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1.Proje Özeti (Proje Tanımı)  

 Her geçen gün artan deniz kirliliği, tüm dünyayı ilgilendiren bir sorun haline gelmiştir. 

Deniz kirliliğinin nedenleri üzerinde yapılan bilimsel araştırmalar kirliliğin büyük oranda insan 

kaynaklı olduğunu ve kirlilik konusunda insanların farkındalığının ve bilinç düzeyinin düşük 

olduğunu göstermektedir. Denizlerin temiz kalmasının sağlanması için bu konuda 

bilinçlendirme çalışmaları yapılmalı ve gelecek nesiller eğitilmelidir. 

Deniz kirliliği konusunda bilinç düzeyini yükseltmek için verilen eğitimlere okul öncesi 

dönemde başlanmalıdır. Ve öğrenme ortamlarında kullanılan materyaller günümüz öğrencil-

erinin özelliklerine uygun ve beklentilerini karşılar durumda olmalıdır. Öğrenilenlerin kalıcı 

hale gelebilmesi için süreçte öğrenciyi etkin kılan, teknoloji ile bütünleşmiş, öğrencinin 

eleştirel düşünme ve problem çözme becerilerini geliştiren etkileşimli dijital öğrenme içerikleri 

oluşturulmalıdır. 

Bu sebeplerden yola çıkarak, projemizde okul öncesi öğrencilerinde deniz kirliliğini 

önleme bilinci oluşturmak adına dijital oyun içerikli bir eğitim materyali geliştirilmiştir. Scratch 

programında, oluşturulan materyalimiz geleneksel eğitim materyallerine alternatif olup eğitim 

ortamlarına ve topluma fayda sağlamak için geliştirilmiştir. Materyalimiz, 4 bölümden 

oluşmaktadır. İlk üç bölümde; denizlerin canlılar için önemi, deniz kirliliğinin nedenleri ve 

deniz kirliliğini önlemek için alınabilecek önlemler, animasyonlu bir içerikle anlatılmıştır. Dö-

rdüncü bölümde ise "Haydi Denizi Temizleyelim" isimli dijital eğitici oyuna yer verilmiştir. 

 2.Problem/Sorun: 

 Problem: Su, tüm canlılar için hayati değer taşımaktadır. Suların kirlenmesinden suda 

yaşayan hayvanların yanı sıra insanlar da olumsuz etkilenmektedir. Son yıllarda yapılan su altı 

araştırmalarını incelediğimizde sularımızdaki kirliliğin her geçen gün arttığı görülmektedir. Şu 

an gündemde olan deniz salyası(müsilaj) haberleri de bunun bir kanıtıdır. Su kirliliğinin önlen-

mesi ile ilgili yapılan tüm çalışmalara rağmen kirlenmenin tam olarak önlenememesi bu konuda 

farkındalığın ve bilinç düzeyinin düşük olduğunu göstermektedir.  Bilinç düzeyinin düşük ol-

masının sebebi ise, erken yaşlarda bu alandaki eğitimlerin etkili olarak verilememesidir. Bu 

eğitimlerin etkin olmamasının nedeni, günümüz çocuklarının ihtiyacına uygun eğitim mater-

yallerinin yetersizliğidir. 

 Var olan çözümler ve iyileştirme:Bu alanda yapılan çalışmalarda kullanılan materyal-

ler incelendiğinde, yazılı, basılı materyaller(broşür, dergi) ve nadiren de videoalar kullanıldığı 

görülmüştür. Bu tür materyaller öğrencide ilgi ve merak oluşturma düzeyinde, soyut kavramları 

somutlaştırmada, eğlenerek öğrenmede, öğrenciyi süreçte etkin kılma ve öğrenciyle etkileşim 

sağlama noktasında yetersiz kalmaktadır. Bu noktalardaki yetersizliklerden dolayı etkin öğ-

renme gerçekleşememekte ve öğrenilenlerin kalıcılığı sağlanamamaktadır. Su kirliliği eğitimi 

için öğrenciyi bir deniz kenarına götürüp uygulamalı eğitim vermek tabi ki daha etkin olacaktır. 

