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İçindekiler 

 

1. Proje Özeti (Proje Tanımı)  

Çevre kirliliği, iklim değişikliği tüm dünya ülkelerinin ortak gündemindedir. Bugünün çocuk-

larının geleceğini etkilediği için en önemli çözüm çocuklara eğitim vermektir.5-12 yaş arası 

çocuklara İklim Değişikliği, Enerji Verimliliği, Yenilenebilir Enerjiler kavramlarının Meta-

verse’de kendi seçtikleri Avatarlarıyla oyun oynayarak öğretmek ve onların bir dedektif gibi 

doğayı korumalarını sağlamak amacımız. iklim değişikliği ve çevre kirliğinin yarattığı ve ya-

ratacağı sorunlara dikkat çekmek, çocukların farkındalıklarını ve bilgi düzeyini arttırıcı, eği-

tici online oyun geliştirmek. İklim değişikliği, çevre kirliliğini küresel alanda en çok geçerli 

tabir olan “Karbon Ayak İzimizi” küçültmek için yapılacak çalışmaları, oyun çerçevesinde 

öğretmek. Çocuklar, yaşları gereği meraklı ve sorgulayan özelliklerini besleyen “dedektiflik” 

kavramını projenin odağına koyarak, çocukların oyuna ve çevre, iklim sorunlarının çözümle-

rine daha çok dikkat çekeceği ve bu sorunun küresel olduğunu tanımlamak amacıyla proje-

mize İngilizce “GREEN DEDECTIVES” adını verdik. 

 

İklim Değişikliği, tüm dünyanın gündeminde ABD, İsveç, İngiltere, Avusturalya İklim Ya-

sası, İklim Eğitimi Yasası, İklim Okuryazarlığı gibi konularını gündemde tutarken 

UNESCO’da geçen yıl “İklim Değişikliği Eğitimi” ile ilgili 100’den fazla ülkenin katılımıyla 

İklim Krizi’nin en önemli çözümlerinin başında “İklim Değişikliği Eğitimi” olduğunu belir-

tiyor. 

 

İklim değişikliğiyle en çok mücadele edecek olanlar bugünün çocukları, eğitimin bu çocuklara 

doğru verilmesi için yenilikçi teknolojileri, STEAM’i ve oyunlaştırmayı en çok destekleyen 

Arttırılmış Gerçeklik ile desteklenen Metaverse video oyun olduğu yöntemini ve Gretta Thun-

berg çocuk iklim aktivistinin başarısı “dedektiflik” kurgusuyla eğitimin çocuklarda daha fay-

dalı olacağını düşünüyoruz.  

Tasarım, yazılım, montaj: Blender, Canva, Adobe Photosop kullanılarak sahne ve karakter-

ler yapılacaktır. Yazılım: UNITY 3D Oyun Geliştirme, Oculus Sanal Gerçeklik Gözlüğü, 

NFT, Blockchain Teknolojisi.  

 

Green Detectives” Projemiz 2021 Teknoefest Yarışmasında 18. olmuş , ancak zaman 

ve teknolojik nedenlerle oluşan eksikleri Jürinin yorumları doğrultusunda yenilenmiş, 

yeni etaplar, günümüzün sorunu Enerji teknolojileri eklenmiş ve günümüzün gerçeği 

Meta Evrende yerini bularak NFT, BlockZincir ve VR gözlük teknolojileri ile“GREEN 

DETECTIVES META EVRENDE İLERLİYOR” konsepti ile yeniden oluşturduk.  

 

2. Problem/Sorun: 

2.1. Gezegenimizi Tehdit Eden Sorun: Gezegenimizin karşı karşıya kaldığı en önemli sorun 

İklim Değişikliğidir. Dünya Meteoroloji Örgütü'nün (WMO) raporuna göre gezegenimiz şu 

anda yaygın sanayileşme dönemi öncesindeki sıcaklık ortalamasından 1 derece daha sıcak ve 

2100 yılında 3-4 derece artacağı varsayılıyor. Bunun gerçekleşmesi durumunda İklim deği-

şikliği Amazon ve diğer yağmur ormanlarını yok ederek, atmosferdeki karbondioksitin orta-

dan kalkmasının temel yollarından birini devre dışı bırakabilir. Bununla birlikte deniz sıcak-

lığının yükselmesi de büyük ölçüde karbondioksit salınımını tetikleyebilir. Her iki olayda da 
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sera etkisini artıracak ve böylece küresel ısınmayı daha da körükleyecektir. Bu iki etki de 250 

santigrat derecede kavurucu sıcaklık ve sülfürik asit yağmurlarını beraberinde getirebilir. İn-

san yaşamı bu durumda sürdürülebilir olmayacaktır! -Stephan W. Hawking Yakın tarihli bir 

BM raporuna göre, tahminen bir milyon tür, çoğu on yıllar içinde yok olma tehlikesiyle karşı 

karşıya. 4 AB'de yaşayan 500 milyon insanın her biri yılda yaklaşık yarım ton evsel çöp atı-

yor! Atıklar çürüdükçe, atmosfere güçlü bir sera gazı olan bol miktarda metan salarak iklim 

değişikliğine olumsuz katkıda bulunurlar.  

