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Egitim ve 6gretimle birey hayatina nitelikli katkilar saglanirken, gelisen teknolojiler 6gretim faaliyetlerinde
kullanilabilecek yeni alanlar olusturmaktadir. Gelisen teknoloji, davranislarda degisikliklere ve farkli
onceliklere yol agmaktadir. Bilgiye hizli ulasma ve farkli bigimlerde sunmaya imkan veren bilim ve
teknolojideki gelismeler, sadece yeni bilgisayar teknolojilerini degil, ayn1 zamanda ses, hareket ve
goriintliniin bir arada kullanildigi, yeni alanlara kap1 aralamaktadir.
Teknolojini gelismesine paralel ortaya ¢ikan egitimde farkindalik olusturma etkinliklerinin irdelenmesi
yaninda ele alinmasi gereken unsur dgrencilerin egitim aktivitesine, teknolojiye bakis acilari, beklenti ve
degerlendirme durumlarinin irdelenmesi gerekmektedir. Farkli tiirdeki okullarda 6grenim goren 120 lise
Ogrencisi {izerinde yaptigimiz ankete dayali aragtirmanin sonug¢larinin degerlendirilmesi onem arz
etmektedir.
Hayat boyu devam eden 6grenme ortamlarint degisen oyun kiiltlirline animasyonlagtirilmis bilginin adapte
edilerek her ortam ve aragta her an gergeklesebilen egitim aract olarak kullanilmast gerekmektedir. Bu
amacgla egitim aktivitelerini teknoloji-tasarim uygulamalarinda aktif kullanimmin ve uygulanmasinin
yayginlastirilmasima yonelik olarak, modern gelismelerin 1s18inda teknolojinin sundugu tamamlayict
¢Ozilim Onerisi olusturma gereksinimi dogmaktadir. Ankete dayali arastirmanin sonucunda ortaya ¢ikan
bulgular analiz edilerek teknolojinin tasarlanmasi strateji belirlenmis animasyonla hikayelendirilmis dijital
oyun uygulamalar1 hazirlanmistir.
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Teknolojik gelismelere bagli olarak dijital unsurlari zararsiz sanal ortam uygulamasi olarak verilebilmesine
yonelik uygulama Onerisinin olusturulasi hedeflenmistir. Calisma ile sehirlerin sahip oldugu turizm
fonksiyon ve 6zelliklerin dijital oyun olarak 6grenilmesi ve kolay hatirlanmasi saglanilmis olunacak.

Anahtar Kelimeler : Egitim, Animasyon, Hikayelestirme, Dijital Oyun
Abstract

While qualified contributions are provided to individual life through education and training, developing
technologies create new areas that can be used in educational activities. Developing technology leads to
changes in behaviors and different priorities. Developments in science and technology, which allow for
rapid access to information and presentation in different forms, open the door not only to new computer
technologies but also to new areas where sound, movement and image are used together.

In addition to examining awareness-raising activities in education that emerged parallel to the development
of technology, the element that needs to be addressed is the students' perspectives, expectations and
evaluations on educational activities and technology. It is important to evaluate the results of the survey
based on the research we conducted on 120 high school students studying in different types of schools.

It is necessary to adapt animated information to the changing game culture of lifelong learning
environments and use it as an educational tool that can be realized in every environment and vehicle at any
time. For this purpose, in order to popularize the active use and application of educational activities in
technology-design applications, a need arises to create a complementary solution proposal offered by
technology in the light of modern developments. The findings resulting from the survey-based research
were analyzed and a strategy for designing technology was determined and digital game applications
narrated with animation were prepared.

It was aimed to create an application proposal for providing digital elements as harmless virtual
environment applications depending on technological developments. With the study, the tourism functions
and features of cities will be learned and easily remembered as digital games.

Keywords: Education, Animation, Storytelling, Digital Game.