Ancak denize kıyısı olmayan, denize coğrafi olarak epey uzak olan ve sosyo ekonomik olarak 

denize ulaşması mümkün olmayanlar için bu tür bir eğitimi sağlamak güçtür. Bu alandaki ek-

sikliği giderip iyileştirmeler yapmak için, öğrenciyi gerçekten denizdeymiş gibi hissettiren sa-

nal öğrenme ortamları, öğrencide merak uyandıran, süreçte öğrenciyi aktif kılan, etkileşimli ve 

oyunlaştırarak öğreten dijital eğitim materyalleri kullanılmalıdır. 
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 Sorunun görsellerle desteklenmesi: Aşağıdaki görseller ele aldığımız sorunun öne-

mini desteklemektedir. 

 

  

 

 

 

 

  Görsel:Denize atılmış atıklar   Görsel: Deniz Salyası 

  

3.Çözüm  

Çözüm önerisi: Su bilinci oluşturma konusunda yapılan çalışmalara, erken yaşlarda başlanmalı 

ve günümüz öğrencilerinin beklentilerine uygun, teknoloji ile bütünleşmiş, etkileşimli dijital 

eğitim materyalleri kullanılmalıdır. 

Problemi çözümlemek için: Bu konularda ne kadar erken yaşlarda farkındalık oluşturma ça-

lışmaları yapılırsa, bilinçlenme düzeyi de o kadar yükselecektir. Bu düşüncelerden yola çıkıla-

rak bu projede, okul öncesi öğrencileri hedef kitle olarak belirlenmiştir. Ve bu yaştaki öğrenci-

lere uygun sanal öğrenme ortamı sunan, etkileşimli ve oyunlaştırarak öğreten bir dijital mater-

yal oluşturulmuştur.  

Günümüz teknolojilerini kullanmanın katkısı: Scratch programı kullanılarak oluşturulan 

eğitim materyalimiz, öğrencinin kendini denizde gibi hissettiren, merak duygusunu harekete 

geçiren, öğrenciyle etkileşim kuran ve oyunlaştırıp eğlenerek öğrenmesini sağlayan sanal bir 

öğrenme ortamı sunarak etkin öğrenmesini sağlayacaktır. 

Hedef kitlemize uygunluk: Okul öncesinde en etkin öğrenme yollarından biri oyundur. Tek-

noloji çağı diye adlandırdığımız bu çağda öğrencilerin oyun beklentileri de değişmiştir. Fiziksel 

oyunların yanında dijital oyunlar da öğrencilerin oldukça dikkatini çekmektedir. Bu nedenle 

eğitici oyun içeren dijital öğrenme ortamları onlar için oldukça uygun ve dikkat çekicidir. 

Çözüme ait görseller ve kısa bilgi:      

                                                          

   

Yukarıdaki görsellerde de görüldüğü gibi, materyalimiz içindeki konu anlatımı, dikkat çekici 

ve öğrencinin yaş seviyesine uygun görsellerle, somutlaştırarak, seslendirmelere yer veren ani-

masyonlarla öğrencinin sıkılmadan izleyeceği çizgi film tarzında bir içerikle anlatılmıştır. Böy-

lelikle öğrenci olayın içine çekilmiş, merak duygusu harekete geçirilmiş ve birden fazla duyuya 

hitap ederek öğrencinin etkin bir öğrenme gerçekleştirmesi amaçlanmıştır. 
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Sonrasında, yukarıda ekran görüntüleri verilen "Haydi Denizi Temizleyelim" isimli eğitici 

oyunla öğrenci kendini denizde gibi hissetmekte, denizdeki atıkları toplama ve balıkları kur-

tarma görevini üstlenmektedir. Öğrenciyi süreçte etkin kılan oyunumuz oyun sonunda öğren-

ciye verdiği dönütlerle öğrencinin kendini değerli hissetmesini sağlamaktadır. Bu özellikleriyle 

oyunumuz öğrencinin etkileşim kurarak, eğlenerek, oyunlaştırarak öğrenmesini amaçlamakta-

dır.   