Eko-kaygı olarak bilinen birçok çocuk ve genç, gezegenlerinin sağlığı ve esenliği hakkında 

derin endişeler taşıyor. Royal College of Psychiatrists tarafından yapılan yeni bir araştır-

maya göre, çocuk ve ergen psikiyatristlerinin yarısından fazlası (%57) iklim krizi ve çevre-

nin durumu konusunda sıkıntılı çocuklar ve gençlerle çalıştıklarını bildirdi. 

2.2. Ülkemiz Özelinde Sorun: Ülkemizin de içinde bulunduğu Akdeniz havzası, iklim deği-

şikliğinin olumsuz etkilerine karşı en hassas bölgelerden biri olarak tanımlanmaktadır. Tür-

kiye, küresel ısınmanın özellikle su kaynaklarının azalması ve çölleşme ile bunlara bağlı eko-

lojik bozulmalar gibi olumsuz yönlerinden etkilenmeye başlamıştır. Marmara denizinin kir-

lenmesi, sanayi atıklarının atılması ve iklim değişikliği sonucunda “musilaj” problemiyle kar-

şılaştık. Musilaj, denizin üzerindeki etkinin yanında denizin dip kısmında bir örtü oluşturarak, 

denizin altında yaşayan canlıları büyük ölçüde tehdit etmeye başladı. Şu an itibariyle Marmara 

Denizinde yüzmenin yasaklandığı bir sürü haberler vardır. 

 

 2.3. İklim Değişikliğine Küresel Önlemler: 195 ülkenin (neredeyse tüm dünya) iklim deği-

şikliğiyle mücadele etmeye yönelik yasal bağlayıcılığı olan ilk küresel anlaşmaya Aralık 

2015'te Paris'te imza atması. AB, dünya genelindeki diğer hükümetler, şirketler ve bireyler 

hem iklim değişikliğinin nedenleriyle mücadele etmek hem de bunun getirdiği değişikliklere 

uyum sağlamak için çalışıyor. İklim değişikliği hepimizi etkileyebilecek küresel bir sorun ol-

duğundan bu konuda hepimize görev düşüyor. Ülkemizde 2016 yılında bu anlaşmayı imzala-

mıştır. Avrupa Birliği (AB) kurumları, birliğin 2050 yılına kadar iklime zararsız olma hedefini 

yasal olarak bağlayıcı kılacak iklim yasasında ve sera gazı emisyonlarının 2030'a kadar yüzde 

55 azaltılması hedefinde uzlaşı sağladı. 1,5°C ile sınırlandırmaya çalışma konusunda da mu-

tabık kaldılar. Bu hedefler, iklim değişikliğiyle mücadeleye yönelik uluslararası bir anlaşma 

olan Birleşmiş Milletler İklim Değişikliği Çerçeve Anlaşması (UNFCCC) kapsamında kabul 

edildi Ülkemizde 2021 yılında güncelleyerek 2030 yılı için sera gazının %21 azaltılması he-

defi koydu.  

 

2.4. Mevcut Çalışmaların İyileştirilmesi: Küresel anlaşmalar, 2030, 2040, 2050 yılları için 

sera gazının indirilmesi hedefleri konulmuştur. Dünyayı bu hale getirenler bugünün yetişkin-

leri, alışkanlıkları değiştirmek oldukça zordur. Oysa 2030, 2040, 2050’nin yetişkinleri, iş in-

sanları, bilim insanları vs. bugünün çocukları olacaktır. Dijital çağda alışkanlık değiştirmenin 

en önemli aracı “oyunlaştırma”dır. O zaman çocukları hedef alan bir çalışma iklim değişikliği 

için daha önemli olacaktır. Dünyada çocuklara yönelik iklim değişikliği, karbon ayak izi ile 

ilgili oyunlar geliştirilmiştir. Oyunlaştırma ve İklim Okuryazarlığı ile de çocukların davranış 

değiştirme, eğitim ve makine öğrenme gibi yöntemler fazla kullanılmamıştır. Biz oyunlaştır-

mayı çocuklardan başlayıp, gençlere, yetişkinlere doğru geliştirilmesi “İklim Değişikliği” açı-

sından önemli olacağına inanıyoruz. 
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3. Çözüm  

 

3.1. İklim Krizinin Çözümünde Eğitimin Önemi ve İklim Okuryazarlığı 

 

UNESCO’da 2021 yılında 100’den fazla ülkede “İklim Değişikliği Eğitimi” ile ilgili araştırma 

yapıyor ve İklim Krizinin en önemli çözümünün eğitim olduğunu belirtiyor.  