GIRIS

Biitiin disiplinlerin 6gretiminde kullanilabilen bilgisayar destekli 6gretim 6zellikle cografya icin
daha biylik 6nem tasimaktadir. Ciinkii bu disiplinin igerdigi bir¢cok soyut kavramin
somutlastirilmasi ve yerinde goézlenme imkani olmayan gesitli dogal ve beseri olusumlarin sinif
ortamina taginmasina imkan vermesi bakimindan bu teknolojisi giderek daha da Onem
kazanmaktadir (Gegit ve Seyihoglu, 2011). Son donemlerdeki gelismeler, 6zellikle bilgisayar gibi
teknolojik imkanlar insanlarin ¢aligma ve bilgiyi analiz etme konusundaki diigiincelerini 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 6gretim yontemleri iizerinde etkili olmustur (Demirci, vd.
2007: 38).

Gilinlimiiz diinyasinda artik biitlin disiplinler teknolojik gelismeleri takip etmektedirler. Gerektigi
durumlarda kendi uygulama alanlarinda kullanmaktadirlar. Tiim yeryiiziinii calisma alan1 olan bu
disiplin i¢in bilgisayar gibi teknolojik materyallerin kullanilmasi1 kag¢inilmaz bir gergektir.
Yapilandirmaci yaklagim temelinde hazirlanan 2005 yili cografya 6gretim programina gore de
Ogretmenler; fotograf, haritalar, filmler, cd-rom’lar ve benzesim programlari, ¢oklu ortam
(miiltimedya) ve hipermedya gibi araclar; telekomiinikasyon hizmetlerini (internet gibi) imkanlar
Ol¢iisiinde 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 dnemli olan uygulama da teknolojinin kullanilmasidir (Yanpar,
2007: 102).

“Bilim, dogal olay ve olgulari, davraniglart ve bunlar arasindaki iligkileri oldugu gibi géstermeye
calisan betimlemeli bir etkinlik; bunlar yorumlayip anlamli genellemeler ve sistemler iginde
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organize etmeye nedenlerini belirtmeye yonelen agiklamali bir ¢aba ve gelecekte olacaklar
kestirmeyi ve dogay1 kontrol altina almay1 ama¢ edinen yordamli ve kontrollii bir etkinliktir”
(Kaptan, 1998). Bilgisayar oyunlari ile insanlarin bilim ve teknolojinin sosyal sonuglariyla ilgili
olarak baska bakis acilarini da anlamamizi ve gereken uzlagma ve anlagsma ortaminin
yaratilmasini da daha iyi anlamamizi saglayabilirler. Boylelikle demokrasi kiiltiiriiniin, sosyal
uzlasmanin 6nemi ve insanin menfaat iceren konularda dahi gelistirmek adina yapabileceklerine
dair 6zellikleri gelistirilebilir (Ozdag, 2005).

Caligsma, anket tiirii aragtirmayla ile elde edilen durum degerlendirmesi verilerin teknolojinin nasil
daha egitsel kullanilabilecegine iliskin olarak literatiiriin taranmasi ile elde edilmis verilerle
yorumlanmastyla olusmustur. Boylelikle verilerin analizinde konu ile ilgili literatiir incelenerek,
teknolojinin egitsel olarak kullanilmas1 siirecindeki gelismeler ile gliniimiizde teknoloji dgretim
materyalleerini etkili bir sekilde kullanilabilmesine iligskin sonuglar degerlendirilmistir.

AMAC

Calismanin amacini; gelisen teknolojik imkanlar etrafinda sekillenen egitim-6gretim
yontemlerinin her birisini iceren egitim igerikli dijital oyunlara, teknolojinin tasarim
uygulamalarinda aktif kullamiminin ve uygulanmasmin yayginlastirilmasina yonelik olarak
animasyonlastirilmig hikayelerle egitim konularinin iglenmesi olusturmaktadir. Modern
gelismelerin 15181nda teknolojiyle biitlinlestirilmis 6gretim yontemlerinin birlestirici/tamamlayict
¢Oziim Onerisi olusturulmus olunacak. Bu amagla mevcut durumun belirlenmesi, ihtiya¢ duyulan
uygulamanin analiz edilerek, egitim miifredatinin niteliginin gelistirilmesine yonelik demo oyun
Onerilerinin olusturulmasi ve ders bilgi verimliliginin arttirilmasina katki saglayacak ve zararl
uygulamalara alternatif tamamlayici dijital materyal olusturulmasi ana hedeftir.

