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1.Proje Ozeti (Proje Tanimi)

Her gegen giin artan deniz kirliligi, tiim diinyay1 ilgilendiren bir sorun haline gelmistir.
Deniz kirliliginin nedenleri tizerinde yapilan bilimsel arastirmalar kirliligin biiyiik oranda insan
kaynakli oldugunu ve Kirlilik konusunda insanlarin farkindaliginin ve biling diizeyinin diisiik
oldugunu goéstermektedir. Denizlerin temiz kalmasinin saglanmasi i¢in bu konuda
bilinglendirme ¢alismalar1 yapilmali ve gelecek nesiller egitilmelidir.

Deniz kirliligi konusunda biling diizeyini yiikseltmek i¢in verilen egitimlere okul dncesi
donemde baslanmalidir. Ve grenme ortamlarinda kullanilan materyaller giiniimiiz 6grencil-
erinin dzelliklerine uygun ve beklentilerini karsilar durumda olmalidir. Ogrenilenlerin kalict
hale gelebilmesi igin siiregte Ogrenciyi etkin kilan, teknoloji ile biitiinlesmis, dgrencinin
elestirel diistinme ve problem ¢ozme becerilerini gelistiren etkilesimli dijital 6grenme igerikleri
olusturulmalidir.

Bu sebeplerden yola ¢ikarak, projemizde okul oncesi 6grencilerinde deniz kirliligini
onleme bilinci olusturmak adina dijital oyun igerikli bir egitim materyali gelistirilmistir. Scratch
programinda, olusturulan materyalimiz geleneksel egitim materyallerine alternatif olup egitim
ortamlarma ve topluma fayda saglamak igin gelistirilmistir. Materyalimiz, 4 boliimden
olusmaktadir. ilk {i¢ boliimde; denizlerin canlilar i¢in 6nemi, deniz kirliliginin nedenleri ve
deniz kirliligini 6nlemek igin alinabilecek 6nlemler, animasyonlu bir i¢erikle anlatilmistir. D6-
rdiincii boliimde ise "Haydi Denizi Temizleyelim™ isimli dijital egitici oyuna yer verilmistir.

2.Problem/Sorun:

Problem: Su, tiim canlilar i¢in hayati deger tasimaktadir. Sularin kirlenmesinden suda
yasayan hayvanlarin yani sira insanlar da olumsuz etkilenmektedir. Son yillarda yapilan Su alti
aragtirmalarini inceledigimizde sularimizdaki kirliligin her gecen giin arttig1 goriilmektedir. Su
an giindemde olan deniz salyasi(miisilaj) haberleri de bunun bir kanitidir. Su kirliliginin 6nlen-
mesi ile ilgili yapilan tiim ¢aligsmalara ragmen kirlenmenin tam olarak énlenememesi bu konuda
farkindaligin ve biling diizeyinin diisiik oldugunu gostermektedir. Biling diizeyinin diisiik ol-
masinin Sebebi ise, erken yaslarda bu alandaki egitimlerin etkili-olarak verilememesidir. Bu
egitimlerin etkin olmamasmin nedeni, giinlimiiz_¢cocuklarmin ihtiyacina uygun egitim mater-
yallerinin yetersizligidir.

Var olan ¢oziimler ve iyilestirme:Bu alanda yapilan ¢alismalarda kullanilan materyal-
ler incelendiginde, yazili, basili materyaller(brostir, dergi) ve nadiren de videoalar kullanildig:
goriilmiistiir. Bu tiir materyaller 6grencide ilgi ve merak olusturma diizeyinde, soyut kavramlari
somutlastirmada, eglenerek 6grenmede, 6grenciyi siiregte etkin kilma ve 6grenciyle etkilesim
saglama noktasinda yetersiz kalmaktadir. Bu noktalardaki yetersizliklerden dolay: etkin 6g-
renme gerceklesememekte ve dgrenilenlerin kaliciligi saglanamamaktadir. Su kirliligi egitimi
icin 6grenciyi bir deniz kenarina gotiiriip uygulamali egitim vermek tabi ki daha etkin olacaktir.
Ancak denize kiyist olmayan, denize cografi olarak epey uzak olan ve sosyo ekonomik olarak
denize ulagmas1 miimkiin olmayanlar i¢in bu tiir bir egitimi saglamak giictiir. Bu alandaki ek-
sikligi giderip iyilestirmeler yapmak i¢in, 6grenciyi gercekten denizdeymis gibi hissettiren sa-
nal 6grenme ortamlari, 6grencide merak uyandiran, siiregte 6grenciyi aktif kilan, etkilesimli ve
oyunlastirarak Ogreten dijital egitim materyalleri kullanilmalhdir.



