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1.Proje Özeti (Proje Tanımı)  
Teknolojik gelişmeler ve sanayileşme ile paralel olarak yaşanan hızlı kentleşme ve 

nüfus artışı, hem ülkemizde hem de tüm dünyada insan faaliyetlerinin çevre üzerindeki 

baskısını hızla artırmaktadır. Bu süreçte üretim ve pazarlama faaliyetlerindeki genişleme, doğal 

kaynakların daha yoğun kullanımını kaçınılmaz kılarken, sürekli artan tüketim eğilimi ile 

birlikte oluşan atıklar da, hem miktar hem de zararlı içerikleri nedeniyle çevre ve insan sağlığını 

tehdit eder boyutlara ulaşmıştır (Kaçtıoğlu ve Şengül, 2010). Doğayı koruyan bireyler olursak 

dünya daha güzel bir yer olacaktır. Bu da çevreye daha duyarlı bir toplum olmakla mümkündür. 

Toplumun geleceği olan çocukların, çevrelerindeki kirliliği ve neden olduğu sorunları göre-

bilmeleri için projemizde; çevre kirliliği farkındalığı üzerine bir oyun tasarladık.  

Fen Bilimleri dersi “İnsan ve Çevre İlişkisi” konusuyla bağlantılı olan bu oyunda 

çocukların; çevre kirliliğinin neden olduğu sorunlar hakkında bilinçlenmesini istiyoruz. Ba-

kanlığa bağlı ilkokul ve ortaokullarda uygulanan çevre eğitimi dersinin adı; Paris İklim An-

laşması kararları, MEB'in Stratejik Planı, çeşitli kurum ve kuruluşların eylem planları, şura 

kararları dikkate alınarak ‘çevre eğitimi ve iklim değişikliği’ olarak değiştirilmişti. Çevre 

eğitimi ve iklim değişikliği dersinin müfredatı, Talim ve Terbiye Kurulu’nun onayından geçti. 

Böylece bu ders, 2022-2023 eğitim öğretim yılından itibaren ortaokul 6, 7 veya 8’inci 

sınıflarda, haftada 2 ders saati olmak üzere toplam 72 saat seçmeli okutulacak. Bu gelişmel-

erden yola çıkarak biz de öğrencilerin; derslerinde konuyu düz anlatım yöntemiyle işlemek yer-

ine, bir bilgisayar oyununda böyle bir deneyim yaşamaları sonucu Çevre bilincinin çok daha 

kalıcı olacağına inanıyoruz.  

Unreal Engine 4 Oyun Geliştirme Motorunu kullandığımız bu projede, 4 leveli olan bir 

çevre temizleme oyunu tasarlıyoruz. Adobe Fuse programını oluşturduğumuz karakter 

Mehmet; yaşadığı ve gezdiği çevredeki kirlilikten rahatsız olarak etrafı temizlemeye girişiyor. 

Piknikte, plajda, okulunda ve odasında etrafa atılmış olan geri dönüştürülebilir atıkları 

toplayarak çevresine katkı sunacaktır. Her level; çevre tertemiz olunca sonlanıyor. Sinematik 

bir hikaye akışı içinde geçen ve klavye fare ikilisiyle ana karakterin çöplere yönlendirileceği, 

toplanacağı özellikte 3D macera oyunu tasarlıyoruz. Oyunumuzun level sonlarında, o bölümde 

toplanan atıklarla ilgili Geri Dönüşüm bilgilerine de yer vermeyi düşünüyoruz. Düz anlatım 

yöntemi ve Oyunla Öğrenen deney – kontrol grubu oluşturarak Oyunumuzun eğitsel kazanımı 

ne derece etkilediğini de araştırdık.  

Çağın ve geleceğin becerileriyle donanmış ve bu donanımı insanlık hayrına sarf ede-

bilen, bilime sevdalı, teknolojiye meraklı, nitelikli, ahlaklı bireyler olabilmek ve Milli 

Teknoloji hamlemize yerli oyunlar geliştirerek destek olmayı amaçlıyoruz. 