ABD İklim Değişikliği Yasası, İsveç, İsveçli iklim aktivisti Greta Thunberg'den ilham alarak, 

“İklim Okuryazarlığı Yasası” konularıyla iklim değişikliğini eğitim müfreadatlarına taşımış 

veya taşımaya devam etmektedirler. İtalya, iklim eğitimini tüm yaş gruplarında ulusal 

müfredatının bir parçası haline getiren dünyadaki tek ülkedir.    

İklim Okuryazarlığı: İklim Biliminin Temel İlkeleri, bireylerin ve toplulukların Dünya'nın ik-

limi, iklim değişikliğinin etkileri ve uyum veya azaltma yaklaşımları hakkında bilmesi ve an-

laması için önemli olduğu düşünülen bilgileri sunar 

 

İklim değişikliği bilgileri her yerde. Öğrenciler medyada “küresel ısınma” terimini duyar-

lar; kutup ayıları ve buzulların görüntülerini görürler ve konuyla ilgili aile ve arkadaşların-

dan fikir alabilirler. Bu nedenle, birçok öğrenci bu konuyu soruyor ve onlar için ne anlama 

geldiğini bilmek istiyor. İklim değişikliği eğitimini ilkokul sınıflarına dahil etmenin uygun 

yolu “İklim Okuryazarlığı”dır.  

 

3.2. İklim Değişikliği ve Çevre Sorunları İçin Oyunlaştırma ve Metaverse:  

Dünyada her yaştan milyonlarca insan zamanın bir kısmını dijital oyunlarla geçiriyor. Yaratıcı 

endüstri olarak oyunlaştırma gerçek hayata uygulandığı davranış yöntemini etkilemek için 

kullanılan en etkili yollardan bir olarak karşımıza çıkmaktadır. 

Bir çocuğa evini sarabilecek orman yangınlarını nasıl öğretirsiniz? Bir çocuğa sel ve yükselen 

deniz seviyelerinin ülkelerinin bazı bölgelerinde nasıl belirdiğini nasıl öğretirsiniz?  

"Bugün başlatılan müfredat, hem eğitimcilere hem de öğrencilere, esnek bir dijital vatandaşlar 

nesli oluşturmaya ve çocukların ve gençlerin olumlu ve güvenli çevrimiçi deneyimler yaşa-

malarını sağlamaya yardımcı olacak, kendi hızlarında, konuya özel bir anlatım sağlamak için 

tasarlandı." — Laura Higgins, Roblox Topluluk Güvenliği ve Dijital Medeniyet Direktörü 

Oyun teknolojileriyle geliştirilen derslerle çocuklar aktif olarak katılıyorlar. Çünü oynadığı 

aktif olarak ilgileniyor, açık oyun platformunu heyecan verici ve yenilikçi şekillerde kullan-

mak için heyecanlılar. Roblox, Unity çocukları oyun dünyasına taşıynsıralarına koşuyor - 

hepsi müfredat ve yaratım arasındaki noktaları birleştiren öğretmenlerin gözetimi altında. Mi-

necraft'ın oyun ve araç arasındaki çizgiyi son on yılın neredeyse diğer tüm popüler oyunların-

dan daha iyi bulanıklaştırdığını söylemek doğru olur. 

Oyunlaştırma mekanikleri sayesinde çalışanların üretkenliği ve motivasyonu artıyor, yaratıcı-

lık teşvik ediliyor, iletişim ve çalışan bağlılığı güçleniyor, müşteri katılımı artıyor. 

Öğretmenlerin yüzde 86'sı çocukların iklim değişikliğini öğrenmesi gerektiğini söylüyor. Sa-

dece yüzde 42'si bunu öğretiyor.  

PwC (PricewaterhouseCoopers), VR ile eğitilen öğrencilerin eğitimden sonra öğrendiklerine 

göre hareket etme konusunda %275'e kadar daha emin olduklarını buldu - yüz yüze sınıf içi 

öğrenmeye göre %40 ve e-Öğrenmeye göre %35 iyileşme. 

Dijital çağ, insana ulaşmak için kökeni insanlık kadar eski olan oyunlara ve oyunlaştırmaya 

başvuruyor. Yeni medyanın her ara yüzünde oyunbaz etkileşimler ve elemanlar görmek müm-

kün-dür. Oyun çağı ufukta belirliyor. Oyun tasarımlarını daha fazla konuşuyor olacağız. 

 

 

http://www.globalchange.gov/browse/educators
https://www.pwc.com/us/en/tech-effect/emerging-tech/virtual-reality-study.html
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3.3. STEM Eğitimini Güçlendirme 

Çocukların ve gençlerin çevrelerindeki fiziksel değişiklikleri anlamalarına yardımcı olacak ve 

onlara icat yapmak, yenilik yapmak ve teknolojiyi benimsemek için ihtiyaç duydukları araç-

ları verecektir. Bilim okuryazarı ortaokul nesil yetiştirilmesi hedeflenerek “Yeşil bir ekono-

miye” hiz-met eden profesyonelleri destekleyip, iklim bilimi, mühendislik, doğal kaynak yö-

netimi ve çevre alanında liderler yetiştirmek. 