Sorunun gorsellerle desteklenmesi: Asagidaki gorseller ele aldigimiz sorunun 6ne-
mini desteklemektedir.

Gorsel:Denize atilmig atiklar Gorsel:Deniz Salyasi

3.Coziim
Coziim onerisi: Su bilinci olusturma konusunda yapilan ¢aligmalara, erken yaslarda baglanmali
ve giiniimiiz 6grencilerinin beklentilerine uygun, teknoloji ile biitiinlesmis, etkilesimli dijital
egitim materyalleri kullanilmalidir.
Problemi ¢oziimlemek icin: Bu konularda ne kadar erken yaslarda farkindalik olusturma ca-
lismalar1 yapilirsa, bilinglenme diizeyi de o kadar yiikselecektir. Bu diisiincelerden yola ¢ikila-
rak bu projede, okul 6ncesi dgrencileri hedef Kitle olarak belirlenmistir. Ve bu yastaki 6grenci-
lere uygun sanal 6grenme ortami sunan, etkilesimli Ve oyunlastirarak 6greten bir dijital mater-
yal olusturulmustur.
Giiniimiiz teknolojilerini kullanmamin katkisi: Scratch programi kullanilarak olusturulan
egitim materyalimiz, 6grencinin kendini denizde gibi hissettiren, merak duygusunu harekete
geciren, dgrenciyle etkilesim kuran ve oyunlastirip eglenerek 6grenmesini saglayan sanal bir
ogrenme ortami sunarak etkin 6grenmesini saglayacaktir.
Hedef kitlemize uygunluk: Okul éncesinde en etkin 6grenme yollarindan biri oyundur. Tek-
noloji ¢ag1 diye adlandirdigimiz bu ¢agda 6grencilerin oyun beklentileri de degismistir. Fiziksel
oyunlarin yaninda dijital oyunlar da 6grencilerin oldukca dikkatini ¢ekmektedir. Bu nedenle
egitici oyun igeren dijital 6grenme ortamlart onlar i¢in oldukga uygun ve dikkat gekicidir.
Coziime ait gorseller ve kisa bilgi:

Yukaridaki gorsellerde de goriildiigii gibi, materyalimiz i¢indeki konu anlatimi, dikkat gekici
Ve Ogrencinin yas Seviyesine uygun gorsellerle, somutlastirarak, seslendirmelere yer veren ani-
masyonlarla 6grencinin sikilmadan izleyecegi ¢izgi film tarzinda bir igerikle anlatilmistir. Boy-
lelikle 6grenci olayin igine ¢ekilmis, merak duygusu harekete gegirilmis ve birden fazla duyuya
hitap ederek ogrencinin  etkin  bir  6grenme  gergeklestirmesi  amaglanmistir.

HAYDI DeNizi L2 EX )
‘ TEMIZLEVELIM




Sonrasinda, yukarida ekran goriintiileri verilen "Haydi Denizi Temizleyelim" isimli egitici
oyunla 6grenci kendini denizde gibi hissetmekte, denizdeki atiklar1 toplama ve baliklart kur-
tarma gorevini iistlenmektedir. Ogrenciyi siiregte etkin kilan oyunumuz oyun sonunda dgren-
ciye verdigi doniitlerle 6grencinin kendini degerli hissetmesini saglamaktadir. Bu 6zellikleriyle
oyunumuz 6grencinin etkilesim Kurarak, eglenerek, oyunlastirarak 6grenmesini amaglamakta-

dir.

