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1. GIRiS

Mobil hizmetler daha popiiler hale geldik¢e ve insanlar bunlari neredeyse her yerde kullanabildikge kullanim
baglamlarinin etkisine iligkin ¢alismalarin 6nemi de her gegen giin artmaktadir (Liang ve Yeh, 2010: 187). Bununla
birlikte teknolojideki hizli gelismeler ve maliyetlerdeki degisiklikler oyun endiistrisini karli bir hale getirmistir. S6z
konusu bu hizli gelisim ve mobil genis bant kablosuz erigim teknolojisi tabanli oyunlar, oyun sektoriinde 6nemli
derecede kabul gérmiistiir (Ha, Yoon ve Choi, 2007: 276). Son yillarda dijital oyunlar ¢gocuk ve ergenlerin hayatinda
onemli bir yer edinmistir. Etkili icerik tasarimi, dijital oyun tabanli 6grenmenin basarisinda 6nemli bir hale gelmistir.
(Hong vd., 2009). Dijital oyunlara iligkin literatiirde farkli siniflandirmalar yer almaktadir. Bu siniflandirmalarda
bilgisayar oyunlar1, mobil oyunlar ve konsol oyunlari, oyunun oynandigi platform grubunda yer almaktadir. Kisi
sayisina gore siiflandirmada ise; tek, iki veya ¢ok oyunculu gruplar ve oyuncunun bakis agisina gore birinci kisinin
g0z, tiglincii kisinin gozii ile tanr gdziinden olarak smniflandirilabilmektedir (Yavuz ve Tarlakazan, 2018: 151-152).
[lk ortaya ¢iktig1 andan itibaren uzun bir siirecten gegerek hizl bir gelisimle giiniimiize ulasan mobil oyun platformu
tek renkli, tek sesli teknolojiden ti¢ boyutu destekleyen telefon teknolojisine ulasmistir. Bu siire¢ hizli bir bigimde
degisim ve gelisim gosterme egiliminde devam etmektedir. S6z konusu gelisim ve degisim daha da ilerlemekte ve
tilketicilere farkli deneyimler sunmaktadir. Bu baglamda 1994 yilinda Hagenuk MT-2000 adli telefona koyulan ve
ilk mobil oyun olma &zelligi tasiyan “tetris”ten, gliniimiizdeki akilli telefonlara kadar gegen siiregte binlerce farkli
oyun gelistirilmistir (Kes ve Kara, 2015: 20). Bilgi teknolojileri ve web gelistikce oyun endiistrisi de “tek kaynakli,
cok kullanicili” ortamin sagladigi potansiyel ile hizli bir bicimde biiyiimektedir. Oyunlarin yakin tarihine
bakildiginda, atari oyunlarimi izleyen siiregte video oyunlari ile kullanilabilirliginin arttig1 sdylenebilir. Giliniimiizde
kisisel bilgisayarlarin grafik isleme yetenegiyle gelisim gostermesi ile ¢evrimi¢i oyunlar ve mobil oyunlarin diger
platformlara aktarilmasiyla bu siire¢ devam etmektedir. S6z konusu bu pazarin hizli gelisiminde artan sayida genis
bant alt yapisi, grafik alanindaki ilerleme ve 3D oyunlarin tanitimiyla hizl bir gelisim gostermektedir (Ha, Yoon ve
Choi, 2007: 276).
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Oyunlarin ufku genisletici, gézlem, yaraticilik, gordiiklerini analiz etme, karsilagtirma ve genellestirme becerisini
gelistirici 6zellikleri (Alikulovich, 2022: 783) gbz onilinde bulunduruldugunda mobil oyunlar1 kullanarak 6grenme
stirecinin kullanmigh bir dijital ara¢ olarak 6ne ¢iktig1 sdylenebilir. Giiniimiizde mobil oyunlar ile 6grenme, modern
egitim sistemi igerisinde 0grenme siireci baglaminda en 6nemli konulardan birisi olarak degerlendirilmektedir (Amri
ve Almaiah, 2020: 8237). Bu kapsamda egitim amagli mobil oyunlar zaman ve mekan gozetmeksizin her zaman her
yerde 6grenmeyi saglama 6zelligi ve basarisizligin ardindan yeniden deneme olanagiyla 6n plana ¢ikmaktadir (Plass,
Homer ve Kinzer, 2015). Bununla birlikte diinya ¢apinda okul ¢agindaki ¢ocuklar medya agisindan zengin, siirekli
cevrimici halde bir diinya diizeninde biiyiimektedirler. Yeni teknoloji, beraberinde yeni 6grenme araglarimi da
gelistirmektedir. Son yillarda yapilan ¢aligmalar mobil oyunlarin egitim potansiyelinin 6gretmenler ve ogrenciler
agisindan onemini vurgulamaktadir (Gee, 2003). Ozellikle grenme baglaminda egitimciler, oyun temelli grenme
etkinliklerini teknoloji aracilifiyla 6gretimlerine entegre edebilmektedirler (Tan, Ganapathy ve Kaur, 2018: 565-
566).

