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1. Proje Ozeti (Proje Tanimi)

Gelisen teknoloji ile degisen 6grenme ve O6gretme anlayisi igerisinde artik Ggrenci ve
ogretmenlerin gorevleri farklidir. Ogretmen artik bilginin tek kaynag: degil, bilgi edinme sii-
recindeki bir rehberdir. Ogrenci ise dzellikle mobil teknoloji tabanliya dogru ilerleyen dgren-
me ortamlarina yonelen, bireysel 6grenmesini okul disinda da destekleyebilecek kaynaklara
erisebilen bir kisi haline gelmistir. Pandemi siireci ile gegilen uzaktan egitim siireci de
gostermistir ki, Ogretmenler 6grencilerine dgrenmeyi dgrenme kapsaminda dogru 6grenme
stratejilerini kullanmada rehberlik edecek ortam saglayici haline gelmistir. Bu kapsamda
gelisen teknolojinin bir diger getirisi olan oyunlar da son yillarda egitimde artan bir ivme ile
kullanilmaktadir.

Dilimize resfebe olarak gegen “rebus”, alfabe, ses ve gorselleri kullanilarak bulmaca ve
bilmece olusturma seklinde kullanilmaktadir. Cografya dersi gibi farkli derslerde de kullanimi
mevcut olan resfebe (1),Yabanci dil 6grenmede 6nemli bir yere sahip kelime 6grenme de
kullanilabilek bir alan olarak diistiniilmiistir. Bunun sebebi, bir farkilastirma 6gesi olan
resfebe barindirdig: gorsel ve harf ipuglari ile kisinin uzun siireli belleginden bilgi ¢agirmasini
tetiklemekte, bunlari tekrar kisa siireli hazisanin mutfaginda karigtirarak sorulan resimli bul-
macadaki kelimeyi bulmaya ¢alismaktadir; ve tiim bunlar “bilgiyi isleme” kuraminin isleyisi
ve temel bulgular ilke alinarak ile hazirlanmistir (2). Yapilan uygulama marketi arastirma-
larinda (Appstore, Playstore) farkli “rebus” oyunlari oldugu goriilmiis, ancak kelime
Ogretimine uygun bir 6rnege rastlanmamistir. Ayrica, bu kapsamda yapilan 6n c¢alisma
kapsaminda Quizziz tizerinden yapilan bir online uygulamaya katilan farkli dil seviyesindeki (
Al,A2,B1,B2,C1) ve farkli yaslardaki (8-34) katilimcilar, olusturulan resfebelerle bildikleri
kelimelere resfebe sayesinde farkli bir agidan baktiklarini, verilen resfebelerden kelimeyi
¢ikarmak tizere distiniirken resfebede kullanilan gorsel ile alakali akillarma gelen her ip
ucunu kulanarak kendi bilgilerini gézden gegirme firsati bulduklarini ifade etmislerdir. Bura-
dan hareketle,projede ingilizce kelime 6grenmede hem 6grenme/dgretme hem de deger-
lendirme arac1 olarak kullanilabilecek resfebelerden olusan, kelimenin sesletimini de veren bir
oyun tasarlanmistir (Sekil 1).

regus €) resus ) REBUS 0

___f

o o 0000000 | o ki
iy QigRUNYYee | ANE VY Y&
hosicl AgpEgnNyyy | 48 HYHY H

JYgueny (BNIYY WL
ok x| e wiiing o doctor writing ink
pen hospital il pen hospital il =2

Sekil 1 . Rebus/Resfebe Oyunu Ekran Resimi



Her resfebenin bir seviye olarak girildigi,60 seviyelik oyunun akisi, resfebenin ilk
goriildiigii ekranda oyuncunun aklina gelen 6 kelimeyi girmesi ve bu kelimelerin uyguala-
manin bagli oldugu Google API iizerinden okunmasi/sesletilmesi, cevap ekraninda ge¢ilmesi,
klavye ile sorulan resfebeli bulmaca kelimenin tahmin edilmesi, cevap dogru ise hedef
kelimenin (cevabin) ii¢ kez uygulama tarafindan dogru sesletilmesi seklindedir. Ayrica, her
bes seviyede bir (5.,10.,15.,20. vb) resfebenin ilk cagristingr kelime olarak girilen alti
kelimenin toplam listesi (otuz kelime) verilmektedir. Bu ¢agrisim listesini her 5 seviyede
vererek, oynayana veya bu oyunu derslerinde kullanacak 6gretmenlere 6grencinin uzun siireli
belleginde bardindirdigi kelimeleri hangi resimler/hatirlaticilar araciligiyla geri ¢agirdigini
gorebilmeleri, kelime 6gretiminde onemli bir yeri olan gorsel ve model segimlerini de bu
yonde sekillendirecegi bir android oyun yoluyla kelime 6grenmeleri desteklenmek istenmistir.

