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Ozet: Bu calismada, okul dncesi dgrencilere gevre bilinci kazandirmaya yonelik
UNITY tabanli egitici oyun tasarimi ele alinmaktadir. Makalede, okul dncesi
ogrencilerin fiziksel ve mental durumlari ile ¢evre bilinci ve 6nemi hakkinda
genel bir bilgilendirme edinmeleri amaglanmistir. STEM (Science, Technology,
Engineering, Mathematics) egitim modeli ¢er¢evesinde hazirlanan &gretim
modeli, UNITY oyun motoru, C# programlama dili kullanilarak tasarlanmistir.

Tasarimda Mayer ¢oklu ortam ilkeleri de dikkate alinarak 6grencilerin yaslarina
uygun gorseller olusturulmustur. Calismada, mobil tabanli tasarlanan oyunlarin
okul oOncesi cagdaki g¢ocuklarin eglenerek Ogrenmelerini saglayabilecegi,
hedeflenen bilgi ve becerilerin kazandirabilecegi dngoriilmektedir.

(Research Article)

UNITY-Based Educational Game Design to Raise Environmental Awareness for Preschool
Students
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Abstract: This study discusses a UNITY-based educational game designed to raise
environmental awareness in preschool students. The article aims to gain general
information about preschool students' physical and mental states, environmental
awareness, and importance. The teaching model, prepared within the STEM (Science,
Technology, Engineering, Mathematics) education model, was designed using the
UNITY game engine and C# programming language. Considering the Mayer multimedia

principles in the design, visuals suitable for the ages of the students were created. The
study predicted that mobile-based games could enable preschool children to learn while
having fun and gaining targeted knowledge and skills.

1. GiRiS

Okul 6ncesi donem, ¢ocuklarin temel becerileri edindigi
ve kisisel gelisimlerini sekillendirdikleri onemli bir
donemdir. Bu donemde ¢ocuklara c¢evre bilinci
kazandirma, doga sevgisi ve siirdiiriilebilirlik anlayigini
astlama 6nemli bir hedef haline gelmistir. Egitici oyunlar,
okul dncesi 6grencilere bu degerleri kazandirmada etkili
bir arag olarak kullanilmaktadir [1].

*Sorumlu Yazar/Corresponding Author: onurozer418@gmail.com

Okul Oncesi egitim kurumlarinda O6grenim goren
Ogrencilere dogru, etkin ve verimli bir sekilde giincel
teknolojileri iceren uygulamalar olduk¢a siirlidir[2].
Ayrica, iilkemizde okul 6ncesi miifredat programlarinda
ele aliman g¢evre konularinin g¢evre bilincini gelistirme
acisindan yeterli olmadig: belirtilmektedir [3]. Bu proje,
okul oOncesi Ogrencilerine ¢evre bilinci kazandirmak
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amactyla .Net platformunda C# programlama dilinde ve
UNITY oyun motoru kullanilarak hazirlanan mobil
tabanlt oyun tasarimi gelistirerek bu soruna alternatif
¢6ziim sunmay1 hedeflemektedir.

2. MATERYAL VE METOT

Bu calisma, STEM egitim modeli kapsaminda mobil
tabanli ¢evre bilinci olusturmay1 hedefleyen bir oyun
yazilimi gelistirmeyi planlamaktadir. Oyun tasariminda
Unity platformu ve C# programlama dili kullanilmistir.
Caligmamiz, okul Oncesi egitim kurumlarindaki
Ogrencilerine ve bu yas grubundaki ¢ocuklara yonelik
gevre  bilinci  kazanmalarina  yardimct  olmay1
hedeflemekte ve gretim teknolojilerinin kullanimini okul

oncesi seviyesindeki ogrencilere tanitmay1
amaglamaktadir.
Okul oncesi  Ogrencilerine  yonelik  tasarlanmis

calismamizda, gorsel tasarim ilkeleri, oyunun daha ¢ekici,
anlagilir ve eglenceli olmasi i¢in biiyilk bir Sneme
sahiptir. Bu amag¢ dogrultusunda Mayer (2002)’in Coklu
Ortam ilkelerinde yer alan gereksizlik, formal denge,
zamansal ve uzamsal yakinlik ve duyu big¢imi ilkelerine
gore etkinlik hazirlanmigtir. Font segimi, arka plan
resimleri ve diger tasarim &geleri, ¢ocuklarin ilgisini
¢ekmek ve oyunu daha eglenceli hale getirmek i¢in 6zenle
secilmistir. Ornegin, biiyiik, basit ve okunmasi kolay
fontlar tercih edilerek, okuma ve yazma becerileri heniiz
gelismekte olan ¢ocuklarin oyunu daha kolay anlamalar1
saglanmigtir. Ayrica, arka plan resimleri de ¢ocuklarn
ilgisini ¢ekecek, renkli ve eglenceli segimler yapilmistir.
Oynanis da gorsel tasarim ilkelerinin uygulanmasiyla
kolaylastirillmistir.  Oyunun arayiizii, ¢ocuklar igin
anlagilir simgelerle ve basit bir tasarimla olusturulmustur.
Ayrica, oyunun amaci da net bir sekilde belirtilerek,
cocuklarn oyunu nasil oynayacaklarini anlamalar
kolaylastirilmustir.