İklim Değişikliğini Fen  Sınıfında Fen İletişimi ve Mühendislik STEM Zorlukları Yoluyla 

Canlandırmak ve STEM bilgisi ile sürdürülebilir değişimin kilidini açacaktır.  Projemiz bu 

anlamda STEM eğitimine örnektir.   

3.4 GREEN DEDECTIVES Çözümümüz 

Yukarıdaki iki maddede oyunlaştırmanın ve STEM eğitiminin önemi üzerine değindik. Covid  

19’un tekiklemesiyle birlikte dünya “Dijital Çağ”a hızlı adapte olmaya başladı ve dijital oyun-

larda önemli etken oldu. Dijital oyunumuzun öğretim bazlı bir oyun olması, yapay zeka ve 

makine öğrenme kullanmamız öncelikle ülkemiz için önemli bir yöntem olduğu gibi ayrıca 

geliştirilmesi halinde dünyaya da örnek olacaktır. 

 

3.5. Hedef Kitleye Uygulanması  

Oyunumuzu play store koyarak, herkesin oynamasına açacağız. İnternet ve sosyal ağlarda he-

def odaklı reklamlarla duyurulması. 

Milli Eğitimle görüşülüp, ilk ve orta dereceli okullarda kaynak olarak gösterilmesi. 
 

Sorun Çözüm Eğitimdeki Katkısı 

İklim değişikliğinin yarattığı ve 

yaratıcığı sorunlar 

Sorunları kara-deniz-

hava- geri  dönüşüm  ve  

kutuplar etabındaki sorun-

lara çözümler. 

İklim değişikliğinin kara-de niz-

hava-geri dönüşüm- kutuplar 

etaplarında ne tip sorunlara yol 

açtığı ve bu sorunlarla başa çık-

manın yöntemlerini öğrenmek. 

Çevre Kirliliği Sorunları kara-deniz-

hava- geri  dönüşüm  ve  

kutuplar etabındaki sorun-

lar ve çözümleri 

Çevre kirliliği ve geri dönüşüm 

konusundaki bilgi, beceri edinil-

mesi 

Empati Kurma Oyunlaştırma  Oyunlaştırmada çocuklar deniz-

lerde ve karada yaşayan görme-

dikleri canlılarla empayi kur-

maya başlayacaklardır. 
Eğitim Teknolojisi Sorunu Eğitimin Yaygınlaştırılması Eğitimin etkili öğrenilmesinde 

Metaverse kullanılması 

 

 

4. Yöntem 

4.1 GREEN DEDECTIVES Oyunu Hakkında 

  
Oyunun içeriği: Oyun hakkında bilgi verecek olursak; Görevimiz: Oyun içindeki görevleri 

tamamlayıp, en düşük karbon ayak izi puanı ile oyunu tamamlamaktır. Oyunumuz 6 ana etaptan 

oluşmakta; 
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Deniz Etabı: Denizlerdeki kimyasal kirlenmeler, plastik ve diğer atıkları önlemek ve 

temizle-mek. Balık resifler oluşturulması, su altı erozyonunu, denizde avlanma kuralları. 

 

Hava Etabı: Yenilenebilir enerji kaynakları (rüzgar, jeotermal, güneş enerjisi), hibrit araçlar, 

toplu taşıma ve bisiklet kullanımı. Arıtma ve filtreleme, orman yangınlarının önlenmesi, hava 

kirliliğinin azaltılmasında önemli faaliyetlerdir. 

 

Kara Etabı: Toprak kirliliği ( kimyasal atıklar vb ), ürün verimliliği. Suların kirlenmesi, doğru 

atık yönetimi, jeotermal, güneş ve rüzgar gibi yenilenebilir enerji kaynakları, ısı yalıtımı kav-

ramı, kompost ve geri dönüşüm ile sıfır atık kavramı. 

 

Geri Dönüşüm Etabı: Atıkların sınıflandırılması (kağıt, organik, elektronik, cam, plastik 

ve metal gibi) ve doğru çöp kutularına atılarak çocuklarda farkındalık oluşturmak. 

 

Kutuplar Etabı: Küresel ısınma, kutuplara kadar ulaşan plastik atıklar, kutuplardaki hayvanla-

rın doğal yaşam alanlarının yok olması. Buzulların erimesi sonucu deniz seviyesin-deki yükse-

liş, dünya nüfusunun yaklaşık olarak %40'ını öldürebilir. 