Çözümün Algoritma ile Desteklenmesi: 

Şekil: Çözüm Algoritması 

Sorun,Çözüm ve Eğitime Katkısı: 

Sorun Çözüm Eğitimdeki Katkısı 

Su ve su kirliliği konusunda farkında-

lığın ve bilinçlenmenin istenilen sevi-

yede olmaması.  

Okul öncesi dönemi öğrencile-

rinde eğitici oyun içeren etkile-

şimli dijital eğitim materyali 

kullanarak bilinç oluşturma ça-

lışmaları yapılması. 

Su ve su kirliliği konusunda bilinç 

düzeyinin artması için, etkin ve kalıcı 

öğrenmeyi sağlayan eğitici oyun içerikli 

dijital eğitim materyali tasarlanmıştır.  

Bu alanda kullanılan yazılı materyallere 

alternatif olarak tasarlanan dijital mater-

yalimiz uzaktan eğitim ortamlarına da 

katkı sağlayacaktır.  

4.Yöntem: 

Projemizde, hem çevrimiçi hem de çevrimdışı ortamda çalışabilen, eğitim amaçlı kullanılan ve 

ücretsiz olan Scratch programı kullanılarak etkileşimli bir dijital eğitim materyali oluşturul-

muştur. Görsellerin tasarlanması aşamasında canva ve paint gibi ücretsiz görsel düzenleme 

programları kullanılmıştır. Projemizde yer alan tüm görsel düzenlemeler, ses kayıtları (ses 

kaydı için scratchın kendi içerisinde bulunan kayıt özelliği kullanılarak ekip kayıtlar yapmıştır) 

ve kodlar ekibimiz tarafından oluşturulmuştur. 
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Dijital oyun içerikli eğitim materyalimiz, 4 bölümden oluşmaktadır. Birinci, ikinci ve 

üçüncü bölümde;  denizlerin canlılar için önemi, deniz kirliliğinin nedenleri ve deniz kirliliğini 

önlemek için alınabilecek önlemler, dikkat çekici ve öğrencinin yaş seviyesine uygun görsel-

lerle, somutlaştırarak, seslendirmelere yer veren animasyonlarla öğrencinin sıkılmadan izleye-

ceği çizgi film tarzında bir içerikle anlatılmıştır Böylelikle öğrenci olayın içine çekilmiş, merak 

duygusu harekete geçirilmiş ve birden fazla duyuya hitap ederek öğrencinin etkin bir öğrenme 

gerçekleştirmesi amaçlanmıştır. 

       Dördüncü bölümde, tasarladığımız "Haydi Denizi Temizleyelim" isimli dijital eğitici 

oyuna yer verilmiştir. Oyun içeriğinde denizdeki atıkları toplama ve balıkları kurtarma görevi 

öğrenci kontrolündeki karakterle yapılmaktadır. Öğrenciyi süreçte etkin kılan oyunumuz oyun 

sonunda öğrenciye verdiği dönütlerle öğrencinin kendini değerli hissetmesini sağlamaktadır. 

Öğrenme ortamında kendini değerli hisseden öğrenci daha etkin öğrenir. Bu özellikleriyle oyu-

numuz öğrencinin eğlenerek, yaparak yaşayarak öğrenmesini ve öğrenilenlerin kalıcı olmasını 

amaçlamıştır. 