Oyun, nesne tabanli bir programlama dili olan Action Script 3.0 ile tasarlanmis (3), her
olusturulan resfebe bir seviye olarak ayarlanmistir. Her resfebede sorulan kelimenin sesletimi
“Google Dictionary API (application prgoramming interface) / Google So6zlik Uygulama
Programlama Arayiizii araciligiyla alinmig, dogru tahmin yapildiginda kelimenin ¢ kez tek-
rar edilerek sesletim bilgisi de verilmistir. Oyunun yapim siireci pandemi siirecine denk gel-
digi icin seviyelerde sorulan resfebenin zorluguna gore farkh sayilarda maske, dezenfektan,
eldiven gibi koruyucu 6gelerle puanlandirilmaistir.

2. Problem/Sorun:

Bu proje, her ne kadar yabanci dilde kelime o6gretimi ve mobil teknolojiler iizerine
aragtirmalar olsa da (4,5,6,7), 6grenme stratejilerini giiglendirecek ve dolayisiyla 6grenmeyi
ogrenme siirecinde 6grenciyi aktif kilacak resfebe kullanilan bir kelime 6grenme siirecine dair
caligmanin mevcut olmamasini temel alarak hazirlanmistir. Dil 6grenenlerin hali hazirda
mevcut kelime bilgilerini yeniden gézden gecirmeleri gibi analitik ve biligsel bir siirecin ar-
dindan onu resfebe seklinde ¢6zmeye caligmalart ve bunu bir android oyun halinde sesletim
ve mevcut kelime birikimlerini orataya koyacak”cagrisim kelime analizi’ listesi halinde gor-
meleri igin tasarlanmistir. Projemiz su sorunlara cevap vermektedir.
1- Ingilizce kelime 6grenme siirecinde etkili bir 6ge olan resfebe/rebus oyununa dair dil
ogrenme pedojisine uygun igerik ve oyun yoktur
Kelime 6grenme oyunlarinin merak,analiz ve 6grenme motivasyonunu desteklemesi
gerekmektedir
3- Mevcut oyunlarda dil 6grenmede etkili olan sesletim 6gesine gerekli 6nem ver-
ilmemektedir
4- Oyunlastirmanin “geri doniit” asamasi rebus oyunlarda puan,rozet vb olarak ver-
ilmekte, oyunun temele aldig: bilgi ve sesletim kademesine yonelik geri doniit yoktur.

5- Ulkemizde mesele halini alan ingilizce 6gretimi ve 6grenimine dair teknolojik igeri-
kler her zaman 6nemli bir gerekliliktir.

6- Opyunlarin tek diize soru cevap seklinde olmasi, disiplinler arasi1 6gelerden yoksun ol-
masi, oyuncularin belirli bir alanda bilgisini 6lcer sekilde hareket etmesi

7- Bireysel o6grenmelere ortam saglayacak, bireylerin kendi 6grenmelerini yeniden
diizenleyecek analizlerin oyunun egitici boyutu olarak gozden kagirilmasi
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https://dictionaryapi.dev/

8- Ulkemizdeki yabanci dil 6grenenlerinin hazirladigi oyunlarin basta dil 6grenme yak-
lasimi,psikolinguistik Kalite ve say1 bakimindan da artmasi gerektigi, yabanci kaynak-
larin drettigi uygulama marketlerindeki dil 6grenme oyunlarindan var olan 6gelerin
kiiltiirel olarak 6grenenleri yaklayamamasi veya kiiltiirel pargalanmaya(dejenerasyon)
sebep verecek alt mesajlar icermesi.

