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Oyun, yiizyillardir ¢ocuklarin geligimini destekleyen ve onlarin kolayca 6grenmelerine katki saglayabilecek 6nemli yontemlerden
biridir. Erken yaslar, ¢ocuklarin 6grenmeye en agik olduklar1 donemlerdir. Yapilan aragtirmalar oyunlarin gocuk gelisimi {izerindeki
rolintin etkili oldugunu gostermektedir. Bu olgu, egitimde oyun yonteminin bir egitim aract olarak kullanilabilecegini
gostermektedir. Bu noktadan hareketle her alanda olabilecegi gibi, ¢evre bilinci kazandirmada da oyun yonteminden ve buna bagli
araglardan yararlanilabilecegi anlagilmaktadir. Bu aragtirma, erken ¢ocukluk donemlerindeki bireylerde gevre bilinci olusturmak
i¢in, ¢ocuklarn ¢ok ilgisini ¢eken yontemlerden ve teknolojilerden biri olan bilgisayar teknolojilerine bagh oyun tasarimi drnegi
gergeklestirmeyi amaglamigtir. Bu kapsamda, ¢ocuklara g¢evre bilinci kazandirilmasinda oyun tasariminin Katkisi incelenmistir.
Buna baglh olarak cevre bilincinin kazandirilmasi igin, ilginin ve motivasyonun yiiksek tutulmasi, 6grenilenlerin akilda kaliciliginin
arttirllmasi amaciyla oyun tasarimi gergeklestirilmistir. Caligma kapsaminda yapilan arastirmaya gore hedef yas grubundaki
¢ocuklar igin daha 6nce tasarlanan g¢evre bilincini destekleyici ve egitici bir oyuna rastlanmamustir. Buna benzer bir ¢alisma
yapacak arastirmacilara oyunu tasarlarken izleyebilecekleri yol ve oyunun daha genis bir yas grubunda da kullanmaya uygun hale
getirerek gelistirilebilmelerine yonelik ¢oziimler dnerilmistir.
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Giris

Cevre, canli ve cansiz varliklardan olusmus dogal bir sistem igerisinde, insanlarin hayati ihtiyag¢larini
karsiladig1 bir kaynaktir. Yasadigimiz ¢evredeki biitiin varliklar etkilesim igerisindedir. Bu etkilesimin dengeli bir
sistem dahilinde siirdiiriilebilir sekilde devam etmesi gerekmektedir. Ancak dogayi sahiplenen insanoglu bu
kaynaklarin tiikenebilecegini hi¢ diisiinmeden hoyratca kullanmakta ve ekosisteme biiyiik zararlar vermektedir.

Cevre sorunlari insan yagsamini dogrudan etkilemekte ve bu yiizden insanoglunu ciddi boyutlarda tehdit eden
sorunlarindan biri haline gelmektedir. Son yillarda sanayi devrimi ve gelisen teknoloji ile birlikte gevre kirliligi
kendini iyice hissettirir hale gelmistir. Bunun 6niine ge¢mek i¢in yapilan ¢alismalarin ise yeterli diizeyde oldugu
s0ylenemez.

Cevre kirliliginden en ¢ok ¢ocuklar etkilenmektedir; ¢iinkii ¢ocuklar ¢evresel tehlikelere karsi korumasizdir.
Diinyanin geldigi bu nokta dikkate alindiginda, ¢ocuklarin digindaki tiim bireylerin ¢evre kirliliginde sorumlu
oldugu soylenebilir. Ancak bu sorumluluk bilincinin onlara verilip verilmedigi bir tartigsma konusudur. Bir neslin
daha bu bilingten yoksun birakilmasi, su an varolan dogal ve yipranmamis ¢evrenin de kaybedilmesi anlamina
gelebilir.

Arastirmalar gostermistir ki erken yaslarda verilen egitim, bir aligkanlik haline gelebilmekte ve yetiskin bir
birey oldugunda da bu aligkanlik bireyin davraniglarinin temelini olusturmaktadir (Sadik, 2014: 115; Erten, 2005:
99; Kilic ve Inal, 2010: 73) Cocuklara cevre bilincini kazandirmak, gelecekte gevre sorunlari ile miicadele
edebilmede biiylik bir adim olacaktir. Cevre bilinci ile yetisen ¢ocuklar, ¢evreyi korumada ve ¢evre sorunlarinin
¢Oziimiinde aktif rol oynayabileceklerdir. Bu gerekgeden hareketle ¢ocuklarin ilgisini ¢ekebilecek materyallerden
biri ve ayni zamanda 6grenme araci olan oyunun dgrenmedeki katkisini irdelemek ve elde edilen verilere bagh
olarak oyun tasarlamak bu arastirmanin problem durumunu olusturmustur.

Amac

Bu arastirmanin amaci, 8-12 yas diizeyindeki c¢ocuklar i¢in g¢evre bilinci olusturmaya yonelik oyun
tasariminin gerekliligini irdelemektir. insanligin en biiyiik sorunlarindan biri haline gelen gevre kirliligi giderek
artmakta ve ¢6zliim olabilecek bilinglendirme ¢alismalarina gereksinim duyulmaktadir. Bu kirliligin ana nedeninin
insan oldugu disiiniildigiinde, gelecek nesillerin bilinglendirilmesinin bir zorunluluk oldugu anlasilmaktadir.
Cocuklar gelecegin yetiskin bireyleridir. Dolayisiyla onlara yasanilabilir bir diinya birakmak i¢in, bu konuda
cocuklarin simdiden egitilmesini saglayacak materyal tasarimi olusturulmasi onemlidir. Egitimcilerin ihtiyag
duydugu ve cocuklarin da ilgilerini ¢ekecek bir oyun tasariminin ortaya koyulmas: bakimindan bu caligma
Onemlidir.

