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1.Proje Ozeti (Proje Tanimi)

Teknolojik gelismeler ve sanayilesme ile paralel olarak yasanan hizli kentlesme ve
niifus artisi, hem iilkemizde hem de tiim diinyada insan faaliyetlerinin gevre tizerindeki
baskisini hizla artirmaktadir. Bu siirecte tiretim ve pazarlama faaliyetlerindeki genisleme, dogal
kaynaklarin daha yogun kullanimimi kaginilmaz kilarken, siirekli artan tiiketim egilimi ile
birlikte olusan atiklar da, hem miktar hem de zararli igerikleri nedeniyle ¢cevre ve insan sagligini
tehdit eder boyutlara ulasmistir (Kagtioglu ve Sengiil, 2010). Dogay1 koruyan bireyler olursak
diinya daha giizel bir yer olacaktir. Bu da ¢evreye daha duyarli bir toplum olmakla miimkiindiir.
Toplumun gelecegi olan ¢ocuklarin, gevrelerindeki kirliligi ve neden oldugu sorunlar1 gore-
bilmeleri i¢in projemizde; ¢evre kirliligi farkindaligi tizerine bir oyun tasarladik.

Fen Bilimleri dersi “Insan ve Cevre iliskisi” konusuyla baglantili olan bu oyunda
cocuklarin; g¢evre kirliliginin neden oldugu sorunlar hakkinda bilinglenmesini istiyoruz. Ba-
kanliga bagh ilkokul ve ortaokullarda uygulanan ¢evre egitimi dersinin adi; Paris Iklim An-
lasmasi kararlari, MEB'in Stratejik Plani, gesitli kurum ve kuruluslarin eylem planlari, sura
kararlar1 dikkate alinarak ‘gevre egitimi ve iklim degisikligi’ olarak degistirilmisti. Cevre
egitimi ve iklim degisikligi dersinin miifredati, Talim ve Terbiye Kurulu’nun onayindan gegti.
Boylece bu ders, 2022-2023 egitim Ogretim yilindan itibaren ortaokul 6, 7 veya 8’inci
smiflarda, haftada 2 ders saati olmak tizere toplam 72 saat se¢gmeli okutulacak. Bu gelismel-
erden yola ¢ikarak biz de 6grencilerin; derslerinde konuyu diiz anlatim yontemiyle islemek yer-
ine, bir bilgisayar oyununda boyle bir deneyim yasamalar1 sonucu Cevre bilincinin ¢ok daha
kalic1 olacagina inantyoruz.

Unreal Engine 4 Oyun Gelistirme Motorunu kullandigimiz bu projede, 4 leveli olan bir
cevre temizleme oyunu tasarliyoruz. Adobe Fuse programini olusturdugumuz Karakter
Mehmet; yasadig1 ve gezdigi ¢evredeki Kirlilikten rahatsiz olarak etrafi temizlemeye girisiyor.
Piknikte, plajda, okulunda ve odasinda etrafa atilmis olan geri doniistirilebilir atiklari
toplayarak ¢evresine katki sunacaktir. Her level; ¢evre tertemiz olunca sonlaniyor. Sinematik
bir hikaye akis1 iginde gegen ve klavye fare ikilisiyle ana karakterin ¢oplere yonlendirilecegi,
toplanacag ozellikte 3D macera oyunu tasarliyoruz. Oyunumuzun level sonlarinda, o boliimde
toplanan atiklarla ilgili Geri Dontistim bilgilerine de yer vermeyi diisiiniiyoruz. Diiz anlatim
yontemi ve Oyunla Ogrenen deney — kontrol grubu olusturarak Oyunumuzun egitsel kazanimi
ne derece etkiledigini de arastirdik.

Cagimn ve gelecegin becerileriyle donanmis ve bu donanimi insanlik hayrina sarf ede-
bilen, bilime sevdali, teknolojiye merakli, nitelikli, ahlakli bireyler olabilmek ve Milli
Teknoloji hamlemize yerli oyunlar gelistirerek destek olmay1 amagliyoruz.

