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OZET

Kiiltiirel miraslarin gelecek kusaklara aktariminda kiiltiirel miras bilinci ve farkindaliginin
Oonemi biyiiktiir. Bu baglamda geng¢ kusaklara ve ozellikle gocuklara kiiltiirel mirast tanitacak ve
farkindalik olusturacak etkinlikler 6nemlidir. Cocuk egitiminde dogumdan itibaren soyut ya da somut
seyleri algilamada oyun ara¢ olarak kullanilmaktadir. Bu da oyunun ¢ocugun c¢evreyi tanimasinda ve
farkindaliginin olugmasindaki katkisini gostermektedir. Bu calisma ile “Tarihsel Oyun Yolculugu
(TOY)” projesinin Afyon kentinde uygulanabilirliginin ve akilli sehir c¢alismalarina katkisinin
degerlendirilmesi amaglanmistir. TOY projesi ilkokul 3. ve 4. simf 6grencileri ve ebeveynlerinin
katilimi ile gergeklestirilen bir projedir. Siirecte Eskisehir Odunpazar1 bolgesinde kiiltiirel miras niteligi
tastyan yapilar secilmistir. Ogrenciler ellerinde tasidiklar1 bir akilli asanmn yénlendirmesi ile secilmis
yapilarin 6nlinde konumlandirilan elektronik kiosklar1 bulmakta, Sonrasinda kiosklardan yapilar
hakkinda bilgi edinmekte ve sonunda kahramanin kendileri oldugu bir hikayeli albiim ile
odiillendirilmektedirler. Bilisim altyapisi tizerine kurulmus TOY projesi; ¢cocugun gezerken eglenmesi,
eglenirken 6grenmesi ve kiiltiirel mirasa dair farkindaliginin artirilmasi amaci tagimaktadir. Bu
kapsamda bu projenin Afyonkarahisar kenti tarihi dokusunda uygulanabilirliginin arastirilmasi, TOY
kapsamina alinabilecek kiiltiirel miras niteligi tasiyan yapilarin secilmesi, rotanin belirlenmesi ve
TOY'un akilli sehir yapilanmasina saglayabilecegi katkilarin ortaya koyulmasi amaglanmustir.
Afyonkarahisar kentinde kale ¢evresi tarihi dokusunda yer alan tarihi konaklarla birlikte diger somut
kiiltiirel miraslarin varligi, alanin kent adina dnemli olmas1 ve turizm potansiyelinin olmasi, kentte
Ogrenim goren yeterince ilkokul 6grencisi olmasi, akilli sehir ¢aligmalarinin 6nemseniyor olmasi gibi
tespitlere istinaden TOY projesinin Afyonkarahisar'da uygulanabilecegi degerlendirilmistir. Kale
cevresi tarihi dokusunda TOY kapsamina alinabilecek 10 adet tarihi yapi ile 1300 m'lik bir rota
belirlenmistir. TOY rotast boyunca katilimcilar ellerindeki akilli asalar vasitasiyla takip
edilebileceginden, katilimcilarin rotadaki davranislara iligkin verilerin toplanabilecegi ve bu verilerin
analizi ile sehir planlamasi kapsaminda yapilmasi gerekenlerin belirlenebilecegi degerlendirilmektedir.
Diger taraftan TOY altyapisinda yapilacak kiiciik diizenlemeler ile s6z konusu altyapinin etkinlik ve
toplanma alanlarinda da kullanilabilecegi degerlendirilmektedir. Afyonkarahisar kentinde TOY
projesinin uygulanabilir olmast TOY un pek ¢ok kentte de uygulanabilirligini ve kiiltlirel miras
farkindaligini artirabilecek potansiyelini kanitlar niteliktedir.

Anahtar Kelimeler: TOY Projesi, Egitim, Tarihi Yap1, Oyunlastirma, Akilli Sehir
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THE CONTRIBUTION OF TOY TO SMART CITIES IN THE
TEACHING OF CULTURAL HERITAGE: THE CASE OF
AFYONKARAHISAR

ABSTRACT

Cultural heritage consciousness and awareness are of great importance in transferring cultural
heritage to future generations. In this context, activities that will introduce cultural heritage and raise
awareness to younger generations, especially children, are important. In child education, play has been
used as a tool to perceive abstract or concrete things since birth. This shows the contribution of the game
to the child's recognition of the environment and the formation of awareness. This study aims to evaluate
the feasibility of the "Historical Game Journey (TOY)" project in Afyon city and its contribution to
smart city studies. TOY project is a project carried out with the participation of 3rd and 4th grade primary
school students and their parents. In the process, buildings with cultural heritage characteristics were
selected in the Eskisehir Odunpazari region. With the guidance of a smart wand they carry in their hands,
students find the electronic kiosks positioned in front of the selected buildings, then learn about the
buildings from the kiosks, and are finally rewarded with a story album in which they are the hero. TOY
project built on IT infrastructure; the aim is for the child to have fun while traveling, to learn while
having fun, and to increase awareness of cultural heritage. In this context, it is aimed to investigate the
applicability of this project in the historical texture of Afyonkarahisar city, to select cultural heritage
buildings that can be included within the scope of TOY, to determine the route and to reveal the
contributions that TOY can make to smart city structuring. Based on findings such as the existence of
historical mansions and other tangible cultural heritage in the historical texture of the castle surroundings
in Afyonkarahisar city, the importance of the area for the city and its tourism potential, the fact that there
are enough primary school students studying in the city, and the importance of smart city studies, it has
been evaluated that the TOY project can be implemented in Afyonkarahisar. A 1300 m route has been
determined with 10 historical buildings that can be included within the scope of TOY in the historical
texture of the castle surroundings. Since the participants can be followed along the TOY route via the
smart wands in their hands, it is considered that data regarding the participants' behavior on the route
can be collected and by analyzing this data, what needs to be done within the scope of city planning can
be determined. On the other hand, it is considered that with minor adjustments to be made in the TOY
infrastructure, the mentioned infrastructure can also be used in event and meeting areas. The feasibility
of the TOY project in Afyonkarahisar city proves the applicability of TOY in many cities and its
potential to increase cultural heritage awareness.

Keywords: TOY Project, Education, Historical Building, Gamification, Smart City

1. GIRIS

Kiiltiirel miras, UNESCO’nun 1972 yilinda kabul ettigi “Diinya Kiiltiirel ve Dogal Mirasin
Korunmasi Sézlesmesi’yle, “anitlar, yapi gruplari ve sitleri” igeren bir terim olarak tanimlanmig, 2003
yilinda ise “Somut Olmayan Kiiltiirel Mirasin Korunmasi S6zlesmesi” ile de el sanatlari, sdzlii tarih gibi
somut olmayan kiiltiirel miraslar1 da kapsayacak sekilde genisletilmistir. Kiiltlirel miras1 koruma siireci
de somut ve somut olmayan unsurlari igeren bir ¢ergeveye dogru kapsami genisletilerek zenginlesmistir
(Karakul ve Yildiz, 2020). Kiiltiirel miras, kiiltiirel kimligi ve yenilenebilir olmayan insan eserlerini
temsil etmektedir. Kentler de gelecek kusaklara aktarilmasi gereken bu kiiltiirel miras Ogelerinin
yasayan kanitlari ve fiziksel magazalaridir. Bu nedenle yasal diizenlemeler ve egitim yoluyla kentlerin
korunmasi saglanirken, degerlerimizin farkli kusaklar tarafindan bilinir olmasi da 6nemlidir.

Kiiltiirel miraslarin bilinir olmasi ve gelecek kusaklara aktarimi adina toplumda koruma bilinci
olusturulabilmekle birlikte kiiltiirel miraslara yonelik kent 6l¢eginde etkinlikler organize etmek de 6nem
arz etmektedir. Ulusal veya uluslararasi 6l¢ekte diizenlenen kongre, festival, atdlye vb. etkinlikler ile
yetiskinler icin kiiltiirel miras tanitilip farkindalik olusturulurken; daha kiigiik yas grubu olan ¢ocuklar
i¢in onlarin ilgisini de artiracak nitelikte etkinliklerin organize edilmesi gerekmektedir. T.C. Kiiltir ve
Turizm Bakanligi, 3. Milli Kiilttr Suras1 (03-05 Mart 2017) Cocuk ve Kiiltiir Komisyon raporunda yer
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alan komisyon onerilerinin VII. no'lu Cocuk ve Kiiltiirel Miras bashginda yer alan f bendinin
maddelerinde de kiiltiirel mirasin ¢ocuga 6gretilmesi gerekliliginden detaylandirilarak bahsedilmektedir
(3. Kiiltiir Surast, 2017).