Yazılımdaki bölümlerin tanıtımı 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Yazılıma ait ekran görüntüsü-1:Anasayfa 

Yukarıdaki resimde dijital eğitim materyalimizin ana sayfası (giriş ekranı) gösterilmek-

tedir. Tasarım ilkeleri göz önünde bulundurularak oluşturulan sayfada okul öncesi öğrenci-

sinin seviyesine uygun, konu ile ilgili dikkat çekici görsellerin bulunduğu konu butonları 

oluşturulmuştur. Okul öncesi dönemde okuma yazma bilinmediğinden butonlarda yazı ye-

rine konuyla ilgili resimler kullanılmıştır. Aynı zamanda seslendirme de eklenen butonlarla 

yazılımın kullanımı kolaylaştırılmıştır. Öğrencilerin kendi yaşlarında olan karakterler de 

ana sayfaya eklenmiştir. Tüm bu özelliklerle tasarlanan anasayfa ile konuya dikkat çekme 

ve öğrencide merak uyandırma hedeflenmiştir. 

 

 

 

Yazılıma ait ekran görüntüsü-2: Konu Anlatımı- Animasyon  
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Yukarıdaki yazılımızın ilk üç bölümünü oluşturan Denizlerin Önemi, Deniz Kirliliği 

Nedenleri ve Kirliliği Önlemek İçin Alınabilecek Önlemler kısımlarından örnek sayfa görün-

tülerine yer verilmiştir. Bu bölümlerde, konu animasyonlarla, çizgi film tadında bir anlatımla 

sunulmuştur. Bu tür bir anlatımla öğrencide merak uyandırarak, sıkılmadan, konunun içerisine 

çekilerek, birden fazla duyuya hitap ederek etkin öğrenme sağlanması hedeflenmiştir. Bu bö-

lümlerde de konu anlatımında ara ara yazılara yer verilmiştir ama tüm söylenilenler seslendir-

meyle desteklenmiştir. 

 

 
           Yazılıma ait ekran görüntüsü-3: Karakter Seçimi 

 Yazılımın dördüncü bölümünde oyunumuz bulunmaktadır. Oyun butonuna basıldığında 

öncelikle yukarıda görülen karakter seçim ekranı gelmektedir. Öğrenci buradan istediği karak-

teri seçip onunla oyuna devam edebilmektedir. Ayrıca ekranın sol alt kısmında bulunan bilgi-

lendirme butonuyla oyun hakkında bilgilendirme yapılan sayfaya giderek oyunun nasıl oyna-

nacağı hakkında bilgi alabilmektedir. Sağ alt köşede bulunan anasayfa butonu ile de tekrar ana 

sayfaya dönebilmektedir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

          Yazılıma ait ekran görüntüsü-4: Oyun ekranı 

Yukarıda, eğitici oyunumuzun sayfa görüntüsüne yer verilmiştir. Oyunumuz ile ilgili 

bilgiler şöyledir. Oyun karakterini hareket ettirmek için klavyede bulunan sağ ve sol ok tuşları 

kullanılmaktadır. Ayrıca oyun sayfasının alt sağ ve sol köşelere de sağ ve sol ok butonları yer-

leştirilmiştir. Bu butonlara tıklayarak da karakteri hareket ettirebiliriz. Bu butonları koymamı-

zın nedeni eğer öğrenci akıllı telefon ve tablet gibi fiziksel klavyesi olmayan bir cihazda oyunu 

oynuyorsa ekrandaki butonları parmaklarıyla tıklayarak oyunu oynayabilmesini sağlamaktır. 

Oyunda yukarıdan atıklar gelmekte ve denizin içinde bulunan karakterimiz sağ sola ha-

reket ederek (yüzerek) atıkları toplamaktadır. Sol üstte bulunan geri dönüşüm kutusu ve üzerin-

deki sayı kutusu karakterin topladığı atık sayısını göstermektedir. Sağ üstte ise bir kronometre 
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vardır ve süre ilerledikçe kronometre görseli değişerek zamanın dolduğunu göstermektedir. Yu-

karı da ortada olan 3 balık da belirli saniyeler de ölmektedir bunu koymamızın amacı oyunu 

oynayan öğrencinin zaman geçtikçe yani tehlike arttıkça denizde yaşayan canlıların ölüyor 

olduğu sonucunu çıkarmasıdır. Ekranın üst kısmında görünen siyah-gri-beyaz renginde olan 

kısım da müsilaj yani deniz salgısıdır. Oyun içerisinde toplanan atık sayısı arttıkça yani deniz 

temizlendikçe müsilaj azalmaktadır. Oyun içerisine müsilajla ilgili bu unsuru koymamızdaki 

sebep ise, çocukları müsilaj konusunda da bilinçlendirmektir. Deniz ne kadar temiz olursa 

müsilaj o kadar az olacaktır. 