Plajdaki Atiklar1 Temizleme Leveli Kendi Odan1 Temizleme Leveli



2.Problem/Sorun:

Yasadigimiz diinyada giin gectikce ¢evre kirliligi ve kiiresel 1sinma artmaktadir. Cerve
kirliliginin; sularimizi, ormanlarimizi, sehrimizi Kirletmesi ve bunun gelecegimizi tehdit eder
seviyeye ulagmas: bizleri diisiindiiriiyor. Ozellikle hizli tiiketim iiriinlerinin paketleri olan plas-
tik atiklarin dogaya birakilmasi, denizlere dagilmasi sonucunda hayvanlarin da yagsam alanlarini
giderek kirletiyoruz. Plastikler, kagit ve metaller gibi geri doniistiiriilebilen tiim atik gesitlerini
bilingli bir sekilde degerlendiremedigimiz igin giin gegtik¢e daha ¢ok orman yok olmakta ve
plastigin ana kaynagi olarak daha ¢ok petrol ¢ikarilmaktadir (Sevencan ve Vaizoglu, 2007).

Gilinimiizde en ¢ok dikkat ¢eken sorunlarin basinda g¢evre sorunlari gelmektedir.
Degisen yasam kosullari, teknolojik ilerlemeler, hizli niifus artisi, sanayilesme, kentlesme gibi
unsurlar ¢evre sorunlarini artirmaktadir. Insanlarin yasadiklari ¢evreyi kirletmeleriyle meydana
gelen ¢evre sorunlart giin gegtikge ¢6ziimii zor bir durum haline gelmektedir. Bu baglamda
cevre bilincinin saglanmasi ulusal ve uluslararasi alanda biiyiik 6nem tagimaktadir. (Giilay ve
Ekici, 2010).

Okullar Piknik Alanlari



3.Coziim

Insanlarin cevre kirliligi ile ilgili daha bilingli hale gelmeleri igin bir ¢dziim arayisina
girdik. Bu ¢oziimiin ilk olarak temiz ¢evre ve geri doniisiim konusunda daha bilingli olmasi
gereken yarinin biiyiikleri olan ¢ocuklar tizerinden gergeklestirmeye karar verdik. Cocuklarin
cevre bilincini kazanmasini saglamanin en 6nemli noktasinin da egitim oldugunu disiiniiyoruz.

Gliniimiiz egitim diinyasinin amaci, bilim ve teknolojide meydana gelen bas dondiiriicii
gelisme ve degismeleri, hizla akip giden bilgi trafigini en iyi sekilde tiim topluma yayabilmek-
tir. Tarihin higbir doneminde bu kadar hizli yasanmayan bilgi akisi, mevcut egitim felsefele-
rinin degismesini gerektirmis, 6gretim yontemlerinden baslayarak nelerin, nerede, nasil
ogretilecegine kadar birgok konunun gézden gegirilmesine neden olmustur. Zamana ve toplu-
mun ihtiyaglarina gore sekillenen egitim-6gretim faaliyetleri, 21. yiizyilda amag ve uygulama
yoniinden degisime zorlanmstir (Torkildsen, 1992: Akt. Aydin, ve ark., 2012). Bu da egitsel
oyun ve egitim materyallerinin 6nemini bir kat daha arttirmistir.

Yaptigimiz aragtirmalarda ve g¢evremizdeki bir¢ok ¢ocukta gozlemledigimiz, dijital
diinyada bilgisayar oyunlariyla ¢ok fazla zaman gegirmeleri durumunu kullanmaya karar ver-
dik. Bu durumu, ¢evre kirliligi ¢6ziimiinde bir dayanak olarak kullanmanin uygun olabilecegini
diistindiik.

Okullarda Fen Bilimleri dersi “Insan ve Cevre” isimli iinitenin yan1 sira bu yil Ozet
baslhiginda belirttigimiz gibi segmeli ders olarak iizerinde ¢alisilmis giincel bir konuyu segtik.
Bu derste dgretmenler genellikle sunumlar ve videolarla dersi desteklemektedir. Ogrencilerin
hem kendisini hem de ¢evresindeki biitiin canli Ve cansiz varliklarla olan etkilesimini esas alan
bu derste, ¢cevreyi korumaktan haz duymalari, afet gibi ¢evre sorunlarinda yasanilanlara karsi
duyarlilik géstermeleri, ¢evresindekilere yardim etme konusunda istekli olmalari gibi duyussal
kazanimlar edinmeleri de beklenecek. Bizim buradaki hedefimiz de gevre kirliligi ile ilgili ka-
zanmmi egitsel bir 3d oyunla 6gretmektir. Bu sayede dersi dijital bir oyunla biitiinlestirmek
ogrencilerin eglenerek 6grenmesini saglamak amaglanmaktadir ( Glines, 2015). Ortaokul 8.
smiflarindan basari durumlaria dikkat ederek sectigimiz 20 kisilik deney grubu ve 20 kisilik
kontrol grubuyla Egitsel materyalimizin insan ve Cevre konusunda ne kadar farkindalik yarat-
tigim dlgiimledik. Insan ve Cevre konusunu Fen Bilimleri 6gretmeninin diiz anlatim yoluyla
anlattig1 deney grubumuza ve Derste etkinlik olarak tasarladigimiz oyunu da oynatan kontrol
grubuna Derslerinin baginda Ek1’de sundugumuz anketi yaptik. Sonrasinda Ek2’deki anketi
yaptik, oyunla etkinlik isleyen grupta Cevreye duyarlilik oranimizin daha yiikseldigini