Igili literatiirde mobil grenme, bir mobil cihazla etkilesim yoluyla 6grenmeyi ifade etmek olarak tanimlanmaktadir
(Koutromanos ve Avraamidou, 2014: 49). Mobil cihaz sahipligi, yetiskinlerin ¢ogunlugunun birden fazla mobil
cihaza sahip olmasiyla 6nemli bir artis gdstermektedir. Mobil cihaz kullanicilarmin en yiiksek sahipligi {iniversite
Ogrencilerinin tipik yasi olan 18-29 yas arasi olarak goriilmektedir (Crompton ve Burke, 2018: 53). Bu yas grubuna
sahip 6grencilerin olusturdugu yiiksekdgretim Ogretimin temel sorunlardan birisi, 6grenme siireglerine diisiik
diizeyde katilim ve bunun sonucunda 6grenme performanslarinin azalmasidir. Bu sorunlarin ¢oziimiine yonelik yillar
icerisinde genis Ogretim stratejileri, yontemleri ve araglar1 gelistirilmistir. Son yillarda mobil cihazlar1 kullanarak
internete erisen Ogrencilerin sayisinin artmasiyla birlikte O6grencilerin ilgili konulara katilimlarini artirmak igin
ogretimde mobil teknolojiyi kullanmaya yénelik artan bir ilgi olmaktadir (Lim, 2017: 404). Ozellikle bilgi iletisim
teknolojileri ile birlikte internet teknolojisinin siniflarda bulunmasi geleneksel siif derslerinden dijital 6grenme
ortamlarina gegise olanak saglamistir. Bu etkilesimli 6grenme ortamlarinin kullanicilarin dikkatini ¢ektigi, hedeflere
yonelik motive ettigi, rekabeti, etkili ekip galigmasini, iletisimi tegvik ettigi ve oyun Ogelerinin dahil edilmesiyle
ogretim siirecini gelistirme firsati sundugu soylenebilir (Subhash ve Cudney, 2018: 192). Mobil oyun tabanlh
ogrenme, eglenceli bir sekilde 6grenmeyi sagladigi ve egitim siirecine katilimi artirmak i¢in 6grenci motivasyonunu
tesvik ettigi icin son yillarda giincel bir konu olarak 6n plana ¢ikmaktadir (Troussas, Krouska ve Sgouropoulou,
2020). Mobil teknolojiden yararlanmak igin yaygin olarak kullanilan farkli 6zelliklerden bir digeri mobil oyunlarin
o6grenme amacl kullanimidir. Giinlimiizde oyun tabanli 6grenme, 6grencilerin ilgisini artirmak i¢in siniflarda kaynak
olarak kullanilmaktadir. Ciinkii egitimsel olarak tasarlanmis oyunlarin bir¢ogu genellikle karsiliginda egitim
hedeflerine fayda saglamaktadir (Daungcharone, 2016). Son zamanlarda mobil teknolojiler ve 6zellikle mobil
oyunlar 6grencilerin 6grenmesini desteklemek i¢cin hem resmi hem de resmi olmayan bir bicimde ¢esitli ortamlarda
kullanilmaktadir (Koutromanos ve Avraamidou, 2014: 50). Genglerin, kisisel zamanlariin biiyiik bir kismimi akill
telefonlarim kullanarak ve elektronik oyunlar oynayarak harcadiklari bilinmektedir. Elektronik oyunlar genglerin
hayatinda 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu baglamda aragtirmacilar ve egitimciler, oyunlara karsi gosterilen
motivasyondan yararlanarak egitim ve oOgretimi eglenceli ve zevkli hale getirmek {izerinde c¢alismaktadirlar
(Troussas, Krouska ve Sgouropoulou, 2020: 2).

