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Ozet

Gelisen teknoloji egitim ve o6gretime nitelikli katkilar saglamaktadir. Ogretim faaliyetlerinde
kullanilabilecek yeni alanlar olusturmaktadir. Bilginin hizlica elde edilmesi ve farkh formatlarda
sunulmasina olanak saglayan bilimde ve teknolojide meydana gelen gelismeler, bilgisayar
teknolojilerini kullanarak ders iceriklerinin eglenceli bir zaman aktivitesi olarak verilmesine imkan
saglamistir. Hayat boyu devam eden 6grenme ortamlari, degisen oyun kiltiriine uyarlanarak her
ortam ve aracta her an gerceklesebilen egitim araci olarak kullaniimasi gerekmektedir. Bu amacla
Cografya konularinin teknoloji-tasarim uygulamalarinda aktif kullaniminin ve uygulanmasinin
yayginlastiriimasina yonelik olarak, modern gelismelerin isiginda teknolojinin sundugu tamamlayici
¢6zUm Onerisi olusturma gereksinimi dogmaktadir. Ankete dayali arastirmanin sonucunda ortaya ¢ikan
bulgular analiz edilerek teknolojinin tasarlanmasi strateji belirlenmis ve “CografylQ” olarak
nitelendirilen cografya oyunu hazirlanmistir. Teknolojik gelismelere bagli olarak dijital unsurlari zararsiz
sanal ortam uygulamasi olarak verilebilmesine yonelik uygulama 6nerisinin olusturulasi hedeflenmistir.
Calisma ile Cografya dersi 6gretim programinda yer alan cografya konular dijital oyun olarak
ogrenilmesi ve eglenceli ders igerigi olusturulmasi igin gelistirilebilir, ihtiyaca yonelik olarak eklemelerin
yapilabilmesine imkan veren ders igerikli bilgisayar oyunu olusturulmustur.

Anahtar Kelimeler: Cografya, CografylQ, teknoloji, oyun, ders icerikli materyal.
Computer Game with Lesson Content: CografylQ
Abstract

Developing technology provides qualified contributions to education and training. It creates new areas
that can be used in teaching activities. Developments in science and technology, which allow
information to be obtained quickly and presented in different formats, have made it possible to deliver
course content as a fun activity using computer technologies. Lifelong learning environments need to
be adapted to the changing game culture and used as an educational tool that can take place at any
time in any environment and tool. For this purpose, there is a need to create a complementary solution
proposal offered by technology in light of modern developments to popularise the active use and
application of geography subjects in technology-design applications. By analysing the findings resulting
from the survey-based research, the strategy for designing the technology was determined, and the
geography game called " CografylQ" was prepared. Depending on technological developments, it is
aimed to create an application proposal to present digital elements as harmless virtual environment
applications. With the study, a computer game with course content was created, which can be
developed to learn the geography subjects in the geography course curriculum as a digital game and
to create entertaining course content, allowing additions to be made as needed.
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Giris

Teknolojik gelismeler, ortaya ¢ikardigl imkanlar ozellikle de bilgisayar kullanimi ¢alisma konularini ve
elde edilen bilgiyi degerlendirme konusundaki yaklasimlari tamamen degisimine sebep oldugu gibi,
cesitli unsurlariyla beliren toplumsal problemlerin ¢6ziime konusunda da katkilar saglamistir (Tas,
2006: 50). Teknolojide meydana gelen bu gelismeler, 6zellikle de sanal (bilgisayar, internet vb.) veriler
ve uygulamalar, egitim yapisinin planlanmasi ve uygulamasinda yaygin olarak kullaniimasinda, 6gretim
yontemlerinin daha fazlaca etkilenmesiyle sonuglandirmistir (Demirci, vd. 2007: 38).

Batln disiplinler artik teknolojik gelismeleri takip etmektedirler. Gerektigi durumlarda kendi
uygulama alanlarinda kullanmaktadirlar. Tim yerylzini ¢alisma alani olan bu disiplin icin bilgisayar
gibi teknolojik materyallerin kullaniimasi kaginilmaz bir gergektir. Yapilandirmaci temelli 6gretim
programi ekseninde hazirlanan 2005 yili cografya 6gretim programinda 6gretmenlerden; filmler,
haritalar, fotograf ile cd’ler ve programlari, multimedya ve hipermedya gibi ¢oklu ortam araglari;
internet gibi telekomiinikasyon hizmetlerinin imkanlar oraninda cografya dersinde materyal olarak
kullanmalar gerektigi ifade edilmektedir (MEB, 2005: 11). Bu materyallerle gidilip yerinde gorilmesi
zor olan cografi ortamlar 6grenme alanina tasinabilir ve sanal ziyaretler gercgeklestirilebilir. Cagin
gereksinimi kavraminda 6nemli olan uygulamalar i¢i teknolojinin azami kullanilmasidir (Yanpar, 2007:
102).