Coziimiin Algoritma ile Desteklenmesi:

co

Ogrencide Su ve Su Kirliligi
Bilinci Olusturmak icin

ZUM ALGORITMASI

Dikkat cekici gorsellerle,
seslendirmelerle ve
animasyonlarla Su Kirliligi
konusu anlatilir.

= |

Ogrencide merak uyamir
ve sikilmadan konuyu
takip eder.

| =>|

Ogrendi ile dijital
materyal arasinda
etklesim kurulur.

O

Ogrenciye ilgili gérsellerle Ogrendi siirecte aktif rol Ogrenciye oyunlastirimis
eglenceli déniitler verilir. c alr ve eglenerek @ dgrenme ortami sunulur.
ogrendiklerini pekistirir.
Sekil: Coziim Algoritmasi
Sorun,Coziim ve Egitime Katkisi:
Sorun Coziim Egitimdeki Katkisi

Su ve su kirliligi konusunda farkinda-
ligin ve bilinglenmenin istenilen sevi-

yede olmamasi.

Okul oncesi donemi 6grencile-
rinde egitici oyun igeren etkile-
simli dijital egitim materyali
kullanarak biling olusturma ¢a-

ligsmalar1 yapilmast.

Su ve su kirliligi konusunda biling
diizeyinin artmasi igin, etkin ve kalici
O0grenmeyi saglayan egitici oyun icerikli
dijital egitim materyali tasarlanmistir.

Bu alanda kullanilan yazili materyallere
alternatif olarak tasarlanan dijital mater-
yalimiz uzaktan egitim ortamlarna da

katki saglayacaktir.

4.Yontem:

Projemizde, hem g¢evrimigi hem de ¢evrimdis1 ortamda calisabilen, egitim amagli kullanilan ve
ticretsiz olan Scratch programi kullanilarak etkilesimli bir dijital egitim materyali olusturul-
mustur. Gorsellerin tasarlanmasi asamasinda canva ve paint gibi iicretsiz gorsel diizenleme
programlar1 kullanilmigtir. Projemizde yer alan tim gorsel diizenlemeler, Ses kayitlar1 (ses
kaydi i¢in scratchin kendi igerisinde bulunan kayit 6zelligi kullanilarak ekip kayitlar yapmuistir)
ve kodlar ekibimiz tarafindan olusturulmustur.



Dijital oyun igerikli egitim materyalimiz, 4 bolimden olugmaktadir. Birinci, ikinci ve
tiglincii boliimde; denizlerin canlilar i¢in 6nemi, deniz kirliliginin nedenleri ve deniz kirliligini
onlemek icin alinabilecek onlemler, dikkat ¢ekici ve 6grencinin yas seviyesine uygun gorsel-
lerle, somutlastirarak, seslendirmelere yer veren animasyonlarla 6grencinin sikilmadan izleye-
cegi ¢izgi film tarzinda bir igerikle anlatilmistir Boylelikle 6grenci olayin igine ¢ekilmis, merak
duygusu harekete gecirilmis ve birden fazla duyuya hitap ederek 6grencinin etkin bir 6grenme
gerceklestirmesi amagclanmustir.

Dérdiincii bolimde, tasarladigimiz "Haydi Denizi Temizleyelim™ isimli dijital egitici
oyuna yer verilmistir. Oyun igeriginde denizdeki atiklar toplama ve baliklar1 kurtarma gorevi
dgrenci kontroliindeki karakterle yapilmaktadir. Ogrenciyi siirecte etkin kilan oyunumuz oyun
sonunda 6grenciye verdigi doniitlerle 6grencinin kendini degerli hissetmesini saglamaktadir.
Ogrenme ortaminda kendini degerli hisseden dgrenci daha etkin dgrenir. Bu dzellikleriyle oyu-
numuz 6grencinin eglenerek, yaparak yasayarak dgrenmesini ve 6grenilenlerin kalici olmasini
amaclamistir.