  

Plajdaki Atıkları Temizleme Leveli Kendi Odanı Temizleme Leveli 
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 2.Problem/Sorun: 
 

Yaşadığımız dünyada gün geçtikçe çevre kirliliği ve küresel ısınma artmaktadır. Çerve 

kirliliğinin; sularımızı, ormanlarımızı, şehrimizi kirletmesi ve bunun geleceğimizi tehdit eder 

seviyeye ulaşması bizleri düşündürüyor. Özellikle hızlı tüketim ürünlerinin paketleri olan plas-

tik atıkların doğaya bırakılması, denizlere dağılması sonucunda hayvanların da yaşam alanlarını 

giderek kirletiyoruz. Plastikler, kağıt ve metaller gibi geri dönüştürülebilen tüm atık çeşitlerini 

bilinçli bir şekilde değerlendiremediğimiz için gün geçtikçe daha çok orman yok olmakta ve 

plastiğin ana kaynağı olarak daha çok petrol çıkarılmaktadır (Sevencan ve Vaizoğlu, 2007). 

Günümüzde en çok dikkat çeken sorunların başında çevre sorunları gelmektedir. 

Değişen yaşam koşulları, teknolojik ilerlemeler, hızlı nüfus artışı, sanayileşme, kentleşme gibi 

unsurlar çevre sorunlarını artırmaktadır. İnsanların yaşadıkları çevreyi kirletmeleriyle meydana 

gelen çevre sorunları gün geçtikçe çözümü zor bir durum haline gelmektedir. Bu bağlamda 

çevre bilincinin sağlanması ulusal ve uluslararası alanda büyük önem taşımaktadır. (Gülay ve 

Ekici, 2010).  

 

 

  

  

Çocuk Odası Plajlar 

  

  

Okullar Piknik Alanları 
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3.Çözüm  
 

İnsanların çevre kirliliği ile ilgili daha bilinçli hale gelmeleri için bir çözüm arayışına 

girdik. Bu çözümün ilk olarak temiz çevre ve geri dönüşüm konusunda daha bilinçli olması 

gereken yarının büyükleri olan çocuklar üzerinden gerçekleştirmeye karar verdik. Çocukların 

çevre bilincini kazanmasını sağlamanın en önemli noktasının da eğitim olduğunu düşünüyoruz. 

Günümüz eğitim dünyasının amacı, bilim ve teknolojide meydana gelen baş döndürücü 

gelişme ve değişmeleri, hızla akıp giden bilgi trafiğini en iyi şekilde tüm topluma yayabilmek-

tir. Tarihin hiçbir döneminde bu kadar hızlı yaşanmayan bilgi akışı, mevcut eğitim felsefele-

rinin değişmesini gerektirmiş, öğretim yöntemlerinden başlayarak nelerin, nerede, nasıl 

öğretileceğine kadar birçok konunun gözden geçirilmesine neden olmuştur. Zamana ve toplu-

mun ihtiyaçlarına göre şekillenen eğitim-öğretim faaliyetleri, 21. yüzyılda amaç ve uygulama 

yönünden değişime zorlanmıştır (Torkildsen, 1992: Akt. Aydın, ve ark., 2012). Bu da eğitsel 

oyun ve eğitim materyallerinin önemini bir kat daha arttırmıştır. 

Yaptığımız araştırmalarda ve çevremizdeki birçok çocukta gözlemlediğimiz, dijital    

dünyada bilgisayar oyunlarıyla çok fazla zaman geçirmeleri durumunu kullanmaya karar ver-

dik. Bu durumu, çevre kirliliği çözümünde bir dayanak olarak kullanmanın uygun olabileceğini 

düşündük.  

Okullarda Fen Bilimleri dersi “İnsan ve Çevre” isimli ünitenin yanı sıra bu yıl Özet 

başlığında belirttiğimiz gibi seçmeli ders olarak üzerinde çalışılmış güncel bir konuyu seçtik. 