Yontem

Bu arastirmada, genel tarama modellerinden ilgili literatiir taranmis, elde edilen veriler 1siginda dijital
ortamlardan yararlanilarak oyun tasarimi gerceklestirilmistir. Sanat ve tasarim alanlarinda uygulama g¢aligmalarinin
ortaya konulmasi diger disiplinlere gére 6zgiin ve deneysel bir ¢alisma olmasi bakimindan son derece gerekli bir
siirectir. Bu ylizden bu ¢alismada buna 6nem verilmistir.

Sinirhliklar
Bu arastirma, arastirma siiresi boyunca ulagilan yazili, basili ve gorsel kaynaklar ile sinirlidir.

Cevre ve Cevre Sorunlan

5491 sayili Cevre Kanunu’nun 2006 yilinda degisiklik yapilan 2. maddesi a. fikrasi ise ¢evreyi, “canlilarin
yasamlar1 boyunca iliskilerini siirdiirdiikleri ve karsilikli olarak etkilesim i¢inde bulunduklar1 biyolojik, fiziksel,
sosyal, ekonomik ve kiiltiirel ortami ifade eder seklinde tanimlanmaktadir” (Tirkiye Cevre Kanunu, 1983).
Cevrenin canli varliklarin ihtiyaglarini karsiladigi yasam alani oldugu diisiiniildigiinde ¢evredeki tiirlerin zarar
gbrmemesi igin yasam alani mekanizmasinin siirdiiriilebilir sekilde devam etmesi gerekmektedir.

Cevrenin bir sorun olarak goriilmesinin 1970’li yillarda konusulmaya baslandig1 sdylenebilir. Bunun dogru
olmasiyla beraber, ¢evrenin tiirlii bilesenleri konusunda insanliga biiyiik tehdit olacak problemlerle yilizlesmesi ve
cevre kirliliginin ¢ok uzun bir mazisi vardir. Asirlardir en biiyiik tartigmalar saglik diizenlemeleri noktasinda
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yasanmis ve insanlar i¢in en biiylik sorun temiz (kirletilmemis) su kaynaklarin1 bulmak olmustur. Yetersiz hijyen
kosullartyla ve susuzlukla dogrudan ilgili olan kolera hastalifi yiiziinden 1832’de 100 bin kisinin yagamini
yitirdigi ve bu durumun yasam kosullariyla ilgili kaygilarin artmasina neden oldugu bilinmektedir (Keles, 2015:
20; Ozkan, 2016: 4-5).

Sanilanin aksine g¢evre kirliliginin daha eski zamanlarda da var oldugu goriilmektedir. Her dénemde farkli
durumlarda farkli kaygilarla hissedilmistir. Temeli ge¢mis yillara dayanmasina ragmen aragtirmalara bakildiginda
cevre kirliliginde son yillarda gozle goriiliir bir artis meydana gelmis ve Kirlilik canli yasamini tehdit edecek bir
noktaya ulagsmisir. Aslinda kirlilik sadece boyut degistirerek yogunlagsmaya baslamistir. Plansiz kentlesme,
sanayilesme, zararli zirai ilaglarin kullaniminin da artmasiyla insanlar i¢in fark edilir biiyiikliige ulagsmistir. Buna
bagli olarak da 6nlem alma farkindaligi son yillarda olusmaya baglamistir. Bunun ile ilgili projeler veya tasarim
yarismalar1 diizenlenmistir. Ornegin 2020 yili igerisinde Kiitahya Dumlupmar Universitesi ve Adnan Kahveci
Vakfi “Sifir Atik” konulu uluslararasi bir afig yarigsmasi gergeklestirmis, s6z konusu yarigmaya 67 iilkeden bin
317 katiimcinin 2 bin 407 tasarim goéndermistir (http://haber.dpu.edu.tr/). Bu ve buna benzer ¢aligmalar
farkindalik olusturmak i¢in 6nemlidir.

Insan gevreye zarar vermeye devam ettigi siirece bu durum &niine gegilemez bir kirlilige dogru ilerlemeyi
sirdiirmektedir. Cevre kirliligi insan ve diger canlilarin sagligini olumsuz yonde etkileyen, hem dogal hem de
insan kaynakli sorunlarla kendini gostermektedir. Ancak ¢evre kirliligine en ¢ok insan sebep olmaktadir. Elde
edilen veriler, haberler ve arastirmalar bunu gdstermektedir (Uyanik, 2017:1574). Insanlar bilinglenmedik¢e de bu
durum bulagic1 bir hastalik gibi yayilarak ciddi boyutlara ulasmaktadir. Bu sebeple ¢evrenin bir parcasi olan insan
gelecegini koruma altina almak i¢in yasam alanina sahip ¢ikmalidir.