Yazihmdaki boliimlerin tanitimi

Yazilima ait ekran goriintiisii-1: Anasayfa

Yukaridaki resimde dijital egitim materyalimizin ana sayfasi (giris ekrani) gosterilmek-
tedir. Tasarim ilkeleri g6z ontinde bulundurularak olusturulan sayfada okul 6ncesi 6grenci-
sinin seviyesine uygun, konu ile ilgili dikkat ¢ekici gorsellerin /bulundugu konu butonlari
olusturulmustur. Okul dncesi donemde okuma yazma bilinmediginden butonlarda yazi ye-
rine konuyla ilgili resimler kullamilmistir. Ayn1 zamanda seslendirme de eklenen butonlarla
yazilimm kullanimi kolaylastirilmistir. Ogrencilerin kendi yaslarinda olan karakterler de
ana sayfaya eklenmistir. Tiim bu 6zelliklerle tasarlanan anasayfa ile konuya dikkat ¢ekme

ve 6grencide merak uyandirma hedeflenmistir.
M;_. 7::7 ~ e

Yazilima ait ekran goriintiisii-2: Konu Anlatimi- Animasyon



Yukaridaki yazilimizin ilK ii¢ bdliimiinii olusturan Denizlerin Onemi, Deniz Kirliligi
Nedenleri ve Kirliligi Onlemek I¢cin Almabilecek Onlemler kisimlarindan 6rnek sayfa goriin-
tiillerine yer verilmistir. Bu bdliimlerde, konu animasyonlarla, ¢izgi film tadinda bir anlatimla
sunulmustur. Bu tiir bir anlatimla 6grencide merak uyandirarak, sikilmadan, konunun igerisine
cekilerek, birden fazla duyuya hitap ederek etkin 6grenme saglanmasi hedeflenmistir. Bu bo-
limlerde de konu anlatiminda ara ara yazilara yer verilmistir ama tiim sdylenilenler seslendir-
meyle desteklenmistir.
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Yazilima ait ekran goriintiisii-3: Karakter Secimi
Yazilimin dordiincii boliimiinde oyunumuz bulunmaktadir. Oyun butonuna basildiginda
oncelikle yukarida goriilen karakter secim ekrani gelmektedir. Ogrenci buradan istedigi karak-
teri secip onunla oyuna devam edebilmektedir. Ayrica ekranin sol alt kisminda bulunan bilgi-
lendirme butonuyla oyun hakkinda bilgilendirme yapilan sayfaya giderek oyunun nasil oyna-
nacagi hakkinda bilgi alabilmektedir. Sag alt kosede bulunan anasayfa butonu ile de tekrar ana
sayfaya donebilmektedir.
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Yazilima ait ekran goriintiisii-4: Oyun ekrani

Yukarida, egitici oyunumuzun sayfa goriintiisiine yer verilmistir. Oyunumuz ile ilgili
bilgiler s6yledir. Oyun karakterini hareket ettirmek i¢in klavyede bulunan sag ve sol ok tuslari
kullanilmaktadir. Ayrica oyun sayfasinin alt sag ve sol koselere de sag ve sol ok butonlari yer-
lestirilmistir. Bu butonlara tiklayarak da karakteri hareket ettirebiliriz. Bu butonlari koymami-
zin nedeni eger 6grenci akilli telefon ve tablet gibi fiziksel klavyesi olmayan bir cihazda oyunu
oynuyorsa ekrandaki butonlar1 parmaklariyla tiklayarak oyunu oynayabilmesini saglamaktir.