Cocuklarn ilgisini artirarak 6grenmesini kolaylastirmanin en etkili yolu oyundur. Dogumdan
itibaren oyun araciligiyla pek ¢ok seyi 6grenen ve farkindalik edinen ¢ocuklar i¢in kentleri ve kiiltiirel
mirasi tanitmada da en etkili yollardan biri oyun olabilmektedir. Kentlerde ve 6zellikle tarihi dokuda
bulunan kiiltiire] mirasa ait eserlerin ¢ocuklar tarafindan bilinir olmasi i¢in oyunun yaninda kiiltiirel
geziler de 6nem tasimaktadir. Oyun araciligiyla eglenirken 6grenme gerceklesebilmekte ve bu siirecte
kiiltiirel bir gezi araciligiyla da tarihsel bir deneyim elde edebilmektedirler. Tarihi dokuda tarihi degeri
olan yapilarin secilmesiyle olusturulan bir rotanin gezilerek tamamlanmasinin ve sonugta rotada bulunan
yapilarin 6grenilmesinin ve bunun bir oyun araciligiyla gergeklestirilmesinin gocuklarda kiiltiirel miras
farkindalig1 olusturmay1 saglayabileceginden hareketle Tarihsel Oyun Yolculugu (TOY) projesi
yapilandiriimistir. TOY, Eskisehir Odunpazari bolgesinde uygulanmis ve basarili olmus bir projedir.

Bu calismanin amaci Tiirkiye’de bir ilk olan 118K117 numarali TUBITAK 1005 SOBAG
Projesi kapsaminda hazirlanan ve Eskisehir Odunpazari bolgesinde uygulanan “Tarihsel Oyun
Yolculugu (TOY)” projesinin Afyonkarahisar kentinde uygulanabilirliginin degerlendirilmesi ve
Afyonkarahisar’in akilli sehir ¢aligmalarina saglayabilecegi katkilarin ortaya koyulmasidir. TOY projesi
ilkokul 3. ve 4. sif 6grencileri ve ebeveynlerinin katilimi ile gergeklestirilen bir projedir. Siirecte
Eskisehir Odunpazari bolgesinde kiiltiirel miras niteligi tasiyan yapilar segilmistir. Ogrenciler ellerinde
tasidiklar1 bir akilli asanin yonlendirmesi ile segilmis yapilarin éniinde konumlandirilan ve BILIG (Bilgi
[letisim Garlart) adi verilen elektronik kiosklari bulmakta, sonrasinda kiosklardan yapilar hakkinda bilgi
edinmekte ve sonunda kahramanin kendileri oldugu bir hikayeli albiim ile 6diillendirilmektedirler.
Bilisim altyapisi lizerine kurulmus TOY projesi; gocugun gezerken eglenmesi, eglenirken 6grenmesi ve
kiiltirel mirasa dair farkindaliginin artirilmasi amaci tagimaktadir. Bu kapsamda bu projenin
Afyonkarahisar kenti tarihi dokusunda uygulanabilirligi adina bélgede bulunan kiiltiirel miras niteligi
tagtyan 10 tarihi yapinin segilerek ¢ocuklar tarafindan oyun aracilifiyla konumlarmin tespiti ve yapilar
hakkinda bilgi edinmesi ile kiiltiirel miraslarimizin gelecek nesiller tarafindan bilinir olmasi
amaglanmistir. Diger taraftan TOY bilisim altyapisi ile elde edilen bilgilerin, etkinligin diizenlendigi
bolgede akilli sehir calismalarina nasil katki saglayabilecegi degerlendirilmistir. Afyonkarahisar
kentinde TOY projesinin uygulanabilir olmast da TOY un pek ¢ok kentte uygulanabilirligini ve kiiltiirel
miras farkindaligini artirabilecek potansiyelini kanitlar niteliktedir.

2. TOY PROJESI VE BILiSIM ALTYAPISI

Tarihsel Oyun Yolculugu (TOY) projesi birgok farkli disiplinden arastirmacilarin, lisans ve
lisansiistli programlardan dgrencilerin yer aldigi, TUBITAK destekli ve Eskisehir Tarihi Odunpazari
Bolgesi’nde ilkokul ¢agindaki gocuklar ve ebeveynleri ile uygulanmig, bir projedir. Projenin temel
amaci, ¢ocuklarin dykiisel baglamda gerceklesen bir oyun aracilifiyla tarihi alanlarla olan baglarim ve
tarihi alanlar keyifli bir sekilde 6grenirken de kiiltiirel mirasa iligkin farkindaliklarini artirmaktir. Proje
bilisim teknolojileri altyapisi temelli olup kiiltiirel miras, ¢ocuk, egitim ve bilisim teknolojileri gibi farkl
disiplinlerden arastirmacilari da bir araya getirmistir.

Proje igeriginde tarihi Odunpazar1 bolgesinde segilmis tarihi yapilarin 6nlerine gegici olarak
konumlanan BILIG isimli kiosklar, cocuklarin ellerinde tasiyacag: ve BILiG’lerle baglant1 kuracaklart
akill asalar, BILIG’lerden temin edecekleri bilgilendirici kartlar ve rotanin tamamlanmastyla gocuga
hediye edilecek hikayeli bir albiim bulunmaktadir (Halag¢ ve Ayvaz, 2022). Rotaya baslarken ilk olarak
cocuklara ve onlara eslik edecek ebeveynlerine akilli asa ve bilgi kart1 verilmektedir. Bilgi kartinda
ulasacaklar1 BILIGlere ait ipuclar1 bulunmaktadir. Bu ipuglari ile hedefteki BILIG’i tahmin etmeye ve
ulasmaya calismaktadirlar. Bu siirecte de ellerinde bulunan akilli asalar RFID sinyaller ile BILIGlerle
bilgi aligverisi yapmaktadir. Asa ile BILIG arasinda mesafe azaldikga asa iizerindeki led sayisinda ve
bazerin sesinde artis olmakta ve gocuk ise bu sayede ulasmay1 amagladigi BILIG’in yerini tespit
edebilmektedir. Cocuk BILIG’i tespit ettiginde BILIG 6niinde bulundugu tarihi yap1 hakkinda bilgi
aktarimi yapmakta ve ¢ocuga yeni bilgi karti vermektedir. Bu yeni bilgi kartinda bir sonraki yap1 ve
BILIG hakkinda bilgi ile birlikte rota sirasinda BILIG’ler aras1 caddelerde oynanmasi gereken seksek,
bilye ve ip atlama gibi geleneksel oyunlar hakkinda da bilgi yer almaktadir. Bu arada BILIG fonda tarihi
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yap1 olacak sekilde rota sonunda hediye edilecek albiim i¢in ¢ocugun bir fotografin1 ¢ekmektedir.
Baslangic ve bitis arasindaki bu siirecte ¢ocuk oyun araciligiyla tarihi alan1 kesfederken kiiltiirel miras
hakkinda bilgi sahibi olmaktadir. Oyun sonunda verilecek olan hediye albiim sayesinde Ggrenilen
bilginin kalicilig1 desteklenmektedir.

Projenin amagclar1 arasinda; ¢ocuklara yasadiklari kentlerdeki tarihi dokunun ve buradaki
kiiltiirel mirasa ait yapilarin 6gretilmesi, farkindalik olusturularak koruma ve deger bilincinin artirilmast,
BILiG’ler aras1 oynanan geleneksel oyunlarla sokaklarin ¢ocuklar i¢in tekrar oyun alani haline gelmesi
ve ebeveynlerle birlikte katilmalar1 sayesinde cocuk ve ebeveynin kaliteli zaman gecirmelerinin
saglanmas1 yer almaktadir (Halag vd., 2022). TOY un bilisim altyapisinda yer alan akilli asanin bir
resmi Sekil 1’de sunulmugtur. Akilli asa, Tasarim Odakli Diisiinme yontemi ile hazirlanan ti¢ prototip
arasindan ilkokul 3. ve 4. simif 6grencilerine yapilan anket ile secilmistir. TOY projesine 6zel olarak
gelistirilen akilli asanin govdesi 3 boyutlu yazicidan ¢ikti alinmak suretiyle imal edilmistir. Radyo
Frekans Tanimlama (RFID), Yakin Alan iletisimi (NFC) ve NodeMCU teknolojileri kullanilarak
iiretilmigtir. Akilli asanin temel bilesenleri RFID etiketi, NFC etiketi, elektronik donanim, yazilim kodu
ve asa govdesinden olugsmaktadir (Halag vd., 2025).