Kegeci’ye (2010:32) gore, gevre sorunlarini dogal yagsamin zarar gérmesi olarak tanimlanmaktadir. Tsunami,
toprak kaymasi ve kasirga gibi bircok dogal felaket de ¢evrenin biiyiik oranda zarar gérmesine neden olmaktadir.
Ancak bunlar dogal yerkiire faaliyetleridir. Insanoglunun bunu engellemesi miimkiin degildir. Buna ragmen cevre
kirliligi disiinildiginde ¢ogunun insan tarafindan meydana getirildigine dair genel bir algi vardir
(https://www.haberturk.com/). Bu kirlenmenin kisa siirede olmasa da ileriki dénemlerde ¢6ziilebilecek oldugunu
vurgulamistir.

Insan her daim doga ile i¢ ice yasamim siirdiirmiistiir. Ancak sonuglarini diisinmeden doganin sartlarina uyum
saglamak yerine dogay1 kendine uydurmaya caligsmistir. Insan niifusu ¢ogaldig: siirece ihtiyaclar da artmakta;
bununla birlikte toplumun dogaya kars1 acimasizlastigi goriilmektedir. Kendi menfaatleri i¢in dogay1 ve diger
yasayan canlilarin yasamini hige sayarak diinyay1 tamamen kendi kontrolii altina almaya calismaktadir. insanoglu
diinyanin dogal kaynaklarini tiiketerek ihtiyaclarini karsilayabilecegini gérmiis, sonucun kotii olacagini fark etmis
olsa da refah seviyesini diisiirmek istemedigi i¢in diinyanin dengesini bozacak kadar devam etmigtir. Bu
durumdan zarar géren sadece insanoglu olmamig, Diinya’daki biitiin canli tiirleri bu kirlilikten nasibini almistir.

Cevre Bilinci ve Gelistirilmesi

Cevre sorunlarinin daha iyi anlagilabilmesi i¢in biitiin diizeylerde toplumsal ve sosyal bilin¢ kazandirilmalidir.
Cevre bilinci, “yalnizca insanlara degil, tiim yasam bi¢imlerine ve enerji tasarrufu, dogal kaynaklarin kullanimu,
tiketimin azaltilmasi gibi tiim yasamsal sorunlara karsi ilgi” olarak tanimlanabilir (Aydin ve Ersoy, 2013: 121).
Cevre bilinci kavrami siyasi, sosyoloji, bilim ve ekonomi gibi bir¢ok alanda kullanilmakta ve popiilerligini giin
gectikce arttirmaktadir. Biitiin canlilarin yagama alani olarak ¢evrenin korunmasi, yasanilabilir hale getirilmesi,
¢evre bilincinin verilmesi ile saglanabilir. Bireylere ¢evre bilinci vermekle amaclanan; ¢evre bilgisine sahip olma,
¢evreye olan olumlu tutum ve yararli davranislar kazandirmaktir (Onur vd., 2016: 2459).

Son yillarda yasanan ¢evre felaketlerinin artmasi, toplumda cevreye karsi bir hassasiyet olusturdugu
sOylenebilir. Ancak, ortaya ¢ikan bu hassasiyetin, kisa siirede kayboldugu da goriilmektedir. Yani toplumda dogal
afetler veya kazalar sonrasi ortaya ¢ikan bu duygusal hareket veya tepki siirekliligi olan, sonug alici, etkin bir
davranig tarzi bi¢ciminde olmadigindan, ¢evrenin korunmasi ve gelistirilmesi agisindan yeterli olmamaktadir
(Tiirk, 2013: 130). Bunun devamli hale gelmesi i¢in ¢evrenin dneminin ve ¢evre koruma fikrinin tam anlamiyla
yerlesmesi gerekir. Cevre bilincinin yetersiz olmasi duyarsizlifimizin artmasina sebep olmaktadir. Cevre
bilincinin 6nemini kavrayabilmek i¢in bu duyarliligin olugmasini saglamamiz gerekmektedir. Daha temiz ve
saglikli bir ¢evre her canlinin sahip olmasi gereken bir haktir. Bunun bilincinde olan bir nesil yetistirmek de
bizlerin asli gorevlerindendir.

Her kisinin ¢evre hakkinda sahip olmasi gereken ¢evre bilinci ve bu biling dogrultusunda kazanmasi beklenen

150


http://haber.dpu.edu.tr/

Salik, Merve ve Mercin, Levent. “8-12 Yas Grubu Cocuklara Cevre Bilinci Kazandinlmasinda Oyun Tasarmmmin Rolii”, sed, 8/2 (2020 Giiz): s. 144-155. doi: 10.7816/sed-08-02-06

davraniglar, bireyin ¢evreye karsi ne diizeyde duyarli oldugunu belirlemektedir. Biitiin ¢evreci yaklasimlarda
cevre bilincine sahip olan kisinin c¢evreyle iliskisini ¢evresel sorumluluk tagiyarak kurmasi beklenmektedir. Bu
sadece gevreye karsi degil, ayn1 zamanda topluma kars1 taginan sorumluluk demektir (Kabaday1, 2010: 27; Senel,
2010: 14).

Cevre bilinci olusturmaya yonelik cabalarin amaci daha yasanabilir ve yasam kalitesinin yiliksek oldugu bir
diinyadir. Bu acgidan bakildiginda farkindalig: yiiksek bireyler yetistirmek bu amaca ulagmaya yardimc1 olacaktir.