Bilgisayar oyunlari ile insanlarin bilim ve teknolojinin ortaya koydugu toplumsal sonuglari ile
ilgili olarak farkh baska bakis agilarini da gérmemizi, anlamamizi ve lazim gelen anlasma  ve uzlasma
kiiltirinin olusturulmasinda da kavrayis oranimizin artmasini gelistirebilirler. Boylelikle demokrasi
kiltGrinin, sosyal uzlasmanin 6nemi ve insanin menfaat iceren konularda dahi gelistirmek adina
yapabileceklerine dair dzellikleri gelistirilebilir (Ozdag, 2005).

Calismanin amacini; bilgisayarin sundugu imkanlar etrafinda sekillenen egitim-6gretim
yontemlerinin her birisini iceren egitim icerikli dijital oyunlara, teknolojinin tasarim uygulamalarinda
aktif kullaniminin ve uygulanmasinin yayginlastiriimasina yonelik olarak oyunlarla Cografya konularinin
islenmesi olusturmaktadir. Modern gelismelerin 1siginda teknolojiyle butinlestirilmis 6gretim
yontemlerinin birlestirici/tamamlayici ¢dzim 6nerisi olusturulmus olunacak. Bu amagla mevcut
durumun belirlenmesi, ihtiya¢ duyulan uygulamanin analiz edilerek, cografya dersinin niteliginin
gelistiriimesine yonelik demo oyun Onerisinin olusturulmasi ve ders bilgi verimliliginin arttirlmasina
katki saglayacak ve zararli uygulamalara alternatif tamamlayici dijital materyal olusturulmasi ana
hedeftir.

Materyal ve Yontemler

Calisma, anket tlrl arastirmayla ile elde edilen icerik yaklasim verilerinin teknolojinin nasil daha egitsel
kullanilabilecegine iliskin olarak literatirin taranmasi ile elde edilmis verilerle yorumlanmasiyla
olusmustur. Boylelikle durum tespitiyle ilgili verilerin analizinde konu ile ilgili literatiir incelenerek,
teknolojinin egitim araci olarak kullanilmasi siirecindeki gelismeler ile glinimiizde teknoloji 6gretim
materyallerini etkin bir bicimde kullanilabilmesine iliskin sonuclar degerlendirilmistir. Bulgular isiginda
teknolojinin tasarlanmasi strateji belirlenmistir. Ortadgretim 6grencilerine yonelik yapilan arastirma
sonuglarinin 1siginda “cografya konularinin” bilgi yerlestirmesinde kullanildigi bilgisayar tabanli oyun
tasarlamasi yapilmistir. Ogrencilerin cografya konularina yénelik bakis agilari yéntemin belirlenmesini
ve teknigin uygulanmasini belirlemistir. Ortaya ¢ikan problemi ¢6zmeye yonelik tarafimizca teknolojik
gelismeler baglaminda yeni bir strateji belirlenmis ve “CografylQ” tasarlanarak agiklanmistir.

Bilgisayar teknolojilerindeki gelismelere paralel ortaya ¢ikan egitim-6gretim etkinliklerinin

irdelenmesi yaninda ele alinmasi gereken unsur 6grencilerin cografya dersine, teknolojiye bakis acilari,
beklenti ve degerlendirme durumlarinin irdelenmesi gerekmektedir. Farkli tiirdeki okullarda 6grenim
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goren 100 lise 6grencisi Uzerinde yaptigimiz ankete dayali arastirmada ilgi ¢ekici sonuglar ortaya
cikmistir.

Bulgular

Katihmcilarin %68’i cografya dersine karsi ilgi duymaktadir (Sekil 1). ilgili &grencilerin cografya
konularini anlama ve 6grenme tirlerine baktigimizda (Sekil 2) biyik bir oranda dinleyerek ve gorsel
materyal yardimiyla gerceklestigi goriinmektedir. Yine ayni sekilde oyunla 6grenme tirli de
azimsanamayacak orandadir. Ancak katilimcilarin ders igerikli oyun materyallerinin az, niteliklerinin
basit ve ilgi c¢ekici olmadigl yoniinde ifadelerde bulunmuslardir. Cografya ders konularinin
ogrenilmesinde yardimci olabilecek nitelikli ve merak uyandirici, ilgi cekici egitsel oyuna ihtiyag
duyulmaktadir.