2. YONTEM

Egitim Ogretim alaninda son yillarda meydana gelen hizli gelisim ve degisim, 6grenme ve Ogretme ydntem
tekniklerinde de gelismeleri beraberinde getirmektedir. S6z konusu gelisim klasik anlamda simif igerisinde
gergeklestirilen egitim ve dgretimi, sinif ortaminin disina tastyarak her tiirlii okul dis1 6grenme ortamlarimin siirecin
icerisine donlistiigii bir yapiy1 olusturmaktadir (Sarag, 2017: 61). Dijital ve mobil oyunlarin egitim-6gretim alaninda
kullanilmasina yonelik ¢aligmalar, literatiirde son yillarda artan bir bicimde yer almasina ragmen turizm egitimi ile
ilgili bir calismaya rastlanilmamasi bu calismanin 6nemini olusturmaktadir. Calisma sonucunda elde edilen
bulgularn, ilgili literatiir bakimindan konuya farkindalik yaratmasi agisindan 6nemli olabilecegi diistiniilmektedir.

Otel yonetimi {lizerine kurgulanan mobil oyunlarin icerik ve ozelliklerini tespit etmek ile egitim agisindan 6gretim
ilkelerine uygunluklarini belirlemek amaciyla gergeklestirilen bu ¢alismada, nitel arastirma yontemi kullanilmig olup
elde edilen veriler icerik analizi ile degerlendirilmistir. Calisma, tarama modelinde betimsel bir arastirmadir. Bu
calismada mobil otelcilik ile 1ilgili oyunlar analiz edilmeye c¢alisildigindan, betimsel tarama modelinden
yararlanilmistir. Calisma grubu igin secilen oyunlar ¢oziimlenirken igerik analizi kullanilmustir. Olgiit 6rnekleme
yontemiyle mobil platformlar {izerinden {iicretsiz bir bicimde indirilebilmeye olanak saglayan, kullanici oyunun
calismanin uygulandig1 donemde dort ve lizeri begeniye sahip olan, popiiler, indirilme sayist bir milyon ve {izeri,
uygulama icerisinde otel yonetimine iliskin temel dgeleri saglayan mobil oyunlara icerik analizi yapilmistir. Caligma
kapsaminda mobil oyunlarda yer alan otel béliimleri ve ydnetim siiregleri Atlasti 7 programi kullanilarak
degerlendirilmis olup ilgili gorsel programdan alinmistir. Otel yonetimi ile ilgili mobil oyunlar 1 Nisan ve 15 Nisan
2022 tarihleri arasinda Play Store magazalarindan indirilmis ve incelenmistir. Arastirmanin verilerini elde etmek
amaciyla mobil cihazlarda kullanilan uygulamalarin belirlenmesi dogrultusunda Google Play uygulamasinda “hotel”
anahtar kelimesi ile arama gergeklestirilmistir. Calisma kapsaminda bu Olgiitlere sahip olan bes uygulama igerik
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analizi ile incelenmistir. Calismada mobil uygulama indirilme sayisinin 1 milyondan az olanlarin ¢alisma grubuna
dahil edilmemesi ve sadece Google Play Store’da yer alan uygulamalarin incelenmesi arastirmanin sinirliligini
olusturmaktadir. Diger isletim sistemleri ile kiyaslandiginda Android isletim sisteminin kullanici sayisinin fazla
olmas1 ve uygulayicilarin Android isletim sistemine sahip cihazlar1 kullanmalar1 nedeniyle Google Play Store’daki
uygulamalarin degerlendirmeye alinmasi aragtirmanin diger bir sinirliligini olusturmaktadir. Marka ve diger ticari
kaygilar nedeniyle calisma kapsaminda degerlendirilen mobil oyunlarin isimlerine ve sirket bilgilerine yer
verilmemistir. Uygulama isimleri otel yonetimi 1, otel yonetimi 2 gibi genel isimlerle adlandirilirken s6z konusu
uygulamalarin kategori, kullanici oyu, yas grubu, yorum ve yiiklenme sayilar1 gibi tanimlayici 6zelliklerine de yer
verilmistir,