gozlemledik.
Cevreyi temiz tutan bireyler top- Bilingli Cevreci Toplum olus- ~ Oyunla 6gretim yonetiminin olumlu etkilerinden
lumda az sayida bulunmaktadir. turmak i¢in okullarda ¢ocuk- faydalanmak. ilgili kazanimlar1 gergeklestirme
lar1 egitmek gereklidir. yolunda bir egitsel oyun iiretilmesi.
Tiirkiye’de 6grencilere yonelik Kaliteli, gorsel zenginlikte, Miifredatin 6grencilere daha kalici ve etkili su-
milli ve yerli egitsel oyun eksikligi egitici , kendi dilimizde ve ilgi = numlasi i¢in 2023 Egitim Vizyonu dogrultusunda
bulunmaktadir. cekici oyunlar yapilmasi. materyal eksikligi giderilmektedir.



Geleneksel anlatim yontemleri Unreal Engine ile 3 boyutlu ve =~ Ogrencilerin gergek hayat becerilerini ve temizlik
ile egitim ogretim faaliyetleri sikict = gercekei, oynanabilir bir egi- kiltirinii kazanabilecekleri bir yasam simiilas-
hale gelmektedir. tim materyali gelistirilmesi. yonu niteligindeki oyunla kalict 6grenmenin sag-

lanmasi.

4.Yontem

Cocuklarin 3 boyutlu dijital bir oyunla, bir karaktere yon vererek ve onunla rol yaparak
cevre kirliligi ve geri doniisiim hakkindaki sorunun farkina varacaklari, b6lim sonlarinda
aciklamalarda atiklarin doniisiime olan katkisini 6grenecekleri, eglenceli bir egitsel oyun
tasarliyoruz.

Bu oyunu gelistirirken akademik olarak bazi arastirmalar yaptik. Ogrencilerinin dijital
oyun tercihleri ve oyun tercih nedenleri ile cinsiyet, sinif diizeyi ve 6grenme stilleri arasindaki
iligkileri inceleyen bazi makalelerde; Kiz 6grencilerin daha gergekgi temalar ve roller igeren
oyunlar oynadigi, erkek ogrenciler fantastik temalar ve roller iceren oyunlarla daha ¢ok
ilgilendiklerini 6grendik (Subrahmanyam ve Greenfield, 1999). Yine ayni sekilde kiz 6gren-
ciler diisindiiren ve eglendiren oyunlari ilgi ¢ekici bulurken erkek 6grencilerin heyecanlandiran
ve iyi grafikleri olan oyunlar oynadiklart konusunda bilgilere ulastik (Yelland ve Lloyd, 2001,
p. 188). Biz de bu bilimsel verilerden yola ¢ikarak oyunumuzu her iki grubunu da ilgisini ¢eke-
bilecek sekilde tasarlamaya 6zen gosterdik. Bu sayede daha fazla 6grencinin ¢evre bilinciyle
ilgili davranis gelistirmelerini saglamay1 amagladik. Oyunda zamanla yarisacaklari, kendiler-
iyle rekabet edecekleri sistemlerde boliimler olusturmaya galistik.

Her iste oldugu gibi bu oyunda da 6ncelikle projeyi is pargalarina ayirdik. Oyunumuz
oncelikle karakter tasarimindan basladik. Hem kiz hem de erkek &grencilerin kendilerini
oyunda benimseyebilecekleri sekilde 2 cinsiyet tiiriinde de karakterler diizenledik. Ozellikle
cocuk yas grubuna benzeyen karakterler iiretmeye 6zen gosterdik. Tamamen kendimizin tasar-
ladig1 bu karakterleri Adobe Fuse programimi kullanarak iirettik. Daha sonra Adobe Mixamo
sayfasindan animasyonlari diizenledik.