Bu derste öğretmenler genellikle sunumlar ve videolarla dersi desteklemektedir. Öğrencilerin 

hem kendisini hem de çevresindeki bütün canlı ve cansız varlıklarla olan etkileşimini esas alan 

bu derste, çevreyi korumaktan haz duymaları, afet gibi çevre sorunlarında yaşanılanlara karşı 

duyarlılık göstermeleri, çevresindekilere yardım etme konusunda istekli olmaları gibi duyuşsal 

kazanımlar edinmeleri de beklenecek. Bizim buradaki hedefimiz de çevre kirliliği ile ilgili ka-

zanımı  eğitsel bir 3d oyunla öğretmektir. Bu sayede dersi dijital bir oyunla bütünleştirmek 

öğrencilerin eğlenerek öğrenmesini sağlamak amaçlanmaktadır ( Güneş, 2015). Ortaokul 8. 

sınıflarından başarı durumlarına dikkat ederek seçtiğimiz 20 kişilik deney grubu ve 20 kişilik 

kontrol grubuyla Eğitsel materyalimizin İnsan ve Çevre konusunda ne kadar farkındalık yarat-

tığını ölçümledik. İnsan ve Çevre konusunu Fen Bilimleri öğretmeninin düz anlatım yoluyla 

anlattığı deney grubumuza ve Derste etkinlik olarak tasarladığımız oyunu da oynatan kontrol 

grubuna Derslerinin başında Ek1’de sunduğumuz anketi yaptık. Sonrasında Ek2’deki anketi 

yaptık, oyunla etkinlik işleyen grupta Çevreye duyarlılık oranımızın daha yükseldiğini 

gözlemledik. 

 

 Sorun  Çözüm  Eğitimdeki Katkısı 

Çevreyi temiz tutan bireyler top-

lumda az sayıda bulunmaktadır. 

Bilinçli Çevreci Toplum oluş-

turmak için okullarda çocuk-

ları eğitmek gereklidir. 

Oyunla öğretim yönetiminin olumlu etkilerinden 

faydalanmak. İlgili kazanımları gerçekleştirme 

yolunda bir eğitsel oyun üretilmesi. 

Türkiye’de öğrencilere yönelik 

milli ve yerli eğitsel oyun eksikliği 

bulunmaktadır. 

Kaliteli, görsel zenginlikte, 

eğitici , kendi dilimizde ve ilgi 

çekici oyunlar yapılması. 

Müfredatın öğrencilere daha kalıcı ve etkili su-

numlası için 2023 Eğitim Vizyonu  doğrultusunda 

materyal eksikliği giderilmektedir.  



 

5 

 

  

4.Yöntem 
Çocukların 3 boyutlu dijital bir oyunla, bir karaktere yön vererek ve onunla rol yaparak 

çevre kirliliği ve geri dönüşüm hakkındaki sorunun farkına varacakları, bölüm sonlarında 

açıklamalarda atıkların dönüşüme olan katkısını öğrenecekleri,  eğlenceli bir eğitsel oyun 

tasarlıyoruz.  

Bu oyunu geliştirirken akademik olarak bazı araştırmalar yaptık.  Öğrencilerinin dijital 

oyun tercihleri ve oyun tercih nedenleri ile cinsiyet, sınıf düzeyi ve öğrenme stilleri arasındaki 

ilişkileri inceleyen bazı makalelerde; Kız öğrencilerin daha gerçekçi temalar ve roller içeren 

oyunlar oynadığı, erkek öğrenciler fantastik temalar ve roller içeren oyunlarla daha çok 

ilgilendiklerini öğrendik (Subrahmanyam ve Greenfield, 1999). Yine aynı şekilde kız öğren-

ciler düşündüren ve eğlendiren oyunları ilgi çekici bulurken erkek öğrencilerin heyecanlandıran 

ve iyi grafikleri olan oyunlar oynadıkları konusunda bilgilere ulaştık (Yelland ve Lloyd, 2001, 

p. 188). Biz de bu bilimsel verilerden yola çıkarak oyunumuzu her iki grubunu da ilgisini çeke-

bilecek şekilde tasarlamaya özen gösterdik. Bu sayede daha fazla öğrencinin çevre bilinciyle 

ilgili davranış geliştirmelerini sağlamayı amaçladık. Oyunda zamanla yarışacakları, kendiler-

iyle rekabet edecekleri sistemlerde bölümler oluşturmaya çalıştık. 