Oyunda yukaridan atiklar gelmekte ve denizin i¢inde bulunan karakterimiz sag sola ha-
reket ederek (ylizerek) atiklar1 toplamaktadir. Sol Gistte bulunan geri doniisiim kutusu ve tizerin-
deki say1 kutusu karakterin topladigi atik sayisini gostermektedir. Sag tistte ise bir kronometre



vardir ve siire ilerledikge kronometre gorseli degiserek zamanin doldugunu gostermektedir. Yu-
kar1 da ortada olan 3 balik da belirli saniyeler de 6lmektedir bunu koymamizin amaci oyunu
oynayan ogrencinin zaman gegtikce yani tehlike arttikga denizde yasayan canlilarin Sliiyor
oldugu sonucunu g¢ikarmasidir. Ekranin tist kisminda goriinen siyah-gri-beyaz renginde olan
kisim da miisilaj yani deniz salgisidir. Oyun igerisinde toplanan atik sayisi arttik¢a yani deniz
temizlendik¢e miisilaj azalmaktadir. Oyun igerisine misilajla ilgili bu unsuru koymamizdaki
sebep ise, ¢ocuklar1 miisilaj konusunda da bilinglendirmektir. Deniz ne kadar temiz olursa
miisilaj o kadar az olacaktir.

Materyalimizin bu boliimiinde, okul 6ncesi donemde en etkin 6grenme yollarindan olan
oyun yontemiyle, 6grenilenlerin eglenerek pekistirilmesi, siirecte aktif olan 6grencinin etkin ve
kalic1 6grenme gergeklestirmesi hedeflenmektedir. Oyun igerisindeki unsurlar 6grencinin yas
seviyesine uygun olarak tasarlanmistir.

® " @O
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SEN SUPER BIR KAHRAMANSIN

Yazilima ait ekran goriintiisii-4: Oyun sonug ekrani

Oyunun siiresi dolunca yukaridaki ekran gelmektedir. Bu-ekranin amaci 0yunu oynayan
kisinin verilen siire icerisinde ne kadar atik topladigmin degerlendirilmesidir. Eger toplanan
atik sayisi1 0-16 arasinda ise kirmizi surat, 16-24 arasindaysa turuncu surat, 24-32 arasindaysa
sar1 surat, 32-40 arasindaysa koyu yesil surat ve 40 veya tizeriyse yesil surat gelmektedir. Ay-
rica altta verilen sen siiper bir kahramansin gibi mesajlar da her surat renginde degismektedir.
Ve bu mesajlar ayrica seslendirerek de sdylenmistir. Oyun sonucunu bu sekilde vermemizin
sebebi, renkli emojilerle ve sesle verilen degerlendirmenin onlar tarafindan daha iyi anlasilacak
olmasidir.

Yukarida gorsellerde de goriindiigii gibi, 6grencinin istedigi karakter ile oyunu oynayabile-
cek olmasi ve oyun sonunda 6grenciye verilen doniitler 6grencinin siirecte kendini 6nemli ve
degerli hissetmesini saglar. Egitim ortaminda kendini degerli hisseden 6grenci daha etkin 6g-
renme gergeklestirir.

: =
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Gorsel: Scratch programinda yazilan kodlar




Yukarida verilen gorsellerde, blok tabanli kodlama araci olan scratch programinda matery-
alimizi olustururken yazdigimiz kodlardan bazilar1 goriilmektedir. Cilinkii yazilimimizda yak-
lasik 60 tane kukla kullanilmistir. Ve bazi kuklalarinda 5 ile 10 arasinda degisen kostiimleri
bulunmaktadir. Ayrica yazilimda bir¢ok farkli dekor kullanilmistir. Her birinin de gegisi igin
kod bloklar1 kullanilmustir.

Yazilimin Test Edilmesi: Yazilimimiz
yukarida anlatildigi gibi tasarlanip ko-
dlandiktan sonra, bir anaokulunda anaokulu
Ogretmeni ve 5 yas grubu ogrencileriyle
birlikte test edilmistir. Yazilimin test
edilmesi esnasinda alinan foto yan tarafta
gosterilmektedir. Yazilim ile ilgili gerekli
tanittim Vve bilgilendirme yapildiktan sonra
yazilimimiz ~ Ogrencilerin  kullanimina
sunulmustur. Ogrenciler biiyiik bir ilgi ve
istekle yazilimdaki animasyonlar1 izle-
mislerdir. Sira egitsel oyuna gelince hepsi
sirayla oynamis hatta tekrar tekrar oynamak istemislerdir. Ogrencilerin yazilimi kullanma ve
oyunu oynama konusunda zorluk yasamadiklarr goriilmistiir.