2.1. Okul Oncesi Ogrencilerin Fiziksel ve Mental
Durumu

Okul dncesi donem, ¢ocuklarin hizli bir gelisim dénemi
oldugu icin fiziksel ve mental durumlarina dikkat etmek
onemlidir. Bu donemde ¢ocuklar, motor becerilerini, dil
ve iletisim becerilerini, biligsel ve zihinsel yeteneklerini
hizla gelistirmektedirler. Okul oncesi egitimde mobil
oyunlar, cocuklarin bu becerileri giiclendirmesine ve
zenginlestirmesine yardimci olabilir [4].

Ancak, mobil oyunlarin kullanimi konusunda dikkatli
olunmas1 gerekmektedir. Cocuklarin oyunlara fazla
zaman ayirmalari, uygun olmayan oyunlar oynamalari
veya oyunlarin siirekli izlenmesi, olumsuz etkiler
yaratabilir  [5]. Bu nedenle, ebeveynlerin ve
ogretmenlerin, ¢ocuklarin oyun segimlerini ve oyun
stirelerini kontrol etmeleri, ¢ocuklarin oyunlar1 egitici ve
Ogretici amaglarla kullanmalarina 6zen gostermeleri
onemlidir.

2.1.1. Fiziksel Gelisim

Okul 6ncesi donemde ¢ocuklarin fiziksel gelisimi oldukga
hizli bir sekilde gergeklesir. Bu déonemde ¢ocuklar, motor
becerilerini  gelistirirler.  Yiirlime, kosma, ziplama,
tirmanma ve denge gibi becerileri 6grenirler. Bu beceriler,
cocuklarin kas gelisimlerini artirarak, giiclenmelerine ve
koordinasyonlarmin gelismesine yardimci olur. Mobil
oyunlar da  g¢ocuklarn  fiziksel  becerilerini
giiclendirmelerine ve zenginlestirmelerine yardimci
olabilir [6]. Ornegin, hareket etmeye tesvik eden oyunlar,
el-goz koordinasyonunu gelistiren oyunlar, denge
oyunlart gibi mobil oyunlar, ¢ocuklarin fiziksel
gelisimlerine katki saglamaktadir [7].

2.1.2. Mental Gelisim

Okul oncesi donemde c¢ocuklarin zihinsel ve bilissel
gelisimi de hizla ilerler. Bu donemde ¢ocuklar, problem
¢ozme, elestirel diisiinme, algilama ve hatirlama gibi
biligsel becerilerini gelistirirler. Ayrica, hayal giicleri de
oldukca geligir. Mobil oyunlar, ¢ocuklarin zihinsel ve
biligsel gelisimlerine katkida bulunarak, hayal giiglerini
kullanmalarini, problem ¢ézme ve elestirel diisiinme
becerilerini gelistirmelerine yardimci oOlmaktadir [8].
Ormegin, bulmaca ¢dzme, matematik oyunlari, hafiza
oyunlari, kelime oyunlari ve yaraticiligi tesvik eden
oyunlar gibi mobil oyunlar, c¢ocuklarin zihinsel
gelisimlerine katki saglayabilmektedir [9].

2.1.3. Dil ve Iletisim Gelisimi

Okul 6ncesi donemde dil ve iletisim becerileri de hizla
ilerler. Bu doénemde ¢ocuklar, yeni kelimeler &grenir,
climle kurma becerilerini gelistirir ve anlama yetenekleri
artar. Ayrica, duygusal ifade ve empati kurma becerileri
de gelisir [10]. Mobil oyunlar, ¢ocuklarin dil ve iletigim
becerilerini gelistirmelerine yardimci olmaktadir [11].
Ormnegin, kelime oyunlari, hikdye anlatma oyunlari,
konugma ve telaffuz egzersizleri gibi mobil oyunlar,
cocuklarin dil ve iletisim becerilerini zenginlestirir.