YONTEM

Ankete dayali aragtirmanin sonucunda ortaya ¢ikan bulgular analiz edilmistir ve bulgular 1s181nda
teknolojinin tasarlanmasi strateji belirlenilmistir. Ortadgretim Ogrencilerine yonelik yapilan
aragtirma sonuglarmin 1s1ginda “animasyonla hikayelestirilmis miifredat bilgilerini” bilgi
yerlestirmenin de kullamldig: bilgisayar tabanli oyun tasarlamasi yapilmistir. Ogrencilerin
cografya konularina yonelik bakis agilar1 yontemin belirlenmesini ve teknigin uygulanmasini
belirlemigtir. Ortaya ¢ikan problemi ¢dzmeye yonelik tarafimizca teknolojik gelismeler
baglaminda yeni bir strateji belirlenmis ve “animasyonla hikayelendirilmis dijital oyunlar”
tasarlanarak agiklanmustir.

BULGULAR

Egitim diinyas1 bag dondiiriicii hizla gelisen teknolojiden etkilenerek, her egitim kademesinde
teknoloji kullanmimi yaygimlasmustir. fleriki zamanlarda teknoloji egitimin vazgegilmezi olacaktir.
Egitim ve 6gretim hizmetleri; giinlimiizde en hizli yenilenen, degisen, giincellenen ve gelisen
hizmetlerden biridir. Daha kaliteli egitim sunabilme, hem 6grenici hem de 6greticinin 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 ortami olusturmak i¢inde 6gretim arag ve gereglerinden
yararlanmak kaginilmazdir (Kazu ve Yesilyurt, 2008:177). Cografya konularinin 6gretiminde
Ogrencilerde olumlu motivasyon saglama, derse olan ilgilerini artirma, farkli bakis acilarinin
kazandirilmasi, zor ve karmagik konularin daha kolay anlagilir hale getirilmesi, hizli ve kalici
O0grenmenin saglanmasi, soyut kavramlarin somut hale getirilmesi i¢in yeni metotlara ihtiyag
duyulmaktadir. Bu dogrultuda calismalar yapilmakta, farkli kuramlar gelistirilmektedir
(Baylak,2016).
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Ogrenmenin daha etkili ve daha kalic olabilmesi igin 6grencinin bilgiyi alacak sekilde aktif hale
gelmesini saglamak gereklidir (Koseoglu, 2010). Aktif 6grenme yontemleri bilginin 6grencinin
kendi yasantisiyla, kendi aktif katilimlariyla edinilebilecegi temeline dayanir ( A¢ikgdz, 2003).
Farkli metaryellerin birlestirilerek egitimde kullanilmasi hem farkli duyu organlarinin katilimini
saglayacak hem de konularin daha eglenceli ve verimli olmasini ve dahasi ilgiyi artiracaktir.

Egitim ve Ogretimle insan hayatina nitelikli katkilar saglanirken, gelisen bilgi-iletisim
teknolojileri yeni 6gretim yaklasimlarinda gittikce daha fazla yer almaktadir. Bilgiye hizli ulasma
ve farkli bi¢cimlerde 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 bagka deyisle informal egitim kapsamu igerisinde
yer alabilen film ve belgesellerle egitim, konu hakkinda bilgili ve goriis edinilebilecek her ortam
ve aract ile, her an gergeklesebilen bir egitimdir. Tiirkmen (2010) informal egitim araciligiyla,
insanin yasami boyunca sadece okuldan degil, aile ve arkadaslarindan, 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. Ciinkil bilgisayar1 cografyanin bir¢ok alanina uygulama imkani
dogmustur. Cesitli verilerin istatistiksel islemlere tabi tutulmasi, harita vb. ¢izimler bunlarin
basinda gelmektedir. BDO (Bilgisayar Destekli Ogretim) olarak da literatiirde kullanilan
bilgisayar destekli 6gretiminin cografya alaninda 6zellikle egitiminde kullanilmasi son yillarda
olduk¢a 6nem kazanmaya baglamis ve cesitli akademik arastirmalara da konu teskil etmistir
(Ozgen ve Oban-Cakicioglu, 2009). Duman ve Atar’in (2004) “Data Show Teknolojisi, Sengiin
ve Turan’in ( 2004) bilgisayar destekli ders sunumu, Baylak ‘in (2016) “3D simiilasyon
kullanim1”, Yildirim ve Simsek’in (2013) “filmler ve egitim” bu ¢aligmalardan bazilaridir.

