı bir bi-

çimde öğrenilmesini 

sağlamak için sanal ger-

çeklik uygulamaları te-

melinde eğitim mater-

yalleri geliştirmek 

Gerçeğe yakın ortamların simüle edil-

diği sanal ortamlarda öğrencilerin 

çevresine ilişkin konuları keşfetmesi, 

doğal çevreye karşı empati üretmele-

rini sağlaması, çevreyi korumak için 

gerçek davranışlar sergilemesi ve 

böylece çevre eğitimi dersine olan il-

ginin artırılması beklenmektedir. 
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Analiz Aşaması 

Bu aşamaya ilk olarak çevre eğitimine yönelik kazanımların belirlenmesi ile 

başlanmıştır. Bunun için MEB (2015) tarafından oluşturulan ortaokul öğrencileri için Seçmeli 

Çevre Eğitiminde yer alan madde döngüsü ve atıkların yönetimine yönelik konular seçilmiştir. 

Belirlenen konular doğrultusunda geliştirilen sanal gerçeklik uygulaması aşağıdaki kazanımları 

içermektedir. 

 Madde döngüsünü kavramını açıklar. 

 Doğal dengenin sürekliliğinin madde döngülerindeki düzenle sağladığını fark eder. 

 Madde döngüsünün doğal yaşam üzerindeki etkilerini açıklar. 

 Madde döngüsünün sonucunda doğada atık madde oluşmadığını açıklar. 

 İnsan faaliyetlerinin madde döngüsü üzerindeki olumsuz etkilerini fark eder. 

 Madde döngüsünün bozulmasına sağlayan  evsel atıkların neler olduğunu fark eder. 

 Dönüşebilen ve dönüşemeyen evsel atıkları fark eder. 

 Çevrenin korunması için evsel atıkların nasıl tekrar kullanılabileceğini fark eder. 

 Çevrenin korunması için evsel atıkların nasıl tekrar kullanılabileceğine yönelik harekete 

geçer. 

Analiz aşmasının son basamağında ise belirlenen kazanım ve içeriğin öğrenciye 

ulaştırabilmek adına bir senaryo geliştirilmiştir.  Bu senaryo madde döngüleri anlatıldığı ve 

atıkların yönetimi olarak iki ayrı bölümde yer almıştır.  1. Senaryomuz VR Gözlüklerini 

takan öğrenci kendini doğa içerisinde madde döngülerinin anlatıldığı bir ortamda bulurken,  

ikinci bölümde ise kendini bir tatil köyünde bulur. Tatil köyüne hiç iyi bakılmamıştır ve 

atık maddeler her yeri sarmış durumdadır. Öğrencinin görevi bu atık maddeleri geri dönü-

şen ve dönüşemeyen şeklinde ayırt edip, nasıl geri dönüşüme kazandırılacağına yönelik çö-

züm üretmesidir. 

Tasarım Aşaması 

 

Senaryo 1.Bölüm: Madde Döngüleri ve Tasarımı 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

Unity Asesst Store’dan projemizin 

konusuna uygun bir alt taban bularak 

tasarımımıza başladık. 
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Dokular ve minik bir dağ ekleyip 

ortamı ileriki tasarımlar için daha 

uygun hale getirdik. 

 

Tasarımımıza madde döngüleri 

için aşırı önem taşıyan bir ma-

teryal olan ağaçları ekledik. 

 

Mantarlar ekledik, eklemimizin 

sebebi ayrıştırıcıyı temsil etmesidir. 

Ayrıştırıcıların azot döngüsündeki 

görevi bitkiler ve hayvanlar öldüğü 

zaman ayrıştırıcı ve çürükçüller, or-

ganik maddeleri parçalayarak azotu 

amonyağa dönüştürür. 

 

Çiçekleri ve hayvanları eklememizin 

sebebi azot döngüsünde hayvan 

dışkısının gübreye yardım etmesi ve 

bitkilerin köklerinde olan azot tutan bak-

teriler sayesinde azot döngüsü 

gerçekleşmesidir.  

 

Ağaçlar ve bitkilerin ikinci döngümüz 

olan su döngüsünde de işlevleri var, 

yaptıkların terleme yoluyla döngüye 

katkı sağlarlar. 
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Eklediğimiz dağ ve nehir de buharlaş-

mayı sağlayarak bize yardımcı olur. 