Her işte olduğu gibi bu oyunda da öncelikle projeyi iş parçalarına ayırdık. Oyunumuz 

öncelikle karakter tasarımından başladık. Hem kız hem de erkek öğrencilerin kendilerini 

oyunda benimseyebilecekleri şekilde 2 cinsiyet türünde de karakterler düzenledik. Özellikle 

çocuk yaş grubuna benzeyen karakterler üretmeye özen gösterdik. Tamamen kendimizin tasar-

ladığı bu karakterleri Adobe Fuse programını kullanarak ürettik. Daha sonra Adobe Mixamo 

sayfasından animasyonlarını düzenledik.  

 

Karakterlerimiz tamamlandıktan sonra Epic Games’in kütüphanesini kullanarak pro-

jemizin LEVEL’lerini düzenledik.  Levellerimizi öğrencilerimizin gerçek hayatta da kirli ve 

atıkları görebilecekleri alanları (Oda, Piknik Alanı, Plaj,Okul Bahçesi)  göz önünde bulundu-

rarak seçtik. Unreal Engine Oyun geliştirme motoru ile ve Blueprint kodlama dilini kullanarak 

da oyunumuzu hayata geçirdik.  

Milli Eğitim Bakanlığının Fen Bilimleri Programı’nın genel amaçları içerisinde çevre 

eğitimi ile ilgili olarak; “Fen ve teknolojinin doğasını; fen, teknoloji, toplum ve çevre arasındaki 

karşılıklı etkileşimleri anlamalarını sağlamak” ve “Fen ve teknolojiyle ilgili sosyal, ekonomik 

ve etik değerleri, kişisel sağlık ve çevre sorunlarını fark etmelerini, bunlarla ilgili sorumluluk 

 Geleneksel anlatım yöntemleri 

ile eğitim öğretim faaliyetleri sıkıcı 

hale gelmektedir. 

Unreal Engine ile 3 boyutlu ve 

gerçekçi, oynanabilir bir eği-

tim materyali geliştirilmesi. 

Öğrencilerin gerçek hayat becerilerini ve temizlik 

kültürünü kazanabilecekleri bir yaşam simülas-

yonu niteliğindeki oyunla kalıcı öğrenmenin sağ-

lanması. 
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taşımalarını ve bilinçli kararlar vermelerini sağlamak” (MEB, 2005), ifadeleri yer almaktadır. 

İfadede belirtilen genel amaçlara bakıldığında, çevre içerikli amaçların çevreyi tanıma ve an-

lama, çevreyi temiz tutma, çevre ve insan arasındaki ilişkiyi anlama ve çevreden sorumlu olma 

gibi konularda yoğunlaştığı söylenebilir. Biz de çocukların açıklayıcı, bilgilendirici, eğlenceli 

bir eğitsel oyunla çevre bilincine ulaşmalarını sağlayacağız. 

5.Yenilikçi (İnovatif) Yönü 
Projemizin 3 boyutlu ve TPS (Üçüncül Şahıs Oynanabilirlik) şeklinde bir oyun olması, 

öğrencilerin bilgisayar oyunlarından çok aşina olduğu bir sistemdir. Çocukların en sevdiği za-

man geçirme araçlarından biri olan Bilgisayar Oyunlarını özellikle macera oyunlarına benzer 

şekilde, eğitsel bir amaç için kullanma fikri; projemizin en yenilikçi yönüdür. Okullarda 

kullanılan eğitim materyallerini incelediğimizde, bu tarz bir ders içeriği destekleyici oyun 

olmadığı sonucuna vardık. Öğrencilerin hem eğlenerek, hem de farklı bir deneyimle öğrenim 

sağlayacağı ve bir karakterle kendilerini özdeşleştireceği bir oyun yaptığımızı düşünüyoruz. 

Zamanla yarışarak çöp toplacayakları, yaratıklardan kaçarak çöp toplayacakları gibi maceralı 

bölümler oluşturmaya çalıştık. Bu sayede dersler dışında da iyi zaman geçirme aracı olarak her 

ortamda oynanabilir bir uygulama olduğunu düşünüyoruz. 