 

Sohbet Arkadaş Robotu: Yapay zeka, büyük veri ve makine öğreniminden oluşan sohbet ro-

botu ile çocuklar sohbet ederek, iklim değişiklikleri ve karbon ayak izi hakkında sorular so-

rarak, cevaplar alacaklardır. 

 

Her etapta yukarıdaki sorunları ve çözümleri oyun ile kavratmak amacımız . Her etap başında 

Green Dedektiflerimiz Tortuga , Drone , Eagle, Dedektif MAD ve Greta sizleri bilg-

ilendire-cek .Karbon ayak izi her etap sonunda bir parmağı yeşile dönerek bizi hangi etapta 

olduğumuza dair bilgilendirir. Unutmayın çok görev tamamlayıp, en kısa zamanda bitirmelis-

iniz. En düşük karbon ayak izi puanını böyle elde edebilir sizde GREEN DETEC-TIVES 

olabilirsiniz. 

 

Oyunun genelinde eğitimde “İklim Okur Yazarlığı” bilgileri işlenecektir. İklim Okur 

Yazarlığı Müfredatı.  İklim okuryazarı bir insan 

• Dünyanın iklim sisteminin temel ilkelerini anlar, 

• iklim hakkında bilimsel olarak güvenilir bilgileri nasıl değerlendireceğini bilir, 

• iklim ve iklim değişikliği hakkında anlamlı bir şekilde iletişim kurar ve 

• iklimi etkileyebilecek eylemlere ilişkin bilinçli ve sorumlu kararlar alabilir. 

      İklim Okur Yazarlığı İlkeleri 

• Bilgiye Dayalı İklim Kararları için Yol Gösterici İlke 

• Temel İlke 1: Güneş, Dünyanın İklim Sistemi için Birincil Enerji Kaynağıdır 

• Temel İlke 2: İklim, Dünya sisteminin bileşenleri arasındaki karmaşık etkileşimler 

tarafından düzenlenir. 

• Temel İlke 3: Dünyadaki yaşam iklime bağlıdır, iklim tarafından şekillendirilir ve onu 

etkiler. 

• Temel İlke 4: İklim, hem doğal hem de insan yapımı süreçler yoluyla mekana ve za-

mana göre değişir. 

• Temel İlke 5: İklim sistemi anlayışımız gözlemler, teorik çalışmalar ve modelleme yol-

uyla geliştirilir. 

• Temel İlke 6: İnsan faaliyetleri iklim sistemini etkiliyor. 

• Temel İlke 7: İklim değişikliğinin Dünya sistemi ve insan yaşamları üzerinde sonuçları 

olacaktır. 
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4.2. Oyunda Bilimsel Yöntemler 

 

Yaşam döngüsü değerlendirmesi için ISO (International Organization for Standardiza-tion), 

14040:2006 numaralı standardı geliştirmiştir. Diğer bir yöntem de, sera gazı emisyonlarını 
izlemek için bir dizi standart olan Sera Gazı Protokolü'dür.  
Bir kişinin karbon ayak izini oluşturan etmenleri şu oranlarda dağıtmıştır:%15 – Doğalgaz, 

Petro, kömür ve diğer yakıtlar, %14 – Eğlence, gezme, tatil, %12 – Elektrik tüketimi, %12 – 
Kamusal alandaki faaliyetler, %10 – Bireysel araç kullanımı, %9 – Temel ev eşyaları, %7 – 

Araç imalatındaki pay, %6 – Tatil ulaşımı, %5 – Yiyecek,ve içecek tüketimi, %4 – Giyecek 
tü-ketimi, %3 – Toplu taşıma kullanımı, %3 – Finansal hareketler 

 

4.3 GREEN DEDECTIVES Teknoloji Boyutu 

 

Oyunumuz bir RPG oyun olarak nitelendirilebilir. Rpg: ROLE PLAYING GAME olarak 
ifade ediliyor. Bir karaktere büründüğünüz bir avatarınızın olduğu oyunlar çocukların 
oyunla empati kurmasına yardım edecektir. 

 

BLENDER: Oyunun karakterleri Blender programıyla tasarlanmaktadır. Blender açık 
kaynak kodlu olduğu iş dünyasında da çok kullanılan 3D anımasyon uygulamasıdır. 

 

CANVA: Online grafik tasarım uygulaması, bazı grafik uygulamalarımızı ve karakter-
lerimizi yapacağız. 

 

ADOBE PHOTOSHOP, görsel tasarım programı; görsel tasarımlarımızda kullanacağız.  
 
ANDROID OYUN GELİŞTİRME PROGRAMI: Oyunumuzu  METAVERSE ortamında VR 

Gözlüklerle UNITY 3D, NFT, BLOKZİNCİR ile geliştiriyoruz. 
  
PYTHON VE KERAS KÜTÜPHANESİ: Yapay Zeka Chat Bot Robotumuzu, Python dili ile 
Keras kütüphanesi kullanılarak yapılacaktır. 