Sekil 1. Akilh asa

TOY’un bilisim altyapisinda yer alan BILIG’ler Sekil 2°de sunulmustur. TOY projesine &zel
olarak gelistirilen giines enerjisi ile beslenen mobil BILIG’ler sayesinde TOY’un bilisim altyapisi
istenilen bolgede kolayca yapilandirilmakta ve uygulama bittiginde kolayca kaldirilabilmektedir.
BILiG'ler WiFi ile civar erisim noktalarindan internete baglanabilmektedirler. Civarda internet erisim
noktalar1 olmadiginda GSM modiilii entegre edilmesi durumunda GSM ile de internete baglanma
miimkiin olabilecektir. Merkezi BILIG'de rota asaya yiiklenmektedir. Nasil bir rotanin izlenecegini yani
sonraki hedefin hangi BILIG olacagim asa ydnetmektedir. Béyle bir altyapida alana yerlestirilecek
BILIG sayisinda teknik olarak bir sinirlama bulunmamaktadir. Tek bir BILiG'e baglanabilecek asa
sayis1, modemin o6zelligi sebebiyle 30 ile sinirhidir. Bu sayinin artirilmasina ihtiyag duyulmasi halinde
BILiG'e bir modem daha entegre edilerek bu sayi iki katina cikarilabilmekte veya daha fazla sayida
baglantiy1 destekleyen bir modem kullanilabilmektedir. BILIG’in temel bilesenleri; giines paneli, sarj
kontrol cihazi, akii, Rasperry Pi, Otomatik Kart Dagitict (OKD), WiFi, monitdr, kamera, hoparlor ve
NFC okuyucudan olugmaktadir.

Sekil 2. Alan uygulamasinda kullamlan bir BILIG
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BILIG icinde yer alan Otomatik Kart Dagitict (OKD) Sekil 3’te sunulmustur. TOY projesine
0zel olarak gelistirilen OKD, Tasarim Odakli Diisiinme yontemi ile hazirlanan ii¢ prototip arasindan
Agirlikli Hedefler Sistemi metodu kullanilarak segilmistir. OKD iiretilirken Arduino, servo motor ve iig
boyutlu yazicidan yararlanilmistir.

Sekil 3. Otomatik kart dagitic1 (OKD)

Bilgi

Kart Karti

Deposu

Servo

Kart Doslirme
Motor Silindiri

3. KULTUREL MIRAS VE OYUN

Kiiltiir kavrami; dil, gelenek, kurallar, kuramlar, diisiince, ahlak, aletler, makinalar, bilim, sanat
eseri gibi bireysel ve toplumsal yasami saglayan maddi ve manevi driinler biitiinii olarak
tanimlanmaktadir (Ciicen, 2005). Kiiltiirel miras ise; bir topluma ait gelenekler, uygulamalar, mekanlar,
sanatsal ifadeler ve objeleri iceren ve kusaklar arasi aktarilan bir yasam bi¢imi olarak tanimlanmaktadir
(ICOMOS, 1999). Kiiltiirel miras somut ve somut olmayan kiiltiirel miras olarak ayrilmaktadir. Somut
kiiltiirel mirasin kent dlgeginde karsiligini olusturan mimari eserleri koruma durumu tarihsel siirecte
yasalar, yonetmelikler, tiiziikler, bildiriler, s6zlesmeler ve toplumsal biling olusturmak adina uluslararasi
Olgekte diizenlenen kongre vb. etkinlikler ile saglanmaya calisilmistir. 1964 yilinda yayinlanan Venedik
Tiziigi’'nde ilk kez miras tanimi yer almis, kiiltiirel degerlere sahip eserler miras olarak ge¢mistir.
Bununla birlikte; 1987 tarihli ICOMOS’ un Tarihi Kentlerin ve Kentsel Alanlarin Korunmasi Tiiziigi,
1994 tarihli Nara Ozgiinliik Belgesi, 2001 tarihli UNESCO Kiiltiirel Cesitlilik Evrensel Bildirgesi ve
2010 tarihli UNISDR’mn (Birlesmis Milletler Afetlerin Azaltilmasi Sekreteryasi) direngli sehirler
olusturma kampanyasi baslatarak farkli disiplinden insani1 ve kurulusu Venedik kentinde bir araya
getirerek diizenlenen konferans (Unal, 2014) ve benzeri calismalar da tiiziikler ve etkinliklere drnek
niteligindedir. Bunlarin yaninda insan tarafindan iiretilen eserler yine insan tarafindan korunmalidir
diisiincesinden yola ¢ikarak kiiltiirel mirasin korunabilmesi i¢in bireyde tarih bilinci olusturulmasi ve
bireyin ge¢misini tanimasi ve ona sayg1 duymasi gerekmektedir (Oztiirk vd., 2021).

Bunlar daha ¢ok yetiskinlerde koruma bilinci olusturmaya ve kentleri diizenlemeye yonelik iken
cocuklar1 kiiltiirel mirast koruma konusunda bilinglendirmek i¢in onlarin ilgilerini ¢ekecek nitelikte
yollar izlenmesi gerekmektedir. Cocuklara gegmisimize dair somut ve somut olmayan kiiltiirel
mirasimizi 6gretmek, bunu yaparken onlar1 sikmadan ilgilerini ¢ekerek yapabilmek ve dgrenirken ayni
zamanda eglenmesini de saglayabilmek icin izlenecek yollardan biri egitim digeri de oyundur. Yapilan
pek cok aragtirma c¢ocuklarda kiiltirel mirasin korunmasi ve farkindalik olusturulmasi noktasinda
egitimin onemini belirtmektedir (Alkis ve Oguzoglu, 2005; Corbishley, 2000; Curtis ve Seymour, 2004,
Demirezen ve Aktas, 2020; Sag ve Unal, 2019; Taskin Kiilcii, 2015; Ulusoy, 2009). Ilkokuldan itibaren
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teorik agirlikli ilerleyen egitim 6gretim siirecinde ¢ocuklara tarih ve ¢evre bilgisi ve bilinci verilmeye
calisiimaktadir. Ogretme ve bilinglendirme icin énemli yéntemlerden biri de oyundur.

Farkli disiplinlerden arastirmacilar tarafindan oyun olgusu cesitli acilardan kapsamli olarak
arastirilmigtir. Bu aragtirmalarin sonuglarinin ortak noktast oyunun ¢ocukluk doneminin ana aktivitesi
olmasidir (Ehart ve Leavitt, 1995). Yetiskinlere gore oyun olarak nitelendirilen bu kavram ¢ocuklar i¢in
en ciddi ugras ve en dogal 6grenme bigimidir. Oyun kavrami ¢ocuklarin gelisimine ve egitimine katki
saglarken ayni zamanda diinyay1 nasil yorumladiklarini dile getirdikleri bir ortam sunmaktadir. Bu
nedenle bu durum Erickson, Vygotsky, Piaget ve Bateson gibi pek ¢ok kuramcinin da ilgisini ¢gekmistir
(Goncti, 2001). Oyun kavrami gegmisten giiniimiize insanlik tarihi boyunca siiregelmis ve biitiin
kiiltiirlerde hem kiiltiirden etkilenerek ortaya ¢ikmis hem de kiiltiiriin bir ifadesi olarak var olmustur.
Diger taraftan oyun, 6grenme siireclerinde de etkilidir. Oyun tabanli 6grenme, ¢ocuklarin bilissel,
sosyal, duygusal, motive ve katilimci yonlerini iyilestirmek i¢in kullanilan bir yaklasimdir. Oyun tabanh
Ogrenme, cocuklarin 6grenme ve gelisimini desteklemek i¢cin umut verici bir aractir (Alotaibi, 2024).

Kiiltiirel miras ve oyun flizerine literatiirde sayili aragtirma mevcuttur. Bu aragtirmalardan
birinde Mortana vd. (2014) calismalarinda kiiltiirel miras sektoriindeki ciddi oyunlarin mevcut
durumunu detayli bir sekilde ele almiglar, bu oyunlarin egitici hedeflerini ve tiir, kullanim baglami,
teknolojik ¢coziimler ile 6grenme etkinligi arasindaki iliskileri analiz etmislerdir. Ayrica, kiiltiirel miras
alaninda egitici oyunlarin tasarimi ve benimsenmesiyle ilgili 6nemli zorluklar1 belirleyip tartismiglardir.

Diger bir calismada Pym (2019) ise doktora ¢alismasinda mitlerin kullanimi konusunda daha
bilingli olmak isteyen oyun gelistiricileri ve oyun gelistiricileri ile miras uzmanlarindan olusan sanal
miras tasarim ekipleri i¢in mitlerin oyun tasarimina entegrasyonu maksadiyla teorik bir gerceve
sunmustur. S6z konusu ¢ergeve, iki disiplin arasinda bir bulugma noktasi iglevi gérmektedir.