Cevre bilincinin gelistirilmesi ile ilgili yapilan biitiin arastirmalardaki ortak goriis kiigiik yaslardan itibaren bu
bilinci gelistirme dogrultusunda c¢alismalar yapilmasi yoniindedir. Sadik’in (2014: 115) ifadesine gore; ¢ocukluk
evresi cevreyle iletisim kurmak ve yeni bilgiler edinmek i¢in 6nemli bir donemdir. Erken yaslarda edinilen
bilgiler kisiligimizi olugturan etken oldugundan gelecegimizi de etkilemektedir. Bu ac¢idan bakildiginda g¢evre
bilincinin gelistirilmesi i¢in temelden edinilen bilginin 6nemi daha agik sekilde goriilmektedir. Bu yiizden
¢ocuklarda g¢evre bilinci olusturmak icin her bireyin sorumluluk sahibi olmasi gerektigini, ¢evrenin bize miras
oldugunu ve ona sahip ¢ikarak korumalar1 gerektigi fikrinin okullarda ¢ocuklara benimsetilmesi gerekmektedir.

Cevre bilincinin gelistirilmesi i¢in 6ncelikle devletin, siyaset¢ilerin, sivil toplum orgiitlerinin el ele vererek
calismalar1 gerekmektedir. Topluma gevre ile ilgili egitimler verilmeli ve 6ncelikli olarak ¢evre bilincine sahip
bireyler temelden yetistirilmeye baglanmalidir. Yetigkin bireyler icin TV yayinlari, billboardlar, afisler, el
brosiirleri ve sosyal medya araglar1 kullanilarak cevrenin 6nemine dikkat ceken caligmalar yapilabilir. Ozellikle
geng nesil arasinda yaygin olarak kullanilan sosyal medyada yapilan ¢alismalarin daha genis kitleye ulagmasini
saglayabilir. Cevrenin Oneminin, kirlilik sebeplerinin ve bunun neden oldugu sorunlarin farkinda olmayan
bireylerin ¢6ziim odakli caba gostermesi beklenemez. Ancak problemin kaynagini ve nasil ortadan
kaldirilabilmesine yonelik ¢aligmalar yapilmasiyla, daha fazla insana ulagilabilir ve ¢evre bilincine sahip birey
sayisi arttirilabilir.

Cevre bilincini insa etmek i¢in her cocukta ¢evreye karsi anlayis, hosgorii, duyarlilik ve sorumluluk hislerinin
uyandirilmast gerekmektedir. Tiim bunlarin gergeklestirilmesi i¢in anne-babalarin, 6gretmenlerin, siyaset¢i ve
yoneticilerin, kisaca tiim yetigkinlerin, ¢evre duyarliligini ekolojik kiiltiiriinii, cevre tutum ve davranislarini, ¢evre
ahlaki ve bilincini yeniden sorgulanmasi ve tartigilmasi gerekmektedir (Atasoy, 2006: 232).

Cevre bilinci olusturmak ve bunu tim bireylere benimsetmek i¢in okullarda egitim verilmesi dnemli bir
adimdir. Bu yonde ¢ocuklar1 eglendirerek dgretilebilecek farkli projeler ve caligmalar yapilabilir. Her bireyin “bu
durumdan ben sorumlu degilim” ya da “sonuglari beni etkilemez” diisiincesinden siyrilip ¢evre sorunlarinin
kendisini de ilgilendirdiginin farkina varmasi gerekmektedir. Bunu gergeklestirmenin yolu da bireylerin bu
konuda egitilmesinden ge¢mektedir. Cevre egitimine tabii tutulan kiside; doga sevgisi, dogal kaynaklar1 koruma
bilinci, geri doniisiim konularinda farkindalik kazandirilip duyarli davranmasi beklenmektedir. Cevre egitimi bu
agidan bakildiginda yasanmakta ve yasanmasi muhtemel olan g¢evre sorunlarmin ¢éziimiinde en etkili yontem
olma potansiyeline sahiptir. Bu bakimdan farkli ve ozgiin yontemler denenmelidir. Bunlardan biri oyun
yontemidir. Oyunlarla gevre egitimi konusunda farkindalik kazandirilabilir.

Oyun

Oyun, insanoglunun ilk ¢aglardan bu yana hayatinda yer alan bir gereksinimi veya kendini ifade etmenin bir
bi¢imi olmustur. Bu anlamda oyuncaklar, oyun oynamanin en 6nemli materyallerinden biri olarak kabul
edilmistir. Ornegin Brno’daki Moravian Museum’da sergilenenen minyatiir mamut oyuncagi, tarih boyunca
devam eden oyuncak iiretiminin, 25.000 yil oncesine kadar uzandigim1 kanitlamakta, bu da oyuncagin insanin
yasaminin pargasi oldugunun en iyi gostergelerinden biri oldugunu ifade etmektedir. Ayrica MO 2300 yilina ait
olan koyun figiirii de, British Museum’da yer alarak oyuncagin serivenine iligkin bizlere fikir vermektedir. Bu
nesnelerin oyuncak olmaktan 6te tapinma araglar1 oldugu, Hz. isa’dan dort veya bes binyil énce cocuklarin pismis
topraktan kurbaga ve okiizlere ip takarak ¢ektikleri bilinmektedir (Colak, 2015: 32).