B Evet W Hayir

Sekil 1. Cografya Dersi ilgi Diizeyi
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Sekil 2. Cografya Ders Konularini Anlama ve Ogrenme Tiirleri
Gunlimuizde teknolojik gelismelere bagh olarak dijital unsurlar yasamimizda ¢ok fazlaca

kullanmaktayiz. Sekil 3 incelenecek olursa glinde ortalama 6grencilerin ¢ok biyik bir aranda giinlik 2-
4 saat arasi dijital icerikli unsurlarla vakit gecirdigi gbzlemlenmistir.
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Sekil 3. Dijital ortami Kullanma Siiresi Dagilimi

Dahasi oynanan dijital oyun tirleri incelendiginde katilimcilarin ¢cok biyiik bir oranda Strateji
ve savas temall oyun oynadiklari ortaya ¢ikmistir (Sekil 4). Ankette en ilging sonug ise ders igerikli oyun
oynayan kimsenin bulunmamasidir. Ancak ilging bir sekilde sekil 5'te de ifadelendirildigi Uzere
katilimcilarin %66 oraninda der icerikli egitici oyun istegi yonindeki olumlu dislince bildirmeleridir. ,

M Strateji ve Savas

M Bulma, Arama ve
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m Ders igerikli Oyun

Sekil 4. Dijital Ortamda Oynanan Oyun Tercih Tur(
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B Evet MW Hayir

Sekil 5. Ders icerikli Egitici Oyun istegi

Ayrica Katilimcilar ders igerikli oyunlar ile ders basarilarinin da artacagl yoénde fikir
belirtmislerdir (Sekil 6). Bu sonuglar bize kaliteli ve ilgi cekici bir egitici oyuna gereksinim oldugu
sonucunu vermektedir.

W Evet MW Hayir

Sekil 6. Ders icerikli Oyun Oynama ile Ders Basarisinin Dogru Orantili Oldugu Diisiincesine Katilma
Dagilimi

Durum bu iken dijital alanlardaki oyunlar Gzerine yapilan ¢alisma sonuglarindan elde edilen
veriler cok daha dikkat gekicidir. Dijital oyunlarla ilgili haberler internet ortaminda arastirildiginda foto
1’de ki tiirden haberleri sikca gbrebilmekteyiz. Gelisen oyun kiltird, okul cagi genclerini kot amaclarla
zehirlemek ya da zararli faaliyetlere yonlendirmede bir arag olarak kullaniimaktadir. Zararli bilgisayar
oyunlarina merakin her giin arttig ginimizde yetkililerin bunu engellemeye yonelik calismalarini da
haber portallarinda okumaktayiz (Foto 1).
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Resim 1. Zararli Bilgisayar Oyunlarinin Durdurulmasina Yénelik Haber (www. hiirriyet.com)

Bilimsel arastirmalar, bilimsel/teknolojik uygulamalara dair oyunlarda y6netsel karar mekanizmalarinin
¢alismasinin ve denetlenmesinin de 6nemli oldugunu gostermistir. Bu ve benzeri konularin, insanin
kendi amac ve ihtiyaglari icin bilim ve teknoloji yoluyla, insanin ¢evresine bakis agisinin nasil olabilecegi
diisiincesini tartismaya acmaktadir (Gul, 2013). Biutiin bu ifadelerin sonucunda yapay zeka tabanli
alandaki 6gretimde teknoloji tabanh bir oyun uygulamasinin yer almasi 6nemli bir 6zglinliik olacaktir.
Bu 6zglin uygulama ise “CografylQ” olacaktir (Foto 1).

COGRAGYIE

Resim 1. CografylQ Oyununun Kullanim Alani Gérintisa

Ogrenciler olarak beklentilerin karsilanmasina yardimci farkli uygulamalarin internet ortami ya
da internete ulastiran materyalin yardimci unsur olarak kullanilabildigi bir uygulamanin gelistirilmesi
gerekliligini ortaya koymaktadir. Calisma ile bu ihtiyaca yonelik olarak hazirlanmis olan Windows
altyapisini kullanan ve dijital ortamlara yiklenebilen “CografylQ” oyun uygulamasidir.