Gökyüzüne bulutlar ekleyip su döngü-

sünü tamamlamış olduk. Bulutların 

amacı yoğunlaşmış su damlalarının ya-

ğış olarak dönmesini sağlar. 

Ortama yağış ek-

lemek için,  part-

licle system kul-

landık. 

Şimşek azot döngüsü için ek-

lenmiştir.  Gökteki azotu yere 

indirir. 

 

Tasarımımızda dumanın iki tane 

kullanım alanı vardır. Birincisi 

su buharı diğeri de gerçekliliği-

mizi arttırmak için hayvanların 

verdiği nefesi temsil etmektedir. 
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Ses kaydı ile azot, su ve karbondioksit döngülerini anlatarak senaryomuzun birinci bölümünü 

uygulamaya hazır hale getirdik 

 

Senaryo 2. Bölüm: Evsel Atıklar ve Geri Dönüşüm Tasarımı 

 

Bu bölümde tatil için bir tatil köyüne giden öğrenciler, gittikleri yerlerde insanların tatil 

köyünü kirlettiklerine tanıklık eder. Öğrencilerin görevi, alanındaki geri dönüşebilen (dokun-

duğunda yeşile döner ) ve geri dönüşemeyen (dokunduğunda siyaha dönüşür) maddeler ile et-

kileşime girerek atıkları keşfetmek.  Sanal ortamda öğrenciler çöplerle etkileşime girdikten 

sonra çöpleri uygun olan geri dönüşüm kutularına atmaları istenir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Projemizin 1. Bö-

lümünün tasarı-

mının üstten gö-

rünümü yandaki  

gibidir. 

 

Çalışmamız için gerekli olan tatil 

köyünü tasarımlayarak bu bölüme 

başladık. 

 

 

Geri dönüşüm kutularını 

ortamımıza ekledik. 

 

 

Ortama geri dönüştürülebilir olan; 

cam, plastik, metal ambalajlar, kağıt 

ve karbon, elektronik atıklar,atık 

piller, kullanılmış sıvı yağlar eklen-

miştir.  

Ayrıca geri dönüştürülemeyen evsel 

atıklardan olan kül, meyve kabukları 

ve süpürge birikintileri ekledik.  
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Geliştirme Aşaması 

Bu bölümde tasarlanan sanal ortamının öğrenme süreci ile ilgili ilişkisi geliştirilmeye çalı-

şılmıştır. Bunun aşağıda bulunan dört öğeye dikkat edilmiştir. 

Aktivasyon: Öğrencilerin eski bilgiler yardımıyla materyale ilgi uyandırılmıştır. 

Canlandırma: Öğrencilerin sanal ortamla bulunan bilgiyi nasıl anlamlandıracağına ilişkin 

senaryo geliştirilmiştir. 

Uygulama: Öğrencilerin sanal ortamla nasıl etkileşime gireceğine yönelik işaretçiler kul-

lanılmıştır. 

Entegrasyon: Gerçek hayatta uygulayabileceği haliyle etkinlikler yaptırılmıştır. 

Test Etme Aşaması 

Test etme aşamasında geliştirdiğimiz oyun yazılımını iki yönden değerlendirilmeye ça-

lışılmıştır. İlki gerekli izinler alınarak 5 öğrenciye ders dışı bir zamanda sanal gözlükler kulla-

narak ortamı test etmesi istenmiştir. Test aşamasında öğrencilerin yanında yer alarak öğrenci-

lerin zorlandıkları ve anlamlandıramadığı noktaları gözlemleyerek notlar alınmıştır. Ayrıca 

oyun bitiminde öğrencilerden Sanal Gerçeklik Temelli Öğrenme Ortamlarında Bulunuşluk 

Hissi Ölçeğini doldurmaları istenmiştir (EK 1).  

Bu bölümün ikinci aşamasında ise 2 tane bu konuda alan uzmanı olan öğretmenden 

ortamın verilmeye sağlanan kazanımlara yönelik görüş alınmıştır.  

Test Etme aşamasının üçüncü kısmında ise hem öğrenciler hem de öğretmeler tarafın-

dan yapılan değerlendirmeler göz önüne alınarak oyunda değişikliğe gidilmiştir. Yapılan deği-

şiklikler şunlardır; 

 Ortamda bulunan atık maddelerin boyutu onların bulunmasını güçleştirmiş, bunun için 

boyutları büyütülmüş ve atık madde sayıları artırılmıştır. 