2.1.4. Sosyal Gelisim

Okul oncesi donemde cocuklarin sosyal gelisimi de
oldukg¢a 6nemlidir. Bu donemde ¢ocuklar, arkadaslariyla
etkilesim kurmay1 &grenirler, grup i¢inde davraniglarini
diizenlemeyi dgrenirler ve empati kurma becerileri gelisir.
Mobil oyunlar, ¢ocuklarin sosyal gelisimlerine katki
saglayarak, arkadaslik kurma, paylasma, is birligi yapma,
kurallara uyma gibi sosyal becerilerini gelistirmelerine
yardimer olur. Ornegin, takim oyunlari, arkadaslarla
etkilesim kurmaya tegvik eden oyunlar, grup etkinlikleri
ve sanal toplantilar gibi mobil oyunlar, ¢ocuklarin sosyal
gelisimlerine katki saglamaktadir [12].

2.2. Cevre Bilinci ve Onemi

Cevre bilinci, bireylerin dogal ¢evreye karsi farkindalik
ve sorumluluk duygusu gelistirmelerini ifade eder.
Doganin  korunmasi, siirdiiriilebilirlik, atik ydnetimi,
enerji tasarrufu ve su kaynaklarimin korunmasi gibi
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konulart igerir. Diinya genelinde artan ¢evre sorunlari ve
dogal kaynaklarin azalmasi nedeniyle son yillarda giderek
daha 6nemli hale gelmistir [13].

Okul oncesi donem, g¢ocuklarin bu bilinci kazanmaya
basladiklar1 bir donemdir. Bu donemde ¢ocuklar, gevrenin
onemini anlamaya baslarlar ve c¢evreyi koruma
sorumlulugunu  Ogrenirler. Okul Oncesi donemde,
cocuklarin ¢evre bilinci kazanmalarina yardimer olmak
icin, Ogretmenler ve ebeveynler cesitli etkinlikler ve
oyunlar diizenleyebilirler. Bu etkinlikler araciligiyla
¢ocuklar, doganin korunmasi, atik ydnetimi, enerji
tasarrufu ve su kaynaklarinin korunmasi gibi temel gevre
kavramlarini 6grenirler [14].

Cevre bilincinin 6nemi, sadece dogal kaynaklarin
korunmasi agisindan degil, ayni zamanda insan sagligi ve
refah1 acisindan da biiylik bir 6neme sahiptir. Cevre
kirliligi, hava, su ve toprak gibi dogal kaynaklarin
kirlenmesine neden olur ve insan sagligina zararl etkileri
vardir. Ayrica, ¢cevrenin korunmasi ve siirdiiriilebilirligi,
gelecek nesillerin de yasanabilir bir diinya bulmalarini
saglar [15]. Sekil-1 ‘de geri doniigiimii anlatan simge
sunulmustur.

Sekil 1. Geri Doniigiim

2.3. S.T.E.M. Egitim Modeli

ST.EM. (Science, Technology, Engineering,
Mathematics), fen bilimleri, teknoloji, miithendislik ve
matematik alanlarmi birlestiren bir egitim modelidir. Bu
model, dgrencilerin bilimsel diisiinme, problem ¢ézme,
yaraticilik ve ig birligi gibi becerilerini gelistirmeyi
hedefler. S.T.E.M. egitimi, 6zellikle son yillarda giderek
daha 6nemli hale gelmistir, ¢linkii teknolojinin hizli bir
sekilde gelismesiyle birlikte, bu alanda ¢alisacak nitelikli
i giiciine olan ihtiya¢ artmistir [16]. Sekil-2 ‘de S.T.E.M
egitim modelini 6zetleyen sema verilmistir.

Science (Bilim)

Technology (Teknoloji)
Engineering (Miihendislik)

Math (Matematik)

"% 4
=0,

Sekil 2. S.T.E.M Egitim Modeli

Bu egitim modeli, Ogrencilerin merak duygusunu
uyandirir, kesfetmelerine ve deneyimlemelerine olanak
saglar. Bu egitim modeli, 6grencilerin dogal olarak sahip
olduklar1 merak ve kesfetme istegini kullanarak, onlari
bilimsel diisinme ve problem ¢6zme becerilerini
gelistirmeye yonlendirir. Bu sayede, 6grenciler bilimsel
yontemleri kullanarak sorunlara ¢6ziim iiretmeyi
Ogrenirler ve bu Dbecerilerini hayatlar1 boyunca
kullanabilecekleri bir sekilde kazanirlar.

S.T.E.M. egitim modeli, 6grencilerin teknolojiye karst
olumlu bir tutum gelistirmelerini saglar ve dijital
becerilerinin  gelismesini ve teknoloji ¢agina uyum
saglamalarini kolaylagtirir. [17].