Calismanin ikinci boliimiinde Altimigik (2021) tarafindan “Dijital Oyunlarim Matematiksel Kavram Gelisimi ve
Ogretimsel Nitelikler A¢isindan incelenmesi” gerceklestirilen isimli calismada yer alan dgretim ilkeleri {izerinden
mobil oyunlara yonelik degerlendirmeler yapilmistir. S6z konusu ¢alismada dgretim ilkeleri;

Amaca Uygunluk
Cocuga Uygunluk
Basitten Karmasiga

Pekistireg

v

v

v

v

v Ipucu ve Yonlendirme
v' Yasama Yakinhk

v" Geri Bildirim

v" Ekonomiklik

olmak iizere sekiz kategoride degerlendirilmistir.
3. BULGULAR

Otel yonetimi ile ilgili ¢alisma kapsaminda degerlendirilen mobil oyunlara iliskin tanimlayici veriler Tablo 1°de
verilmistir.

Tablo 1. Otelcilik ile ilgili Mobil Oyunlara iliskin Bilgiler

Mobil Oyunlar Ié;tlamm Kategori Yas Grubu g;;lusrln Yiiklenme Sayist
Otel Yonetimi 1 4,2 Egitici 3-13 yas arasi 80,377 11000000+

Otel Yonetimi 2 4,4 Macera 4 ve iizeri yas 148,720 10000000+

Otel YoOnetimi 3 41 Simiilasyon 9 ve lizeri yas 409,489 10000000+

Otel Yonetimi 4 4 Simiilasyon 4 ve lizeri yas 678,506 10000000+

Otel Yonetimi 5 4,4 Macera 4 ve lizeri yas 17,166 1000000+

Kaynak: Google Play Store, Erisim Tarihi: 03.04.2022

Tablo 1 incelendiginde; bir oyunun egitici, iki oyunun macera ve diger iki oyunun ise simiilasyon kategorisinde
oldugu belirlenmistir. Yas gruplarina yonelik dagilimlar incelendiginde ise; bir oyunun ii¢ yas ve iizeri oldugu, bir
oyunun dokuz yas ve lizeri diger oyunlarin ise dort yas iizeri oldugu sonucuna ulasilmaktadir. Otel yonetimi ile ilgili
oyunlarin {i¢ yas ve iizeri kitleye uygun olarak tasarlandigr goriilmektedir. Kullanici oyu bakimdan
degerlendirildiginde bu oyunlar1 oynayan kisilerin oyunlara ilisgkin memnuniyet diizeylerinin yiiksek oldugu
sOylenebilir.

Calisma kapsaminda elde edilen bulgular sekil 1’de verilmistir.
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Sekil 1. Otel Boliimleri, Otel Personelleri ve Oda Tipleri

Sekil 1’de oyunlarda yer verilen otel boliimleri, otel personelleri, oda tipleri verilmistir. Mobil oyunlarda otel
boliimleri olarak 6n biiro, yiyecek igecek boliimii, kat hizmetleri, mutfak ve teknik boliimlere yer verilmistir.
Bununla birlikte otel yonetiminde oyun konseptine bagl olarak kayak odasi, SPA casino, ¢ocuk kuliibiiniin yer aldig
belirlenmistir. Ozellikle hizli bir bicimde hizmet verilmenin gerekliligi iizerine kurgulanan oyunlarda konaklama
isletmeciliginin temelini olusturan oda tipleri; tek kisilik, ¢ift kisilik ve suit oda seklinde oldugu ve bu odalara ek
olarak eklenebilen veya oda igerisinde yer alan agilabilir kanepe ile bebek yatagi hizmetlerinin de oyun igerisinde yer
aldig1 belirlenmistir. Ayrica balay1 odasinin da ayr1 bir oda tipi olarak tanimlandigi sonucuna ulagilmistir. Otel
yonetimi oyunlarinda yer alan caligan profili incelendig inde ise genel uygulamalarin resepsiyonist {izerinden
ilerledigi kat gorevlileri, servis elemani, barmen, bellboy ve asgilar olarak oyun igerisinde yer aldiklar1 belirlenmistir.
Sekil 2 ‘de oyunlarda yer verilen otel isletmeciligi ile ilgili konular ve gérevler sunulmustur.
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Sekil 2. Otel [sletmeciligi ile Ilgili Konular ve Gérevler