 Ortamda bulunan bazı atık maddelerin etkileşime girmemesi nedeniyle kod kısmı gün-

cellenmiştir. 

Uygulama ve Değerlendirme Aşaması 

Bu aşamada ilk olarak geliştirdiğimiz sanal ortamın öğrencinin başarısını etkileyip et-

kilemediğini belirleyebilmek için nicel araştırma yaklaşımlarından biri olan tek gruplu ön test-

son test deneysel desen kullanılmıştır. Buna bağlı olarak uygulama öncesi gerekli izinler alına-

rak (EK 1) 20 kişilik bir sınıfta madde döngüleri ve atıkların yönetimine yönelik  ön-test yapıl-

Tatil köyümüzün  düzenlendikten 

sonraki üsten görünümü. 
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mıştır. Ön testten 1 hafta sonra 4 ders saatini kapsayacak şekilde geliştirilen ortamın öğrencile-

rin kullanımı sağlanmış ve daha sonra son test uygulanmıştır. Öğrencilerin madde döngüleri ve 

atık yönetimine yönelik ön ve son test sonuçları için t testi tekniği kullanılmış ve anlamlılığına 

yönelik sonuçlar Tablo 2’de verilmiştir. 

   n X S SD t p 

Başarı 

Testi 

Ön   20 11,70 3,14 19 -3,487 0,002 

Son  20 18,90 2,83    

Tablo2. t-Testi Sonuçları 

Tablo 2’de görüldüğü gibi t-testi sonuçlarına göre madde döngüleri ve atık yönetimine 

yönelik ön test ortalamaları ile son test ortalamaları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir far-

kın olduğu görülmektedir. Bu fark son test ortalamaları lehine olduğu için geliştirdiğimiz sanal 

ortamın akademik başarıyı olumlu yönde etkilediği sonucuna varılmıştır. 

Uygulama ve Değerlendirme başlığının ikinci aşamasında öğrencilerden Sanal Gerçek-

lik Temelli Öğrenme Ortamlarında Bulunuşluk Hissi Ölçeğini doldurmaları istenmiştir (EK 1). 

Tablo 3. Sanal gerçeklik bulunuşluk temasına yönelik sonuçlar 

Tablo 3’e göre geliştirdiğimiz sanal gerçeklik ortamının öğrencilerde gerçeklik hissi oluş-

turduğunu ve aktif katılımı sağladığını söyleyebiliriz. 

5. Yenilikçi (İnovatif) Yönü 

Projemiz 2022-2023 Eğitim Öğretim yılıyla beraber 6. Sınıftan itibaren müfredatta yer ala-

cak Çevre Eğitimi ve İklim Değişimi adlı dersin altında yer alan; madde döngüsü ve atık mad-

delerin yönetimine yönelik öğrenilmesi gereken kazanımların kalıcı bir şekilde öğretmeye ça-

lışan, alan yazında genellikle rastlanılan metinsel ve videosal içeriklerin aksine, öğrencilerin 

gerçek yaşam koşullarına yakın bir şekilde tasarlanacak ortamlarla sanal gerçeklik gözlüklerini 

kullanarak etkileşime girdiği ve onlara farklı deneyimleri keşfetme fırsatı sunması açısından 

çevre eğitimine farklı ve yenilikçi bir bakış açısı getirdiğini düşünmekteyiz.  

Özellikle eğitim sistemimizde okul dışı öğrenme ortamlarının çok az kullanılabildiği günü-

müzde öğrencilerin gerçeğe yakın ortamlarla iletişime geçip onların çevre ile olumlu ilişkiler 

geliştirmesine fırsat vermesi açısından çalışmamızın çevre eğitiminde bir eksikliği doldurduğu 

düşünülmektedir. 

Projemizin yenilikçi yaklaşımlarından bir diğeri de geliştirilecek ortamlarda yer alan  3 bo-

yutlu tasarımında ve kodlamaların öğrenciler tarafından yapılacak olmasıdır. Ülkemizin tam 

bağımsızlık için ihtiyaç duyduğu yerlilik ve milliliği sağlayacak bireylere bu şuurun kazandı-

rılması açısından bu projenin katkı getireceği düşünülmektedir. Yazılımlarını kendi üretebilen 

öğrenciler sayesinde projemiz için ödenen maliyetler de en aza indirilecektir. 