2.4. UNITY Oyun Motoru ve C# Programlama Dili

UNITY oyun motoru, oyun gelistiricilerin oyunlarinm
olusturup yayinlamalarina kolaylik saglar. Bu motor, C#
programlama dilini destekleyerek oyun gelistiricilerin
programlama islemlerini basitlestirir. UNITY, farkli
platformlarda oyun yaymnlama oOzelligi sayesinde
oyunlarin daha genis bir kitleye erismesine olanak tanir
[18]. Bu nedenle UNITY, popiiler bir oyun motoru olarak
birgok biiyiik oyun sirketi ve bagimsiz gelistirici
tarafindan kullanmilmaktadir. Ayrica, UNITY, egitim
kurumlar: ve 6grenciler tarafindan da kullanilan bir oyun
motorudur ve gen¢ oyun gelistiricilerin kariyerlerine
baslamadan 6nce Onemli bir deneyim kazanmalarina
yardimect olur.
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2.5. Mayer Coklu Ortam ilkeleri

Mayer’in Coklu Ortam Ilkeleri, 6grenme materyallerinin
etkili bir sekilde tasarlanmasi igin kullanilan énemli bir
gerceve olarak kabul edilir. Bu ilkeler, 6grenme
materyallerinde yer alan ¢oklu ortam bilesenlerinin etkin
bir sekilde kullanimini vurgular ve 6grencilerin 6grenme
deneyimlerini zenginlestirmeye yardimct olur. Bu
ilkelerin uygulanmasi, Ogrencilerin dikkatini ¢ekerek
bilginin daha iyi anlasilmasimi ve hatirlanmasini saglar
[19]. Coklu ortam ilkelerini 6zetleyen sema Sekil-3 ‘de
sunulmustur.

Coklu ortam Urdnlerinin egitimde kullaniimasi
Uzerine arastirmalar yapan Mayer'in ortaya
koydugu coklu ortam tasarim ilkeleri agagidaki
gibidir;

* Parcalara Bélme
¢ On Aligtirma
e Bicim

e Tutarlihk

* Dikkat Cekme

* Gereksizlik

* Konumsal Yakinlk
* Zamansal Yakinlik

Coklu Ortam
Ses

Resim
Kisilestirme

Sekil 3. Mayer Ilkeleri

2.5.1. Gereksizlik ilkesi

Bu ilke, 6grenme materyallerinde gereksiz bilesenlerin
kullanilmamas1  gerektigini ~ vurgular. ~ Ogrenme
materyallerinde yer alan gereksiz gorseller, animasyonlar
veya diger sesli ve gorsel bilesenler, 6grencilerin dikkatini
dagitabilir ve ana mesajin anlasilmasini zorlastirabilir. Bu
nedenle, 0grenme materyallerinin tasariminda gereksiz
bilesenlerden kaginilmalidir.

Bu ¢aligsmada kullanilan gorseller, animasyonlar ve sesli
ogeler, Mayer Coklu Ortam ilkelerinden Gereksizlik
ilkesine uygun olarak gerekli yerlerde ve dogru bir sekilde
kullanilmigtir. Gereksiz higbir 6ge bulunmamaktadir.
Kullanilan her 6genin bir amaci1 bulunmaktadir.

2.5.2. Formal Denge ilkesi

Bu ilke, 6grenme materyallerinde yer alan gorsel ve metin
bilesenlerinin dengeli bir sekilde kullanilmasi gerektigini
vurgular. Ornegin, bir slayt gosterisi veya sunumda,
gorsel ve metin bilesenleri arasindaki denge onemlidir.
Cok fazla metin veya gorsel yogunlugu, 6grencilerin
dikkatini dagitabilir ve O&grenme siirecini olumsuz
etkileyebilir.

Bu ¢aligmada kullanilan gérseller ve metinler birbirlerine
uygun olmak {iizere 6zenle se¢ilmistir. Gorsellerin ve
Metinlerin renk uyumlari, biiylikliklerine dikkat
edilmistir.

2.5.3. Zamansal ve Uzamsal Yakinlik ilkesi

Bu ilke, 6grenme materyallerinde yer alan gorsel ve isitsel
bilesenlerin zaman ve mekénsal olarak yakin olmasi
gerektigini vurgular. Ornegin, bir slayt gosterisinde, sesli
aciklama ve gorsel gosterimlerin zamanlamasi 6nemlidir.
Ayrica, gorsel ve isitsel bilesenlerin birbirine yakin
olmasi, 6grencilerin dikkatini ¢ekerek bilginin daha iyi
anlagilmasini ve hatirlanmasini saglar.