- + —= —

Karakterlerimiz tamamlandiktan sonra Epic Games’in kiitiiphanesini kullanarak pro-
jemizin LEVEL’lerini diizenledik. Levellerimizi 6grencilerimizin ger¢ek hayatta da Kirli ve
atiklar1 gorebilecekleri alanlar1 (Oda, Piknik Alani, Plaj,Okul Bahgesi) goz 6niinde bulundu-
rarak sectik. Unreal Engine Oyun gelistirme motoru ile ve Blueprint kodlama dilini kullanarak
da oyunumuzu hayata gecirdik.

Milli Egitim Bakanliginin Fen Bilimleri Programi’nin genel amaglar igerisinde gevre
egitimi ile ilgili olarak; “Fen ve teknolojinin dogasini; fen, teknoloji, toplum ve ¢evre arasindaki
karsilikl etkilesimleri anlamalarint saglamak”™ ve “Fen ve teknolojiyle ilgili sosyal, ekonomik
ve etik degerleri, kisisel saglik ve ¢evre sorunlarini fark etmelerini, bunlarla ilgili sorumluluk
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tagimalarini ve bilingli Kararlar vermelerini saglamak” (MEB, 2005), ifadeleri yer almaktadir.
Ifadede belirtilen genel amaglara bakildiginda, cevre icerikli amaglarin ¢evreyi tanima ve an-
lama, ¢evreyi temiz tutma, ¢evre ve insan arasindaki iligskiyi anlama ve ¢evreden sorumlu olma
gibi konularda yogunlastigi sdylenebilir. Biz de ¢ocuklarin agiklayici, bilgilendirici, eglenceli
bir egitsel oyunla gevre bilincine ulagsmalarini saglayacagiz.

5.Yenilikci (Inovatif) Yonii

Projemizin 3 boyutlu ve TPS (Ugiinciil Sahis Oynanabilirlik) seklinde bir oyun olmasi,
ogrencilerin bilgisayar oyunlarindan ¢ok asina oldugu bir sistemdir. Cocuklarin en sevdigi za-
man gegirme araglarindan biri olan Bilgisayar Oyunlarini 6zellikle macera oyunlarina benzer
sekilde, egitsel bir amag i¢in kullanma fikri; projemizin en yenilik¢i yoniidiir. Okullarda
kullanilan egitim materyallerini inceledigimizde, bu tarz bir ders igerigi destekleyici oyun
olmadigr sonucuna vardik. Ogrencilerin hem eglenerek, hem de farkli bir deneyimle dgrenim
saglayacagi ve bir karakterle kendilerini 6zdeslestirecegi bir oyun yaptigimizi diisiiniiyoruz.
Zamanla yarisarak ¢op toplacayaklari, yaratiklardan kacarak ¢op toplayacaklari gibi macerali
boliimler olusturmaya calistik. Bu sayede dersler disinda da iyi zaman gegirme araci olarak her
ortamda oynanabilir bir uygulama oldugunu diisiiniiyoruz.

6.Uygulanabilirlik

Projemiz hali hazirda oynanabilir bir egitsel igerik durumundadir. Unreal Engine oyun
motoru ile yapildigi igin .exe dosyasi olarak bilgisayarlarda veya mobil uygulama olarak pa-
ketlenebilmektedir. Bu da projemizin farkli dijital platformlara ytiklenebilmesine olanak sagla-
maktadir. Egitsel oyunumuz daha profesyonel bir destek alinarak gelistirilebilirse macera
oyunu olarak ticari bir igerige dontistiiriilebilme potansiyeli tasimaktadir.

Projemizi yayginlastirabilmek i¢in dncelikle kendi ilimizde Milli Egitim Miidiirliikliik-
leri kanaliyla Fen Bilimleri ve Bilisim Teknolojileri 6gretmenlerine ulasarak Egitsel oyunu-
muzu tanitan videolar ve indirme linkleri génderecegiz. Bu sekilde basta ilimizde olmak tizere
tiim Tirkiye’ye indirilebilir baglantilar halinde paylasim yapacagiz.