Oyun basit bir bigimde insanlarin hos vakit gegirip oyalanmasina yarayan bir aktivite olarak tanimlanmaktadir.
Ancak arastirmalar arttikga goriilmektedir ki oyun bu kadar basit gdriinmesine ragmen c¢ocuk gelisimi igin
oldukca dnemli bir yere sahiptir ve sadece oyalanma araci degildir.

Oyun, insanlik tarihi kadar eski olan bir aktivitedir. Oyunun bu denli koklii bir gegmisi olmasina ragmen,
insanin gelisimine etkileri heniiz kapsamli bir sekilde agiklanamamistir. Uzerinde diisiinmeye ve bilimsel sekilde
aragtirmaya gereksinimi olan bir alandir. Bilhassa ¢ocukla esdeger bir etkinlik olarak diisiiniilen oyun ile ilgili
goriisleri erken gocukluk donemiyle alakali yapilan bilimsel ¢aligma ve bulgularla beraber 6nemini artirmis ve

151



Salik, Merve ve Mercin, Levent. “8-12 Yas Grubu Cocuklara Cevre Bilinci Kazandinlmasinda Oyun Tasarmmmin Rolii”, sed, 8/2 (2020 Giiz): s. 144-155. doi: 10.7816/sed-08-02-06

bazi bilim insanlarini da bu alanda ¢alisma yapmaya yonlendirmistir (Kogyigit vd., 2007: 325).

Oyunun ¢ocuk gelisimine etkileri

Oyun, cocuklar i¢in yasamin temel unsurlarindan biridir. Onlar, oyun sayesinde temel becerilerini
gelistirebilir, fiziksel gelisimlerine katki saglayabilir ve iletisim kurmak dahil bir¢ok bilgiye oyun yoluyla
ulasabilirler. insanoglunun dogumundan 6liimiine kadar gegen yasam siireci boyunca devam eden ve sosyal hayat
ad1 verilen oyunun aktif, katilimei, etkilenen, etkileyen, degisen, degistiren ve yeniden organize edebilen bir
oyuncusu olarak o6grenmeye devam ettigi gergegi, 6gretim etkinliklerinde ise kosulacak olan oyunlarin 6nemini
ortaya koymaktadir. Suras1 bilinen bir gergektir ki, insanoglu bizzat kendisinin katilimc1 olmadig: bir etkinlikte
kendi 6z yetenek ve becerilerini ortaya tam olarak koyamamaktadir. Yabanci dil 6grenenler, hedef dili yeterli
seviyelerde pratik yaparak uygulama sansina sahip olmadiklari durumlarda organize edilecek olan oyunlar,
noksanligi1 bir 6lgiide gidereceklerdir (Engin vd., 2004: 114).

Cocuk dogdugunda saf ve bilingsizdir. Diinya onun i¢in karisik ve anlamsizdir. Cocuk bu karmasik diinyadan
oyun yoluyla anlamli bir diizen ve yasanti filizleri edinir. Ona uyum saglar. Cocugun isi oyundur. Gergcek
yasamda biliylidiigli zaman siirdiirecegi ugraslara ve istlenecegi rollere oyun yoluyla ulasir (Fanuscu, 1994: 147).
Cocuklar oyun araciliftyla bircok davranisi da taklit ederler. Oyun esnasinda biiriindiikleri karakterler onlari
gelecekteki yetiskin roliine hazirlar. Bu sekilde topluma uyum saglamay: hangi tavir ve davranislarin takdir
gordiigiinii de anlamis olurlar.

Cocuk, oyunla biiyiir, gelecegini oyunla bigimlendirir. Cocuk, oyun oynadik¢a yetenekleri gelisir ve becerileri
artar. Cocuk icin en dogal 6grenme ortami oyundur. Bir bakima oyun, ger¢ek yasama hazirliktir. Cocugun
kisiliginin gelismesini, toplumsal yasamina uyumunu saglayan en biiyiik etkendir. Oyun ¢ocugun dilidir. Oyun
yoluyla iiziintiilerini, kuskularini dile getirir. Yine oyun yoluyla iizlintiilerinden kurtulur, mutlu olur (Bayrak,
1998: 14). Oyun ¢ocuklarin sosyalleserek toplumla etkilesim kurmasini saglar, ¢evreyle iletisim i¢ine giren ¢ocuk
kigiligini sekillendirir. Sosyallesmek ¢ocukluk yillarindan baglayan bir siiregtir. Cocuklar sosyallesereck
cevrelerine uyum saglamayi 6grenirler. Onlar i¢in en temel sosyallesme araci da oyunlardir. Oyun sayesinde
sadece aile iiyeleri ve yakin ¢evre disinda diger ¢ocuklarla da iletisim kurabilir.

