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İçindekiler 

1. Proje Ekibi/Proje Özeti 

1.1. Proje Ekibi 

MÜZE KİTİ TAKIMI Görev Dağılımı 
Adı Soyadı Takımdaki 

Yeri 
Görevi Uzmanlıkları 

Özlem 
ALKAN 
GÜNGÖR 

Danışman  Danışman, Organizasyon, 
Proje yazımı 

Görsel Sanatlar, Özel Eğitim, 
projeler, tasarımlar 

Ekin 
GÜNGÖR 

Kaptan Kaptan, gerekli malzemelerin 
temini, proje yazımı, uygulama 
tasarım, sistemin kurulması ve 
çalıştırılması 

 Kodlama, münazara, skeç 
yazımı, dijital tasarım 

 

1.2.Proje Özeti/Tasarım 

           Yaşadığımız teknoloji çağında Kültürel ve Tarihi Değerlerimizin günümüz teknolojisi 
ile yeniden ele alınması ve fark edilmesi, bugünün kuşağının ilgi duyduğu alanda güncel 
metotlar ile yeniden yorumlanması, bu yolla öğrenme/öğretme yöntemi amaçlanmaktadır. 
Minecraft Education Edition gibi pek çok eğitici oyun, bireyi gerçek dünyadaki durumlarla 
hedeflenen içeriğe maruz bırakır ve temel yaşam becerilerini geliştirmesine yardımcı olur. 
Standartlara dayalı kavramlarla eğlenceli ve dinamik bir şekilde ilgilenmelerine olanak 
tanıyarak, akran dayanışması ve etkileşimine olanak veren dijital bir platformdur.  Günümüz 
teknolojisinin verdiği dijital imkanla birçok disiplini barındıran Minecraft Education Edition 
adlı eğitim sürümü uygulama olanakları ile kendi kültürel değerlerimiz ve milli değer 
olgularımızla oluşturduğumuz oyunlarımızla her birey bulunduğu ilin ve tüm bölgelerin tarihi, 
mimari ve kültürel yapısını eğlenerek edinebilecektir. Dijital ortamın yarattığı iletişimsizliği 
yine bu ortamın sunduğu olanaklarından faydalanarak milli, tarihi ve kültürel değerlerimizi var 
edeceğiz.  

         Günümüzde devam eden salgın nedeniyle bu değerli tarihi mekanların gezisi oldukça 
kısıtlı ve endişe vericidir. Bu dijital platform sayesinde bilgi edinimi ve etkileşim sağlık endişesi 
yaratmadan sağlanabilecektir. Engelli bireyler ve ileri yaş içinde ulaşım ve seyahat engelini 
aşan bir platformdur. Bu dijital platform zaten var ve erişimi de mümkündür. Projemiz ile tüm 
dünya ülkelerinin erişimini sağladığı bu platformda, kendi dilimiz, kültürel, tarihi ve etik 
değerlerimiz ile yerimizi almayı hedefliyoruz. Hedefimiz, yurt dışı içeriklere erişim 
sağladığımız bu dijital platformda kendi alanımızı oluşturmaktır. Projenin nihai faydalanıcıları 
ise; öncelikle kendi genç kuşağımız ve oyuna erişimi olan tüm dünya insanlarıdır. Yerli ve 
yabancı turistler, öğrenciler ve tüm milli eğitim çatısı ve özel eğitim öğrencileri için önemli bir 
eğitim materyalidir. Kültürümüzün doğru tanıtımı ve aktarımı için ulaşılabilir, önemli bir veri 
kanalı elde edilecektir. Aynı zamanda oluşturacağımız müze ve eğitim kitimiz 3d tridi (3d 
yazıcı) ile oluşturularak müzelerde, kurumlarda ve okullarda yerini alacaktır. 



 
 

 

 

   Görsel1: Mersin Kızkalesi. 
 
          Bizde projemizde tarihi mekanlarımızdan biri olan Kızkalesi’nden yola çıktık. Bu her 
bölgenin içerdiği  her tarihi eser için uygulanabilecektir. 
Mersin, Erdemli‘nin önemli turizm merkezi olan Kızkalesi, Erdemli’ye 23, Mersin’e 60 km 
mesafede yer alıyor. Kızkalesi zengin bir tarihe sahip. Kalenin de adını aldığı Kızkalesi 
beldesinin antik ismi Corycus veya Korykos. M.Ö. 4. yüzyılda Grekler tarafından kurulan 
Corycus en parlak dönemini Romalılar zamanında yaşamış. Kızkalesi, tarih içinde Selevkoslar, 
Romalılar, Bizanslılar, Selçuklular, Ermeniler, Fransızların (Kıbrıs Krallığı), Karamanlılar ve 
Osmanlılar’ın hakimiyetinde kalmış önemli bir yerleşim bölgesi ve ticaret merkezidir. .Şimdi 
ise turistik tesisleri, denizi, kumsalları ve lokantalarıyla Kızkalesi’ndeki ören yerlerinde her 
dönemden kalelere, sarnıçlara, kiliselere, su kemerlerine, kaya mezarlarına, lahitlere, taş 
döşemeli yollara rastlamak mümkün (1). 
 