Bu uygulamada kullanilan goérsel ve sesli animasyonlar
dogru zamanda ve dogru yerde kullanilmigtir. Bu sayede
cocuklar oyunlar1 oynarken gorsel ve sesli Ggeler
sayesinde Ogrenme becerileri arttirilmigtir. Uygulama
basliginin altinda da detayl bir sekilde anlatilmigtir.

2.5.4. Duyu Bicimi Ilkesi

Bu ilke, 6grenme materyallerinin 6grencilerin duyu
bicimlerine uygun olarak tasarlanmasi gerektigini
vurgular. Ogrencilerin bazilar1 gorsel dgrenme stiline
sahipken, digerleri isitsel veya dokunsal 6grenme stilini
tercih edebilirler. Bu nedenle, 6grenme materyallerinin
tasariminda, Ogrencilerin duyu bigimleri gbz Oniinde
bulundurularak uygun gorsel, isitsel veya dokunsal
bilesenlerin kullanilmas1 énemlidir.

Uygulamamiz farkli 6grenme kabiliyetine sahip olan
cocuklar igin farkli oyunlar sunmaktadir. Ornegin, isitsel
o0grenme yetenegi yiiksek olanlar, onlar i¢in hazirlanmig
Ozel oyunlari, gorsel yetenegi yiliksek olanlar ise kendileri
icin 0zel hazirlanmis 6zel oyunlari segebileceklerdir.

2.5.5. Bireysel Farklihklara Uygunluk ilkesi

Bu ilke, 6grenme materyallerinin 6grencilerin bireysel
farkliliklarina uygun olarak tasarlanmasi gerektigini
vurgular. Ogrencilerin 6grenme hizlari, 6grenme stilleri
ve dgrenme diizeyleri farkli olabilir. Bu nedenle, 6grenme
materyallerinin ~ tasarimi,  Ogrencilerin  bireysel
farkliliklaria uygun bir sekilde yapilmalidir. Ornegin, bir
materyal, gorsel 6grenme stilini tercih eden Ogrenciler
i¢in uygun bilesenler igermelidir.

Bu ¢aligmanin amaci higbir ¢ocugu ayirmadan eglenerek
o0grenmelerini saglamaktir. Bu amag¢ dogrultusunda
Mayer ilkelerine uyulmustur.
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3. UYGULAMA
3.1. Ana Sahne

Ana sahnemiz, ¢ocuklarin eglenirken &grenebilecekleri
interaktif bir ortamdir. Renkli ve canli tasarimi ile
cocuklarin dikkatini cekmekte ve eglenceli bir 6grenme
deneyimi sunmaktadir. Ana sahnemizde yer alan 4 mini
oyun, cocuklarin motor becerilerini, dil ve iletisim
becerilerini, biligsel ve zihinsel yeteneklerini gelistirme
firsatt sunmaktadir. Sekil-4 ‘de ¢alismamizin ana sahnesi
gosterilmistir.

Saru Cevap
Oyunu

Cilig n,@
< a2

Sekil 4. Ana Sahne

3.2. Oyun Sahnesi 1

Gelistirilen oyun, solda ekranda sirasiyla 1, 2, 3, 4, 5, 6,
7, 8, 9 seklinde goriintiilenen rakamlardan olusur. Sag
tarafta ise bu rakamlar mevcuttur. Oyuncu, solda
belirtilen rakamin sag taraftaki rakamlar arasindan dogru
olant secerek ilerlemeye galisir. Yanlis rakam sec¢imi
durumunda, oyuncu hatali cevap yazisi ile karsilagir ve
sonraki buton aktif hale gelmez. Dogru rakam secimi
durumunda ise sonraki buton aktif hale gelir ve dogru
cevap yazisi gorintiillenir. Oyuncu, sirasiyla 2, 3, 4,5 ...
rakamlarini tahmin ettikten sonra, 9. rakami dogru tahmin
ettiginde, sonraki buton tekrar 1 rakamina déner. Oyun,
bu sekilde devam eder. Rakamlar1 6greniyorum etkinligi
icin olusturulan oyunun arayiiz tasarimi Sekil-5‘de
gosterilmistir. Sekil-5’te gosterildigi tizere metin yazilar
sesli bir sekilde ifade edilmistir. Bu sayede oyuncunun ne
yapmasi gerektigi daha ¢ok anlasilir olmustur.

Rakamlari Eslestirmem de bana yardim eder misin ?

.