 

5. Yenilikçi (İnovatif) Yönü 

5.1 Oyunumuzun Yenilikçi Yönleri 

 

•     Kara-deniz-hava-kutuplar adlı birçok etabına bütünsel bakmasıyla yenilikçidir. 

• Atık yönetimi ve çevre kirliliğini içermesi amacıyla “Geri Dönüşüm” etabını, İklim Değişik-

liğine ilave ederek, bütünsel bir bakış açısı kullanmaktadır. 
 

• Çocukların sorgulayıcı özelliğini geliştirmek amacıyla “Dedektiflik” özelliği hiçbir oyunda 

olmayan bir özellik olması 
 

• Oyunlaştırmayla bilinçlendirme ve alışkanlık edindirilmesi 
 

• Yapay Zekâ, Makine Öğrenme Sohbet Robotu, oyunu seviye ve yaş grubuna hitap etmesi, 

ayrıca “İklim Değişikliği ve Çevre Sorunları” konusunda bütünsel ve konu bazında bilgiler 

verilmesi. 

• Metaverse ortamında tasarlanan bir eğitim projesi olması 

• Tasarlanan avatar ve anime karakterlerin NFT ve Blok Zincir teknolojisi içermesi 
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5.2 Piyasada Bulunan Bazı Oyunlar Hakkında Bilgi ve karşılaştırılması 

 

Öncelikle belirtmek gerekir ki bu konuda bütünselliği içeren Android tabanlı oyuna çok fazla 

rastlamadık, ülkemizde örneğine rastlamadık. 

 

NASA web sitesindeki oyunlar (https://climatekids.nasa.gov/menu/play/)  
Mercan Ağartma, Sera Gazları ile Tanışın, İklim Zaman Makinesi, Alkışla Git: Okyanus Akıntı-

ları Oyunu 

 

Bu oyunlar, konu bazlı çok fazla avatarı olmayan, kısıtlı seviyede eğitim bilgisi veren oyunlardır. 

Android markette çok etkili değiller. Bizim oyunumuz Android uygulaması olması ve bütünsellik, 

makine öğrenmesi ile fark yaratmaktadır. 

 

Androidde bulunan bazı hesaplayıcılar: Karbon Ayak İzi Hesaplayıcılar: FootPrint, My Little 

Plastic FootPrint, My Carbon Footprint bunlarda genelde çocuklara uygun değildir. 

 

5.3 Projenin Tasarımı ve Benzerlerinden Özgün Yönü 

 

BLENDER: Oyunun karakterleri Blender programıyla tasarlanmaktadır. Blender açık 
kaynak kodlu olduğu iş dünyasında da çok kullanılan 3D anımasyon uygulamasıdır.  
CANVA: Online grafik tasarım uygulaması, bazı grafik uygulamalarımızı ve karakter-
lerimizi yapacağız. 

 

Çocukların Metaverse ile etkin öğrenme metodunu kullanmaları. NFT, Blockzincir, yapay 
zeka ve makine öğrenme ile oluşan robotların oyun sistemlerine entegre olması işlendiği gibi 
İklim değişikliği konusunda dünyada METAVERSE’da ilk eğitici oyun olacaktır. 
 
Oyunumuz, İklim Okuryazarlığını içermesi, Metaverse içermesinden dolayı dünyadaki özgün 
örneklerdendir. 

6. Uygulanabilirlik  

6.1. Proje Fikrinin Hayata Geçirilmesi  
Projeyi, öncelikle yakın arkadaşlarımızda test ettireceğiz, sonra kendi okulumuzda test ettireceğiz.  
Test sonucu alınan geri dönüşümlerle geliştirip, play store koyarak, herkesin oynamasına 

açacağız.   

6.2. Ticari Bir Ürün Haline Dönüştürülmesi  
Oyunumuzu, Play Store (Android Markete) koyduğumuz anda ticarileşmiş olacaktır. Oyunu-

muza reklamlar alarak (Ör: Etaplara, taşıtlara, nesnelere reklamlar alınabilir).  
Reklamın kullanmadığımız zaman bilinirliğini arttırmak amacıyla ücretsiz kullanabilecekleri 

gibi üyelik bazlı da okullar küçük ücretler ödeyebilirler.  
 

6.3. Projenin Yaygınlaştırılması  
İklim değişikliği konusunda geçen yıl İstanbul’da bir kaç etkinliğe katıldık. 

İnternet ve sosyal ağlarda hedef odaklı reklamlarla duyurulması. Milli Eğitimle görüşülüp, ilk 

ve orta dereceli okullarda kaynak olarak gösterilmesi 

 

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

https://climatekids/
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Projenin donanımsal maliyeti yoktur. Kendi bilgisayarımız ve diğer yazılımlar bizde 

mevcuttu. 