Materyalimizin bu bölümünde, okul öncesi dönemde en etkin öğrenme yollarından olan 

oyun yöntemiyle, öğrenilenlerin eğlenerek pekiştirilmesi, süreçte aktif olan öğrencinin etkin ve 

kalıcı öğrenme gerçekleştirmesi hedeflenmektedir. Oyun içerisindeki unsurlar öğrencinin yaş 

seviyesine uygun olarak tasarlanmıştır.   

 

 

 

 

 

 

 

  
 

                 

 Yazılıma ait ekran görüntüsü-4: Oyun sonuç ekranı 

 Oyunun süresi dolunca yukarıdaki ekran gelmektedir. Bu ekranın amacı oyunu oynayan 

kişinin verilen süre içerisinde ne kadar atık topladığının değerlendirilmesidir. Eğer toplanan 

atık sayısı 0-16 arasında ise kırmızı surat, 16-24 arasındaysa turuncu surat, 24-32 arasındaysa 

sarı surat, 32-40 arasındaysa koyu yeşil surat ve 40 veya üzeriyse yeşil surat gelmektedir. Ay-

rıca altta verilen sen süper bir kahramansın gibi mesajlar da her surat renginde değişmektedir. 

Ve bu mesajlar ayrıca seslendirerek de söylenmiştir. Oyun sonucunu bu şekilde vermemizin 

sebebi, renkli emojilerle ve sesle verilen değerlendirmenin onlar tarafından daha iyi anlaşılacak 

olmasıdır. 

Yukarıda görsellerde de göründüğü gibi, öğrencinin istediği karakter ile oyunu oynayabile-

cek olması ve oyun sonunda öğrenciye verilen dönütler öğrencinin süreçte kendini önemli ve 

değerli hissetmesini sağlar. Eğitim ortamında kendini değerli hisseden öğrenci daha etkin öğ-

renme gerçekleştirir. 

Görsel: Scratch programında yazılan kodlar 
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Yukarıda verilen görsellerde, blok tabanlı kodlama aracı olan scratch programında matery-

alimizi oluştururken yazdığımız kodlardan bazıları görülmektedir. Çünkü yazılımımızda yak-

laşık 60 tane kukla kullanılmıştır. Ve bazı kuklalarında 5 ile 10 arasında değişen kostümleri 

bulunmaktadır. Ayrıca yazılımda birçok farklı dekor kullanılmıştır. Her birinin de geçişi için 

kod blokları kullanılmıştır. 

 

Yazılımın Test Edilmesi: Yazılımımız 

yukarıda anlatıldığı gibi tasarlanıp ko-

dlandıktan sonra, bir anaokulunda anaokulu 

öğretmeni ve 5 yaş grubu öğrencileriyle 

birlikte test edilmiştir. Yazılımın test 

edilmesi esnasında alınan foto yan tarafta 

gösterilmektedir.Yazılım ile ilgili gerekli 

tanıtım ve bilgilendirme yapıldıktan sonra 

yazılımımız öğrencilerin kullanımına 

sunulmuştur. Öğrenciler büyük bir ilgi ve 

istekle yazılımdaki animasyonları izle-

mişlerdir. Sıra eğitsel oyuna gelince hepsi 

sırayla oynamış hatta tekrar tekrar oynamak istemişlerdir. Öğrencilerin yazılımı kullanma ve 

oyunu oynama konusunda zorluk yaşamadıkları görülmüştür. 