Holloway-Attaway ve Vipsjo (2020) ise ¢alismalarinda, Skévde Universitesi Oyun Gelistirme
Boliimii'ndeki arastirmacilar tarafindan gelistirilmis olan "Skaraborg'daki Kiiltiirel Miras ve Oyun
Teknolojileri" (KASTiS) projesinin bir alt projesi olan KLUB’1 agiklamislardir. KLUB’da Isvec'teki
Skaraborg bolgesinin yerel mikro tarihlerini anlatmak ve oynamak i¢in bir dizi paydasla birlikte
tasarlanmig Artirilmis Gergeklikle gelistirilmis bir ¢ocuk kitab serisi ve ilgili medya (masa oyunlari,
yerel deneyimler) iginde transmedyal hikaye anlatimi teknikleri ve oyun 6geleri kullanilmaktadir.

Halag ve Ogiilmiis (2022) mobil oyunlardaki mekan tasarimlarmin kiiltiirel miras temsillerini
nasil aktardigini incelenmislerdir. Arastirmada, kiiltiirel miraslarin mobil oyunlarda standart bir temsile
sahip olmadigi probleminden yola ¢ikilmistir. Google Play Store'da "Miize/Museum" anahtar
kelimeleriyle bulunan 91 oyundan 6rneklem yontemiyle segilen ti¢ oyun ("Father and Son", "Past for
Future" ve "Beyond Our Lives") analiz edilmistir. Bu oyunlar, mekansal nitelikleri ve mimari tasarim
siireglerine uyarlanabilirlikleriyle one g¢ikmaktadir. Arastirmada, literatiirdeki oyun mekani analiz
yaklagimlari baz alinarak, mobil oyun mekanlari i¢in kiiltiirel miras odakli bir bakis agis1 gelistirilmistir.

Kalak vd. (2023) ise ¢alismalarinda kiiltiirel miras deneyimini sosyolojik baglamda ele alarak
oyunlastirmanin roliinii incelemislerdir. Aragtirmada tarihi mirasin korunmasi ve restore edilmesinin
onemine dair farkindalik yaratmak ve dijital kiiltiirel miras konusundaki gelecekteki arastirmalara 151k
tutmak hedeflenmistir. Arastirmanin temel amaci, Mardin'in tarihi sehir merkezinde yer alan ve otel
olarak kullanildig1 i¢in kiiltiirel miras degerini koruma zorluklariyla karsi karsiya kalmig olan eski
yetimhanenin kiiltiirel miras degerlerini aktaran gezilebilir ve etkilesimli bir sanal model olusturmak
icin bir yontem gelistirmektir. Bu amagla, fotogrametri kullanilarak yapinin ge¢gmis ve mevcut durumlari
belgelenmis ve analiz edilmistir. Ardindan katilimcilar, gorev temelli etkilesimler ve senaryolar i¢eren
oyunlastirilmis bir sanal modelle etkilesime ge¢mistir. Calismada, katilimcilarin Sanal Gergeklik
(Virtual Reality, VR) cihazlartyla deneyimledigi bu modelin ilk tepkileri degerlendirilmistir. Bulgulara
gore, kullanicilarin sanal ortamlar aracilifiyla kiiltiirel miras1 deneyimleme tercihleri farklilik
gostermektedir.

4. AFYONKARAHISAR’DA AKILLI SEHIR CALISMALARI

Akilli sehir bir diger ifade ile akilli kent (smart city); teknolojinin, veri analitiinin ve
stirdiiriilebilir uygulamalarin entegre bir sekilde kullanildig1, yasam kalitesini artirmay1, kaynaklar1 daha
verimli kullanmay1 ve g¢evresel etkileri azaltmay1 amaglayan sehirdir. Bu konsept, sehirlerin altyapi,
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ulasim, enerji, saglik, egitim, giivenlik ve diger hizmetlerini optimize etmek i¢in dijital teknolojiler ve
sensorler gibi yenilikei araglari igerir. Akilli sehirlerin temel 6zellikleri genel olarak akilli yonetisim,
akilli cevre, akilli giivenlik, akilli yapilar, akilli ekonomi, akilli saglik, akilli ulagim, akilli enerji, akilli
iletisim, bilgi giivenligi, akilli afet ve acil durum ydnetimi ve cografi bilgi sistemi (CBS) seklinde
siralanabilir (Yimsek ve Yakar, 2023). Sehirlerin sorunlarini ¢6zmeye yonelik dort akilli sehir yaklagimi
s0z konusudur. Bunlar; teknoloji merkezli, siirdiiriilebilir, insan merkezli ve siirdiiriilebilir insan
merkezli akilli sehir yaklasimlaridir (Kemeg, 2022).

Akilli kentler, bilgi ve iletisim teknolojilerinin entegrasyonuyla sehir yonetiminde yenilik¢i
¢oziimler sunar. Bu uygulamalar, ¢evresel siirdiiriilebilirlik, toplumsal refah ve ekonomik kalkinma
hedeflerini destekler. Tiirkiye'de biiyiiksehirlerde hayata gegirilen pilot projeler, sehir yonetiminde yeni
bir paradigma yaratmaktadir. Bu uygulamalar, sehirlerin turistik degerlerini artirarak daha rekabetgi bir
turizm sektorii yaratilmasina olanak tanir. Tiirkiye'deki akilli kent projeleri, turizmin mevsimsellik
etkisini azaltarak yil boyunca siirdiiriilebilir bir yapiya dénlismesini saglamaktadir. Bu uygulamalar,
turizm sektoriinde cevresel etkilerin minimize edilmesine ve destinasyonlarin ulusal ve uluslararasi
marka degerlerinin giiclendirilmesine katkida bulunmaktadir (Korkmaz Ozcan ve Giirlek, 2024).

Diinyada akilli mekén yonetimi uygulamalari, sehirlerin daha yasanabilir ve siirdiiriilebilir hale
gelmesi i¢in ¢esitli teknolojik ¢ozlimler sunmaktadir. Bu uygulamalar arasinda akillt ulasim sistemleri,
enerji yonetimi, su ve atik ydnetimi gibi alanlarda kullanilan teknolojiler bulunmaktadir. Ornegin, trafik
yogunlugunu azaltmak i¢in akilli trafik 1giklar1 ve sensorler kullanilirken, enerji verimliligini artirmak
icin akilli aydinlatma ve enerji yonetim sistemleri devreye sokulmaktadir. Ayrica, su kaynaklarinin etkin
kullanimi ve atik yonetimi i¢in akilli su sayaglar ve atik toplama sistemleri kullanilmaktadir (Yildirim
Ozcan, 2023).

Insan konum takibi uygulamalari ile akilli sehirlerde yogunluk analizi ve duraklama
noktalarin tespitine yonelik caligmalar yapildigi goriilmektedir. Bu tiir uygulamalarda GPS, Wi-Fi,
Bluetooth, RFID goriintii isleme, ses isleme, termal kameralar, basing ve hareket sensorleri gibi sensor
teknolojilerinden yararlanilmaktadir. Yogunluk analizi;

e Trafik sikigiklig1 olan yollarin belirlenip alternatif rota onerileri olusturan ve trafik 1giklarinin
dinamik yonetimini saglayan trafik yonetimi uygulamalarinda,

e Festival, konser gibi etkinliklerde insan yogunlugunun izlenerek giivenligin artirilmasi amact
ile etkinlik yonetimi uygulamalarinda,

e Yogun saatlerde kaynak planlamasi yapmak amaci ile aligveris merkezleri ve magaza
uygulamalarinda,

e Deprem, yangin gibi durumlarda insanlarin toplandiklari alanlar belirlemek i¢in acil durum
yoOnetimi uygulamalarinda kullanilmaktadir. Duraklama noktalarinin tespiti ise;

e insanlarin en ok vakit gecirdikleri, siklikla ziyaret ettikleri bolgelerin tespitinde,

e Toplu tasima duraklarinda bekleme siirelerinin belirlenmesi ve optimize edilmesinde,

e ilgi ve odak noktalari ile popiiler konumlarin belirlenmesinde kullanilmaktadir.

S6z konusu analizler kullanilarak; yeni yollar, parklar ve duraklarin konumlandirilmasi gibi
sehir planlamasi faaliyetleri, insan yogunluguna gére magazalarin yerlesimi ve promosyon planlamasi,
alternatif etkinlik alanlarinin olusturulmasi gibi uygulamalar gerceklestirilmektedir. Yogunluk analizleri
ve duraklama noktalarinin tespiti zaman ve mekan boyutunda incelenerek yogunluk ve duraklamalarin
hangi bolgelerde hangi saatlerde gergeklestikleri de incelenmektedir. S6z konusu uygulamalarin
basarimi i¢in, mobil uygulamalar, sensorler, nesnelerin interneti, zeki ortam teknolojileri, biiyiik veri ve
yapay zeka algoritmalari, veri depolama ve igleme icin bulut hizmetleri, yiiksek hizli veri aktarim ve
gercek zamanl veri isleme altyapilarinin kullanimi yaninda kisisel verilerin anonimlestirilmesi ve
kullanici katiliminin artirilmasi gerekmektedir.