CografylQ Oyunu ve Temel Ozellikleri
CografylQ,Unity Engine yazim programi kullanilarak tarafimizca olusturulmus cografya oyunudur

(Foto 2). Karakter igeriginin hazirlanmasinda PixilArt gizim sitesi kullanilarak olusturulmustur (Foto 3).
Oyun igeriginin sonuna cografya temel kavramlari ile ilgili sorular verilerek bilginin kaliciligi saglandi.
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Resim 4. Oyunun Tema ve Ana Karakter Gériiniimii

Calisma yapay zeka destekli olarak hazirlanan bilgisayar oyunu cografya konulariyla ile ilgili hedeflere
ulasma diizeyi tizerindeki etkisinin gdz 6niinde bulunduruldugu bir ¢alisma olup, bu yéntemin etkilerini
ortaya ¢ikarici 6nemli bir teknoloji uygulamasi durumundadir (Foto 4). Oyunda kullanilan ana fontlar
verilmek istenen konuya uygun bir gorsel secilerek verildi. Oyunda islenecek konuya uygun resim
secilmek suretiyle baska cografya konulari icinde gelistirilebilir bir 6zelliktedir. Ornegin; ¢ol, iklim, Dis
Kuvvetler vb. gibi,...
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Resim 5. Oyunun Uygulama Ornegi Gériintiileri

1085



Ulusal Egitim Dergisi, Cilt:4, Sayi:5, Yil: 2024 ISSN: 2791-7037

Sonug ve Tartisma

Bas donddirilicl hizla gelisen teknolojiden egitim diinyasi etkilenerek, her egitim kademesinde teknoloji
kullanimi yayginlasmistir. ileriki zamanlarda teknoloji egitimin vazgecilmezi olacaktir. Egitim ve dgretim
alaninda sunulan hizmetler; gliniimizin en hizl giincellenen, degisen, yenilenen ve gelisen hizmet
kollarindan birisini olusturmaktadir. Daha etkin ve kaliteli egitim sunabilme, 6grenci ve egiticinin
basarisini ylikseltebilme, elde edilen bilgiyi glinliik yasantisinda yeterince ve profesyonel hayatta dogru
kullanabilmenin yolu, egitimdeki ortaya ¢ikan degisimleri izZlemekten geger (Yazici, 2015:99). Bilim
alaninda meyana gelen degismeler ve teknolojide ortaya ¢ikan gelismeler, nihayetinde egitime daha
nitelikli 6grencilerin girmesi ve yetismesi ile nitelikce gelismis 6grencilerin yetistirilebilmesi icin ise
O0gretmenlerin 6grenme aktivite ve ortamlarini daha etkin hale getirmesi gerekmektedir. Etkin 6gretim,
altyapiya sahip ortami olusturabilmek icinde 6gretim materyallerinden faydalanmak kacginilmazdir
(Kazu ve Yesilyurt, 2008:177).

insan hayati Egitim ve ogretim aktiviteleriyle nitelikli katkilar kazanirken, iletisim/bilgi
teknolojilerinde ortaya ¢ikan yenilikler yeni 6gretim programlari yaklasimlarinda gittikce daha fazla yer
bulabilmektedir. Bilginin hizli bir sekilde elde edilmesine ve farkh bicimlerde sunulabilmesine olanak
taniyan bilimde ortaya cikan gelismeler ve teknolojideki degisimler, bilgisayar teknolojilerindeki
yenilesmeyi degil, ayni zamanda goriintd, ses ve hareketin beraberce kullanildigi, bilginin yogun olarak
verildigi ve duygu transferini saglayan filmleri de icermektedir (Yilmaz 2018). Cografya konularinin
ogretiminde 06grencilerde olumlu motivasyon saglama, derse olan ilgilerini artirma, farkli bakis
actlarinin kazandirilmasi, zor ve karmasik konularin daha kolay anlasilir hale getirilmesi, hizli ve kalici
O0grenmenin saglanmasi, soyut kavramlarin somut hale getirilmesi icin yeni metotlara ihtiyac
duyulmaktadir. Bu dogrultuda ¢alismalar yapilmakta, farkh kuramlar gelistiriimektedir (Baylak,2016).
Cagimizda artik bilgisayar destekli icerikleri kapsamayan bir cografya egitiminden bahsetmek imkansiz
gibi goérlinmektedir. Neden olarak bilgisayar uygulamalarin cografyanin bircok alanina entegre etme
imkani vardir. Ozellikle de verilerin gesitli istatistiksel islemlere tabi tutulmasi, gizimler, harita vb.
uygulamalar bunlarin basinda gelmektedir. Literatiirde BDO (Bilgisayar Destekli Ogretim) olarak da
adlandirilan bilgisayar destekli 6gretiminin cografya alaninda 6zellikle egitiminde kullanilmasinda son
zamanlarda oldukga biyilik gelismeler yasanmaya ve 6nem kazanmaya baslamis ve cesitli akademik
arastirmalara da konu olmustur (Ozgen ve Oban-Cakicioglu, 2009). Duman ve Atar’in (2004) “Data
Show Teknolojisi, Sengilin ve Turan’in (2004) bilgisayar destekli ders sunumu, Baylak ‘in (2016) “3D
simulasyonkullanimi”, Yildirim ve Simsek’in (2013) “filmler ve egitim” bu ¢alismalardan bazilaridir.