6.Uygulanabilirlik  
Projemiz hali hazırda oynanabilir bir eğitsel içerik durumundadır. Unreal Engine oyun 

motoru ile yapıldığı için .exe dosyası olarak bilgisayarlarda veya mobil uygulama olarak pa-

ketlenebilmektedir. Bu da projemizin farklı dijital platformlara yüklenebilmesine olanak sağla-

maktadır. Eğitsel oyunumuz daha profesyonel bir destek alınarak geliştirilebilirse macera 

oyunu olarak ticari bir içeriğe dönüştürülebilme potansiyeli taşımaktadır. 

Projemizi yaygınlaştırabilmek için öncelikle kendi ilimizde Milli Eğitim Müdürlüklük-

leri kanalıyla Fen Bilimleri ve Bilişim Teknolojileri öğretmenlerine ulaşarak Eğitsel oyunu-

muzu tanıtan videolar ve indirme linkleri göndereceğiz.  Bu şekilde başta ilimizde olmak üzere 

tüm Türkiye’ye indirilebilir bağlantılar halinde paylaşım yapacağız. 

 

7.Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 
Projemizin bir maliyeti bulunmamaktadır. Bu tarz bir oyun eğer oyun motoru kütüpha-

nesinden zengin içerikler satın alınarak tasarlanacak olursa muhtemel maliyeti 2000TL ci-

varında olacaktır. Buna sıfırdan bir oyun geliştirme bilgisayarı da eklenirse fiyat 10000 TL’yi 

geçecektir. Fakat bizim okulumuzda bulunan Kendin Yap atölyesinde donanım olarak yeterli 

bir bilgisayarımız vardır. Oyunu tasarım aşamalarında bu bilgisayardan faydalandık. Karakter 

ve oyun tasarımı için gerekli tüm görsel içeriklere Epic Games’in kütüphanesindeki ücretsiz 

içeriklerden ulaştık, bazı kısımları da kendimiz tasarladık. Bu sayede maliyeti sıfıra indirdik. 

  



 

7 

 

 

 

8.Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar):  
 

Projemizde yer alan eğitsel oyunun hedef kitlesi Fen Bilimleri dersinde İnsan ve Çevre 

konusunu gören ortaöğretim düzeyi çocuklar ve Seçmeli Çevre Eğitimi ve İklim Değişikliği 

dersini alan öğrencilerdir.  

Şüphesiz ki sürdürülebilir yaşam için her toplumun en önemli görevlerinden biri, 

çocukları çevrenin korunması ile ilgili tutum, değer, bilgi ve gerekli olan becerilerle donatmak-

tır. Çevre eğitimi bunun için hayati bir önem taşımaktadır. Çevre eğitimi etik ve eylemlerle 

ilgilidir ve bu sadece öğrenilmesi gereken bir konu olarak değil, bir düşünme tarzı ve bir dav-

ranış şeklidir (Davis, 1998). Çevre eğitimi ile insanların ekolojik dengeyi ve bu denge içindeki 

rollerini kavramaları, gezegenle nasıl uyum içinde yaşayabileceklerine ilişkin görüş geliştir-

meleri, etkin ve sorumlu bir katılım için gerekli becerileri kazanmaları da amaçlanmaktadır 

(Erol ve Gezer, 2006). Çevre eğitimi ilk olarak ailede başlayıp, daha sonra okul öncesi 

eğitimiyle devam eden ve bütün hayat boyu süren bir süreçtir. Çevre eğitiminde en önemli 

yapılanma ise şüphesiz ki ilköğretim yıllarında gerçekleşmektedir. Bu yıllarda sınıf ortamında 

öğrencilere çevre bilincinin kazandırılması ve kazandırılan bilincin kalıcı olabilmesi için öğret-

menlerin derslerinde özellikle öğrencilerin ilgisini çekici yöntem ve tekniklere başvurması ger-

ekmektedir (Köğce, Ünal ve Şahin, 2009; Seçgin, ve ark., 2010). 
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9.Riskler 
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Risk 

Çeşidi 

Olası Riskler Etki 

(1-10) 

Tedbirler ve Planlamalar 

Teknik Eğitsel oyunumuzun oynanabilmesi 

için okullarda teknik altyapı ve bilgisa-

yar eksiği bulunabilir. 