Erden (2001: 7) oyun ile ilgili sunlardan bahsetmistir; oyun g¢ocuklar i¢in birer ugras, eglence, gelisim ve
o6grenme kaynagidir. Oyunun zevkli olmasi i¢in zorunlu hale gelmemelidir. Tiim diinyada farkli kiiltiirden ve her
donemde ¢ocuklar oyun oynamaktadir. Oyun ¢ocuklar i¢in yeme, igme ve solunum gibi temel bir ihtiyactir. Bu da
oyunu evrensel hale getirir. Kogyigit vd. (2007: 327) ise, ¢cocuklarin oldugu her yerde oyun da vardir ve oyun
evrensel bir olgudur. Oyunlarin oynanis sekilleri ve oyuncaklar kiiltiirden kiiltiire farklilik gosterir. Yapilan
arastirmalara gére oyun oynamasi engellenen cocuklar psikolojik ve sosyal sorunlarla karsilagirlar. Ozellikle
erken ¢ocukluk déoneminde oyun 6grenme araci olarak kullanilmaktadir.

Yetiskinler bos zamanlarini daha eglenceli gecirmek istedikleri i¢in oyun oynarlar. Ancak 6ncelikle oyunun
cocuk icin vakit gecirme araci oldugunu diigiinmek yerine aslinda temel amacinin oldugunu bilmek gerekir.
Cocugun egitimi de oyunlar sayesinde yon bulmaktadir. Gelisimindeki ve egitimdeki temel nokta oyundur. Cocuk
i¢in anlatilmak istenilenler bir oyuna cevrilerek ¢ocugun her seyi anlamast miimkiin kilinabilir.

Giiniimiizde oyunla egitim, yetismekte olan nesillerin gelisim siirecini tamamlayan, genel egitimin ayrilmaz
bir pargasi olarak goriilen organize faaliyetlerdir. Temel egitimin vazgegilmez bir unsuru olan oyunla egitim;
Ogretmenlerin, egitim hedeflerine ulagsmasi i¢in kullandiklar: araglardan belki de en etkilisidir. Her seyden dnce
¢ocuk i¢in oyun, hareket ihtiyacinin karsilandig: bir yoldur (Ertan, 2010: 14).

Oyun oynayarak 6grenmek cocuklarin eglenerek 6grenmesini saglamaktadir. Arastirmalara gore bu sekilde
Ogrenilen bilgiler daha kalict olmaktadir. Oyun araciligiyla 6grenme ile ¢ocuklar daha ¢ok motive olacaklardir.
Bu egitimin smif ortaminda arkadaslariyla ve 6gretmeniyle yapilmasi onlarla olan iletisimini arttiracak ve ¢ocukta
ozgiiven duygusunu destekleyecektir. Ders sirasindaki anlatimin ardindan yapilan yazili veya test stresini
yasamayacak daha rahat bir 6grenme bi¢imi kullanilmis olacaktir.

Cocuklar kiiciik yaslarda 6grenmeye en agik olduklari dénemdedirler. O yastaki ¢ocuklarin diinyalarin1 da
oyunlar tizerine kurdugu diisiiniildiigiinde, oyunun ¢ocuk gelisimi iizerindeki rolii biyliktiir. Eglenerek 6grenmek
cocuk i¢in iyi bir yontemdir. Cocuk oyun sirasinda her seyi taniyip tecriibe kazanir. Oyun yoluyla anlatilanlar
daha iyi kavrarlar.

Oyunlar secilirken ¢ocugun yasi ve 6grenme seviyesi goz oniinde bulundurulmalidir. Se¢ilen oyunlar bunlara
gore belirlenmelidir. Aksi takdirde ¢ocugun yagina gore zor oyun se¢imi onda bagaramama duygusunu tetikler ve
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hayal kiriklig1 olusturur. Tam tersi sekilde yasina gore uygun olmayan bir oyun ise onun oyundan sikilip
dikkatinin dagilmasina sebep olur.

Oyun c¢ocuklarin kurallar hakkindaki anlayislarini gelistirmelerine yardimer olur. Oyunlarin temel gelisimsel
katkilari, esas olarak sosyal dogadan kaynaklanmaktadir. Cocuklari, kardesleri ve ebeveynleri ile oyun oynarken,
kiiciik cocuklar, paylasma, sirayla alma, digerlerinin bakis acilarini anlama ve benzeri konularda bir dizi sosyal
beceri 6grenirler (Whitebread, 2012: 23-24).

Oyunun bos bir ugras olmadigini, aksine ¢ocuklar i¢in egitici bir siire¢ oldugunu kabul etmek gerekir. Ayrica
Ozellikle bilgisayar, internet, tablet, akilli telefon vb. araglar gelistikce oyun sektorii biiyiimektedir. Yani
cocuklarimiz oyuna daha fazla ilgi duymakta ve daha fazla zaman harcamaktadirlar (Mercin ve Karakas,
2016:212). Dolayis1 ile vazgecilmeyen olan bu ara¢ cocuklar i¢in faydali bir ortama doniistiiriilebilir. Cevre
bilinci kazandirmak da bunlkadan biri olabilir.

Arastirma Kapsaminda Gelistirilen Tasarim Siireci

8-12 yas cagindaki ¢ocuklarin g6z oniinde bulundurularak oyun tasariminin anlasilir ve kolay algilanabilir
olmasma dikkat edilmistir. Cocuklarin ilgisini ¢ekecek renkler kullanilmig, sadelestirilmis vektdr tasarim
objeleriyle daha yalin bir hale getirilmistir. Clink{i “en iyi anlatim araci olan eleman renktir, onun gii¢lii etkisi
duygularimizi direkt olarak ve kisa siirede etkiler (Ocvirk ve Ark. 1960: Akt: Ayaydin, 2011:132).

