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Ozet

Insan hayati egitim ve dgretimle nitelikli katkilar kazanirken, gelisen teknolojiler gretim
faaliyetlerinde kullanilabilecek yeni alanlar olusumuna zemin hazirlamaktadir. Teknolojik
Gelisme, davranig degisikliklerine ve farkli onceliklerin olusmasina yol agmaktadir. Teknolojinin
gelismesine paralel ortaya ¢ikan turizmde farkindalik olusturma etkinliklerinin irdelenmesi
yaninda ele alinmasi gereken unsur 6grencilerin turizm aktivitesine, teknolojiye bakis acilari,
beklenti ve degerlendirme durumlarinin irdelenmesi gerekmektedir. Farkli tiirdeki okullarda
ogrenim goren 100 lise 6grencisi iizerinde yaptigimiz ankete dayali arastirmanin sonuglarinin
degerlendirilmesi 6nem arz etmektedir. Calismada amag, turizm aktivitelerini teknoloji-tasarim
uygulamalarinda aktif kullaniminin ve uygulanmasmin yayginlastirilmasina yonelik olarak,
modern gelismelerin 15181nda teknolojinin sundugu tamamlayict ¢oziim Onerisi olusturmaktir.
Ankete dayali aragtirmanin sonucunda ortaya ¢ikan bulgular analiz edilerek teknolojinin 69
tasarlanmasi strateji belirlenmis ve “Turizm Hafizam” olarak nitelendirilen animasyonla
hikayelendirilmis Turizm oyunu hazirlanmistir. Calisma sonunda 6nerilen uygulama ile sehirlerin
sahip oldugu turizm fonksiyon ve oOzelliklerin dijital oyun olarak ogrenilmesi ve kolay
hatirlanmasi saglanilmis olunacak.

Anahtar Kelimeler: Animasyon, Turizm, Turizm Oyunu

Giris

Biitiin disiplinlerin 6gretiminde kullanilabilen bilgisayar destekli 6gretim 6zellikle turizm
konulari i¢in daha biiyiik 6nem tagimaktadir. Ciinkii bu disiplinin igerdigi bir¢ok soyut kavramin
somutlastirilmasi ve yerinde gézlenme imkani olmayan gesitli dogal ve beseri olusumlarin sinif
ortamina taginmasina imkan vermesi bakimindan bu teknolojisi giderek daha da &nem
kazanmaktadir (Gegit ve Seyihoglu, 2011). Son donemlerdeki gelismeler, 6zellikle bilgisayar gibi
teknolojik imkénlar insanlarin calisma ve bilgiyi analiz etme konusundaki diisiincelerini tamamen
degistirdigi gibi, karsilasilan gesitli toplumsal sorunlarin ¢dziime kavusmasinda da biiyiik katkilar
saglamistir (Tas, 2006: 50). Teknolojik gelismeler, 6zellikle bilgisayar ve internet alanindaki
bulgular ve uygulamalar, “egitim sisteminin planlanmasi ve isletilmesinde yaygin olarak
kullaniliyor olmakla beraber, daha ¢ok dgretim yontemleri tizerinde etkili olmustur (Demirci, vd.
2007: 38).

Giiniimiiz diinyasinda artik biitiin disiplinler teknolojik gelismeleri takip etmektedirler.
Gerektigi durumlarda kendi uygulama alanlarinda kullanmaktadirlar. Tiim yeryiiziinii ¢alisma
alan1 olan bu disiplin i¢in bilgisayar gibi teknolojik materyallerin kullanilmasi kagiilmaz bir

! Teknofest proje yarismasina sunulmus ve dergi icin makale haline getirilmistir.
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gergektir. Yapilandirmaci yaklasim temelinde hazirlanan 2005 yili turizm 6gretim programina
gore de dgretmenler; fotograf, haritalar, filmler, cd-rom’lar ve benzesim programlari, coklu ortam
(miiltimedya) ve hipermedya gibi araglar; telekomiinikasyon hizmetlerini (internet gibi) imkanlari
Olciisiinde cografya dersinin bir parcasi yapmalari gerektigi ifade edilmektedir (MEB, 2005: 11).
Ancak bu sekilde gidilemeyen cografi mekanlar 6grenme ortamina tasinabilir ve sanal geziler
yapilabilir. Cagin gereksiniminde 6nemli olan uygulama da teknolojinin kullanilmasidir (Yanpar,
2007: 102).