Sekil 5. Oyun Sahnesi

Oyun, oyunculara sayilari tanima, sayilari dogru siralama
ve sayilart hizli bir sekilde algilama becerileri
kazandirmayr amaglamaktadir. Ayrica, oyuncularin
dikkat ve odaklanma becerilerini gelistirmelerine
yardimei olabilir. Oyun, oyuncularin yanlis segimlerine
kars1 sabirli ve kararli bir sekilde devam etmelerini tegvik
ederek, problem ¢ézme ve karar verme becerilerini de
gelistirebilir. Sonu¢ olarak, bu oyun, 6zellikle kiiclik
yaslardaki ¢ocuklara sayilari tanima becerilerini
gelistirme ve gelisimlerine katkida bulunma agisindan
faydali olmaktadir.

3.3. Oyun Sahnesi 2

Oyuncunun, solda alfabetik sirayla belirlenen harfleri,
orta kisimdaki rastgele harf yigini igerisinde bulup
isaretlemesi ~ gerekmektedir.  Her  dogru  harf
bulundugunda, siradaki harfe gegis yapilir ve oyuncunun
hizli bir sekilde harfleri bulmasi gerekmektedir.
Oyuncunun amaci, miimkiin oldugunca ¢ok harf bulup
dogru siralamayr tamamlamak icin belirlenen adet
sayisina ulagsmaktir. Harfleri 6greniyorum etkinligi i¢in
tasarlanan oyun sahnesi Sekil-6 ‘de sunulmustur. Sekil-
6’da gosterildigi lizere metin yazilart sesli bir sekilde
ifade edilmistir. Bu sayede oyuncunun ne yapmasi

Sekil 6. Oyun Sahnesi
3.4. Oyun Sahnesi 3

Bu oyun, gevre bilincini gelistirmek ve geri doniisiim
konusunda farkindalik yaratmak igin harika bir firsat
sunmaktadir. Oyun da oyuncularin yapmasi gereken sey,
¢opleri dogru geri doniigiim kutularma atmaktir. Eger
yanhg bir tercih yaparlarsa, ¢6p ilk konumuna geri
donecek ve biiyiik bir garp1 isareti ekranda belirecek ve
yanlis oldugunu belirten bir ses duyulacaktir. Ancak
dogru geri doniisiim kutusunu segerlerse, ¢op kaybolacak
ve ekranda biiylik bir tik isareti belirecek ve dogru
oldugunu belirten bir ses duyulacaktir. Oyun, ¢dpler
bitene kadar bu sekilde devam edecektir. Sekil-7’de
gosterilen metin yazilar1 sesli bir sekilde ifade
edilmektedir. Bu sayede oyuncuyu yonlendirmek
istenmektedir.
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Sekil 7. Oyun Sahnesi

Sekil-7 olarak gosterilen bu oyunda, oyunculara cevre
bilincini gelistirme firsati sunarak birgok farkli beceriyi
kazandirabilir. Iste bu oyunun kazandirdig1 bazi beceriler:

a) Geri doniisim ve sirdirilebilirlik bilinci:
Oyuncularin geri doniisiim kutularint dogru bir
sekilde kullanarak c¢opleri geri doniistiirmeleri
gerekiyor. Bu da oyuncularin siirdiiriilebilirlik ve
atik yonetimi hakkida daha bilingli olmalarini
saglayabilir.

b) Gozlem ve analiz becerileri: Oyuncularin ¢opleri
dogru geri doniisiim kutusuna atmak igin once
¢op tirlerini tanimalar1  gerekiyor. Bu,
oyuncularin goézlem ve analitik becerilerini
gelistirebilir.

c) Dikkat ve el-goz koordinasyonu becerileri:
Oyuncularin ¢opleri dogru kutuya atmak igin
hedefe odaklanmalari ve el-goz
koordinasyonlarin1 kullanmalar1 gerekiyor. Bu
da oyuncularin dikkat ve el-g6z koordinasyonu
becerilerini gelistirebilir.

d) Sabir ve 6z disiplin: Oyuncularin dogru geri
doniistim kutusunu se¢mek i¢in sabirli ve 0z
disiplinli olmalar1 gerekiyor. Bu da oyuncularin
sabir ve 6z disiplin becerilerini gelistirebilir.

Bu beceriler, oyunun sadece eglenceli olmakla kalmayip
aynt zamanda oyuncularin siirdiiriilebilirlik ve c¢evre
bilincini gelistirmelerine de yardimct oldugunu gosterir.

3.5. Oyun Sahnesi 4

Oyunumuz bir ¢evre bilinci ve genel kiiltiir kazandirmay1
amaglayan soru cevap tabanli bir oyundur. Oyunumuzun
sol st kosesinde oyuncunun puanini(skorunu) gosteren
bir skor tablosu sag iist kosesinde ise oyuncunun
cevaplamak icin belirli bir siiresi olan bir zamanlayici
bulunmaktadir. Oyunumuzun orta kisminda ise oyuncuya
yoneltilen ¢evre bilinci ile ilgili coktan segmeli sorular ve
onlarin siklar1 yer almaktadir.