Cografya’da turizm egitimi ve 6gretimi uygulamalarinin bireyin yasadigi ¢cevreyle ilgili diigiinsel,
duyussal ve davranigsal 6gelerde olumlu etkiler yaratmasi ve onemli bir eksikligi doldurmasi
beklenmektedir. Ancak dijitallesen diinyada sadece orgiin egitim araciliiyla gerceklesmeyen bu
yonlendirmede, eksik kalan bakis agilar1 ve bilincin tamamlanmasinda, informal 6grenme
ortamlarinin ve bunlar iginde yer alan filmlerin aldig1 rol ve katkilarin tartisilmasi kaginilmaz bir
gerekliliktir. Takmaz, Yilmaz ve Kalpakli da (2018), film konularinin sagladig: ¢esitlilik, hayal
ve kurgu diinyasi araciligiyla insan davraniglarinin sonuglarinin 6énceden deneyimlenmesi ve
tartisilmasinin miimkiin olabilecegini ve bunun okullardaki egitimi giinliik hayatla bagdastirma
acisindan 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 arttirilmast gerektigi de belirtilmektedir
(Birkdk, 2008).

Her giin tiim diinyada ve iilkemizde genglerin milyonlarca video izledigi diisiiniildiiglinde, yeni
nesil i¢in video ve film izlemenin egitsel bir ara¢ olarak goriilmesi gerekmektedir. Filmlerin,
ozellikle doga ve c¢evre koruma/kullanma bilincinin esas alindigi bir egitimin
gergeklestirilmesinde, bilim, teknoloji, doga, c¢evre, insanlar arasindaki baglantilarin
kurulmasinda ve bilingli bir bakis agist saglanmasinda 6nemli bir arag olabilecegi sdylenebilir.
Bu noktada tiim bu yapilar arasindaki iliskileri ve iletisim bigimlerini ele alan nitelikli filmlerin,
son donem yeni nesli etkileyen internet ag1 ve dijitallesme de dikkate alinarak biyoloji ve diger
fen bilimleri dersleri i¢in etkili birer 6gretim materyali olarak kullanilmasi ele alinmalidir. Bu
calismada filmlerin 6gretim materyali olarak egitim-0gretim amactyla kullanilmasi durumunu ve
biyoloji egitimi konularina -6zellikle doga ve ¢evre egitiminde okul dis1 6grenme ortami olma
baglaminda- yapacagi katkilarin teorik olarak incelenerek, gézden gegirilmesi amaglanmustir.

Bilginin aktarilmasinda animasyon kullanimi ilginin eglence diizeyinde gerceklesmesini
saglamaktadir. Animasyonlarin 3 6zellikleri vardir. Bunlar: Resim, belirli hareketlerin gosterimi
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ve simiilasyondur (Karagop vd.,2009;217). Siisleme, dikkat ¢cekme, motivasyon saglama, fazla
bilgilendirme ve kompleks bilgi ve olaylarin siniflamasin1 saglamak igin 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 6nemli rolil olan iki temel
Ogedir. Her iki 6gede insanin dogal ve sosyal ¢evresine egemen olma yoniinde gdsterdigi
cabalarda basvurdugu iki temel ara¢ olmustur. Egitim, insanin dogustan kazandig: gizli giiclerin
ve yeteneklerin agiga ¢ikarilmasinda, onun daha giiclii, daha olgun, yaratic1 ve yapici bir varlik
olarak gelisme ve biiylimesine hizmet etmistir Teknoloji ise insanoglunun egitim yoluyla
kazandig1 bilgi ve becerilerin daha etken, daha verimli bigimde yararlanabilmesinde, onlari daha
sistemli ve bilingli olarak uygulayabilmesinde yardimci olmustur. Boylece, egitim ve teknoloji
insanoglunun mikemmellestirilmesi, kiiltiirlesmesi ve gelistirilmesi, dogaya ve ¢evresine 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 imkénlarin 6grenme-6gretme siireglerinde kullanilmasi giin gegtikge daha biiyiik 6nem
kazanmaktadir (Yapic1 ve Hevedanli, 2013). Egitimde teknolojik olanaklardan en genis anlamda
yararlanabilmek, insan davraniglarini 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
¢dzen, iiriiniiniin kalitesini ve kaliciligmi artiran akademik sistemler biitiiniidiir (isman, 2008).
Ogretim teknolojisi kavramu ise farkli kisiler tarafindan farkli tammlar1 yapilsa da, genellikle,
Ogretme-Ogrenme siirecinde kullanilan arag-gerecler (tepegdz projektorleri, slayt makineleri,
bilgisayar v.b.) olarak algilanmakta ve bdyle tanimlanmaktadir (Yalin, 2002). Ogretim
Teknolojisini, Ogrenme-Ogretme ortaminin en etkin sekilde diizenlenmesi icin gosterilen
sistematik ve planl etkinlikler biitiiniidiir (Sahin Yanpar ve Yildirim, 1999).