“Bilim, dogal olay ve olgulari, davraniglar1 ve bunlar arasindaki iliskileri oldugu gibi
gostermeye c¢aligan betimlemeli bir etkinlik; bunlar1 yorumlayip anlamli genellemeler ve sistemler
icinde organize etmeye nedenlerini belirtmeye yonelen aciklamali bir gaba ve gelecekte olacaklari
kestirmeyi ve dogay1 kontrol altina almayi amag¢ edinen yordamli ve kontrollii bir etkinliktir”
(Kaptan, 1998). Bilgisayar oyunlari ile insanlarin bilim ve teknolojinin sosyal sonuglariyla ilgili
olarak bagka bakis acilarini da anlamamizi ve gereken uzlagsma ve anlagsma ortaminin
yaratilmasimi da daha iyi anlamamizi saglayabilirler. Boylelikle demokrasi kiiltiiriiniin, sosyal
uzlagmanin énemi ve insanin menfaat iceren konularda dahi gelistirmek adina yapabileceklerine
dair 6zellikleri gelistirilebilir (Ozdag, 2005).

Calisma, anket tiirii arastirmayla ile elde edilen durum degerlendirmesi verilerin
teknolojinin nasil daha egitsel kullanilabilecegine iliskin olarak literatiiriin taranmasi ile elde
edilmis verilerle yorumlanmasiyla olusmustur. Boylelikle verilerin analizinde konu ile ilgili
literatiir incelenerek, teknolojinin egitsel olarak kullanilmasi siirecindeki gelismeler ile
giinimiizde teknoloji 6gretim materyalleerini etkili bir sekilde kullanilabilmesine iligkin sonuglar
degerlendirilmistir. 70

Amag

Calisgmanin amacint; gelisen teknolojik imkanlar etrafinda sekillenen egitim-6gretim
yontemlerinin her birisini igeren egitim igerikli dijital oyunlara, teknolojinin tasarim
uygulamalarinda aktif kullanimmm ve uygulanmasinin yaygmlastirilmasima yonelik olarak
animasyonlastirilmis hikayelerle turizmle ilgili konularinin iglenmesi olugturmaktadir. Modern
gelismelerin 15181nda teknolojiyle biitlinlestirilmis 6gretim yontemlerinin birlestirici/tamamlayici
¢Oziim Onerisi olusturulmus olunacak. Bu amagla mevcut durumun belirlenmesi, ihtiya¢ duyulan
uygulamanin analiz edilerek, turizm kavramlar1 ve 6gelerinin niteliginin gelistirilmesine yonelik
demo oyun 6nerisinin olusturulmasi ve ders bilgi verimliliginin arttiritlmasina katki saglayacak ve
zararli uygulamalara alternatif tamamlayici dijital materyal olusturulmasi ana hedeftir.

Yontem

Ankete dayali aragtirmanin sonucunda ortaya ¢ikan bulgular analiz edilmistir ve bulgular
1s18inda teknolojinin tasarlanmasi strateji belirlenilmistir. Ortadgretim Ogrencilerine yonelik
yapilan arastirma sonuglarinin 1s13inda “animasyonla hikayelestirilmis turizm hafiza? bilgilerini”
bilgi yerlestirmenin de kullanildig1 bilgisayar tabanli oyun tasarlamasi yapilmistir. Ogrencilerin
cografya konularina yonelik bakis acgilar1 yontemin belirlenmesini ve teknigin uygulanmasini
belirlemistir. Ortaya ¢ikan problemi ¢6zmeye yonelik tarafimizca teknolojik gelismeler
baglaminda yeni bir strateji belirlenmis ve “animasyonla hikayelendirilmis turizm bilgisayar
oyunu” tasarlanarak acgiklanmistir.
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Bulgular