9- Egitimde Vizyon 2023’te (8) de belirtilen “egitimin dijitallesme” siirecinde daha fazla
kaliteli i¢erik ihtiyacinin olmasi

3. Coziim

Proje, tilkemizde halen bir sorun olarak goriilen dil 6grenmenin 6nemli bir pargas1 olan
kelime bilgisini gelistirme, test etme ve tiim bunlar1 eglenceli, analitik diistinme ve
ogrendigini fark etme siireci sagayan resfebe ile yapmayi hedeflemistir. Ayrica hem mevcut
bilinen kelimenin hem de yeni 6grenilen kelimenin sesletim/telaffuzunu da barindirmaktadir.

Oncelikle resfebenin kendi iginde barindirdig: diisiinsel kabiliyet gelistirme, farkli bakis
acis1 ile yaklasma gibi farklilagtirma etmenleri sebebi ile , iilkemizde Zeka Oyunlari turnuva-
larinda da resfebe sorulmaya baslamasi, projenin gelistirimesinin temel dayanaklarindandir.
Proje i¢in yapilan bir 6n ¢alismada, Quizziz iizerinde denenen 10 seviyelik Resfebe oyunun
da, oyuncularin resimdeki ipuclarin1 okuma becerisinin 1’den 10 dogru gidildik¢e arttigini,
karsilarina gelen resfebe sorulanin aslinda basit bir kelime olmasina ragmen cevabi bulama-
manin kelimeyi sadece tek bakis agistyla ezberlemis olmaktan geldigini ifade ettikleri goriil-
miistiir. Coziim olarak sundugumuz android oyunu da, once ilk cagrisim yapilan 6 kelimeyi
yazma ve bunun uygulama tarafindan okunmasi, sonra cevap ekranina gecme, cevabi yazma
ve cevap dogruysa cevabin 3-kez tekrar edimesi seklinde ilerlemektedir. Ayrica, her 5 se-
viyede bir, girilen‘ilk cagrisim kelime listesini toplu olarak analiz etmeme firsati sunmaktadir.

-
2 import flash.text.TextField;

3 import flash.media.Sound;

4 import flash.net. URLRequest;

5 import flash.events.Event;

6 import flash.media.SoundChannel;

8  var sound: Sound;
9 var url: URLRequest;

var NunArray: Array = new Array();

13 varaa:uint=7;
14 varbb: uint=5;

16 txt1.text = array[0];
7 txt2.text = array[1];
18 txt3.text = array[2];
19 txt4.text = array[3];
20 txt5.text = array[4];
21 txt6.text = array[5];

3 var str: String = "DRINK";

4
25
26 trace('t1 "+ t1.text);
8

0

Sekil 2. Action Script 3.0 oyun gelistirme ekrani

Yazilim olarak, daha evvel QUICKAPPNINJA web sitesi iizerinden yapilmasi éngoriilen
oyun, gerek sesletimin de gelistirimesine katki sunmasi, ilk gagrisim kelime listesi olusturma-
ya ve analiz etmeye imkan vermesi sebebi ile nesne bazi bir yazilim olan ActionScript 3.0
tercih edilmistir (Sekil 2). Action script, elimizdeki biigiik veri listesi ile nesne tabanl ve ye-
niden killanilabilen kod tabanlar1 ile uygulama gelistirme imkan1 sunmaktadir (3).
Barindirdigi Komut Dosyas1 yardimcist modu ile tercih edilen bu yazilim, kulanici tarafindan
girilen eylemlerim gerektirdigi parametreleri girmek igin bir ara birim sunmaktadir. Yazilimi
gelistirmek i¢in temel olarak eylemler paneli ve komut dosyasi penceresini kullanarak, yiikle-



nilen nesneleri kolayca koddaki hareketini kontrol edilebilmesini saglar. Projede de her
resfebe igin, 6nce bir tahmin ekran1 , bu ekran dolduktan sonra yazilan 6 kelimenin uygulama
tarafindan sesletilmesi ve asil cevap ekranini klavyesinin aktif olmasi, dogru cevabin belir-

lenen maske,eldiven vb. ile puanlandirilmasi ve

sesletilmesi seklinde komutlar olusturulmustur.

cevabin ii¢ kez uygulama tarafindan

Sorun

Cozim

Egitimdeki Katkis1

Yabanci dil 6grenmenin kelime
bilgisi ayagina dair resfebe ile
hazirlanmig dil 6grenme pedagoji-
sine uygun yerel veya uluslarasi

android oyunun olmamasi.