Tiirkiye'de akilli sehir ve e-belediye uygulamalari, sehirlerin daha verimli ve siirdiiriilebilir
yonetilmesi amaciyla cesitli projeler ve teknolojilerle desteklenmektedir. Bu kapsamda, akilli ulagim
sistemleri, akilli duraklar, akilli kavsaklar ve akilli trafik yonetim sistemleri gibi uygulamalar hayata
gecirilmektedir. Ayrica, e-belediye hizmetleri ile vatandaslarin belediye hizmetlerine daha kolay erisimi
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saglanmakta ve belediye siiregleri dijitallestirilmektedir. Akilli su sayaglari, enerji yonetim sistemleri ve
atik yonetim sistemleri gibi akilli altyapi ¢6zlimleri de sehirlerin daha siirdiiriilebilir hale gelmesine katki
saglamaktadir (Yildirim Ozcan, 2023).

2020-2023 Ulusal Akilli Sehirler Stratejisi ve Eylem Plani kapsaminda Ulusal Sehir Endeksi
olusturmak maksadiyla “Akilli Sehirler Olgunluk Degerlendirme Modeli” hazirlanmistir. S6z konusu
model uygulanarak Tiirkiye’deki sehirlerin kabiliyetleri degerlendirilmekte ve akilli sehir olgunluk
seviyeleri tespit edilmektedir (Sehirendeksi.gov.tr). Tiirkiye’deki tiim sehirleri “Akilli Sehir Skorlar1”
schirendeksi.gov.tr web sayfasinda yayimlanmaktadir. Sehirendeksi.gov.tr’nin 2023 verilerine gore
skoru en yiiksek ii¢ sehir sirasiyla Konya, Istanbul ve Bursa’dir. Skoru en diisiik ii¢ sehir ise Adiyaman,
Hatay ve Malatya’dir. 2020 ve 2023 yillar1 arasindaki verilerin yer aldigi web sayfasinda
Afyonkarahisar’in yillara gore sirasiyla 11, 30, 33 ve 35’inci sirada yer aldig1 goriilmektedir.

2020-2023 yillan arasinda Afyonkarahisar kenti akilli sehir siralamasinda diislis gostermesine
ragmen 2024 yilinda akilli sehirler kapsaminda Afyonkarahisar Belediyesi tarafindan g¢aligmalar
yapildigi goriilmektedir (URL-1). Bunlarin; bir kism1 tamamlanan, bir kismi1 halen devam etmekte olan
ve bir kismi1 da planlanma agamasinda olan;

e Belediyeye ait elektrik aboneliklerinin es zamanlh aktif-reaktif-kapasitif degerlerinin takibi,
uzaktan aboneliklere ait ariza bilgisi, uzaktan durdurma ve calistirma komutlar1 yapilarak
minimum personelle maksimum kontrol saglanmasi amaciyla gelistirilen Osos Otomatik Sayag
Okuma Sistemi projesi,

o Kentteki miilkiyet bilgileri, imar planlari, alt yap1 bilgileri, bina, igyeri, konut envanterleri yerel
vergi kayitlart gibi yonetimde destek saglayan tiim bilgileri iginde tutan; vatandaslarin
yasadiklar1 sehrin yapisini olusturan adres, park bahge, 6nemli yerler, gevre vb. bilesenlerine
konum bazli olarak detayli erisim saglama amaci tastyan Afyonkarahisar Belediyesi Cografi
Bilgi Sistemi projesi,

e Belediyeye ait sondaj kuyulari-terfi merkezleri-su depolari-isale hatlarinin uzaktan merkezi
olarak kontroliiniin saglanmasi amaciyla Scada Uzaktan Yénetim Sistemi projesi,

o Kameralar araciligiyla kavsaklardaki ara¢ yogunlugu ve ortalama arag hizi gibi verileri
kullanarak trafik 1giklarinin yonetilmesini saglamak amaci tasiyan Akilli Kavsaklar projesi,

e Sehrin yogun yasam alanlarinda vatandaslarin belediyeye gelmeden, belediyeye olan borg¢larini
odeyebilmesi ve kartl su sayaglarina kredi yiikleyebilmesi amaci tasiyan Akilli Vezneler projesi,

e 24 saat boyunca araglarin plaka ve hiz bilgilerinin fotograflanarak EDS izleme Merkezine
aktarildigi EDS (Elektronik Denetleme Sistemi) projesi,

e 2 Adet VMS ile bluetooth sensdrleri tarafindan {iiretilerek seyahat siireleri ve ortalama hiz
verilerinin yol kullanicilari ile anlik olarak paylasilmasi amaci tasiyan VMS Sistemleri projesi,

e Deprem Afet Master Plan1 olusturulmasi kapsaminda, ilgili kurumlarla is birligi yapilarak sehrin
zemin yapisl, jeolojik dzellikleri, sivilagsma riski, yapi stokunun envanteri ve imar planlari gibi
konular ele alinarak saglikli ve giivenli yagsam ¢evreleri olusturmak ve kentin afetler karsisinda
daha direngli hale gelebilmesi amaci tasiyan Afetlere Karsi Direngli Sehirler projesi,

e Ig¢me suyu aritma tesisi ve sondaj kuyularmin enerji ihtiyacinin yenilenebilir enerji teknolojisi
olan giines enerjisinden karsilanarak su maliyetini en diisiik enerji tiiketimi ile karsilayarak
maliyet artiglarini en aza indirmek amaciyla insas1 tamamlanmis olan 500 KW Giines Enerji
Santrali ve 1300 KW Giines Enerji Santrali ile ingasi planlanma asamasinda olan 3000 KW
Giines Enerji Santrali projeleri oldugu goriilmektedir.

Ayrica belediye biinyesinde Akilli Sehir Miidiirliigii bulunmaktadir (URL-2). Artan sehir
niifuslar1 ve karmasiklasan altyapilar yerel yonetimlerin hizmet sunumunu giiglestirirken teknolojinin
gelismesi de vatandasin yerel yonetimlerden beklentilerini artirmaktadir. Bu sebeple yerel yonetimler
teknolojiden daha fazla yararlanarak akilli sehir olmak ve daha az kaynakla yasayanlarina daha iyi
hizmet etmek gayretindedirler. Bilisim teknolojilerini daha iyi kullanan sehirler vatandasa hizmet
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yariginda One c¢ikmaktadirlar. Hizmetin siirdiiriilebilir ve kaliteli olmasi i¢in inovasyon sarttir ve
inovasyon siirekli bir faaliyettir. Bu nedenle yeni ve farkli hizmetlerin yerel yonetimler tarafindan
aragtirilarak uygulamaya konulmasi zorunludur (Erkek, 2017). Afyonkarahisar’da akilli sehir olmaya
yonelik ¢alismalarin oldugu goériilmektedir. Yeni planlanacak teknoloji destekli projelerin akilli sehir
olma yolunda 6nemli katkilar saglayabilecegi degerlendirilmektedir.

5. KULTUREL MiRAS OGRETIMINDE TOY’UN AKILLI SEHIRLERE KATKISI:
AFYONKARAHISAR ORNEGI

TOY projesi Eskisehir Odunpazar1 Bolgesi’'nde uygulanmis ve sonugta ¢ocuklara kiiltiirel
mirasi tanitma ve farkindalik olusturma noktasinda basarili olmus bir projedir. Tarihi bir dokuda belli
kriterlere gore secilmis kiiltiirel miras niteligi tasiyan yapilarin ilkokul 3. ve 4. simf 6grencileri ve
ebeveynleri tarafindan bilinir olmasi saglanmistir. Halag vd. (basimda); BT altyapi destekli, oyun tabanlt
TOY uygulamasinin etkilerini aragtirmiglardir. Arastirma, tek grup ontest-sontest deseni kullanilarak
yapilmistir ve Eskigehir'deki 3. ve 4. smif 6grencilerinden olusan 134 katilimci ile gerceklestirilmistir.
Veriler, kiiltiirel miras hassasiyeti 6l¢egi, kiiltiirel miras basari testi ve yar1 yapilandirilmis gériisme
formu kullanilarak toplanmistir. Sonug olarak, TOY uygulamasinin 6grencilerin kiiltiirel mirasa yonelik
hassasiyetini ve akademik bagarilarini artirdigi; 6grenciler ve velilerin uygulamay1 eglenceli ve 6gretici
buldugu belirlenmistir.