 8 Mobil uygulama olarak da yayım sağlanarak öğ-

rencilerin bu oyunu telefonlarında da oynaması 

sağlanır. 

Zaman Oyunun tam anlamıyla düzenlenip ha-

zırlanmaması 

3 Ekip haftalık çalışma planı gözden geçirilerek 

güncellenir. 

Kalite Eğitsel oyunun öğrenci ve öğretmen 

grupları tarafından beğenilmemesi 

6 Oyun için bir kontrol grubu oluşturulacak ve 

Geri dönüt ,düzeltmeler alınarak eğitsel oyun 

revize edilecektir. 

Kapsam Eğitsel oyunun Fen Bilimleri dersi İnsan 

ve Çevre dersi müfredatı kazanımlarına 

uygun ölçüde çalışmıyor oluşu. 

5 Uzman desteği ve görüşleri alınarak gerekli dü-

zeltmeler yapılacaktır. 

Maliyet Tasarımda kullandığımız Unreal Engine 

oyun motorunda kütüphanedeki içerik-

lerin ücretli oluşu.  

1 Genel olarak ücretsiz olan içerikler tercih edil-

miştir. İhtiyaç duyulan bazı kısımlarda kendi ta-

sarımımızdır. 

Altyapı Unreal Engine Oyun motoru ile oyun 

geliştirme hakkında yeterli kapasitemi-

zin bulunmayışı ve zorlanmamız. 

6 Özellikle youtube daki eğitim içerikli videoları 

derleyip bunları oyunumuzu tasarlarken kullan-

dık. Ayrıca unreal engine doküman desteği içe-

ren forum ve web sitelerini takip ediyoruz. 
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Tasarladığımız Oyunun Ekran Görüntüleri 
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EK1 – Öğrenci Ön Anketi 

 

Aşağıdaki sorulara 0-3 arasında derecelendirerek puan veriniz. 0 Olumsuz, 3 Çok Olumlu 

 

1- Bulunduğunuz ortamları temizlemek konusunda ne kadar isteklisiniz?          (          ) 

2- Gezi, piknik vs. alanları ziyaretiniz sonrası ortamı toplamaya istekli misiniz?               (          ) 

3- Toplu kullanım alanlarını gönüllü temizlemek konusunda ne kadar isteklisinizdir?      (          ) 

4-  Geri dönüşüm atıkları biriktirir misiniz?              (          ) 

5- Şehrinizde geri dönüşüm toplama kutularının varlığından haberdar mısınız?                (          ) 

 

EK2 – Öğrenci Son Anketi 

 

Aşağıdaki sorulara 0-3 arasında derecelendirerek puan veriniz. 

 

1- Bulunduğunuz ortamları temizlemek konusunda ne kadar isteklisiniz?          (          ) 

2- Gezi, piknik vs. alanları ziyaretiniz sonrası ortamı toplamaya istekli misiniz?                (          ) 

3- Toplu kullanım alanlarını gönüllü temizlemek konusunda ne kadar isteklisinizdir?      (          ) 

4- Geri dönüşüm atıkları biriktirmeyi yeniden değerlendirir misiniz?                       (          ) 

5- Şehrinizde geri dönüşüm toplama kutularının varlığından haberdar mısınız?                (          ) 
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Anket Sonuçları 

 

 

 
 

 

Eğitsel oyunumuz , öğrencilerin bulundukları ortamları temizleme farkındalığını daha fazla 

arttırmıştır. 

Gezi ve piknik alanlarını temizleme hassasiyeti konusunda da deney grubuna göre bir fark 

yaratmıştır. 

Toplu kullanım alanlarını temizleme ve geri dönüşüm ürünlerini biriktirme farkındalığı ko-

nusunda en büyük farkı göstermiştir. 

 

 