Action script 3.0 ile gelistirilen
60 seviyelik, igerisinde sesletim,
kelime bilgisi analiz tablosu doniit
ekran1 veren yerli bir android res-

febe oyunu.

Ulkemizin her yastaki yabanci
dil dgrenenlerinin kelime 6grenme
siirecini renkelendirip, kendi bilgi-
lerini denetlemeyi saglayacak, eg-

lenerek hem kelime hem de sesle-

tim ogrenecektir.

4. Yontem

Oncelikle proje icin farkli kelime tiirleri (isimifiil,sifat vb.) ne gibi resfebelerle
sorulabilir  arastirilmusg, Kkelimeler kendi icinde parcalara boliinerek veya hecelere
ayirilarak, her hecenin nasil gorsellenebilecegi planlanmistir. Bu kapsamda, her seviyede
ingilizce 6grenen kiginin bilebilecegi fakat gorsellerle farkli cagrisimlar ve anlamsal
birlestirmelere izin verecek 60 resfebe hazirlanmistir (Sekil 3).

Th i)

Sekil 3. Dort adet resfebe 6rnegi
Coziimii uygulamaya gegirmek iizere yazilim olarak ActionScript 3.0 segilmistir. Ac-
tion script ile nesneleri kontrol edebilir, klavye veya fare olaylarma yanit verdirebilir, harici
ses,gorsel,metin ve video gibi dosyalar ¢aligtirilabilir, ¢izim ve boyama gibi islemler yapilabi-
lir ve animasyonlar hazirlanabilir (3). Oyun akis1 ise her resfebenin bir seviye olacagi sekilde
kodlanmis, seviye ici akis ise soyledir (Sekil 4): Kelime listesini de sunak adina 5. Seviye
ornek alinmustir. Oncelikle her seviyede oyuncu karsisina gelen resfebeye dair 6 adet ilk cag-

risim kelimesi girer ve bu kelimeler uygulama tarafindan tek tek sesletilir. Bu kelimeler kisi-
nin uzun siireli belleginde resfedeki gorsele bagdastirdigi kelimeleri ortaya koymak igindir.




Oyuncu bu kelimeleri yazmadigi veya eksik yazdigi takdirde ana cevap ekrani olan 3 nolu
ekrana gecememektedir. Alt1 kelimeyi yazip cevap ekranina gegecek, burada cevabi ararken
daha evvel girdigi alt1 kelimeyi de gorebilmektedir ve ekrandaki klavye ile cevabi girmekte-
dir. Burada cevap sayisi sinirt yoktur. Ekran 4’te gorsterildigi iizere, cevap dogru ise, dogru
cevap da uygulama tarafindan sesletilmektedir. Resfebenin zorluguna gore her seviyede mas-
ke,eldiven vb. pandemi giindeminde korunmaya dikkat ¢eken 6geler 6diil olarak verimistir.
Ekran 5’te oldugu iizerei,her bes ve besin katlarindaki seviyelerde kelime listesi agilir ve
oyuncunun o seviyeye kadar girdigi ilk cagrisimsal kelime listesi toplu olarak goriilebilir.
Boyleyece, oyuncu veya oyuncunun dgretmeni/egitmeni, oyunun resfebelere dair yaptigi cag-
risimsal kelime listesinden uzun siireli bellegindeki kelimeleri ve bunlarin nelerle eslestirilmis
oldugunu gorebilir, ayn1 zamanda, resfebenin katkisi ise kelimeleri hecelere vs bolerek, yeni
kelimelerin 6grenilmesinde farkli cagrisimsal birlestirmeler yapabilir hale gelir.
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Sekil 4. Rebus/Resfebe oyun akis ekran goriintiileri
5. Yenilik¢i(Inovatif) Yénii

Projedeki ingilizce rebus android oyunu, hali hazirda uygulama marketlerinde yer alan
oyunlardan basta icerdigi resfebeler ile daha sonra sesletim yaparak kelimeleri dogru okuma-
ya yonelik de gelisim imkani sunmasi ve her bes seviyede toplu olarak sundugu cagrisim
kelime listesi ile de kisinin kelime &grenme ve kelime bilgisi seviyesi farkindaligimi ka-
zanmasini saglamasi agisindan benzersizdir. Ayn1 zamanda, 6diil sistemi de pandemi siirecine
entegre edilmis ve sagik bilincinin de gelistirilmesine kati1 sunmaktadr.