Ayrica okul 6ncesi 6gretmeninin de yazilim hakkinda fikri alinmistir. Okul dncesi 6gret-
menimizin degerlendirmesi su sekilde olmustur. “Biz deniz kirliligi konusunu ele alirken, daha
cok kagit tistiinde etkinlikleri kullaniyorduk ve bu konuyla ilgili deneyler yapiyorduk. Boyle
bir calismay1 bizimle paylastiginiz icin ¢ok tesekkiir ederiz. Ogrenciler igin epey dikkat ¢ekici
bir uygulama oldu. Oyunda kullandiginiz unsurlar grencilerimin yasi i¢in olduk¢a uygun ve
oyunu zorlanmadan oynayabildiler.”

5.Yenilik¢i(inovatif) Y onii

Okul oncesi dénemi 6grencilerinde Su BilinCi olusturmak igin yapilan caligmalar
incelendiginde, kullanilan materyallerin yazili,basili ve nadiren de video icerikli materyaller
oldugu gozlemlenmistir. Projemiz, bu alanda etkilesimli, sanal, dijital oyun icerikli bir egitim
materyali tasarlanacak olmasindan dolay1 diger iiriinlerden ayrilmaktadir. Animasyonlu konu
anlatimi igerisinde, tekrar izleme, bir sonraki asamaya ge¢me gibi 6grenci kontrolii ile her
ogrencinin kendi 6grenme hizinda 6grenimine firsat vermekte ve 6grenme sorumlulugu sun-
maktadir. Projemizdeki sanal ortamda oyunlastirma yapilarak, okul 6ncesinde en etkin 6grenme
yolu olan oyunlarla 6grencinin eglenerek kalici 6grenme gergeklestirmesi hedeflenmistir.
Ayrica oyunumuz igerisinde deniz salyasina(miisilaj) da yer verilmistir. Oyunda atiklar top-
landik¢a denizdeki salyanin azalmasi animasyonlu olarak gosterilmis ve O6grencilerin giin-
demde yer alan konu hakkinda bilgilendirilmesi saglanmistir. Projemiz bu yonleriyle ye-
nilik¢idir.

Materyal icerisindeki tiim gorsel diizenlemeler, Ses kaydi ve kodlar proje ekibimiz tarafin-
dan olusturulmustur. Projemizde kullanilacak tiim karakterlerin, isimlerin ve yénlendirmelerin
Tiirkge olmasi ve ekibimiz tarafindan belirlenmesi de projemizin yerli ve 6zgiin 6zelliklere sa-
hip oldugunu gostermektedir. Egitim materyalimiz su an giindemde olan deniz salyasini igceren
ilk oyun olmas1 yoniiyle de 6zgilindiir.
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6.Uygulanabilirlik

Tasarlanip kodlanan egitim yazilimimiz, ilk pilot uygulamasi yapilmis ve projemizin
okul éncesi 5 yas 6grencilerin kullanimina uygun oldugu goriilmiistiir. Okul 6ncesi 6gretmen-
lerinden de olumlu doniit alan projemiz ilgemizde Kaymakamlik ve Ilge Milli Egitim Miidiir-
liglinden izin alinarak tiim okul 6ncesi kurumlara uygulanacaktir. Cevrimigi de kullanilabilir
olan projemizin adresi okul web sitesinde, okul 6ncesi egitim platformlarinda, EBA platfor-
munda, sosyal sorumluluk sayfalarinda(TEMA, TURCEV, TURMEPA, TUDAV vb.), sosyal
medyada, iiniversitelerin ¢ocuk gelisimi ve Su Uriinleri boliimlerinin sayfalarinda iicretsiz pay-
lasilacaktir. Projemiz, teknolojik ticari bir tirtine doniistiiriilebilir 6zelliklere sahiptir. Materya-
limiz tiim incelemelerden gectikten sonra, faydali model tesciline sunulacaktir. Tescillenen iirii-
niimiiz sosyo-ekonomik olarak dezavantajli 6grenciler de diisiiniilerek ticretsiz olarak herkesin
erisimine acilacaktir.