6. Uygulanabilirlik  

Geliştirdiğimiz sanal ortam yöntem kısmında da belirtiğimiz üzere sınıf ortamında uygu-

lanmıştır. Geliştirdiğimiz oyunun uygulaması 4 ders saati sürmüştür. Sınıfta bulunan 20 öğrenci 

Kodlar n 

Sanal gerçeklik ortamının gerçeklik hissi oluşturması 18 

Sanal gerçeklik uygulaması ile duyuşsal değişiklikler sağlama 16 

Sanal gerçeklik ortamının bulunuşluk hissi oluşturması 13 

Sanal gerçeklik uygulaması ile aktif katılım 12 
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tasarlanan sanal ortamı sanal gözlükler kullanarak keşfetmiştir. 20 kişi için 10 tane sanal ger-

çeklik gözlüğü kullanmıştır. 10 kişi sanal gözlük yardımıyla sanal ortamı keşfederken diğer 10 

kişi konu ile ilgili öğretmenleri tarafında verilen diğer etkinlikleri gerçekleştirmiştir. Daha 

sonra sanal gözlüğü kullanan grup değişmiştir. Uygulama sonrası yapılan ön-son test sonrası t-

Testi sonuçları anlamlı bulunmuştur ve geliştirilen ortamın öğrencilerin çevre eğitimine yönelik 

akademik başarıyı artırdığı gözlemlenmiştir. Ayrıca öğrenciler sanal ortamda iken eğlenmesi 

ve eğlenerek öğrenmesi, derslerin daha verimli geçmesini sağlanmıştır.  

Çevrevi Kuşak ekibi olarak bu geliştirdiğimiz ürünün ülkemizde bulunan tüm öğretmen ve 

öğrencilerinin kullanımına ücretsiz bir şekilde sunmayı ve yaygınlaştırmayı planlamaktayız. 

Bunun için; sosyal medya, whatsapp ve özellikle telegram üzerinden Fen Bilgisi ve Sosyal Bil-

giler öğretmenler grupları araştırılarak oyunumuzu ve uygulama sonuçlarını paylaşmayı plan-

lamaktayız. Bu gruplara ulaşmak için okulumuzdaki öğretmenlerimizden destek almayı plan-

lamaktayız. Ayrıca ülkemiz için çok önemli bir içerik paylaşım yeri olan Eğitim Bilişim Ağı 

(EBA) üzerinden sanal ortamın linki eklenerek, isteyen herkesin indirmesine izin vermeyi plan-

lamaktayız.  Aynı zamanda Unity Programı ile yaptığımız ortam tablet ve telefonlara kolaylıkla 

indirilebilir olup istenildiği zaman ve yerde kolaylıkla kullanılabilecektir.  

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

 Geliştirdiğimiz çevre eğitimine yönelik üç boyutlu sanal gerçeklik ortamının tasarımları ve 

kodlamaları takımımız tarafından yapılacağı için ve Unity yazılımının ücretsiz kullanılabildi-

ğimiz için projemizin herhangi bir maliyeti yoktur. Projenin planlanması aşağıdaki gibi yapıl-

mış olup, süreç istenildiği şekilde ilerlemiştir. 

Tablo 4. Proje Zaman Planlaması 

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar):  

Tasarlanacak sanal ortam 2022-2023 Eğitim Öğretim yılıyla beraber 6. Sınıftan itibaren 

müfredatta yer alacak Çevre Eğitimi ve İklim Değişimi dersine yönelik geliştirilmesine rağmen 

Fen Bilimleri öğretim programına baktığımızda evsel atıklar ve geri dönüşüm adlı konunun 

İşin Tanımı Aralık 

(2021) 

Ocak 

(2022) 

Şubat 

(2022) 

Mart 

(2022) 

Nisan 

(2022) 

Mayıs 

(2022) 