Oyuncu dogru bir cevap verdiginde ekranin ortasinda
¢itkan animasyonlarla oyuncuya dogru cevapladigi
belirtilir. Yanlis cevaplandiginda ise farkli bir animasyon
¢ikarak oyuncunun yanlis cevapladigi gosterilir. Oyun
bitiminde oyuncunun toplam puani gosterilir ve tekrar
oynama butonu ¢ikar.

Sorular oyun i¢inde rastgele secilen ve ¢evre bilincini
artirmayt  amaglayan c¢oktan segmeli sorulardan
olusmaktadir. Ornegin Sekil-8 ‘de cevremizi temiz
tutacak faaliyetlerin sec¢ilmesi istenmektedir. Sekil-9’da
ise ¢evremizi kirletecek faaliyetlerin  segilmesi
istenmektedir. Bu sekillerde bulunan sorularin sesli bir
bigimde ifade edilmesi oyuncuyu dogru cevabi bulmasi
icin harekete gecirmektedir.

29

zi temiz

Sekil 9. Oyun Sahnesi

a) Ik olarak, oyuncularin sorulart dogru
cevaplamasi, ¢ocuklarin 6grenme yeteneklerini
gelistirmelerine  yardimci  olabilir.  Dogru

cevaplar, ¢ocuklarm bilgi birikimlerini arttirarak
genel  kiltirlerini  ve  ¢evre  bilincini
gelistirmelerine katki saglayabilir.

b) Oyunda yer alan zamanlayici, gocuklarin zaman
yonetimi becerilerini gelistirmelerine yardimci
olabilir.  Cocuklar, siire iginde sorular
cevaplandirmak i¢in hizli ve verimli bir sekilde
diisiinebilmeleri gerekmektedir. Bu sayede,
zaman yonetimi becerileri gelistirilebilir.

¢) Oyunda yer alan skor board, ¢ocuklarm
motivasyonlarini artirarak yiiksek puanlar almak
i¢in ¢aba sarf etmelerine yardimci olabilir. Bu da
cocuklarin hedef belirleme ve motivasyon
yonetimi  becerilerinin  gelismesine  katki
saglayabilir.

d) Dogru cevaplarin belirtilmesi igin kullanilan
animasyonlar, c¢ocuklarin dikkat ve algilama
becerilerini  arttirabilir.  Cocuklar,  dogru
cevaplarin belirtilmesiyle olumlu bir geri
bildirim  aldiklarinda,  kendilerine  olan
glivenlerini arttirabilirler.
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e) Yanlig cevaplarin belirtilmesi igin kullanilan
animasyonlar da ¢ocuklarin dgrenme siirecine
katki saglayabilir. Yanlis cevaplarin
gosterilmesi, ¢ocuklarin  hatalarindan  ders
¢ikarmalarina ve daha sonra benzer hatalari
yapmamalarina yardimci olabilir.

f) Son olarak, oyunda yer alan ¢oktan segmeli
sorular, ¢ocuklarin elestirel diisiinme, analitik
diisinme ve karar verme  becerilerini
gelistirmelerine yardimci olabilir. Cocuklar,
sorulara dogru cevaplar vermek icin verilen
secenekleri analiz etmek ve en dogru cevabi
se¢mek i¢in diisiinme becerilerini kullanabilirler.

g) Tim bu becerilerin yani sira, oyunda yer alan
gevre bilinci ile ilgili sorular, ¢ocuklarin ¢evre
konusunda farkindaliklarini artirarak onlarin
cevre dostu davranislar sergilemelerine katki
saglayabilir. Oyunda yer alan sorular sayesinde
cocuklar, c¢evrenin Onemini anlayarak cevre
koruma ve siirdiiriilebilirlik  konularinda
bilinglenerek yetiskinliklerinde de ¢evre dostu
bir yasam siirdiirmelerine yardimci olabilirler.

Tim bu nedenlerle, ¢ocuklar igin tasarlanmis bu soru-
cevap tabanli oyun, ¢ocuklarin genel kiiltiirlerini, gevre
bilincini, zaman yo6netimi, hedef belirleme, motivasyon
yonetimi, dikkat, algilama, elestirel diisiinme, analitik
diisiinme, karar verme ve c¢evre dostu davranislar
sergileme gibi bir¢ok farkli beceriyi gelistirmelerine
yardimeci olabilir.