   
   Görsel2: Minecraft Mersin Kızkalesi Oyun. 
 
 



 
 

 

 

 
Görsel3: Minecraft Mersin Kızkalesi Dijital Ortam. 
 
2.Algoritma ve Tasarım  

Bu projede yaşadığımız şehir olan Mersin’in en önemli sembollerinden olan Kızkalesi 
hakkındaki tarihi bilgiler, teknoloji ile entegre edildi. Kızkalesi 5 sur ve 5 burç olmak üzere 
planlandı. Tarihi bilgileri akıcı şekilde beş bölüme ayırdı. Her burca yaklaşıldığında, çalışan 
ultrasonik mesafe sensörleri aracılığıyla bölümlere ayrıldı ve bilgileri seslendirildi.  
1.Aşama: Sistem başlatılıyor. 

  2.Aşama: Sistemin kurulu olduğu burcun önünde duran turisti sensör algılıyor.  
3.Aşama: Sistem kayıtlı bilgiyi turiste aktarıyor (Farklı dil seçenekleri ile). 
4.Aşama: Tekrarı için sensöre el uzatılır,sistem tekrar aktif olur. 
5.Aşama: Tarihi maketin tüm burçları için bu sistem aktiftir. (Burçlar farklı yıllarda inşa 
edilmiştir.) 
 

 

Şekil 1. Sistem Algoritması. 
 
 
 

 



 
 

 

3.Sistem Mimarisi 

Kızkalesi maketi Tinkercad programı ile tasarlandı. Tinkercad programında tasarlanan 3D maketin 
Ultimaker Cura 4.8.0 programı aracılığı ile Alya 3D Yazıcı’dan baskısı alındı. Daha doğal bir 
görünüm elde edebilmek için WOOD PLA filamenti (e-sun) kullanıldı. Burç maketlerinin alt 
kısımlarına yerleştirilen Ultrasonik Mesafe Sensörleri aracılığıyla Kızkalesi hakkındaki tarihi 
bilgileri burçlara 5 santimetre yaklaşınca anlatacak şekilde planlandı. Yazılım programı olarak 
MBlock kullanıldı. MBlock ile hazırlanan kod, Arduino Uno R3 ile hazırlanan devreye aktarıldı. 
Hazırlanan maketi aktif hale getirmek için üzerindeki USB kabloyu bilgisayara bağlayıp, kodu 
başlatıldı. 
 

-Programlar: 
 Minecraft Eucation Edition 
 Tinkercad 
 Ultimaker Cura 4.8.0 
 MBlock 

 
-Sarf Malzemeler: 
 Kullanılan e-sun WOOD PLA 3D yazıcı filamenti  

   Arduino set  
 
   -Demirbaş Malzemeler: 
    Alya 3D Yazıcı  
    Lenovo IdeaPad L340 Gaming  
 

 
Görsel2: Kızkalesi Mini Maketi. 

 
 
 
 



 
 

 

4.Hayata Geçirilebilirlik /Uygulanabilirlik  

Sistem mimarisi mini maketle (Görsel2) oluşturulmuştur. Dijital platform olan Minecraft 
Edication Edition platformu mevcut bir platformdur. Müzelerde ve kurumlarda kullanılacak 
Prototip malzemeleri var olan malzemelerdir. Dijital platforma maliyet gerekmemektedir. 
Prototip ise ulaşılabilir malzemeler gerektirir. Uygulanabilirlik endişesi içermemektedir. 
Prototipe farklı dil seçenekleri eklenebilir.  
 
5.Yenilikçilik/Özgünlük 

               Projenizdeki soruna/ihtiyaca binaen geliştirdiğiniz çözümünüzün yenilikçi ve özgün 
tarafı ise; şimdiye dek bizim erişimini sağladığımız bu dijital dünyaya artık tüm dünya insanları 
bizim değerlerimize erişmek için ilk ağızdan ulaşacaktır. Türk patent ve marka kurumunda 
yapılan araştırmalar sonucu benzer yöntem ve ürünlerin olmadığı görülmüştür. Daha önce bu 
şekilde tanıtım amacıyla oluşturulmuş sesli bir prototip ve dijital platformda da tasarlanmış 
oyununun olmadığını araştırmalarımız sonucu öğrendik.  
                  Projemizin milli ve yerli özelliklerini ortaya çıkaran unsurlar ise yaşadığımız 
coğrafyanın tüm etik, kültürel, sosyal değerlerimizin ve tarihi dokusunun bilinci ile tasarım ve 
çalışmalarımızı ürettiğimizde bu özelliklerimizin yansıdığı bir eğitim içerik platformuna sahip 
olacağız. Projemiz aynı zamanda hem ülkemiz insanlarına hem de dünya ülke insanlarına 
kültürel değerlerimize erişim imkânı sunan bir proje olacaktır. Ürünümüz pek çok alana entegre 
edilebilecek birçok disiplini içeren, geliştirmeye açık bir projedir. Tarihi ve coğrafi bilgi ile 
teknoloji ve dijital eğitim platformu bir araya getirilmiştir. Birçok disiplini içeren yapısı ile 
eğitim de ders etkinlik materyali ve müzeler de etkileşim materyali olarak kullanılabilecek 
eğitim materyali oluşturmuş olacağız. Ayrıca engelli bireyler için de etkili bir eğitim yöntem 
aracı olarak kullanılabileceği fikri gelişti. Kendi imkanlarımızla ürettiğimiz prototiplerimizle 
dışa bağımlı olmayan, yerlileştirme yönünde eğitim materyallerini üreterek ülke ekonomisinin 
kalkınmasında rol alacağız. Uluslararası arenada tanıtılması açısından ülke tanıtımlarında 
kullanılan ders materyali de elde etmiş olunacak. 
 