Sekil 2’de otel igletmeciligi alaninda yer alan giincel konulardan ve iglemlerden hangilerinin yer aldigma iligkin
yapilan igerik analizinde miisteri giris ve ¢ikis islemlerinin, oda temizlik islemlerinin, restoran yonetimi islemlerinin
ve genel alan ile otel olanaklari (SPA, kayak odasi, bisiklet kiralama) ile ilgili uygulamalardan olustugu
belirlenmistir. Farkli oda tiplerine gore farkli fiyatlandirmanin oyunlarda yer aldig1 belirlenirken departmanlara gore
gelirlerin yonetilmesi oyunlarin temel amacini olusturmaktadir. Oyunlar icerisinde menii ¢esitliligi ile meniilerin
yonetimi ve doluluga gore personel istihdami konularmna da yer verildigi goriilmektedir. Ozellikle gérevler
kategorisinde yer alan ve zamana gore oynanan oyunlarda gdrevlerin basarili bir bi¢imde tamamlanmasi otelin
fiziksel olarak biiyiitiilmesini gerektirmektedir. Bununla birlikte otel isletmeciligi ile ilgili yonlendirmelerin yapildig:
bilgilendirme notlarinda genel otelcilik ile ilgili bilgilere yer verildigi belirlenmistir. Otelin fiziksel imkanlarinin
gelistirilmesi ve biiyiitiilmesi kodunda “Resepsiyon deski miisterileriniz otelinize geldiginde gérecegi ilk seydir”
bilgilendirme notu ile resepsiyonun Onemi vurgulanmigtir. Miisteri memnuniyeti ile ilgili koda iligkin alinti
incelendiginde “Hizli ve kaliteli hizmet sunmak karsiliginda memnun miisteriler olusturur” alintis1 ve “Bir otelcinin
en iyi odiilti mutlu bir giiliimsemedir” ifadeleri 6n plana ¢ikmaktadir. Bununla birlikte hizli hizmet kodu ile iligkili
memnuniyet alintis1 “Konuklardan mutlu bir giiliimse elde etmenin yolu onlara hizli ve iyi bir hizmet vermektir”
olarak oyunlarda yer almaktadir.
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Otel yonetimi ile ilgili mobil oyunlarin 6gretim ilkelerine uygunluklarina yonelik degerlendirmelere iliskin bulgular
asagida verilmektedir.

Otel Yonetimi 1: Mobil oyun 1’in otel girisinde resepsiyon ve agik biife restoran bulundugu, ikinci katta yer alan oda
diizenlemeleri genel otel standartlarinda eglenceli ve renkli animasyonlarla olusturuldugu goriilmektedir. Oyun
icerisinde faaliyetlerin farkli kisisel ozellikler, sesli yonlendirmeler ve miiziklerle desteklenerek cocuga uygun
Ogretim ilkesince hazirlandigini sdylemek miimkiindiir. Uygulamada, oda icerisinde yer alan odaya 6zel celik kasa,
mini bar kullanimi gibi etkinliklere yer verildigi goriilmektedir. Oyun igerisinde genel temizlik ve hijyen
etkinliklerine yer verildigi, uygulamanin ayni seviyede devam ettigi bununla birlikte sesli pekistireglerin yer
almadigi belirlenmistir. Yasama yakinlik ilkesi genel otel islevinin giinlilk yasamda kullanimi baglaminda
degerlendirilmis olup, girig-¢ikis islemleri, oda kullanimi, acgik biife kullanimi, gelik kasa, minibar kullanimi, oyun
kuliibii gibi otel igerisinde yer alan aktivitelere yer verilmesi ile hayatilik (yasama yakinlik) ilkesinin g6z oniinde
bulunduruldugunu séylemek miimkiindiir. Oyunlarda kullanilmasi uygun olmayan iiriinlerin veya kisilerin hareket
ettirilememesi ve tekrar deneme yoluyla diizeltmelerin yapilmasina olanak saglanmasina yonelik geri bildirim
verildigini gostermektedir. S6z konusu oyuna Google Play Store’den {icretsiz indirilmeye olanak sunulmasi
ekonomiklik ilkesinin sagladigim gdstermektedir.