Afyonkarahisar kenti kale ¢evresi tarihi dokusu ile Eskisehir Odunpazari bolgesi karakteristik
acidan benzer nitelikte bolgelerdir. Dokuda yer alan tarihi konaklarla birlikte diger somut kiiltiirel
miraslarin varligi ve alanin kent adina 6nemli olmasi TOY projesinin bu bdlgede gerceklesebilecegini
gostermektedir. Afyonkarahisar kent merkezinde Selguklu, Osmanli ve Cumhuriyet Dénemi’ne ait pek
¢ok mimari miras bulunmaktadir. Bu yapilarin gogunlugunun TOY kapsamina dahil edilebilecek yapilar
oldugu degerlendirilmektedir. Eskisehir TOY uygulamasinda katilimcilardan rotanin uzun ve yorucu
olduguna iligkin geri bildirimler alindigindan Afyon igin rota makul bir uzunlukta tutulmaya gayret
edilmis bununla birlikte ¢ocuklar agisindan ilgi duyulacak ve 6nemli oldugu degerlendirilen yapilarin
rotada yer almasina dzen gdsterilmistir. Diger taraftan tur sonunda katilimcilarin merkezi BILIG e yani
ilk istasyona geri donmeleri gerektigi géz onilinde bulundurularak rotanin miimkiin oldugunca dairevi
olmasina 6zen gosterilmistir. TOY turuna dahil edilen yapilar aras1 mesafeler Tablo 1’°de verilmistir.

Tablo 1. Rotada yer alan yapilar arasi1 mesafeler

Yapilar arasi mesafeler
1-2 2-3 3-4 4-5 5-6 6-7 7-8 8-9 9-10 10-1
200 m 60 m 70m 100 m 210 m 120 m 200 m 210 m 190 m 500 m

TOY turuna dahil edilen yapilar ve belirlenen rotanin yer aldig1 gorsel Sekil 4’te sunulmustur.
Rotada toplamda 10 yapi yer almakta olup bunlar Afyon kent merkezindeki 6nemli somut kiiltiirel
miraslardir. Yapilarin segilme siirecinde alana gidilip gozlemler yapilmis ve bolgede yasayan kisilerden
bilgiler alinmistir. Alinan bu bilgiler 1s181nda Afyon kenti i¢in kiiltiirel miras kapsaminda 6nem arz eden
ve ayn1 zamanda ilkokul 3. ve 4. sinif 6grencileri agisindan dncelikli olup anlasilmasi kolay olan yapilar
sec¢ilmistir. Alanda yapilar arasi toplam mesafe 1.3 km’dir. Secilen yapilar islev agisindan
degerlendirdigimizde 1 kiilliye (dini yap1, hamam yapisi, medrese), 1 banka binasi, 1 han yapisi, 2
konak, 1 ticaret yapisi, 1 PTT binasi, 1 kiiltiir merkezi, 1 cami ve 1 miize bulunmaktadir. Bunlardan
Imaret Kiilliyesi i¢indeki cami ve hamam, PTT binas1, Yoncaalt: Cami ve Tarihi Bedesten orijinal islevi
ile kullanilmakta olup digerleri yeniden islevlendirme kapsaminda farkli islevler ile kullanima agiktir.
Imaret Kiilliyesi igindeki Tas Medrese, Osmanli Bankasi binas1, Afyon Atatiirk Kiiltiir Merkezi binast
ve Afyonkarahisar Kiiltiir ve Sanat Evi’ne ait konak kiiltiirel amagla; Taghan yeme-igme ve kiiltiirel
amagla; Esbabeminler konagi BJK Afyon subesi olarak ve eski belediye binasi ise Zafer Miizesi isleviyle
kullanilmaktadir. Bu yapilarin diger se¢ilme kriterleri arasinda Osmanli ve Cumhuriyet Dénemi’ne ait
kiiltiirel miras olmalar1 yaninda insa doneminin mimari karakterini yansitiyor olmalar1 yer almaktadir.
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Baglangi¢ noktasinda bulunan ve ayn1 zamanda merkezi kiosku barindiran yapi1 Esbabeminler
Konagr’dir. Konak dniinde bulunan merkezi kioskta ¢ocuga bir akilli asa ve bir bilgi kart1 verilmekte ve
tur baslamaktadir. Tur siiresince ulastig1 her kioska asa ile dokunan gocuga kiosk yani BILIG bir bilgi
kart1 vermekte olup bu kart ile cocuk hem bulundugu yap1 hakkinda bilgi edinmekte hem de bir sonraki
BILIG i¢in ipuglarina ulasmaktadir. TOY Eskisehir uygulama siirecinden 6rnek kiosk, asa ve bilgi kart1
gorselleri, Sekil 5’te verilmistir. Baslangic noktasindan sonra eglenceli bir tura baglamis olan ¢ocugun,
yapilart ve diger kiosklari bulmaya ¢aligsarak ve kiosklar aras1 mesafelerde seksek, bilye, ip atlama gibi
geleneksel sokak oyunlari oynayarak TOY’u tamamlamasi beklenmektedir.

Sekil 5. Rota baslangicinda ¢cocuga verilen asa, yapilar éniindeki kiosklar ve bilgi kartlar:

i

IO? TARIHSEL OYUN YOLCULUGU TUBITAK 1005 TARIHSEL OYUN YOLCULUGU ﬁ.‘}l’c |o? T0BITAK 1008

Ogrendiklerini Bul

BUNU BILIYOR MUSUN? Yolda siitunlu
yapilara dikkat
etmelisin.

-TURK UCGENI NEDIR?

N Kiilliyede birgok
Hadi BUL BENI 6grenelim :) yapim teknigi var
degil mi?

#

Asanin merkezi kioska temas ettirilmesi halinde BILIG, bir 6rnegi Sekil 4’te sunulan bir bilgi
kartt vermektedir. Bu kartta yapimin siyah beyaz karakalem bir gorseli, diger kioska ulagmak icin
izlenmesi gereken yolu tarifleyen harita, mimari terimleri igeren ‘“bunu biliyor musun” ve
“dgrendiklerini bul” kisimlar1 yer almaktadir. Bilgi kartini alan cocuk ve ebeveyni bir sonraki BILIG’i
bulmak i¢in tariflenen yolda ilerlemektedir. Bununla birlikte Afyon rotasinda oyuna dahil olacak ¢ocuk
grubuna aktarilmasi gereken bilgilerden korumaya dair kavramlar, yapilardaki bozulma nedenleri ve
yapilara dair mimari terimler TOY igeriginden uyarlanarak kategorilendirilip yapi-veri-bilgi eslestirmesi
yapilmustir. Bu eslesme bilgilendirici kartlarda yer alan ipuglartyla birlikte Tablo 2’de verilmistir.
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Tablo 2. Rota iizerindeki yapilara dair mimari terimler ve ipuclar

Yapilar

Yapilara dair mimari terimler

Bilgi kartlarinda yer alabilecek ipuclar:

1 no’lu yapr

Esbabeminler
Konag

Kentsel ve Tarihi Sit, Kiiltiirel Miras
Yapinin Kétii Kullanimi, Su-Nem Etkisi

Ahsap Yapi, Kargir, Cikma-Cumba

Kentte i¢ mekan siislemeleri ve ¢gikmalari
en belirgin yapilardandir.

Konak yapisidir ancak bagka islevle
kullaniimaktadir.

2 no’lu yap:
Tashan

Tescilli Yapi, Restorasyon,
Rekonstriiksiyon

Trafik Titresimleri, Hava Kosullar
Han Yapisi, Kargir

Kiiltiirel amagla kullanilan bir mimari
mirastir.

Icerisinde yeme-igme mekanlar
bulunmaktadir.

3 no’lu yapr
Tarihi Bedesten

Tescilli Yapi, Kiiltiir Turizmi
Bakimsizlik, Trafik Titresimleri
Tarihi Bedesten, Kargir

Icerisinde geleneksel iiriinler satan ¢ok
sayida kiigiik ticari mekan
barindirmaktadir.

4 no’lu yap:

Antik Sanat
Galerisi

Restorasyon, Rekonstriiksiyon
Yangin, Kimyasal Bozulmalar

Kargir, Tas,

Tas bir yap1 olup igerisinde antik eserler
baridirmaktadir.

5 no’lu yap1

Afyon Kiiltiir ve
Sanat Evi

Kiiltiir Turizmi, Kiiltiirel Miras
Bitkisel Bozulmalar, Su-Nem Etkisi

Ahsap Yapi, Cikma, Kargir

Katlara gore farkli islevde mekanlari
bulunmaktadir.

6 no’lu yap1

Yoncaalti Cami

Tescilli Yapi, Kiiltiirel Miras
Bakimsizlik, Trafik Titresimleri

Kargir, Cami

Ticari mekanlarla ¢evrili dini bir yapidur.