6.Bir Soruna/İhtiyaca Çözüm Üretmesi  

          Çağımızın eğitimdeki en büyük sıkıntılarından biri de hiç kuşkusuz öğrencilerdeki dikkat 
sorunudur. Bu nedenle eğitimciler, öğrencilerin ilgisini çekmek adına bilgiyi eğlenceli bir 
şekilde aktarmanın yollarını aramaktadır. Bu sayede geleneksel eğitim anlayışına alternatif 
eğitim sistemleri geliştirilmeye başlanmıştır. Bu amaçla son yıllarda geliştirilen ve eğitimde 
kullanılan en önemli tekniklerden biri eğitimde oyunlaştırmadır. Tasarım ve araştırma 
aktiviteleri içerisine dahil olmanın verdiği heyecanla mühendislik, mimari tasarım ve estetik 
algıyı kazanmış, tarihi, kültürel ve sorumluluk alma bilinci ile tüm disiplinlerin ışığında 
tasarımını oluşturarak milli değerlerimizi dolaylı olarak edinecektir. 
            Günümüzde devam eden salgın nedeniyle bu değerli tarihi mekanların gezisi oldukça 
kısıtlı ve endişe vericidir. Bu dijital platform sayesinde bilgi edinimi ve etkileşim sağlık endişesi 
yaratmadan sağlanabilecektir. Engelli bireyler içinde ulaşım ve seyahat engelini aşan bir 
platformdur. Bu dijital platform zaten var ve erişimi mümkündür. Evlerinden ve yaşam 
alanlarından bu platforma ulaşabileceklerdir. Projemiz ile tüm dünya ülkelerinin erişimini 
sağladığı bu platformda, kendi dil, kültürel, tarihi ve etik değerlerimiz ile yerimizi almamızın 
yansıra, turistlere erişim için dijital platformda alternatif oluşturacaktır.  Hedefimiz, yurt dışı 
içeriklere erişim sağladığımız bu dijital platformda ülkemize de alan yaratmaktır. 



 
 

 

            Her yaşa ilgi duyduğu alan bilgisi ile ulaşmak ve dolaylı yolla öğrenme sağlamak 
günümüz öğrenmelerinin en etkili olanıdır. Projenizin ulaşacağı hedef kitle; öncelikle dijital 
oyun sever her yasta öğrenci kitlesi ile çocuğunu takipte olan ebeveynleri, bu dijital platformu 
derslerinde kullanan eğitimci kitlesi ve ekran karşısındaki her bireyin ilgileneceği özellikle tüm 
dünyayı saran minecraft oyunu severlerdir. Belirlenen bu kitle kuşaklar arası etkileşime olanak 
verdiği için önemlidir. Soyut kavramları somutlaştıran bu oyun platformu öğrenme sürecini 
hem hızlı ve etkili kılacak hem de henüz oyundan ve günümüz oyuncağı dijitalden kopmayan 
çocukların oyun etkinliği içinde öğrenmelerini sağlayacaktır. Bu bilgili oyun platformu, tüm 
disiplinleri içermektedir. Her yaştan öğrenci ve birey için eğitim materyali olarak kullanılabilir. 
 

7.SWOT Analizi  

Projenin Güçlü Yönleri: Günümüz teknolojisine uygun ve bilinen platformun kullanılması  

                                           Dijital var olan bir platform olması 

                                           Uygulanabilirlik endişesinin olmaması 

Projenin Zayıf Yönleri: İleri yaş ve engelli kategorisinde dijital platform kullanımında desteğe 
ihtiyaç olabilmesi 

Projenin Fırsatları: Turizm geliri ve turist sayısındaki artış 

                                    Ulaşılabilirliği ile ülkemizin turizm faaliyetleri için önemli olması 

                                    Sistemin evrensel olması 

                                    Geliştirilebilir olması 

Riskler: Prototipte kullanılan cihazların arızalanması.                          
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