Otel Yonetimi 2: Otel yonetiminin konuklarin giris islemleri ardindan kirli odalarin temiz odaya ¢evrilmesinin
saglanmas1 ve bu islemlerin bir siire dahilinde gerceklestirilmesinin esas alindigi oyunda, gelirlerin yonetilmesi ve
miisteri memnuniyetinin saglanmasi genel otelcilik ilkeleri ile degerlendirildiginde oyunun amaca uygunluk ilkesini
sagladigi sdylenebilir. Oyunlarda dikkat ¢ekici bir miizik esliginde eglenceli animasyonlar kullanilarak bilgi notlar1
ile gorevler desteklenmistir. Bu baglamda degerlendirildiginde ¢ocuga uygunluk ilkesini sagladigi diisiiniilebilir.
Oyunun ilk seviyelerinde iki konugun giris islemleri, oda temizlikleri, yiyecek igecek servislerinin yapilmasi ve gikig
islemlerinin gerceklestirilmesi daha sonra konuk sayisinin ilerleyen seviyelerde artmasi basitten karmasiga ilkesini
karsilamaktadir. Oyunda resepsiyonist tarafindan bilgilendirme balonlar1 ve yonlendirmelerle kullanici, gérevlere
iliskin bilgilendirilmektedir. Oyun tamamlandiginda “Miikemmel! Calismaya devam et” gibi motive edici ciimlelerle
ve seving gorselleriyle gorsel pekistirecler saglanmaktadir. Oyunda gerekli siire igerisinde gorevlerin
gerceklestirilmemesi sonucunda bilgilendirme notlar1 ile kullanici uyarilarak geri bildirimler saglanmaktadir.
Uygulama, Google Play Store’dan iicretsiz indirilebildiginden uygulamanin ekonomiklik ilkesine uygun oldugu
gorlilmektedir.

Otel Yonetimi 3: Genel otel boliimlerinin birgogunun yer aldigi oyun (Resepsiyon, Restoran, Kat hizmetleri, Bar,
Teknik Boliim, Park Hizmetleri, Yiizme Havuzu) genellikle otelin gelirlerinin yonetilmesi ve otelin fiziksel
imkanlarinin elde edilen gelirlerle iyilestirilmesi esasina dayanmaktadir. Check-in saati (12:00), farkli oda tipleri
(Single, double, suit, kral dairesi), fiyat farklilastirma, insan kaynaklar1 yonetimi, departmanlara gére gelir durumu
gibi otelcilik konularinin ayrintili yer aldig1 oyunda amaca uygunluk ilkesinin saglandigi sdylenebilir. Oyunda bilgi
notlart ile gorevlerin agiklandigi ve animasyonlarla bunlarin desteklendigi belirlenmistir. Bu kapsamda gocuga
uygunluk ilkesinin gerceklestigi sdylenebilir. Oyunun ilk seviyelerinde giris yapan miisterilerin odalarinda mefrusat
olmamasi ve elde edilen gelirlerle oda mefrusatlarinin gelistirilmesi saglanmaktadir. Ilerleyen boliimlerde yeni oda
tiplerinin (Double oda, kral dairesi) eklenebilmesi ve otelin eglence hizmetlerinin, restoran, bar alanlarnin elde
edilen gelirlerle daha sonra agilabilmesi basitten karmasiga ilkesini saglamaktadir. Oyun igerisinde bilgilendirme
notlarinin yer almasi ve oyun icerisinde “Gorev tamamlandi, iyi is, calismaya devam et” gibi ifadeler ve elde edilen
gelirlerin animasyonlarla desteklenmesi pekistiregler ilkesinin saglandigini gostermektedir. Oyunda, elde edilen
gelirlerin otel imkanlarim gelistirmeye uygun olmamasi durumunda elde edilmesi gereken gelirlerin hatirlatilmasiyla
geri bildirimler saglanmaktadir. Google Play Store’dan iicretsiz indirilebilen uygulamaya iicretsiz erisim
saglanabilmesi ekonomiklik ilkesini saglamaktadir.