Egitim diinyas1 bag dondiiriicii hizla gelisen teknolojiden etkilenerek, her egitim
kademesinde teknoloji kullanimi yayginlasmustir. Ileriki zamanlarda teknoloji egitimin
vazgecilmezi olacaktir. Egitim ve 6gretim hizmetleri; giiniimiizde en hizli yenilenen, degisen,
giincellenen ve gelisen hizmetlerden biridir. Daha kaliteli egitim sunabilme, hem 6grenici hem de
Ogreticinin basarisini arttirabilme, alinan bilgiyi giinliik ve profesyonel hayatta dogru ve yeterince
kullanabilmenin yolu, egitimdeki bu gelismeleri izlemekten gecer (Yazici, 2015:99). Bilim ve
teknolojideki degismeler ve gelismeler sonucunda, egitimde daha nitelikli 6grenciler yetismesi
beklenmekte ve bu nitelikteki 6grencilerin yetismesi i¢in ise egitimcilerin 6grenme ortamlarini
daha etkili hale getirmesi gerekmektedir. Etkili 6gretim ortami1 olusturmak i¢inde 6gretim arag ve
gereclerinden yararlanmak kagmilmazdir (Kazu ve Yesilyurt, 2008:177). Turizmle ilgili
konularin konularinin 6gretiminde 6grencilerde olumlu motivasyon saglama, derse olan ilgilerini
artirma, farkli bakis agilarinin kazandirilmasi, zor ve karmagik konularin daha kolay anlasilir hale
getirilmesi, hizl1 ve kalic1 6grenmenin saglanmasi, soyut kavramlarin somut hale getirilmesi i¢in
yeni metotlara ihtiyag duyulmaktadir. Bu dogrultuda ¢alismalar yapilmakta, farkli kuramlar
gelistirilmektedir (Baylak,2016).

Ogrenmenin daha etkili ve daha kalic1 olabilmesi i¢in dgrencinin bilgiyi alacak sekilde
aktif hale gelmesini saglamak gereklidir (Koseoglu, 2010). Aktif 6grenme yontemleri bilginin
Ogrencinin kendi yasantisiyla, kendi aktif katilimlariyla edinilebilecegi temeline dayanir (
Agikgoz, 2003). Farkli metaryellerin birlestirilerek egitimde kullanilmast hem farkli duyu
organlarinin katilimini saglayacak hem de konularin daha eglenceli ve verimli olmasini ve dahasi
ilgiyi artiracaktir. /71

Egitim ve 6gretimle insan hayatina nitelikli katkilar saglanirken, gelisen bilgi-iletisim
teknolojileri yeni 6gretim yaklasimlarinda gittikge daha fazla yer almaktadir. Bilgiye hizli ulagsma
ve farkli bigimlerde sunmaya imkan veren bilim ve teknolojideki gelismeler, sadece yeni
bilgisayar teknolojilerini degil, ayn1 zamanda ses, hareket ve goriintiiniin bir arada kullanildigi,
yogun bilgi ve duygu aktarimini saglayan filmleri de kapsamaktadir (Yilmaz 2018).

Hayat boyu devam eden 6grenme ortamlari, bir baska deyisle informal egitim kapsami
icerisinde yer alabilen film ve belgesellerle egitim, konu hakkinda bilgili ve goriis edinilebilecek
her ortam ve araci ile, her an gerceklesebilen bir egitimdir. Tiirkmen (2010) informal egitim
araciligiyla, insanin yasami boyunca sadece okuldan degil, aile ve arkadaglarindan,
televizyondan, sinemadan, tiyatrodan, miizelerden, kitap, gazete ve dergilerden de 6grenmeye
devam ettigini bildirmektedir.

Artik glinlimiiz diinyasinda bilgisayar destekli olmayan bir cografya egitiminden
bahsetmek imkansiz gibi goriinmektedir. Clinkii bilgisayari cografyanin birgok alanina uygulama
imkén1 dogmustur. Cesitli verilerin istatistiksel islemlere tabi tutulmasi, harita vb. ¢izimler
bunlarm basinda gelmektedir. BDO (Bilgisayar Destekli Ogretim) olarak da literatiirde kullanilan
bilgisayar destekli 6gretiminin cografya alaninda 6zellikle egitiminde kullanilmast son yillarda
oldukca dnem kazanmaya baslamis ve cesitli akademik arastirmalara da konu teskil etmistir
(Ozgen ve Oban-Cakicioglu, 2009). Duman ve Atar’m (2004) “Data Show Teknolojisi, Sengiin
ve Turan’in ( 2004) bilgisayar destekli ders sunumu, Baylak ‘m (2016) “3D simiilasyon
kullanim1”, Yildirim ve Simgek’in (2013) “filmler ve egitim” bu ¢aligmalardan bazilaridir.
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Cografya’da turizm egitimi ve 6gretimi uygulamalariin bireyin yasadigi ¢evreyle ilgili
diisiinsel, duyussal ve davranigsal 6gelerde olumlu etkiler yaratmasi ve dnemli bir eksikligi
doldurmas1 beklenmektedir. Ancak dijitallesen diinyada sadece orgiin egitim araciligiyla
gerceklesmeyen bu yonlendirmede, eksik kalan bakis agilar1 ve bilincin tamamlanmasinda,
informal 6grenme ortamlarinin ve bunlar i¢inde yer alan filmlerin aldigi rol ve katkilarin
tartisilmasi kaginilmaz bir gerekliliktir. Takmaz, Yilmaz ve Kalpakli da (2018), film konularmin
sagladig cesitlilik, hayal ve kurgu diinyas1 araciliiyla insan davraniglarinin sonuglarinin 6nceden
deneyimlenmesi ve tartisiimasinin miimkiin olabilecegini ve bunun okullardaki egitimi giinliik
hayatla bagdastirma agisindan da 6nemli oldugunu dile getirmektedirler. Ancak farkli alan ve
konularda ¢ekilebilen filmlerin egitimle ilgili kullaniminda, derinligine yapilmis film
incelemeleri, tasnif ve degerlendirmelerin olmadigi, bunun sayisinin hizla arttirilmas: gerektigi
de belirtilmektedir (Birkok, 2008).