Tasarim siirecinde ¢ocuklarin bilgi ve becerileri géz oniinde bulundurularak cocuklarin hayal diinyalarini
destekleyecek eglenceli ve basit bir oyun olmasina dikkat edilmistir. Ayrica ¢ocuklarin dikkatini ¢ekebilmek ve
motivasyonlarini yliksek tutabilmek tizere 6grencileri tesvik edecek ¢dziimler bulmaya ¢alisilmistir.

8-12 yas c¢agindaki ¢ocuklarin oynadigi oyunlar arastirildiginda (Luigi’s Mansion 3, Super Mario, Adventure
Time) fantastik ve hayal giicliniin 6n plana ¢iktig1 oyunlarin agirlikta oldugu ve bu oyunlarin ¢ocuklarin daha
fazla ilgilerini ¢ektigi goriilmektedir. Bundan esinlenerek cocuklarin ilgisini ¢ekebilmek ve merak yoniini
arttirmak adina ucan adalar temasi se¢ilmistir (uygulama 1). Bu konsept ve oyun isleyisi ile beraber ¢ocuklardaki
fiziksel aktiviteyi desteklemek de amaglanmistir. Cocuklarin yaslari ve ilgi alanlar1 géz ontinde bulundurulmus
ayni zamanda egitsel yoniiyle desteklenmeye ¢alisilmistir. Hem eglenmeleri hem de 6grenmelerine yonelik olarak
tasarlanmisgtir.

Oyun 2-10 kisi arasinda oynanabilmektedir. Bu sekilde ¢oklu oyuncu sistemi ile siniftaki ¢ocuklar arasinda
yapilan grup ¢aligsmasini tesvik etmek istenmis ve aralarindaki iletisimi artirarak sosyallesmelerine destek olacagi
distiniilmektedir.

Oyun igeriginde yere serilen oyun alani brandasi (uygulama 5), oyun hakkinda bilgi veren &gretici tanitim
brosiirii (uygulama 10) ve 6diil olarak verilecek rozetler (uygulama 9) yer almaktadir. Oyuna baglamadan 6nce
cocuklara sorular ve cevaplari iceren brogiirler dagitilacaktir. Bu brogsiirler ile 6n bilgilendirme yapilarak oyuna
hazirlanmalart ayni zamanda egitici bilgiler almalar1 saglanacaktir. Bu sekilde bir ¢alismanin gevre bilincine sahip
olmay1 destekleyecegi ve cocuklar ig¢in Ogrenmeyi daha eglenceli hale getirmeye yardimci olabilecegi
distiniilmektedir.

Tasarim siirecinin ilk safhasinda segilen oyun temasina uygun sekilde oyun kurallart ve basamaklari
belirlenmis ve ana hatlar1 olusturmak i¢in karakalem taslak c¢alismasi yapilmistir. Ardindan g¢izimler sayisal
ortamda “Adobe Illustrator CC 2015 yazilimina aktarilarak “pen tool” araci ile ada gorselleri ¢izilmistir
(uygulama 1).

Uygulama 1: Pen tool ile ¢izilen ada gorseli
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Uygulama 2: Live paint bucket araci ile renklendirilen adalar

Oyun igerisinde 4 tane ana ada bulunmaktadir. ilk olarak kirlenmis bir ortam olusturularak (uygulama 3)
dogabilecek kotii sonucglar gosterilmeye calisilmigtir. Sonrasinda bilingli bir sekilde yapilan ¢alismayla daha
yagsanabilir bir ortam (uygulama 4) gosterilmis ve c¢ocuklarda bunun bir parcast olma istegi uyandirmak
hedeflenmistir. Kirli tarafta karamsar hava, temiz bolgelerde ise daha neseli ortami destekleyecek objeler ve
renkler tercih edilmistir. Bu adalar en kirliden en temize sekilde siralanarak “Atik Adasi1”, “Geg¢is Adas1”,
“Doniisim Adast” ve “Cevreci Ada” olarak isimlendirilmistir.

Uygulama 3: Atik Adas1 ve Gegis Adasi’nin Uygulama 4: Cevreci Ada ve Doniisiim Adasi’nin
tamamlanan ayrintili gérseli tamamlanan ayrintili gorseli
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Uygulama 5: Tamamlanan oyun ¢alisma alani
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Uygulama 6: Logonun tamamlanan tipografik hali Uygulama 7: Tamamlanan oyun logosu
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Uygulama 8: Oyun maskotu Uygulama 9: Kiz ve erkek ¢ocuklari i¢in hazirlanan Cevreci Kahraman
yapim agamalart rozeti
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Uygulama 10: Oyunun nasil oynanmasi gerektigini anlatan brogtir sayfalar
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Sonug ve Oneriler

Giiniimiizde cevre kirliliginin ciddi boyutlara ulastig1 goriilmektedir. Kirliligin oniine gecebilmenin ilk ve en
etkili yolu, bireylere erken yaslarda ¢evre bilincini olusturmaktir. Cocuklarda 6grenmeyi en kolay saglayan
araglardan ve yontemlerden biri oyundur. Ancak bu olguya ragmen yapilan arastirmaya gore ¢evre ile ilgili biling
kazandirmaya yonelik hazirlanan oyun tasarimi sayilarinin yetersiz oldugu goriilmiistiir. Dolayis1 ile bu ¢aligmada
cevre bilincini gelistirmenin gerekliligi ve bir oyun tasarimi ile desteklenebilecegi tizerinde durulmustur.