Otel Yonetimi 4: Otelin kurulum ve planlama islemlerinin temel diizeyde basladigi oyunda, oda sayisi ile oda
ozelliklerinin geligtirilmesi beraberinde c¢ok sayida miisterinin resepsiyon Oniinde beklemesine ve otele girig
yapmalarina olanak saglanmaktadir. Genel otel isletmeciligi baglaminda degerlendirildiginde konuklara hizmet ve
otelin operasyonel yonetimi ile gelir giderlerin yonetilmesi temelinde oyunun amaca uygunluk ilkesini sagladigi
diistiniilebilir. Otelin sinirh sayida oda ve fiziksel olanaklarla baglamasi bununla birlikte ilerleyen seviyelerde oda
sayisinin ve otelin fiziksel olanaklarmin gelistirilmesi, oyunun basitten karmagiga ilkesine uygun hazirlandigin
gostermektedir. Oyun igerisinde grafik ve gorsellerin dikkat ¢ekici 6zellikler icermesi ile oyunun, ¢ocuga uygunluk
ilkesini karsiladig1 sdylenebilir. Oyun icerisinde gorsel yonergeler, ipuglari ve yonlendirmeler ile geri bildirimlerin
saglandig1 goriilmektedir. Ekonomiklik ilkesi baglaminda uygulama Google Play Store iizerinden iicretsiz bir
bigimde indirilebilmektedir.

Otel Yonetimi 5: Oyun dort otel odasi, bir resepsiyon, bir kafe ve bir kat hizmetleri odast ile baslamaktadir. flerleyen
seviyelerde yeni otel odalar1 ve olanaklar1 eklenebilmektedir. Oyun igerisinde giris-¢ikis islemleri, oda temizlik
islemleri, miisterinin hizli hizmet alamamasindan kaynakli miisteri memnuniyetsizligi olusmasi, otel ici satig
faaliyetleri ile gelir elde edilmesine yonelik tasarlanmasi oyunda yasama yakinlik ilkesinin gz Oniinde
bulunduruldugunu gostermektedir. Oyunun seviye sonlarinda “Miikemmel”, “Daha iyisini yapabiliriz”, “Devam Et”
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gibi gorsel bilgilendirme animasyonlariyla gorsel pekistirecler yer almaktadir. Bilgi notlari ile gérevlerin agiklanmasi
ve animasyonlarla desteklenmesi ¢ocuga uygunluk ilkesini saglamaktadir. Uygulamaya licretsiz bir bigimde Google
Play Store’dan erisim saglanabilmesi uygulamanin ekonomiklik ilkesine uygun oldugunu gostermektedir.

4. SONUC VE ONERILER

Aragtirmada, otel yonetimi ile ilgili hazirlanan mobil uygulamalarin igerik analizi yapilmistir. Bu analizlerde, otel
yonetimi amaciyla hazirlanmis uygulamalarin kullanicilar tarafindan siklikla ilgi gordiigii sonucuna ulasilmaktadir.
Bu uygulamalarin milyon ve iizerinden fazla yiiklenme sayilarina ulastigi goriilmektedir. Oyunu oynayan kisilerin
oylar1 degerlendirildiginde, yiiksek diizeyde oyunlarin begenildigi sonucuna ulasilmaktadir. Oyunlarin, ¢ocuklar ve
iizeri yas grubunda kisiler icin uygun oldugu belirlenmistir. Mobil oyunlarin 6nbiiro, yiyecek icecek boliimii, kat
hizmetleri, mutfak ve teknik servisleri olmak flizere otelcilik genel alanlarindan olustugu ve oyunlarin bu temel
alanlar iizerinden kurgulandigi sonucuna ulasilmistir. Belirli siire igerisinde genel otel ydnetimi gorevlerinin
tamamlanmasi esasina dayali oyunlarda; resepsiyonist, kat gorevlileri, servis elemani, bellboy, ascilar ile konuk giris
ve ¢ikis islemlerinin, oda temizlik iglemlerinin, restoran yonetimi islemlerinin ve genel alan ile otel olanaklar1 (SPA,
kayak odasi, bisiklet kiralama) ile ilgili gorevlerin tamamlanmasi amaglanmaktadir. Otel isletmeciliginde fiyat
farklilagtirmasi, otel doluluk yonetimi, departman gelirlerinin yonetilmesi, menii planlama ve yoOnetimi, personel
istihdami gibi temel otel yonetimi konularina yer verildigi sonucuna ulagilmistir.