 

Aşama Haziran Temmuz Ağustos 
    

Oyun sahnelerinin Hazırlanması X   
    

Oyun senaryosu ve sahneler X X  

Oyun Kodlaması X X  

Test ve Gerçekleştirme  X X 
    

 

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar):  

8.1. Hedef Kitlesi ve Seçimi 

 

5-12 yaş arası çocuklar hedef kitlemizdir. Hedef kitlemizin seçilmesinin nedenleri  
• Çocuklarda davranış alışkanlıklarının değiştirilmesi daha kolaydır.  
• İklim değişikliğinin etkisini en çok yaşayacak olanlar bugünün çocukları 

 

 
• Çocukların dijital oyunlarda çok vakit geçirmeleri ve çocukların faydalı oyunlar olması.  
• Projemizde ilkokul – ortaokul seviyesi olduğu için kendi yaş kitlemizi daha iyi anlamamız.  
• Çocukların, ebeveynlerini kendi geleceklerini korumaları hakkında ikna edebilecekleri 

 

8.2. İklim Değişikliği ve Çevre Kirliliği Gezegendeki Tüm Yaşamı Tehdit Ediyor.  
İklim Değişikliği ve Çevre Kirliliği küresel anlamda büyük problem ve herkes yaşıyor. Hatta 

dünya ülkelerinin “Küresel” anlamda imzaladıkları tek anlaşmadır. 

  
Özellikle kirlilik ve iklim değişikliği etkilerinden dolayı Marmara Bölgesinde “Musilaj” 

problemi, tüm bölgedeki insanları etkiledi 

 

9. Riskler 

      

  OLASILIK Risk   1:    Geliştirme   bilgisa- 

     Yarımızda problem çıkması, 

ETKİ  Düşük-1 Orta (2) Yüksek -3 Giderilir   

(Bir 

    Risk 2: UNITY programının Pro- 

Düşük (1) Risk 1   jenin   sunum yapılacağı masa 

hedef üzerin- 
    

boyutlarında değişi-

klikler.  

Orta (2) Risk 2 
     

      

deki)     Gerçekleşmes

i ve  etkisi düşük 
     

 Yüksek (3)    riskler.   
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10. Kaynakça  

1 

İnternet sitesi ismi  : Boğaziçi Üniversitesi 

Yazının Başlığı    : İklim Değişikliği Politikaları ve  Uygulama ve Araştırma Merkezi , 

Erişim Tarihi  : 15/05/2022 

Erişim Adresi  : http://climatechange.boun.edu.tr/ 

 

2 

İnternet sitesi ismi : Global Footprint network 

Yazının Başlığı    :Arazi Türüne Göre Ayak İzleri, Sürdürülebilir Kalkınma, Harita 
Erişim Tarihi  : 15/05/2022 

Erişim Adresi  :https://data.footprintnetwork.org/#/exploreData 

 

3. 

İnternet sitesi ismi :Eath Overshoot Day 

Yazının Başlığı    :Ekolojik Ayak İzi nedir? 
Erişim Tarihi  : 15/05/2022 

Erişim Adresi  :https://www.overshootday.org/kids-and-teachers-corner/what-is-an-ecologi-

cal-footprint/ 

 
4. 

İnternet sitesi ismi :Climate Kids NASA 

Yazının Başlığı    :Oyunlar 
Erişim Tarihi  : 15/05/2022 

Erişim Adresi  : https://climatekids.nasa.gov/menu/play/ https://www.dw.com/en/five-an-

swers-for-kids-concerned-about-climate-change/a-51561183 

 

5. 

İnternet sitesi ismi :Human Rights Watch 
Yazının Başlığı    :Çocuk Hakları ve Çevre _ Eylem İhtiyacı 
Erişim Tarihi  : 15/05/2022 

Erişim Adresi  : https://www.hrw.org/news/2016/07/22/child-rights-and-environment-need-

action 

 

6. 

İnternet sitesi ismi :World Bank Blocks 
Yazının Başlığı    :Çocuklarımızın gezegeni: Eğitimlerinin iklim değişikliği ile ne ilgisi 

var? 
Erişim Tarihi  : 15/05/2022 

Erişim Adresi  : https://blogs.worldbank.org/climatechange/our-children-s-planet-what-does-

their-education-have-do-climate-change 

 

7. 

İnternet sitesi ismi :Yuva Derneği 
Yazının Başlığı    :Çevre farkındalığı yaratıyoruz 
Erişim Tarihi  : 15/05/2022 

Erişim Adresi  : https://www.yuva.org.tr/ 

 

8. 