7.Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

Projemizin bir maliyeti bulunmamaktadir. Bu tarz bir oyun eger oyun motoru kiitiipha-
nesinden zengin igerikler satin alinarak tasarlanacak olursa muhtemel maliyeti 2000TL ci-
varinda olacaktir. Buna sifirdan bir oyun gelistirme bilgisayar1 da eklenirse fiyat 10000 TL’yi
gececektir. Fakat bizim okulumuzda bulunan Kendin Yap atdlyesinde donanim olarak yeterli
bir bilgisayarimiz vardir. Oyunu tasarim asamalarinda bu bilgisayardan faydalandik. Karakter
ve oyun tasarimi i¢in gerekli tiim gorsel igeriklere Epic Games’in kiitiiphanesindeki iicretsiz
iceriklerden ulastik, baz1 kisimlar1 da kendimiz tasarladik. Bu sayede maliyeti sifira indirdik.



Faaliyet Adi Haziran

Proje takiminin kurulmasi ve Konu se¢imi

Teknik Bilgilerin gozden gegirilmesi
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Ik Versiyon Oyun tasarrminin sonlanmasi

8.Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar):

Projemizde yer alan egitsel oyunun hedef kitlesi Fen Bilimleri dersinde insan ve Cevre
konusunu géren ortadgretim diizeyi gocuklar ve Segmeli Cevre Egitimi ve Iklim Degisikligi
dersini alan 6grencilerdir.

Siiphesiz Ki siirdiiriilebilir yasam igin her toplumun en 6nemli gorevlerinden biri,
cocuklari ¢evrenin korunmasi ile ilgili tutum, deger, bilgi ve gerekli olan becerilerle donatmak-
tir. Cevre egitimi bunun i¢in hayati bir 6nem tasimaktadir. Cevre egitimi etik ve eylemlerle
ilgilidir ve bu sadece 6grenilmesi gereken bir konu olarak degil, bir diisiinme tarzi ve bir dav-
ranig seklidir (Davis, 1998). Cevre egitimi ile insanlarin ekolojik dengeyi ve bu denge igindeki
rollerini kavramalari, gezegenle nasil uyum iginde yasayabileceklerine iliskin goriis gelistir-
meleri, etkin ve sorumlu bir katilim igin gerekli becerileri kazanmalari da amaglanmaktadir
(Erol ve Gezer, 2006). Cevre egitimi ilk olarak ailede baslayip, daha sonra okul oncesi
egitimiyle devam eden ve biitiin hayat boyu siiren bir siiregtir. Cevre egitiminde en énemli
yapilanma ise siiphesiz ki ilkogretim yillarinda gergeklesmektedir. Bu yillarda sinif ortaminda
ogrencilere ¢evre bilincinin kazandirilmasi ve kazandirilan bilincin kalict olabilmesi igin 6gret-
menlerin derslerinde 6zellikle 6grencilerin ilgisini ¢ekici yontem ve tekniklere bagvurmasi ger-
ekmektedir (K6gce, Unal ve Sahin, 2009; Seggin, ve ark., 2010).



9.Riskler

Teknik

Egitsel oyunumuzun oynanabilmesi
icin okullarda teknik altyapi ve bilgisa-
yar eksigi bulunabilir.

Mobil uygulama olarak da yayim saglanarak 6g-
rencilerin bu oyunu telefonlarinda da oynamasi
saglanir.

Zaman

Oyunun tam anlamiyla dizenlenip ha-
zirlanmamasi

Ekip haftalik calisma plani gézden gecirilerek
glncellenir.

Kalite

Egitsel oyunun Ggrenci ve 6gretmen
gruplari tarafindan begenilmemesi

Oyun igin bir kontrol grubu olusturulacak ve
Geri donit ,dlizeltmeler alinarak egitsel oyun
revize edilecektir.

Kapsam

Egitsel oyunun Fen Bilimleri dersi insan
ve Cevre dersi mifredati kazanimlarina
uygun Olcide calismiyor olusu.

Uzman destegi ve gorisleri alinarak gerekli di-
zeltmeler yapilacaktir.

Maliyet

Tasarimda kullandigimiz Unreal Engine
oyun motorunda kitiphanedeki icerik-
lerin Ucretli olusu.

Genel olarak ticretsiz olan igerikler tercih edil-
mistir. ihtiyac duyulan bazi kisimlarda kendi ta-
sarimimizdir.