Cografya egitimi ve 68retimi uygulamalarinin bireyin yasadigi cevreyle ilgili duyussal/dustnsel ve
davranigssal Ozellikler Uzerinde olumlu etkiler yaratmasi ve onemli bir eksikligi doldurmasi
beklenmektedir (Birkok, 2008). Egitim ve teknoloji insan yasaminin daha etken duruma getirilmesinde
onemli roll olan iki temel 6gedir. Her iki 68ede insanin dogal ve sosyal cevresine egemen olma
yoninde gosterdigi cabalarda basvurdugu iki temel ara¢ olmustur. Egitim faaliyetleri, insanin dogustan
getirdigi yeteneklerin ortaya ¢ikmasinda, insanin daha olgun daha glicl, yapici ve yaratici bir varlik
olarak bliyimesine, gelisme ve olgunlasmasina hizmet etmektedir. Teknolojinin kullanimi ise
insanoglunun egitimle elde ettigi bilgi ve becerilerin daha etkili ve verimli bir sekilde
faydalanabilmesinde, ayrica bu unsurlarin daha bilingli ve sistemli olarak uygulayabilmesinde yardimci
olmaktadir. Sonuc¢ olarak, egitim ile teknoloji beraberce insanoglunun kiltlrlesmesi,
mikemmellestirilmesi ve gelistirilmesi, insanin dogaya ve ¢evresine karsi etkin, egemen ve niifuzlu bir
0ge haline gelmesinde etkili olmustur. Glinlimizde insan yasaminda etkili hale gelen teknoloji, dogal
olarak egitimi de etkilemektedir. Bu nedenle teknolojik imkanlarin 6grenme-6gretme sireglerinde
kullanilmasi giin gectikce daha biiyiik &nem kazanmaktadir (Yapici ve Hevedanli, 2013). Ogretim
teknolojisi kavrami ise farkl kisiler tarafindan farklh tanimlari yapilsa da, genellikle, 6gretme-6grenme
surecinde kullanilan arag-geregler (tepegdz projektorleri, slayt makineleri, bilgisayar v.b.) olarak
algilanmakta ve béyle tanimlanmaktadir (Yalin, 2002). Ogretim Teknolojisini, 6grenme-&gretme
ortaminin en etkin sekilde diizenlenmesi icin gosterilen sistematik ve planl etkinlikler bitlintdur
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(Sahin Yanpar ve Yildirnm, 1999). Egitim alaninda teknoloji imkanlarindan en genis manada
yararlanabilmek, bir disiplin olarak insan davranislarini analize eden gelismekte olan egitim
teknolojisiyle mimkiindir (Alkan, 1998). Egitim teknolojisi, 6grenme-6gretme ortamlarini etkili bir
sekilde tasarlayan, 6grenmeyi zenginlestiren, 6grenme ve 6gretmede meydana gelen sorunlari ¢ozen,
Griiniiniin kalitesini ve kalicihgini artiran akademik sistemler biitiiniidiir (isman, 2008).

Calisma kapsaminda demo olarak hazirlanan uygulamada cografya temel konulari verilmistir. Ancak
icerik acik erisim Ozelliginde olup cografyanin diger bolim konularina da uygulanabilir. Program
dosyasinin indirilip ylklenebilmesi icin MEB EBA uygulamasina gerekli basvuru yapilarak, kullanimi
yayginlastirimasi amaclandi. Uygulamanin sdrdirdlebilirligi  agisindan  6nemli  bir noktayi
olusturmaktadir.

Sonug olarak calisma kapsaminda hazirlanan bilgisayar oyunu ile 6grenciler igin;

1.ihtiyag duyulan ders icerikli oyun eksiginin giderilmesinde bir alternatif sunuldu.

2. Oyun oynama amach bilgisayar kullaniminda zararli igeriklerden uzaklasmalari engellendi.

3. Ders igeriklerinin eglenceli bir sekilde verilmesi ve 6grenilmesi saglandi.

4. Oyunda kullanilan ekran resmi ile oyuncularin iliski kurmalari ve gorselligin 6grenilmesi saglanildi.
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