Arastirma kapsaminda ¢evre bilincini gelistirmeye yonelik tasarlanan oyunun tasarim siireci asama asama
anlatilmigtir. Belirlenen konuya yonelik olarak taslaklar hazirlanmis ve “Adobe Illustrator CC 2015” programinda
vektorel bir tasarim olusturulmustur. Cocuklarin daha kolay algilamalarini saglamak icin sadelestirilmis objeler
tercih edilmistir. Tasarlanirken adalara yerlestirilen gorsellerin algilanabilir ve goriiniir olmasina dikkat edilmistir.
Olabildigince az unsurla istenilenler anlatilmaya ¢alisilmistir. Sayisal ortamda yapilan biitiin ¢aligmalar “Adobe
[llustrator CC 2015” yaziliminda hazirlanmig ve bagka bir programa ihtiya¢ duyulmamistir. Bu veya buna benzer
yapilacak bagka bir caligmanin, tek program kullanilarak yapilabilecegi anlasilmistir. Izlenen bu siiregte
programlar arasi uyumsuzluk yasanmamis ve zamandan tasarruf edilmistir. Ek olarak vektorel illiistrasyonlar
yapildigi i¢in grafik tablet kullanimina da gerek duyulmamistir.

Tasarim siirecinde yapilan literatiir taramasi neticesinde bugiine kadar 8-9 yas grubundaki ¢ocuklara yonelik
cevre bilincini destekleyici, egitici bir oyuna rastlanmamigtir. Bu durumda bastan sona bir oyun ortaya
cikarilmaya calisildiginda tasarim siirecinde ve oyun kurallarini belirleme asamasinda referans alinabilecek bir
ornek olmadid1 igin zorluklar yasanmstir. izlenecek bir yol olmadiginda yeni bir oyun olusturmak ve kurallar
koymak zor olmustur. Bu alanda yapilan tasarimlarin yetersizligi yeni hazirlanacak oyunlarin tasarlanmasinda da
zorluk yasatabilecegi ve vakit kaybina sebep olabilecegi ve tasarim siirecini uzatabilecegi goriilmiistiir.

Cocuklar i¢in tasarlanacak oyunlarda onlarin daha kolay algilamalarini saglamak i¢in sadelestirilmis objeler
tercih edilmesi gerektigi anlagilmistir. Bu yiizden ¢ocuklarin yas, bilgi ve becerileri oyun tasarlanirken goz
oniinde bulundurulmasi gereken 6nemli bir konudur. Oyun tasarimda kullanilan gorsellerin algilanabilir ve
goriiniir olmasina dikkat edilmelidir. Hedef yas diizeyi g6z 6niine alinarak onlarin oynadigi oyunlar aragtirilarak
ilgilerini ¢ekebilecek ve ayn1 zamanda 6zgiin olacak bir tasarim, ¢ocuklarin oyuna karsi ilgilerini arttirabilecek ve
oyunda daha uzun siire kalmalarin1 saglayabilecektir. Ayrica hazirlanacak oyun tasarimlarinin ¢ocuklar: stkmadan
oyunda tutabilecek ¢oziimler iretilerek hazirlanmasi gerekmektedir. Bu kapsamda oyun tasarimi siirecinde
oyuncularin motivasyonlarini yiliksek tutacak kurallar ve 6diiller konulabilir.

Arastirildiginda goriilmiistiir ki geri doniisiim kovalarinn renk ayrigtirmasiyla ilgili yasal bir diizenleme
mevcut degildir. Materyale gore belirli bir renk ayrimi olmamasi her sehirde ayri renk kullanimina sebebiyet
vermektedir. Kovalar iizerinde yazili ya da gorsel bir yonlendirme bulunmamasi ise insanlarin yanlis kovalara geri
doniisim materyallerini atmasma sebep olabilmektedir. Bu konuda yapilacak bir diizenleme verilecek g¢evre
egitimine ve egitime yonelik materyal tasarimlarina da katki saglayabilecektir.
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INVESTIGATION OF ETUDE AND EXERCISE BOOKS
THE ROLE OF GAME DESIGN IN RAISING
ENVIRONMENTAL AWARENESS OF 8-12-YEAR-OLD
CHILDREN

Merve SAYLIK
Levent MERCIN

ABSTRACT

Game is one of the important methods that support the development of children for centuries and can contribute to their
learning easily. Early ages are the periods when children are most open to learning. Researches show that games play a
big role in child development. This indicates that the game method can be used as an educational tool in education.
From this point of view, it is understood that the game method and relevant tools can also be used to raise
environmental awareness as it can be used in all fields. The game design increases the interest and motivation in raising
awareness and provides the memorability of what is learned. This study examines the contribution of game design to
raising environmental awareness. Accordingly, an example of computer-aided game was developed to raise
environmental awareness in individuals in their early childhood period based on the data obtained. The data and form of
game design were produced by the researchers. Based on the data obtained in the process of study, solution
recommendations were developed for the researchers who will conduct a similar study in a way that they can follow
when designing a game and adapt the game to older age groups.
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