Her gin tim diinyada ve {ilkemizde genclerin milyonlarca video izledigi
diistintildiigiinde, yeni nesil i¢in video ve film izlemenin egitsel bir ara¢ olarak goriilmesi
gerekmektedir. Filmlerin, 6zellikle doga ve ¢evre koruma/kullanma bilincinin esas alindig1 bir
egitimin gergeklestirilmesinde, bilim, teknoloji, doga, cevre, insanlar arasindaki baglantilarin
kurulmasinda ve bilingli bir bakis agis1 saglanmasinda 6nemli bir ara¢ olabilecegi sdylenebilir.
Bu noktada tiim bu yapilar arasindaki iligkileri ve iletisim bigimlerini ele alan nitelikli filmlerin,
son donem yeni nesli etkileyen internet ag1 ve dijitallesme de dikkate almarak biyoloji ve diger
fen bilimleri dersleri igin etkili birer 6gretim materyali olarak kullanilmasi ele alinmalidir. Bu
caligmada filmlerin 6gretim materyali olarak egitim-6gretim amaciyla kullanilmasi durumunu ve
biyoloji egitimi konularina -6zellikle doga ve cevre egitiminde okul dis1 6grenme ortami olma
baglaminda- yapacagi katkilarin teorik olarak incelenerek, gézden gegirilmesi amaglanmaistir. 72

Bilginin aktarilmasinda animasyon kullanimi ilginin eglence diizeyinde gergeklesmesini
saglamaktadir. Animasyonlarin 3 6zellikleri vardir. Bunlar: Resim, belirli hareketlerin gésterimi
ve simiilasyondur (Kara¢op vd.,2009;217). Siisleme, dikkat ¢ekme, motivasyon saglama, fazla
bilgilendirme ve kompleks bilgi ve olaylarin simiflamasin1 saglamak i¢in animasyonlara bazi
roller siralanir. Ancak burada 6nemli olan konularla ilgili animasyonlar konunun igerigine uygun
olmali, dikkat dagitmamalidir.

Egitim ve teknoloji insan yasaminin daha etken duruma getirilmesinde énemli rolii olan
iki temel 6gedir. Her iki 6gede insanin dogal ve sosyal ¢cevresine egemen olma yoniinde gosterdigi
cabalarda bagvurdugu iki temel ara¢ olmustur. Egitim, insanin dogustan kazandig1 gizli gii¢lerin
ve yeteneklerin agiga ¢ikarilmasinda, onun daha giiclii, daha olgun, yaratici ve yapici bir varlik
olarak gelisme ve biiylimesine hizmet etmistir Teknoloji ise insanoglunun egitim yoluyla
kazandig1 bilgi ve becerilerin daha etken, daha verimli bicimde yararlanabilmesinde, onlar1 daha
sistemli ve bilingli olarak uygulayabilmesinde yardimci olmustur. Boylece, egitim ve teknoloji
insanoglunun mikemmellestirilmesi, kiiltiirlesmesi ve gelistirilmesi, dogaya ve gevresine karsi
etken ve niifuzlu, egemen bir unsur haline gelmesinde etken olmustur. Giiniimiizde insan
yasaminda etkili hale gelen teknoloji, dogal olarak egitimi de etkilemektedir. Bu nedenle
teknolojik imkanlarin 6grenme-6gretme siireglerinde kullanilmasi giin gegtikge daha biiyiik 6nem
kazanmaktadir (Yapici ve Hevedanli, 2013). Egitimde teknolojik olanaklardan en genis anlamda
yararlanabilmek, insan davraniglarin1 analize dayali bir disiplin olarak gelisen egitim
teknolojisiyle miimkiindiir (Alkan, 1998). Egitim teknolojisi, 6grenme-6gretme ortamlarini etkili
bir sekilde tasarlayan, 6grenmeyi zenginlestiren, 6grenme ve 6gretmede meydana gelen sorunlari
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¢dzen, {iriiniiniin kalitesini ve kalicihigmi artiran akademik sistemler biitiiniidiir (isman, 2008).
Ogretim teknolojisi kavrami ise farkli kisiler tarafindan farkli tanimlar1 yapilsa da, genellikle,
Ogretme-o6grenme siirecinde kullanilan arag-gerecler (tepegdz projektorleri, slayt makineleri,
bilgisayar v.b.) olarak algilanmakta ve bdyle tanimlanmaktadir (Yalm, 2002). Ogretim
Teknolojisini, Ogrenme-6gretme ortaminin en etkin sekilde diizenlenmesi icin gosterilen
sistematik ve planli etkinlikler biitiiniidiir (Sahin Yanpar ve Yildirim, 1999).