4. SONUCLAR VE ONERILER

Bu calismada okul o6ncesi egitim 6grencilerine, Cevre
bilincini eglenerek Ogretmek icin arastirmalar ve
uygulamalar  yapilmis  bulunmaktadir. Bu amag
dogrultusunda Yurticinde ve Yurtdiginda yapilmis
literatir ~ incelenmis  ve  uygulama  &rnekleri
gesitlendirilerek sunulmustur. UNITY tabanli egitici oyun
tasarimi, okul Oncesi Ogrencilere ¢evre bilinci
kazandirmada etkili bir yontem olmaktadir. Oyunlar
cocuklarin cevreye yonelik farkindalik gelistirmelerini
saglayarak, mobil oyunlar okul O&ncesi ogrencilerin

fiziksel, zihinsel, dil ve sosyal becerilerini
gelistirmelerine yardimci olmaktadir.
Hareket etmeye tesvik eden oyunlar, el-goz

koordinasyonunu gelistiren oyunlar, problem ¢6zme
becerilerini destekleyen oyunlar ve sosyal etkilesimi
tesvik eden oyunlar gibi ¢esitli oyunlar, ¢cocuklarin genel
gelisimine katki saglamaktadir. Oyun tasariminda gorsel
tasarim ilkelerine uygun olarak hazirlanan oyunlar,
¢ocuklarin ilgisini ¢ekmekte ve oyun deneyimini daha
eglenceli hale getirmektedir. Biiylik, basit ve okunmasi
kolay  fontlar, ¢ocuklarn  oyunu anlamalarini
kolaylastirirken, renkli ve eglenceli arka plan resimleri
¢ocuklarin  dikkatini ¢ekmektedir. Ebeveynler ve
ogretmenler, cocuklarin mobil oyunlar: egitici ve 6gretici
amaglarla kullanmalarini saglamak icin oyun segimlerini
ve oyun siirelerini kontrol etmelidir. Mobil oyunlarin
dogru bir sekilde kullanilmasi, ¢ocuklarin gelisimine
olumlu katki saglamaktadir.

Okul oncesi egitim kurumlari, ¢evre bilinci egitimine
daha fazla odaklanmali ve O&grencilere g¢evre dostu
degerleri kazandirmak i¢in STEM tabanli oyunlar gibi
yeni Ogretim teknolojilerini kullanmalidir. Ebeveynler,
¢ocuklarin mobil oyunlar1 secerken, egitici ve cevre
bilinci odakli oyunlara yonlendirmelidir. Oyun se¢imi,
cocuklarin gelisimine uygun olmali ve oyun siireleri
sinirlanmalidir.

Oyun tasarimcilari, ¢ocuklarin yas ve gelisim diizeylerini
dikkate alarak UNITY tabanli egitici oyunlar
gelistirmelidir. Oyunlar, ¢ocuklarin dikkatini ¢ekmek ve
ilgisini slirdiirmek i¢in renkli ve etkileyici grafiklere sahip
olmalidir. Ayrica, oyunlar basit kullanici arayiiziine ve
anlagilir talimatlara sahip olmalidir, bdylece g¢ocuklar
oyunu kolayca kullanabilir ve anlayabilir. Oyunlar, ¢evre
bilincini destekleyen gorevler, bulmacalar ve aktiviteler
icermelidir. Ornegin, ¢ocuklar geri déniisiimiin 6nemini
Ogrenebilir, enerji tasarrufu hakkinda bilgi edinebilir veya
dogal yasammn  korunmasina  yonelik  gorevler
gerceklestirebilirler.

Bu sekilde, ¢ocuklar hem eglenirken hem de ¢evreyle
ilgili 6nemli kavramlar1 &grenirler. Oyunlar, ¢ocuklarin
sosyal etkilesimini tesvik etmek i¢in ¢ok oyunculu
ozelliklere sahip olabilir. Cocuklar, arkadaslariyla birlikte
oynayarak is birligi yapmayi, iletisim becerilerini
gelistirmeyi ve takim galismasini 6grenebilirler. Oyunlar,
cocuklarin bagarilarin1 takip eden ve odiillendiren bir
ilerleme sistemi icermelidir. Ornegin, cocuklar belirli
gorevleri tamamladik¢a veya belirli puanlar elde ettikce
odiiller kazanabilirler. Bu, cocuklarin motivasyonunu
artirir ve oyunu daha ilgi ¢ekici hale getirir. Ebeveynler
ve Ogretmenler, ¢ocuklarin oyun deneyimlerini takip
etmeli ve ¢evre bilinci egitimine katkida bulunmak igin
oyunlarla ilgili konusmalar yapmalidir. Oyunlarin
sagladigt O6grenme firsatlarin1 vurgulayarak cocuklari
tesvik etmek ve desteklemek 6nemlidir.
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