Altyapi

Unreal Engine Oyun motoru ile oyun
gelistirme hakkinda yeterli kapasitemi-
zin bulunmayisi ve zorlanmamiz.

Ozellikle youtube daki egitim icerikli videolari
derleyip bunlari oyunumuzu tasarlarken kullan-
dik. Ayrica unreal engine dokiiman destegi ice-
ren forum ve web sitelerini takip ediyoruz.
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Tasarladigimiz Oyunun Ekran Goériintiileri

+ TEMIZ BiR GELECEGIN IHTIYACI OLAN SURDURULEBILIR BIR CEVRE ICIN;
« ATIK YONETIMI BILINCININ KAZANILMASINDA GEREKEN KATKIYI SAGLADIGIN
+ GEVREY|I KORUMA VE KAYNAK VERIMLILIGi SAGLAMAYA YARDIMCI OLDUGUN iciN

TEBRIKLER

OKUL BAHGESINDEN TOPLADIGIN

'J PLASTIK ATIK MIKTARI : 25 KG

ﬂ KARTON MIKTARI : BKG

METAL MIiKTARI

P § CAM MIKTARI
=
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EK1 — Ogrenci On Anketi

Asagidaki sorulara 0-3 arasinda derecelendirerek puan veriniz. 0 Olumsuz, 3 Cok Olumlu

1- Bulundugunuz ortamlari temizlemek konusunda ne kadar isteklisiniz? ( )
2- Gezi, piknik vs. alanlari ziyaretiniz sonrasi ortami toplamaya istekli misiniz? ( )
3- Toplu kullanim alanlarini génilli temizlemek konusunda ne kadar isteklisinizdir?  ( )
4- Geri donusum atiklari biriktirir misiniz? ( )
5- Sehrinizde geri dénisiim toplama kutularinin varligindan haberdar misiniz? ( )

EK2 — Ogrenci Son Anketi

Asagidaki sorulara 0-3 arasinda derecelendirerek puan veriniz.

1- Bulundugunuz ortamlari temizlemek konusunda ne kadar isteklisiniz? ( )

2- Gezi, piknik vs. alanlari ziyaretiniz sonrasi ortami toplamaya istekli misiniz? ( )
3- Toplu kullanim alanlarini géniilli temizlemek konusunda ne kadar isteklisinizdir?  ( )
4- Geri donusiim atiklari biriktirmeyi yeniden degerlendirir misiniz? ( )
5- Sehrinizde geri donisiim toplama kutularinin varligindan haberdar misiniz? ( )



Anket Sonuglari

Deney Grubu ilk Anketi

Kontrol Grubu ilk Anketi

Kisi Sayisi
Cevaplar 0 1 2 3hgirhkh Ort.
Soru 1 5 6 6 3 27
Soru 2 4 4 5 7 35
Soru 3 12 5 3 0 11
Soru 4 16 2 2 0 6
Soru 5 3 5 5 7 36
Toplam 40 22 21 17

Deney Grubu Son Anketi

Kisi Sayisi
Cevaplar 0 1 2 3girhkh Ort.
[soru1 3 4 4 9 39
Soru 2 3 3 7 7 38
Soru 3 8 7 3 2 19
Soru 4 10 4 4 2 18
Soru 5 3 4 4 9 39
Toplam 27 22 22 29

Kisi Sayisi
Cevaplar 0 1 2 3 Mgirlikl Ort.
Soru 1 6 7 5 2 23
Soru 2 6 4 5 5 29
Soru 3 10 6 3 1 15
Soru 4 15 3 2 0 7
Soru 5 4 5 6 5 32
Toplam 11 25 21 13
Kontrol Grubu Son Anketi
Kisi Sayisi
Cevaplar 0 1 2 3 Mgirlikh Ort.
Sorul 3 4 4 9 39
Soru 2 3 3 6 8 39
Soru 3 2 8 5 5 33
Soru 4 3 4 5 8 38
Soru5 3 4 4 9 39
Toplam 14 23 24 39

Egitsel oyunumuz , dgrencilerin bulunduklart ortamlart temizleme farkindaligini daha fazla

arttirmistir.

Gezi ve piknik alanlarin1 temizleme hassasiyeti konusunda da deney grubuna goére bir fark

yaratmistir.

Toplu kullanim alanlarin1 temizleme ve geri doniisiim tiriinlerini biriktirme farkindaligi ko-
nusunda en biiyiik farki gostermistir.
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