Sonug¢ ve Tartisma

Teknolojini geligsmesine paralel ortaya ¢ikan egitim-0gretim etkinliklerinin irdelenmesi
yaninda ele alinmas1 gereken unsur 6grencilerin turizm dersine, teknolojiye bakis agilari, beklenti
ve degerlendirme durumlarinin irdelenmesi gerekmektedir. Farkli tiirdeki okullarda 6grenim
goren 100 lise 6grencisi iizerinde yaptigimiz ankete dayali arastirmada ilgi ¢ekici sonuglar ortaya
cikmustir.

Katilimcilarin %681 turizm konularina kars1 ilgi duymaktadir (Sekil 1). Tlgili 6grencilerin
turizm konularin1 anlama ve Ogrenme tlirlerine baktigimizda (Sekil 2) biiyiik bir oranda
dinleyerek ve gorsel materyal yardimiyla gerceklestigi goriinmektedir. Yine ayn1 sekilde oyunla
O0grenme tlirli de azimsanamayacak orandadir. Ancak katilimcilarin ders igerikli oyun
materyallerinin az, niteliklerinin basit ve ilgi ¢ekici olmadig1 yoniinde ifadelerde bulunmuslardir.
Turizm ders konularmin 6grenilmesinde yardimei olabilecek nitelikli ve merak uyandirici, ilgi
cekici egitsel oyuna ihtiya¢ duyulmaktadir.

B Evet MW Hayir
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Sekil 1. Cografya Dersi Ilgi Diizeyi.
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Sekil 2. Cografya Ders Konularim1 Anlama ve Ogrenme Tiirleri.

Giliniimiizde teknolojik gelismelere bagli olarak dijital unsurlar1 yagamimizda ¢ok fazlaca
kullanmaktayiz. Sekil 3 incelenecek olursa giinde ortalama 6grencilerin ¢ok biiyiik bir aranda
giinliik 2-4 saat arasi dijital i¢erikli unsurlarla vakit gecirdigi gézlemlenmistir.
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Sekil 3. Dijital ortami Kullanma Siiresi Dagilimi.

Dahasi teknolojik unsurlar1 bagimlilik derecesinde hayatimiza almis durumdayiz.
Biiytigiimiizden kii¢iiglimiize kadar her birimiz bos animizda bile dijital ortami kullanmaktayiz.

Foto 1’de de goriildigi iizere oyun parkinda bile oyun ekipmanlari yerine cep telefonuyla
ilgileniyor ya da oyun oynaniyor.

Foto 1. Parkta Cep telefonuyla Oyun Oynayan Bir Kisi.

Oynanan dijital oyun tiirleri incelendiginde katilimcilarin ¢ok biiyiik bir oranda Strateji
ve savas temali oyun oynadiklar1 ortaya ¢ikmistir (Sekil 4). Ankette en ilging sonug ise ders
icerikli oyun oynayan kimsenin bulunmamasidir. Ancak ilging bir sekilde sekil 5’te de

ifadelendirildigi iizere katilimcilarin %66 oraninda der igerikli egitici oyun istegi yoniindeki
olumlu diisiince bildirmeleridir.
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Sekil 4. Dijital Ortamda Oynanan Oyun Tercih Tiirii.
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Sekil 5. Ders I¢erikli Egitici Oyun Istegi.