Ayrıca okul öncesi öğretmeninin de yazılım hakkında fikri alınmıştır. Okul öncesi öğret-

menimizin değerlendirmesi şu şekilde olmuştur. “Biz deniz kirliliği konusunu ele alırken, daha 

çok kağıt üstünde etkinlikleri kullanıyorduk ve bu konuyla ilgili deneyler yapıyorduk. Böyle 

bir çalışmayı bizimle paylaştığınız için çok teşekkür ederiz. Öğrenciler için epey dikkat çekici 

bir uygulama oldu. Oyunda kullandığınız unsurlar öğrencilerimin yaşı için oldukça uygun ve 

oyunu zorlanmadan oynayabildiler.” 

  

 5.Yenilikçi(İnovatif) Yönü 

Okul öncesi dönemi öğrencilerinde Su Bilinci oluşturmak için yapılan çalışmalar 

incelendiğinde, kullanılan materyallerin yazılı,basılı ve nadiren de video içerikli materyaller 

olduğu gözlemlenmiştir. Projemiz, bu alanda etkileşimli, sanal, dijital oyun içerikli bir eğitim 

materyali tasarlanacak olmasından dolayı diğer ürünlerden ayrılmaktadır. Animasyonlu konu 

anlatımı içerisinde, tekrar izleme, bir sonraki aşamaya geçme gibi öğrenci kontrolü ile her 

öğrencinin kendi öğrenme hızında öğrenimine fırsat vermekte ve öğrenme sorumluluğu sun-

maktadır. Projemizdeki sanal ortamda oyunlaştırma yapılarak, okul öncesinde en etkin öğrenme 

yolu olan oyunlarla öğrencinin eğlenerek kalıcı öğrenme gerçekleştirmesi hedeflenmiştir. 

Ayrıca oyunumuz içerisinde deniz salyasına(müsilaj) da yer verilmiştir. Oyunda atıklar top-

landıkça denizdeki salyanın azalması animasyonlu olarak gösterilmiş ve  öğrencilerin gün-

demde yer alan konu hakkında bilgilendirilmesi sağlanmıştır. Projemiz bu yönleriyle ye-

nilikçidir. 

  Materyal içerisindeki tüm görsel düzenlemeler, ses kaydı ve kodlar proje ekibimiz tarafın-

dan oluşturulmuştur. Projemizde kullanılacak tüm karakterlerin, isimlerin ve yönlendirmelerin 

Türkçe olması ve ekibimiz tarafından belirlenmesi de projemizin yerli ve özgün özelliklere sa-

hip olduğunu göstermektedir. Eğitim materyalimiz su an gündemde olan deniz salyasını içeren 

ilk oyun olması yönüyle de özgündür. 
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 6.Uygulanabilirlik 

 Tasarlanıp kodlanan eğitim yazılımımız, ilk pilot uygulaması yapılmış ve projemizin 

okul öncesi 5 yaş öğrencilerin kullanımına uygun olduğu görülmüştür. Okul öncesi öğretmen-

lerinden de olumlu dönüt alan projemiz ilçemizde Kaymakamlık ve İlçe Milli Eğitim Müdür-

lüğünden izin alınarak tüm okul öncesi kurumlara uygulanacaktır. Çevrimiçi de kullanılabilir 

olan projemizin adresi okul web sitesinde, okul öncesi eğitim platformlarında, EBA platfor-

munda, sosyal sorumluluk sayfalarında(TEMA, TÜRÇEV, TURMEPA, TUDAV vb.), sosyal 

medyada, üniversitelerin çocuk gelişimi ve Su Ürünleri bölümlerinin sayfalarında ücretsiz pay-

laşılacaktır. Projemiz, teknolojik ticari bir ürüne dönüştürülebilir özelliklere sahiptir. Materya-

limiz tüm incelemelerden geçtikten sonra, faydalı model tesciline sunulacaktır. Tescillenen ürü-

nümüz sosyo-ekonomik olarak dezavantajlı öğrenciler de düşünülerek ücretsiz olarak herkesin 

erişimine açılacaktır. 