SONUC VE TARTISMA

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

Katilimeilarin %68’i cografya dersine karsi ilgi duymaktadir (Sekil 1). Ilgili 6grencilerin
turizm konularmi anlama ve Ogrenme tiirlerine baktigimizda (Sekil 2) biiyiikk bir oranda
dinleyerek ve gorsel materyal yardimiyla gergeklestigi goriinmektedir. Yine ayni sekilde oyunla
Ogrenme tlirli de azimsanamayacak orandadir. Ancak katilimcilarin ders igerikli oyun
materyallerinin az, niteliklerinin basit ve ilgi ¢ekici olmadig1 yoniinde ifadelerde bulunmuslardir.
Ders konulariin 6grenilmesinde yardimci olabilecek nitelikli ve merak uyandiricy, ilgi ¢ekici
egitsel oyuna ihtiyag duyulmaktadir.

Sekil 1. Ders lgi Diizeyleri.
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W Evet M Hayir

32%

68%

Sekil 2. Ders Konularint Anlama ve Ogrenme Tiirleri.

Guniimiizde teknolojik gelismelere bagli olarak dijital unsurlart yasamimizda ¢ok fazlaca
kullanmaktayiz. Sekil 3 incelenecek olursa giinde ortalama 6grencilerin ¢ok biiylik bir aranda
giinliik 2-4 saat arasi dijital icerikli unsurlarla vakit gecirdigi gozlemlenmistir.

Sekil 3. Dijital ortam Kullanma Stiiresi Dagilimi.

.ﬂ-Esaat .2—4saat .4—Esaat .E-—E-saat .3+5E|E|t

304 4%

20% . 34%

39%

Dahast teknolojik unsurlar1 bagimlilik derecesinde hayatimiza almig durumdayiz.
Biiytigtimiizden kiigiiglimiize kadar her birimiz bos animizda bile dijital ortami1 kullanmaktay1z.
Foto 1’de de goriildiigii lizere oyun parkinda bile oyun ekipmanlari1 yerine cep telefonuyla
ilgileniyor ya da oyun oynantyor.
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Foto 1. Parkta Cep telefonuyla Oyun Oynayan Bir Kisi.

Oynanan dijital oyun tiirleri incelendiginde katilimcilarin ¢ok biiyiik bir oranda Strateji
ve savas temali oyun oynadiklart ortaya ¢ikmustir (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.

Sekil 4. Dijital Ortamda Oynanan Oyun Tercih Tiirii.

_F'___,,.-"'————————__________ ii
0 W Strateji ve Savas

65
60 - M Bulma, Arama ve
Tamamlama
Temelli Oyunlar
40 -
m Akil Oyunlan
20 A
m Ders Icerikli Oyun
0

Sekil 5. Ders Icerikli Egitici Oyun Istegi.

B Evet M Hayir
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Ayrica Katilmcilar ders igerikli oyunlar ile ders bagarillarinin da artacagi yonde fikir
belirtmislerdir (Sekil 6). Bu sonuglar bize kaliteli ve ilgi ¢ekici bir egitici oyuna gereksinim
oldugu sonucunu vermektedir.