Problem Tespiti 
x      

Literatür Taraması 
x x x    

Çevre Eğitimine Bağlı Kazanımların Belirlenmesi 
 x x    

Proje Ön Raporu Yazımı 
   x   

Tasarlanacak Sanal Ortama Ait Görsellerin Oluşturul-

ması 
   x   

Belirlenen Görsellerin Unity programına eklenip ortam 

tasarımı 
   x x  

Sanal Ortamlarla Öğrenci Etkileşimi İçin Kodlama Ger-

çekleştirme 
   x x  

Tasarlanan Ortamların Denenmesi, Test Edilmesi 
    x x 

Proje Detay Raporu Yazımı 
     x 
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7.Sınıf, madde döngülerinin ise 8.Sınıf konuları arasında yer aldığını görmekteyiz. Bu bağ-

lamda geliştirdiğimiz ortamın hedef kitlesini ortaokula devam eden altıncı, yedinci ve sekizinci 

sınıflar oluşturmaktadır. 

9. Riskler 

Telefonlarda bulunan işletim sisteminin güncel olmaması veya telefona program kurma ko-

nusunda (hafıza, virüs vb.) sıkıntılar yaşanması, tasarlanan sanal ortamın telefona yüklenme-

sinde sorun teşkil edebilir. Öğretmen geliştirilen sanal ortamı dersinde kullanmadan 2-3 gün 

önce programın öğrencilerin teline indirip kurması açısından velilere bilgilendirebilir. Bu ko-

nuda sanal ortamın telefonlarına kurma konusunda sıkıntı yaşayan veliler bu konuda bilen ki-

şiler tarafında destek alabilir ve bu konuda yaşanabilecek risk azaltılabilir. 

Teknolojik imkânlardan yoksun bir okul ve ekonomik düzeyi düşük olan öğrencilerin bu-

lunduğu kurumlarda geliştirilen sanal ortamın kullanımını gerçekleştirmek zor olabilir. Kulla-

nımını yaygınlaştırmak için üretilen Google Cardboard ile her okul çok cüzi miktara belirli 

sayıda gözlüklere ulaşabilir.  

Öğrencilerin uygulamayı yükleyecek telefonunun olmaması risk teşkil edebilir. Öğrencile-

rin derste akıllı telefonlarının olmaması veya derse getirmemesi dersin işlenmesinde sıkıntı ya-

ratabilir. Ders öncesi öğrenci velilerinin bu konuda desteği sağlanarak her öğrencinin derse te-

lefonla gelmesi sağlanabilir. Telefonları olmayan öğrencilere olan arkadaşları vasıtasıyla yar-

dım sağlanabilir. Örneğin; bizim bu proje için tasarladığımız sanal ortamı uygularken 10 tane 

sanal gözlüğümüz ve sanal ortamın kurulduğu 15 tane telefon mevcuttu. Sınıf ikiye bölünerek 

bir grup öğretmenleri ile kitap üzerinden etkinlik yaparken diğer grup sanal gözlük kullanmıştır. 

Daha sonra grupların değişimi sağlanmıştır. Bu şekilde bu konuda yaşanacak risk aza indirge-

nebilir. 

 

Orta Risk: 

Ortamın telefona kurulama-

ması 

Yüksek Risk: 

Sanal gözlüklere ulaşılama-

ması 

Çok Yüksek Risk: 

Öğrencilerin içeriği anlamlan-

dıramaması. 

 

Düşük Risk: Orta Risk: 

 

Yüksek Risk: 

Donanımlı cihazın(telefon) ol-

maması 

Çok Düşük Risk: Düşük Risk: Orta Risk: 

Ortamdaki yönlendiricilerin 

anlaşılmaması 

 

 

Tablo 5. Olasılık - Etki Matrisi 

10. Kaynakça 

 

 

Düşük 

Orta 

Yüksek 

Düşük Orta Yüksek 
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Ekler 

EK 1 

Projemizde uygulanan başarı testi, sanal ortamlarda bulunuşluk hissi ölçeği ve bunların projede 

kullanımı için alınan izinlere ulaşmak için lütfen aşağıdaki linke tıklayınız… 

 

 

 

 

EK 2 

Tasarladığımız ortamlara ait görsellere ulaşmak için lütfen aşağıdaki linke tıklayınız… 

https://drive.google.com/drive/folders/1amK-XrAvObL5mSjiA3WF07L7V60L-

DTw?usp=sharing 

 

https://drive.google.com/file/d/1-yeRgjbMSPPTbPk9bxX7iplsbR5AnSkE/view?usp=shar-

ing 