7 no’lu yapi

imaret Cami ve
Kiilliyesi

Tescilli Yapi, Kiiltiirel Miras
Hava Kosullari, Su-Nem Etkisi
Kiilliye, Kubbe, Cami

Bir bahgenin i¢inde bulunmakta olup dini-
hamam-medrese gibi farkl islevde yapilart
da barmdirmaktadir.

8 no’lu yap1
PTT Binasi

Kiiltiirel Miras, Tescilli Yap1
Trafik Titresimleri, Bitkisel Bozulmalar

Tas

Cumhuriyet Dénemi yapisidir.

Bir saat kulesi bulunmaktadir.

9 no’lu yap1

Kent Konseyi ve
Nikah Dairesi

Tescilli Yapi, Restorasyon,
Savag, Trafik Titresimleri
Cikma, Sahnisin, Kargir,

Savag zamaninda bir kismi1 yikilmig ve
yeniden insa edilmistir.

Nikah dairesi olarak kullanilmaktadir.

10 no’lu yap:

Zafer Miizesi

Kiltiir Turizmi, Restorasyon,
Hava Kosullari, Trafik Titresimleri

Kargir, Tas

Gegmiste idari amagla kullanilmig olup
simdi miize iglevinde kullanilan bir
yapidir.

Cocuk oyun sirasinda her bir yapiyr tespit edip deneyimlerken yapilarla ilgili olarak
BiLiG’lerden aldig: bilgi kartlar1 araciliryla koruma kavramlari, kiiltiirel miraslarin bozulma nedenleri
ve mimari terimler hakkinda bilgi sahibi olmaktadir. Ornegin ¢ocuk, yanls kullanimdan dolay1 zarar
gOrmiis bir kiiltiirel miras icin restorasyon kavramai ile tanigmaktadir veya Osmanli Dénemi’ne ait bir
konak yapisina erisim sagladiginda dénem ozelliklerini de algilayacak bigimde cumba, kargir, ahsap
gibi mimari terimlerle karsilasmaktadir. Bu sebeple s6z konusu kavramlari 6grenmenin kolay olmasi
icin yapi-bilgi eslestirmesinin alan analizi verileri dogrultusunda dogru sekilde yapilmasina 6zen

gosterilmistir.
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Rota baglangicindan itibaren yapilar arasi gezintiye c¢ikan ¢ocuk ve ebeveyni bir sonraki
BiLiG’e yaklastikca asa iizerindeki led sayisinda ve bazerin sesinde artis olmakta ve bu sekilde hedef
yapiy1 bulabilmektedir. Cocuk ve ebeveyni rota boyunca tiim yapilara, bu sekilde asa ile BILIG arasi
sinyaller ve bilgi kartlarinin analizi ile ulasabilmektedir. Rota bitiminde yapilar ile ¢ekilmis fotograflarin
yer aldigi ve kahramanin ¢ocugun kendisinin oldugu bir hikdyenin anlatildigi “hikayeli fotograf
albiimii” ile ¢ocuk odiillendirilmektedir. S6z konusu hikayeli fotograf albiimiiniin uygulanmis proje
tizerinden gorseli Sekil 6°da sunulmustur.

Sekil 6. Hikayeli Resim Albiimiinden 6rnek sayfalar

Tot Tor| | To?

Ogrendikler bilgiler sasirtmush Gékee'yi.

Odunpazan evleri sadece bizim igin degil tim diinya icin
onemli Bu 1988 yilmda “Odunpazan Tarihi ve
Kentsel Sit Alam” clarak koruma altma almnug v ca 2

yihnda “UNESCO Diinya Mirasi Gegici Listesi” ne

Gosterisli, biiyiik e onun gok dzel pencerelerine bir kez
daha  baktiktan asaam kullands. Senrald  yapiya
ulagabilmele : kartuu alds

Yol boyu kafeler, butik oteller ve el sanatlan atélyeleri gérdiiler
Yénergeye balap sokagin sonundan sola dondiiler

yanti bulmak igin asasinu kullands

i it !

TOY’un Afyon’da uygulanabilirligi noktasinda rota ve siire¢ bu sekilde iken Afyon kentinde
mevcut egitim kurum sayilarini da belirtmekte fayda bulunmaktadir. MEB’den alinan verilerde Afyon
kent genelinde toplamda 818 egitim kurumu bulunmakta olup bunlardan 344’1 ilkokul kurumudur. Bu
ilkokullardan da Afyon merkezde bulunanlarin sayist 81°dir (URL-3). Bu verilerden yola ¢ikarak kent
genelindeki ilkokul &grencilerinin kiiltiirel miras1 tanimasi ve farkindaliklarinin artmasi adina bu
projenin her giin bir ilkokuldaki 3. veya 4. sinif grubuna uygulanabilecegi degerlendirilmektedir. Bu da
sehri ziyaret eden turistleri goz ardi ederek, sadece Afyon kentindeki grencilere bile uygulansa TOY un
her giin aktif olacagimi ve dolayisiyla Afyon’daki kiiltiirel miraslarin 6gretilmesinde 6nemli katki
saglayacagin1 gostermektedir. Bu saymin fazla olmasi ve tiim ilkokul 6grencilerini kapsamasi, kent
genelinde ilkokul seviyesinden itibaren kiiltiirel miras farkindalig1 ve koruma bilinci olugsmasina olanak
saglayacaktir.

TOY sayesinde cocuk, eglenerek kiiltiirel mirasa ait somut eserleri 6grenmis, cevresine karst
farkindaliga sahip olmus, sokak oyun kiiltiiriinii hatirlamig ve 6diillendirildigi albiim sayesinde kiiltiirel
mirasa dair farkindalik kazanarak yillar gecse de unutamayacagi, albliime baktik¢a bilgilerini
tazeleyecegi, ebeveyni ile birlikte yasadigi ve unutamayacagi bir deneyim elde etmis olacaktir. Afyon
kenti i¢in secilmis bu yapilarla olusturulmus rotanin mesafe olarak yiiriinebilir olmasi, kiiltiirel mirasa
ait eserleri barindirmasi, rota boyunca sokak oyunlart adina diizenlenebilir karakterde caddeler
barindirmasi gibi bagliklar Eskisehir kentine uygulanan TOY projesinin Afyon kentine de uygulanabilir
oldugunu gostermektedir. Bilisim alt yapis1 anlaminda ise BILIG ve asamin iiretilmis ve TOY siirecinde
basarili olmus olmasi, yazilimda yapilacak kiigiik diizenlemelerle Afyon icin kullamilabilecegini
gostermektedir. Bu anlamda TOY projesi benzer karakteristikteki kentler igin uygulanabilirlik
potansiyeli tagimaktadir.

TOY rotas1 boyunca katilimcilar ellerindeki akilli asalar vasitasiyla takip edilebileceginden,
katilimcilarin rotadaki davramiglart da kayit altina alinabilmekte ve analiz i¢in 6nemli bir veri
depolanabilmektedir. S6z konusu verinin analizi ile katilimecilarin hangi noktalarda yogunlastiklari,
hangi noktalarda daha fazla veya daha az zaman harcadiklar vb. bilgiler tespit edilerek bu noktalarda
yapilmasi gerekenlere iliskin degerlendirmeler ve uygulamalar gerceklestirilebilecektir.
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6. SONUC VE DEGERLENDIRME

TOY projesi ilkokul 3 ve 4. siif 6grencileri ve ebeveynlerinin kiiltiirel miras dokusu iginde,
olusturulacak bir rotada gezerken eglenerek 6grendikleri ve 6grenirken de ¢evre bilinci ve farkindalik
sahibi olduklar1 bir projedir. 2022 yilinda Eskisehir Odunpazari’nda uygulanmis bu proje Afyon gibi
benzer karakteristige sahip kentlerde de segilecek yapilar ve bilisim alt yapisinin olusturulmasi ile
uygulanabilir niteliktedir. Bununla birlikte TOY projesinin Afyon kentine uygulanabilmesi amaciyla
olusturulmus bu rota tizerindeki yapilarin sayisinin artirilabilmesi, farkli birkag rotada tur yapilmasi,
turda yer alan yapilarin degistirilmesi miimkiindiir. Cilinkii Afyon kenti adina yok olmaya yiiz tutmus
fazlaca yapi oldugu ve bu yapilarin korunmasina iliskin farkindalik olusturulmasinin gerekli oldugu
degerlendirilmektedir. Ornegin Bedesten’e yakin konumda bulunan Osmanli Dénemi’nde Ermeni
ustalarin yaptig1 iki tarihi pamuk deposu binasi su an atil durumda bulunmakta ve islevsiz bir sekilde
beklemektedir. Yine yakin konumda bulunan tarihi degeri olan Kadinlar Pazar1, Yeni Hamam, Kasaplar
Carsis1 ve igindeki tescillenmis fakat atil durumda olan yapilar, yikilmak {izere olan konaklar ve daha
pek ¢ok yapinin restore edilerek koruma bilinci ile gelecek kusaklara aktariimasi gerekmektedir.