Sekil 6. Ders igerikli Oyun Oynama ile Ders Basarisinin Dogru Orantili Oldugu Diisiincesine
Katilma Dagilimu.

M Evet W Hayir

41%
59%

Durum bu iken dijital alanlardaki oyunlar iizerine yapilan ¢alisma sonuglarindan elde edilen
veriler c¢ok daha dikkat c¢ekicidir. Dijital oyunlarla ilgili haberler internet ortaminda
arastirildiginda foto 2°de ki tiirden haberleri sikca gorebilmekteyiz. Gelisen oyun kiiltiirii, okul
cagi genclerini kotii amaglarla zehirlemek ya da zararli faaliyetlere yonlendirmede bir arag olarak
kullanilmaktadir.

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

Zararli bilgisayar oyunlarina merakin hergiin arttign gliniimiizde yetkililerin bunu
engellemeye yonelik ¢alismalarini da haber portallarinda okumaktayiz (Foto 3).

Foto 3. Zararh Bilgisayar Oyunlarinin Durdurulmasina Y6nelik Haber (www. hiirriyet.com).

ONERILER
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Bilimsel aragtirmalar, bilimsel/teknolojik uygulamalara dair hikayelerin doga, ¢evre ve insan
iizerindeki etkilerinin tartisilmasina, gelismelerin kullanimi ile ilgili yonetsel karar
mekanizmalarinin ¢alismasinin ve denetlenmesinin de 6nemli oldugunu gostermistir. Bu ve
benzeri konularin, insanin kendi amag¢ ve ihtiyaglar igin bilim ve teknoloji yoluyla, insanin
cevresine bakis acisinin nasil olabilecegi diisiincesini tartismaya agmaktadir (Giil, 2013). Biitiin
bu ifadelerin sonucunda yapay zeka tabanli alandaki 6gretimde teknoloji tabanli O6gretim
unsurlarinin birlestirilebildigi bir oyun uygulamasinin yer almasi énemli bir 6zgiinliik olacaktir.
Bu 6zgiin uygulama ise “Animasyonla Hikayelestirilmis Dijital Oyunlar” olacaktir.

MEB’deki ders konu programlarin gelistirme ¢aligmalarina ve ilkdgretim 6gretmenleri ile orta
Ogretim Ogretmenlerine etkinlik hazirlama konusunda yardimci olacag: diisiliniilen, “6grenci,
yasadig1 yerlesim alanina ait degisimleri farkli zaman donemleri agisindan degerlendirir”
kazanimina uygun olarak teknolojinin kullanildigi bir materyal olusturulmasi ihtiyaci
dogmaktadir. Arastirma kapsaminda katilimcilara yonelik olarak ders miifredatlarinin bu
kazanimu ile ilgili yonlendirilen soruya %68 oraninda internet yardimiyla ¢6ztiim buldugunu, %19
oraninda ise merakini gideremedigi dogrultusunda cevaplama yapilmstir (Sekil 7).

Sekil 7. Katilimeilarin Sehirlerle ilgili Meraklarin1 ve Ogrenme Isteklerini Giderme Kaynaklari
Dagilimu.

B Merakm gidermedim/gideremedim
mintemet

Yazili Kaynak
B Gidip Gezerek

11% 2% 199

‘b

68%

Sekil 7’de ortaya c¢ikan sonug, &grencilerin beklentilerini karsilamaya yardimci farkl
uygulamalarin internet ortami ya da internete ulagtiran materyalin yardimeci unsur olarak
kullanilabildigi bir uygulamanin gelistirilmesi gerekliligini ortaya koymaktadir. Proje ile bu
ihtiyaca yonelik olarak hazirlanmis olan android formati altyapisini kullanan ve dijital ortamlara
yiiklenebilen “Animasyonla Hikayelestirilmis dijital Oyunlar” oyun uygulamasidir.

Calisma yapay zeka destekli olarak hazirlanan animasyonla hikayelestirilmis miifredat
konulartyla ile ilgili hedeflere ulagsma diizeyi lizerindeki etkisinin géz 6niinde bulunduruldugu bir
calisma olup, bu yontemin etkilerini ortaya c¢ikarict 6nemli bir teknoloji uygulamasi
durumundadir.
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