İnternet sitesi ismi :Türkiye Dış İşleri Başkanlığı 

Yazının Başlığı    :Paris antlaşması 

http://climatechange.boun.edu.tr/
https://data.footprintnetwork.org/#/exploreData
https://www.overshootday.org/kids-and-teachers-corner/what-is-an-ecological-footprint/
https://www.overshootday.org/kids-and-teachers-corner/what-is-an-ecological-footprint/
https://climatekids.nasa.gov/menu/play/
https://www.dw.com/en/five-answers-for-kids-concerned-about-climate-change/a-51561183
https://www.dw.com/en/five-answers-for-kids-concerned-about-climate-change/a-51561183
https://www.hrw.org/news/2016/07/22/child-rights-and-environment-need-action
https://www.hrw.org/news/2016/07/22/child-rights-and-environment-need-action
https://blogs.worldbank.org/climatechange/our-children-s-planet-what-does-their-education-have-do-climate-change
https://blogs.worldbank.org/climatechange/our-children-s-planet-what-does-their-education-have-do-climate-change
https://www.yuva.org.tr/
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Erişim Tarihi  : 15/05/2022 

Erişim Adresi  : https://www.mfa.gov.tr/paris-anlasmasi.tr.mfa 

 

9. 

İnternet sitesi ismi :The Guardian  
Yazının Başlığı    : En iyi bilim adamları, 'kitlesel yok oluşun korkunç geleceği' ve iklim bozulması konusunda 

uyarıyor 

Erişim Tarihi  : 15/05/2022 

Erişim Adresi  : https://www.theguardian.com/environment/2021/jan/13/top-scientists-warn-

of-ghastly-future-of-mass-extinction-and-climate-disruption-aoe 

 

10. 

İnternet sitesi ismi :DW 
Yazının Başlığı    :ABD, İklim hedeflerini ikiye katladı 

Erişim Tarihi  :15/05/2022 

Erişim Adresi  : https://www.dw.com/tr/i%CC%87klim-zirvesi-abd-iklim-hedeflerini-ikiye-

katlad%C4%B1/a-57305068 

 

11. 

İnternet sitesi ismi :BBC  
Yazının Başlığı    :İklim değişikliği: 7 grafikte krizin neresindeyiz, her birimiz neler yapabiliriz? 
Erişim Tarihi  : 15/05/2022 

Erişim Adresi  : https://www.bbc.com/turkce/haberler-dunya-51133428 

 

12. 

İnternet sitesi ismi :SEMTRİO 
Yazının Başlığı    :Karbon ayak izi nasıl hesaplanır 
Erişim Tarihi  : 15/05/2022 

Erişim Adresi  : https://www.semtrio.com/karbon-ayak-izi-nasil-hesaplanir 

 

13. 

İnternet sitesi ismi :BBC 
Yazının Başlığı    :Çocuklara  iklim değişikliği nasıl öğretilir 
Erişim Tarihi  : 15/05/2022 

Erişim Adresi  : https://www.bbc.co.uk/teach/teacher-support/how-to-teach-children-about-

climate-change/zs3gbqt 

14. 

İnternet sitesi ismi :SIEMENS 
Yazının Başlığı    :Harekete geçmeyi öğrenmek: sürdürülebilir kalkınmada iklim değişikliği eğitimi 
Erişim Tarihi  : 15/05/2022 

Erişim Adresi  : https://www.siemens-stiftung.org/en/foundation/education/climate-

change-education/  

 

15. 

İnternet sitesi ismi :VOX 

Yazının Başlığı    :Öğretmenlerin yüzde 86'sı çocukların iklim değişikliğini öğrenmesi 

gerektiğini söylüyor. Sadece yüzde 42'si bunu öğretiyor. 
Erişim Tarihi  :15/05/2022 

Erişim Adresi  :https://www.vox.com/2019/4/22/18510839/earth-day-2019-climate-

change-teacher-education-students 

 

 

https://www.mfa.gov.tr/paris-anlasmasi.tr.mfa
https://www.theguardian.com/environment/2021/jan/13/top-scientists-warn-of-ghastly-future-of-mass-extinction-and-climate-disruption-aoe
https://www.theguardian.com/environment/2021/jan/13/top-scientists-warn-of-ghastly-future-of-mass-extinction-and-climate-disruption-aoe
https://www.dw.com/tr/i%CC%87klim-zirvesi-abd-iklim-hedeflerini-ikiye-katlad%C4%B1/a-57305068
https://www.dw.com/tr/i%CC%87klim-zirvesi-abd-iklim-hedeflerini-ikiye-katlad%C4%B1/a-57305068
https://www.bbc.com/turkce/haberler-dunya-51133428
https://www.semtrio.com/karbon-ayak-izi-nasil-hesaplanir
https://www.siemens-stiftung.org/en/foundation/education/climate-change-education/
https://www.siemens-stiftung.org/en/foundation/education/climate-change-education/
https://www.vox.com/2019/4/22/18510839/earth-day-2019-climate-change-teacher-education-students
https://www.vox.com/2019/4/22/18510839/earth-day-2019-climate-change-teacher-education-students


13 

 

 

Ek-1 : Video Linki: https://youtu.be/qcEbfeZZF9M 

EK-2: Oyun Ekranları – UNITY plaformlarında eklediğimiz ekranları da içermektedir. 
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