Bu ¢alismada her ne kadar tek bir TOY rotasi belirlenmis olsa da TOY altyapis1 kolaylikla ve
oldukca esnek olarak yapilandirilabildiginden farkli rotalarda uygulamalar yapilmasi da miimkiin
olmaktadir. Hatta aymi anda birka¢ farkli rotada uygulama gerceklestirilmesi de olasidir. Alana
yerlestirilecek BILIG sayisinda bir smirlama olmamasi, BILIG lerin kolaylikla tasinmasi, kurulmasi ve
kaldirilabilmesi sebebiyle TOY, herhangi bir alanda kolaylikla uygulanabilmektedir. Bu sebeple
kiiltiirel ve tarihi potansiyeli olan tiim bdlgelerde ve tim sehirlerde kullanilabilecegi
degerlendirilmektedir.

Diinya genelinde tarihsel siirecte koruma alaninda ¢ikarilmig yasalar, yonetmelikler ve zamanla
toplumda olusturulmaya calisilmis kiiltiirel miras bilinci ile somut ve somut olmayan kiiltiirel
miraslarimizin korunmasi ve gelecek kusaklara aktarilmasi kismen saglanmistir. Nitekim toplumda
kiiltiirel miras bilincinin tam olmamast ile pek ¢ok yap1 ve eser yok olmus veya tahrip olmustur. Dogal
afetler, savaslar, doga ve insan kaynakli tahribat sonucu yok olan eserlerle birlikte pek ¢ok deger de
bellegimizden zamanla silinmistir. Bu nedenle de kiiltlirimiiziin fiziki karsiligi olan somut kiiltiirel
mirasin korunmasi ve siirdiiriilebilir olmasi gerekmektedir. Bunun da en iyi yolu koruma bilincinin
gelistirilmesidir. Genglerde s6z konusu bilincin gelistirilmesi daha kolay ve dogru yontemdir. Bu
sebeple gen¢ kusagi bilinglendirecek ve onlarin kolay sekilde anlayacagi diizeyde yapilacak etkinlikler
mithimdir. Geng kusak ve 6grencilere yalnizca sozel olarak kiiltiirel mirasin tanitildig1 ve onlarin pasif
dinleyici olduklart siirecler fazla islevsel goriilmemekle (Ivon ve Kuscevic, 2013) birlikte literatiirde
alan gezilerinin, oyunlarin ve ¢ocuklarin ilgisini ¢gekecek etkinliklerin eglenerek 6grenme noktasinda
etkili oldugu goriilmektedir (Aerila vd., 2016; Dénmez ve Yesilbursa, 2014; Henderson ve Atencio,
2007). Bu baglamda yayinlanmis ‘Tlkokul Ogrencilerine Yénelik Kiiltiirel Mirasa Duyarlilik Olgegi’nin
Gegerlik ve Giivenirlik Calismas1’ isimli caligmada kiiltiirel mirasa duyarlilik 6lgeginin boyutlari; merak
duyma, koruma ve gelecege aktarma olarak belirlenmistir. Ogrencilerin kiiltiirel mirasa ilgi gdstermeleri
ve merak duymalari igin 6nemli bir yontem, onlara kiiltiirel mirasla dogrudan etkilesim kurabilecekleri
aktif deneyimler sunmaktir. Ogrencilere tarihi nesneler ve geleneklere iliskin bir duyarlilik asilamak ve
boylece onlarin bu mirasin korunmasinda ve gelecege aktarilmasinda sorumluluk hissetmelerini
saglamak, kiltiirel miras egitiminin hedeflerindendir (Halag vd., 2021). Geng kusak admna en iyi
O0grenme yolunun oyun olmast TOY ve benzeri projelerin farkindalik yaratmak adma Onemini
artirmaktadir. Toplumdaki geng kusaklarda olusturulacak kiiltiirel miras bilinci ile kiiltiirel miraslarin
gelecek kusaklara korunarak aktarilabilmesi hem kolay hem dogru sekilde olacaktir.

Diger taraftan teknolojik gelismeler teknolojinin her alanda kullanilmasmi kagimilmaz
kilmaktadir. Kiiltlirel miraslar sehirlerin ¢ok kiymetli degerleridir. Kiiltiirel miraslarin korunmasi ve
toplumun hizmetine sunulmasi yerel yonetimler i¢in onemliyken akilli sehire doniismek de yerel
yonetimler igin giiniimiizde kaginilmaz olmaktadir. Kiiltlirel mirasin daha erisilebilir, etkilesimli ve
siirdiiriilebilir hale getirilmesi icin bilgi ve iletisim teknolojilerinin (BIT) kullamldig: akilli miras
uygulamalari; dijital arsivler, sanal miizeler, artirllmig gerceklik (AR) ve sanal gergeklik (VR)
deneyimleri gibi ¢esitli teknolojileri kullanarak kiiltiirel mirasin korunmasini ve tanitimini saglamakta
(Luo vd., 2024) ve akilli sehir altyapisina 6nemli katkilar sunmaktadir. TOY altyapisinda kullanilan
asalar, veri toplama araglari, BILIG'ler ise veri aktarim istasyonlar1 olarak kullanilabileceginden TOY
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projesinin Afyonkarahisar kentine hem Xkiiltiirel mirasin korunmasina yonelik farkindalik olusturmak
hem sehrin tanitilmasini saglamak hem de akilli sehir olmak ydniinde 6nemli katkilar saglayacag:
degerlendirilmektedir. Eskisehir TOY uygulamasindaki bilisim altyapis1 ar-ge proje kapsaminda
prototip olarak iretilmis oldugundan, ticari uygulamalar i¢in altyapinin ticari ve profesyonel amaglh
olarak tekrar iiretilmesine ihtiya¢ duyulabilecegi degerlendirilmektedir.

Ayrica TOY altyapisimin kiigiik diizenlemeler ile etkinlik ve toplanma alanlarinda da
kullanilabilecegi degerlendirilmektedir. Bu kapsamda her bir BILIG 100m ¢apinda ¢evresinde bulunan
asalar ile wi-fi ugtan uca baglanti kurarak sinyal seviyesine gore asanin konum kestirimini yapabilecek
ve iki yonli RF veri transferi gerceklestirebilecektir. Asalarin sahip olduklar1 benzersiz kimlikleri
kullanilarak, asa sahiplerinin dolasim ve bulunma egilimleri BILIG'ler tarafindan toplanabilecektir.
BiLiG'ler civarlarindaki asalar ile ilgili olarak topladiklari konum ve kimlik bilgilerini internet
altyapisini kullanarak veri isleme, analiz merkezlerine gonderebilecektir. Her BILIG, etrafindaki
aktiviteler ile ilgili anons, promosyon, reklam ve benzeri bilgileri veri isleme merkezlerinden alarak
asalara iletebilecek ve asalar lizerinde ilgili ikazlar ve anonslar sergilenebilecektir. Bu uygulamada asa
yerine etkinlige 6zel bir tasarim kullanilabilecektir. Dogal afet durumlarinda ise GPS bagimliligi
olmadan insanlarin toplandiklar1 alanlar ger¢ek zamanl olarak tespit edilip acil yardim ekiplerinin
kaynaklarinin daha verimli kullanilmasi, kriz aninda hizli ve etkin miidahale ve toplanma alanlarinin
dogru sekilde yonetilmesi saglanabilecektir.

TESEKKUR

Tarihsel Oyun Yolculugu (TOY) projesi, 1005- Ulusal Yeni Fikirler ve Uriinler Arastirma
Destek Programi kapsaminda Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirma Destek Grubu (SOBAG) projesi
olarak TUBITAK tarafindan desteklenmistir.

Bu calisma; ‘“anket, miilakat, odak grup c¢aligmasi, gozlem, deney, goriisme teknikleri
kullanilarak katilimcilardan veri toplanmasini gerektiren nitel ya da nicel yaklagimlarla yiiriitiilen her
tirlii aragtirmalar, insan ve hayvanlarin (materyal/veriler dahil) deneysel ya da diger bilimsel amaglarla
kullanilmasi, insanlar iizerinde yapilan klinik arastirmalar, hayvanlar {izerinde yapilan arastirmalar,
kisisel verilerin korunmasi kanunu geregince retrospektif ¢aligmalar” kapsamina girmediginden etik
kurul kararina gerek duyulmamastir.
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