Ayrica Katilimcilar ders icerikli oyunlar ile ders basarilarinin da artacagi yonde fikir
belirtmiglerdir (Sekil 6). Bu sonuglar bize kaliteli ve ilgi ¢gekici bir egitici oyuna gereksinim
oldugu sonucunu vermektedir.
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Sekil 6. Ders I¢erikli Oyun Oynama ile Ders Basarisimin Dogru Orantih Oldugu
Diisiincesine Katilma Dagilimi. 75
Durum bu iken dijital alanlardaki oyunlar iizerine yapilan ¢alisma sonuglarindan elde
edilen veriler ¢ok daha dikkat ¢ekicidir. Dijital oyunlarla ilgili haberler internet ortaminda
arastirildiginda foto 2’de ki tiirden haberleri sik¢a gorebilmekteyiz. Gelisen oyun kiiltiirii, okul

cag1 genglerini kotli amaglarla zehirlemek ya da zararl faaliyetlere yonlendirmede bir arag olarak
kullanilmaktadir.

Foto 2. Zararh Bilgisayar Oyun Haberleri (www. google.com.tr).

Zararlt bilgisayar oyunlarina merakin hergiin artti§i giiniimiizde yetkililerin bunu
engellemeye yonelik ¢alismalarini da haber portallarinda okumaktayiz (Foto 3).
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Foto 3. Zararh Bilgisayar Oyunlarinin Durdurulmasina Yonelik Haber (www.
hiirriyet.com).

ONERILER

Bilimsel arastirmalar, bilimsel/teknolojik uygulamalara dair hikayelerin doga, ¢evre ve
insan lzerindeki etkilerinin tartisilmasina, gelismelerin kullanimi ile ilgili ydnetsel karar
mekanizmalarinin ¢aligmasinin ve denetlenmesinin de onemli oldugunu gostermistir. Bu ve
benzeri konularin, insanin kendi amag¢ ve ihtiyaglar i¢in bilim ve teknoloji yoluyla, insanin
cevresine bakis acgisinin nasil olabilecegi diisiincesini tartismaya agmaktadir (Giil, 2013). Biitiin
bu ifadelerin sonucunda yapay zeka tabanli alandaki Ogretimde teknoloji tabanli dgretim
unsurlarinin birlestirilebildigi bir oyun uygulamasinin yer almast 6énemli bir 6zgiinliik olacaktir.
Bu 6zgiin uygulama ise “Animasyonla Hikayelestirilmis Turizm Hafizam Oyunu” olacaktir.

MEB’deki turizm konu programlarini gelistirme g¢aligmalarina ve ilkdgretim sosyal
bilgiler 6gretmenleri ile orta dgretim cografya dgretmenlerine etkinlik hazirlama konusunda
yardimei olacagi diisiiniilen, “6grenci, yasadig1 yerlesim alanina ait degisimleri farkli zaman
donemleri agisindan degerlendirir” kazanimina uygun olarak teknolojinin kullanildigi bir
materyal olusturulmasi ihtiyact dogmaktadir. Arastirma kapsaminda katilimcilara yonelik olarak
turizm dersinin bu kazanimi ile ilgili yonlendirilen soruya %68 oraninda internet yardimiyla
¢ozliim buldugunu, %19 oraninda ise merakini gideremedigi dogrultusunda cevaplama yapilmistir
(Sekil 7).

® Merakimi gidermedim/gideremedim
m [nternet

= Yazili Kaynak

m Gidip Gezerek

11% 2% 199,

i
. 4

68%

Sekil 7. Katihmeilarin Sehirlerle flgili Meraklarim ve Ogrenme isteklerini Giderme
Kaynaklar1 Dagilimi.
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Sekil 7’de ortaya ¢ikan sonug, 6grencilerin beklentilerini kargilamaya yardimer farkli
uygulamalarin internet ortami ya da internete ulagtiran materyalin yardimci unsur olarak
kullanilabildigi bir uygulamanin gelistirilmesi gerekliligini ortaya koymaktadir. Proje ile bu
ihtiyaca yonelik olarak hazirlanmig olan android formati altyapisini kullanan ve dijital ortamlara
yuklenebilen “Animasyonla Hikayelestirilmis Turizm Hafizam Oyunu” oyun uygulamasidir.

Calisma yapay zeka destekli olarak hazirlanan animasyonla hikayelestirilmis sehir
cografyas1t konulartyla ile ilgili hedeflere ulagsma diizeyi iizerindeki etkisinin géz Onilinde
bulunduruldugu bir ¢alisma olup, bu yontemin etkilerini ortaya ¢ikarict énemli bir teknoloji
uygulamast durumundadir.
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