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

Projemizdeki dijital egitim materyali olusturulurken Scratch, canva ve paint gibi ticret-
siz yazilimlar kullanildigi igin projemizin herhangi bir harcama yapilmamistir. Dijital egitim
materyalimizi olusturmak i¢in kullandigimiz Scratch programi, hem ¢evrimigi hem ¢evrimdisi
kullanilabilen {icretsiz Ve egitim amagl kullanilan bir programdir. Yani, projemize erisim i¢in
sadece bilgisayar,tablet, telefon gibi cihazlara ve internete ihtiyag vardir. Bu gerekliliklerin de,
giinimiizde hemen hemen her evde ve egitim ortaminda bulunuyor olmasi, projemizin en az
maliyetle uygulanabilir oldugunun kanitidir.

Proje Takvimi-ve Is Zaman Qizelgesi

ip Ip Ady/Tanimi Kimler Ta- AYLAR
No rafindan Ya-
pilacagi
= N @
X = + [t ) < > Q —
s |2 |8 |2 |5 |5 |E |3 |2
1 Proje Yo6netimi Danigman X X X X X X X X X

Ogretmen

2 Proje Verilerinin Toplan- Proje Ekibi X X X
masi

3 Proje Gorsellerinin Tasar- Proje Ekibi X X

lanmas1
4 Proje kodlarinin yazilmasi Proje Ekibi X X X
5 Projenin ilk pilot uygulma- | Proje Ekibi X X

sinin yapilmasi Ve doniitle-
rin degerlendirilmesi

6 Projenin yayginlasitirilmas: | Proje Ekibi X X X X

Tablo:Is-Zaman Tablosu

8.Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar):
Projemiz, okul 6ncesi donemi 5 yas 6grencilerine hitap etmektedir. Okul 6ncesi 6gretmenleri

ve okul 6ncesi donemde su bilinci kazandirma adina ¢aligsmalar yapan vakiflar tarafindan kul-
lanilabilir.
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Hedef kitlemizi okul 6ncesi donem olarak belirlememizin sebebi: Bu donemde bireylere ka-
zandirilan ¢evre bilinci, ileriki yillarda ¢evreye karsi olumlu tutum gelistirilmesini saglamakta-
dir. (Kogak Tiimer ve Temel, 2018). Okul 6ncesi donemde verilen egitimler 6grencilerin far-
kindalik yaratmak ve toplumsal bilinglenme diizeyini yiikseltmek bakimindan 6nemlidir (Ki-
ling, Atalay, Kara, Ilkyaz, Bayhan ve Hekimoglu, 2016).

9.Riskler:

Projemiz teknik donanimin saglanmasi ve tasarimin olusturulmasi konusunda herhangi bir risk
tasimamaktadir.Yazilimin {icretsiz olmasi, hem g¢evrimi¢i hem de ¢evrimdisi kullanilabilir ol-
masi dolayisiyla uygulanmasi ve yayginlastirilmasi esanasinda da herhangi bir risk tasimamak-
tadir.

Risk planlamasinda olasilik ve etki matrisi ve B plani:

RISK OLASILIK ETKI SIDDET B PLANI

Ogrencilerin ilk goriiste yabancilik cek- 3 3 9 (Orta) On bilgilendirme ve kulla-

mesi mm esnasinda rehberlik

Ogrencilerin yonlendirme gorsellerini an- 3 3 9 (Orta) Yonlendirme ve bilgilen-

lamamasi dirmelerin seslendirme ile
de yapilmasi

Masaiistii veya diziistii bilgisayarin bulun- 2 5 10 (Orta) Oyunun dokunmatik ek-

mamast ranlarda oynanabilir
uyumlu halinin de tasarlan-
mig olmast

Tablo: Risk Etki Matrisi (5x5) ve B plan1 Tablosu
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