   

7.Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

 Projemizdeki dijital eğitim materyali oluşturulurken Scratch, canva ve paint gibi ücret-

siz yazılımlar kullanıldığı için projemizin herhangi bir harcama yapılmamıştır. Dijital eğitim 

materyalimizi oluşturmak için kullandığımız Scratch programı, hem çevrimiçi hem çevrimdışı 

kullanılabilen ücretsiz ve eğitim amaçlı kullanılan bir programdır. Yani, projemize erişim için 

sadece bilgisayar,tablet, telefon gibi cihazlara ve internete ihtiyaç vardır. Bu gerekliliklerin de, 

günümüzde hemen hemen her evde ve eğitim ortamında bulunuyor olması, projemizin en az 

maliyetle uygulanabilir olduğunun kanıtıdır. 

 

Proje Takvimi ve İş Zaman Çizelgesi   

İP 

No 

İp Adı/Tanımı Kimler Ta-

rafından Ya-

pılacağı 

AYLAR 

   

O
ca

k
  

Ş
u
b
at

 

M
ar

t 

N
is

an
 

M
ay
ıs

 

H
az

ir
an

 

T
em

m
u

z 

A
ğ
u
st
o
s 

E
y
lü
l 

1 Proje Yönetimi Danışman 

Öğretmen 

X X X X X X X X X 

2 Proje Verilerinin Toplan-

ması 

Proje Ekibi X X X       

3 Proje Görsellerinin Tasar-

lanması 

Proje Ekibi  X X       

4 Proje kodlarının yazılması Proje Ekibi   X X X     

5 Projenin ilk pilot uygulma-

sının yapılması ve dönütle-

rin değerlendirilmesi 

Proje Ekibi    X X     

6 Projenin yaygınlaşıtırılması Proje Ekibi      X X X X 

         Tablo:İş-Zaman Tablosu 

 

8.Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar): 

Projemiz, okul öncesi dönemi  5 yaş öğrencilerine hitap etmektedir. Okul öncesi öğretmenleri 

ve okul öncesi dönemde su bilinci kazandırma adına çalışmalar yapan vakıflar tarafından kul-

lanılabilir. 
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Hedef kitlemizi okul öncesi dönem olarak belirlememizin sebebi: Bu dönemde bireylere ka-

zandırılan çevre bilinci, ileriki yıllarda çevreye karşı olumlu tutum geliştirilmesini sağlamakta-

dır. (Koçak Tümer ve Temel, 2018). Okul öncesi dönemde verilen eğitimler öğrencilerin far-

kındalık yaratmak ve toplumsal bilinçlenme düzeyini yükseltmek bakımından önemlidir (Kı-

lınç, Atalay, Kara, İlkyaz, Bayhan ve Hekimoğlu, 2016). 

 

9.Riskler: 

Projemiz teknik donanımın sağlanması ve tasarımın oluşturulması konusunda herhangi bir risk 

taşımamaktadır.Yazılımın ücretsiz olması, hem çevrimiçi hem de çevrımdışı kullanılabilir ol-

ması dolayısıyla uygulanması ve yaygınlaştırılması esanasında da herhangi bir risk taşımamak-

tadır. 

    

 Risk planlamasında olasılık ve etki matrisi ve B planı: 

RİSK OLASILIK ETKİ ŞİDDET B PLANI 

Öğrencilerin ilk görüşte yabancılık çek-

mesi 

3 3 9 (Orta) Ön bilgilendirme ve kulla-

nım esnasında rehberlik 

Öğrencilerin yönlendirme görsellerini an-

lamaması 

3 3 9 (Orta) Yönlendirme ve bilgilen-

dirmelerin seslendirme ile 

de yapılması 

Masaüstü veya dizüstü bilgisayarın bulun-

maması 

2 5 10 (Orta) Oyunun dokunmatik ek-

ranlarda oynanabilir 

uyumlu halinin de tasarlan-

mış olması 

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