6. Uygulanabilirlik

Proje kolayca uygulama marketlerine (Appstore, Playstore ) yiiklenebilir versiyondadir, dil
kuslar1 veya Milli Egitim Bakanig1 kapsaminda ticretli ve {icretsiz Kulandirilabilir.



Ayni1 zamanda , bireylerin kendi 6grenmeleri i¢in de ticretli olarak dinebilecegi, eklenecek bir
arayiizii ile 6gretmenlerin de 6grenci giris kaydi yapbilecegi ve onlarin oyundaki ilerlemeyi
gozlemeyebilecegi bir Kullanici Arayiizii koymaya uygundur. Proje i¢in olusturulacak mini
video reklamlar ile ilgili yabanci dil 6gretim sayfalarinda sanal reklamlar olusturulacak, 6rnek
kullanict deneyimi igerikleri ile de reklam ve PR’1 yapilabilecektir.

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

Faaliyetin Adx Subat | Mart | Nisan | Mayis | Haziran
1.Proje takiminin kurulmasi v
2.Proje konusunun belirlenmesi ve malzeme temini 4 v
3.Proje takviminin hazirlanmasi v 4
4 Literatiir taranmasi,Resfebe yapimi v v
5.Quizziz lzerinden etki Olglimi, oyun akis v v
semasinin belirlenmesi
6.Yazilim ve oyun gelistirme , v v v
7. Protipin/Demonun denenmesi v v
Tablo 1. Proje Zaman planlamast

Kullanilan Sensor Maliyet (TL)

1.Action Script 3. O yazilim Ucretsiz

2. Android ygulama marketine yiikleme 200 tl

TOPLAM 200

Tablo 2. Proje Zaman planlamasi
8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar):
Egitimciler, yabanci dil 6grenen ve 6greten her yas ve her dil seviyesindeki bireyler.

9. Riskler

RisK sip- | RISKIN ook

OLMA
IHTIMALI

RISK

DETI SEVIYESI

Oyunun bireysel bir Kabul owun Bir kullanici ile 20-30 kiginin kullanic1 olarak
hedef seviyesinde kal- Miimkiin Orta Y

- o eklenebilecegi ve kaydedilen kullanicilarin
edilebilir gelistirici . LE N .
masi izlenebilecegi bir Arayliz gelistirme

Oyunun demo agamasi ve resfebe 6n ¢alisma-
Oyun sinda alinacak doniitlere gore oyunun okul
gelistirici ve/veya ingilizce seviyesi (A1,A2,B1,B2,C1)

seklinde hedef kelime ve resfebe ile tasarlanir.

Resfebelerin oyundan
uzaklastiracak zorlukta =~ Dayanilabilr  miimkiin Orta
olmas1

Kullanicinin resfebe ile

alakali ilk ¢agrigimini Farkli seviyelerde, kelime tahmini ve ¢agrigim-
yazdig1 ekranin her 5 istenilmez olast YViiksek | OV larint algoritma ile bir ekranda OGRENDIGIN
seviyede bir gelirken, gelistirici KELIME ve BILDIGIN KELIME seklinde
bunu kayit altina alma- motive edici ekran tasarlanmasi.

masi,0nem vermemesi.



10. Proje Ekibi

Takim Lideri : Elif Servet

Ad1 Soyadi Projedeki Gorevi Okul Projeyle veya
problemle
ilgili tecriibesi

Selami SAVKLIYILDIZ  [BEIIEEN Gaziantep Nuray Tuncay Ingilizce Ogretmeni
Kara Bilim ve Sanat
Merkezi
Elif Servet Takim Uyesi/Lideri ~ Gaziantep Nuray Tuncay Rebus/Resfebe ve
Kara Bilim ve Sanat  youn tasarimi
Merkezi
Neva Secilmis Takim Uyesi Gaziantep Nuray Tuncay Oyun tasarimi
Kara Bilim ve Sanat
Merkezi
Zeynep Ada Yurtyapan Takim Uyesi Gaziantep Nuray Tuncay Resfebe tasarimi, oyun
Kara Bilim ve Sanat  yazilim1
Merkezi
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