Universite diizeyinde olsa bile 6grencilerin tiim yas gruplarinda motivasyonlarinin saglanmasi, giiniimiiz mobil oyun
sektoriinde gegirilen zamanin 6nemi diigiiniildiigiinde dijital oyunlarin yaraticilik ve yenilik¢i yaklagimlarla egitimde
kullanilmasi 6nemlidir. Bu baglamda bilgisayar teknolojilerinin oyun kiiltiiriine verdigi énem goz oniine alindiginda
programlarin ¢ekiciliginin arttirllmas1 ve egitim programlarina entegre edilmesi, 0grencilerin 6gretme-0grenme
faaliyetlerine etkin katilimini saglayabilecektir (Yasar ve Alkan, 2019: 348). Konaklama isletmeciligi egitiminde yer
alan konularin oyunlar ile desteklenmesi geleneksel egitimi destekleyebilecek bir alan olarak degerlendirilebilir.
Bununla birlikte uzaktan egitim ve bilgi teknolojilerinde yer alan hizli degisim ve gelisim ile birlikte dijital oyunlarin
ilerleyen yillarda daha onemli bir yapiya doniisebilecegi diisliniilmektedir. Bu baglamda dijital oyun sektorii
icerisinde mobil oyunlarin egitim ile birlestirilerek turizm sektoriine saglayabilecegi katki gdz Oniinde
bulundurulmalidir. Egitim amaciyla hazirlanmamasina ragmen otel yonetimi ile ilgili bircok uygulamanin gesitli
platformlarda yer aldigi, yorum ile yiliklenme sayilarindan anlagilmaktadir. Calisma kapsaminda degerlendirilen
oyunlarm genel dgretim ilkeleri baglaminda incelenmesi sonucunda; ekonomiklik ilkesi, geri bildirim, ipucu ve
yonlendirme, basitten karmasiga, amaca uygunluk ilkelerini kismen karsiladiklar1 sonucuna ulasilmistir. Bununla
birlikte oyunlarin ticari kaygilarla eglence amagli hazirlanmasina ragmen 6gretim ilkeleri ile iliskilendirilebilecegi
belirlenmistir. Bu baglamda tiniversitelerin konaklama isletmeciligi ve konaklama isletmelerinin bdliimlerini mobil
oyun hazirlanmasina ve eglenerek O6grenmeye olanak saglayabilecegi diisiiniilmektedir. Calisma kapsaminda
incelenen oyunlarin ticari kaygilar ve eglence amaciyla tasarlanmalarindan dolay1 konaklama isletmeciligi egitim
iceriklerinden uzak oldugu sdylenebilir. Diger taraftan temel diizeyde otel boliimlerine yer verilmesi, otel
calisanlarinin oyunlarda yer almasi, otel gelirlerinin cesitli departmanlar ile gelistirilmesi gibi temel isletmecilik ve
konaklama isletmeciligi konularina yer verildigi belirlenmistir. Bu baglamda ticari kaygilardan uzak egitim merkezli
konularmm oyun tasarimcilart ve konaklama igletmecileri ile alanlarinda egitim uzmanlarinin birlikte
degerlendirebilecegi ve oyunlarin tasarim kriterleri 6gretim ilkeleri goz Oniinde bulundurularak egitim amaglh
tasarlanmaya olanak saglayabilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica s6z konusu oyunlarin Ingilizce dilinde oynanmasi ve
temel konaklama igletmeciligi kavramlarinin (Check-in, Check out, Single room, Double room, Reception, Customer
loyalty, Manager, Management) oyun igerisinde yer almasimin mesleki ingilizce kavramlarinin anlagilmasinda
onemli olabilecegi diigiiniilmektedir.
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