CAGRISIM: Tiirkceyi ve Bireyi Gelistirici Egitim Oyunu
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Ozet: Akill telefonlar ve tablet bilgisayarlar cok kullanisl, tasinmasi kolay ve giiniimiizde gok hizli bir sekilde
gelismekte olan mobil cihazlardir. Bu cihazlar, 6zellikle geng kullanicilar tarafindan ¢esitli internet islemlerinin
yani sira bos vakitlerini gecirmek ve cevrimic¢i / ¢evrimdisi oyunlar oynayarak eglenmek amaciyla da
kullanilmaktadir. Gelisen teknolojiler ve bu teknolojiler kullanilarak oynanan bazi oyunlar, 6grencilerin Tiirkge
kelimeleri ve anlamlarmi dogru bir sekilde o6grenmelerini ve diizgiin konusma yeteneklerini oldukga
etkilemektedir. Bu ¢alismanin amaci, oyun tabanl 6grenme yontemi ile 6grencilerin, hem Tiirk¢e kelimelerin
anlamlarmi hem de es, yakin ve zit anlamlarim1 eglenerek 6grenmelerini saglayacak, ayrica bir kelime ile
karsilastiklarinda kendilerine ilk olarak ne ¢agristirdigi bilgisi ile insanlarin duyduklar1 bir kelime kargisinda ne
gibi ¢ikarimlar yaptig1 konusunda fikir edinilebilmesini destekleyebilecek, mobil isletim sistemleri (Android ve
108) iizerinde ¢evrimigi ve ¢evrimdisi ¢alisabilecek, “Cagrisim” oyun yazilimini anlatmaktir.

Anahtar Sozciikler: kelime hazinesi, anlamsal iliski, mobil uygulama, egitsel yazilim, oyun, ¢agrigim.

Abstract: Smart-phones and tablet computers are greatly useful and mobile devices which are rapidly
developing at the very present time. These mobile devices are used for, in addition to numerous kinds of internet
transactions, leisure activities and entertaining online / offline games, especially by youngsters. Developing
technologies and some games which use these technologies may affect students’ vocabulary (Turkish vocabulary
in the context of this study) and pronunciation learning. The purpose of the study is to present the game
software called “Cagrisim (Connotation)”, which can enable the students to learn the Turkish words, their
meanings, the semantic relations between them such as synonymy and antonymy, through entertaining games
running on mobile operating systems (Android and iOs) as online and offline, and enables researchers to gain
insight about how people make inferences about a word when they first see it via free connotation information.

1. Giris

Akilli telefonlarin ve tablet bilgisayarlarin 6zellikle
orta 6gretim dgrencileri arasindaki popiilerliginin hizli
artig1, onlarin egitimlerini dolayisiyla gelisimlerini ve
geleceklerini etkileyecek bir noktaya gelmistir. Bu
ylizden, bu cihazlara kurulan yazilimlarin kalitesi ve
niteligi olduk¢a dnem kazanmustir.

Giliniimiizde, bir kelimenin es ve/veya zit
anlamlisininin bulunmasi, kelimedeki eksik harflerin
tahmin edilmesi gibi ¢esitli kelime oyunlar1 yazilimlar
gelistirilmistir, fakat bu yazilimlar genellikle internet
lizerinden calisabilecek sekilde ve smirli kelimeler ile
gelistirilmistir. Bu ¢alisma kapsaminda gelistirilecek
olan yazilim mimarisi, Tirk Dil Kurumu ve Dokuz
Eyliil Universitesi Dogal Dil Isleme Calisma Grubu
tarafindan gelistirilmis es ve zit anlamli kelime
sozliiklerini  kullanacaktir, bu sayede, gelistirilen
yazilimda kapsamli ve dogrulanmis kelime listeleri
kullanilmis  olacaktir. Yazilim, Tiirk¢e kelime
dagarcigint  Ogrencilere, es anlamlarnyla, zit
anlamlartyla ve iligkili kelimeleriyle eglenceli bir yolla
O0gretmeyi amaclamaktadir.  Yazilimda, Oncelikle

sozliiklerden rastgele bir kelime segilerek kullanicinin
karsisina ¢ikarilacak, kullanict bu kelimeyi goriince
aklina gelen ilk kelimeyi yanit olarak sisteme girecek,
girilen kelimenin sorulan kelime ile anlamsal iligkisine
gore (es anlam, yakin anlam, zit anlam, es sesli, vb. )
puanlandirma yapilacaktir. Bununla birlikte, sorulan
kelimenin anlami, tiim anlamsal iliskili oldugu
kelimeler ve anlamlar1 listenecek, kelimenin resmi de
kullanictya saglanabilecektir. Kullanicilarin oynadigi
oyunlarda verdikleri yanitlar, yani o anda kelimenin ne
cagrigtirdig1 bilgisi, daha sonra kullanilmak {izere
kaydedilecek, bu sayede insanlarin duyduklar1 bir
kelime karsisinda ne gibi ¢ikarimlar yaptigimi analiz
edilebilecek  baz1  istatistiksel  yazilimlar ile
kullanicilarin  gelisimleri ve psikolojik durumlari
hakkinda fikir edinilebilmesini saglayabilecektir.
Ayrica  oyun  sonlandirildiginda  kullanicidan
cevaplarini  ana sisteme gondermeleri istenecek;
kullanict onay1 alindiktan sonra kullanici cevaplari
merkez veritabanina gonderilecektir. Gonderilen
kelimeler kullanilarak c¢agrigim yapan kelimelerin
toparlandig1 bir “Tiirkge Cagrisim Listesi (Sozligii)”
olusturulabilecegi de diisiiniilmektedir.



Yazilim, mobil isletim sistemleri iizerinde (iOS,
Android ve Windows Mobile) ¢evirim dig1 ¢alisacak
ve kullanici onay1 sonrasinda ilgili veriyi internet
lizerinden gonderecek sekilde tasarlanacak,
gergeklestirimi  ise  Windows ve MacOS isletim
sistemleri ilizerinde ¢alisan yazilim gelistirme araglari
kullanilarak yapilacaktir. Oyun yaziliminin, tablet
bilgisayarlar ve akilli cep telefonlar1 gibi farkli
platformlarda  oynanabilecek  olmasi, gelisen
teknolojiye sahip olmak isteyen genglerin oyuna
ilgisini kaybetmemesini, istedikleri her yerde, mekan
bagimsiz olarak oyunu oynayip eglenmesini ve
o6grenmesini destekleyecektir.

2. CAGRISIM: Tiirkceyi ve Bireyi Gelistirici
Egitim Oyunu

Genel Bakis

Oyunlar insan hayatinin her doneminde yer alan
etkinlikler olmasina ragmen; bir ¢ocugun yasadigi
diinya ile tanigmasini ve sevgisini, kiskanc¢higini,
mutlulugunu, 6fkesini, i¢ ¢atigmalarini, hayallerini ve
diisiincelerini ifade etmesini saglayan en uygun dil
olarak kabul edilmektedir [1].

Egitimsel oyunlar, ¢ocuk egitiminde kullanilan temel

yontemlerden  biri  olmustur. Bu  oyunlarin
gelistirilmesi  ve kullanilmast  ¢ocugun zihinsel
kapasitesini arttirmakta, O0grenmelerini

kolaylastirmakta ve bu sayede egitimlerini daha etkili
ve verimli hale getirmektedir. ABD Ulusal Egitim
Akademisi iyesi Gee’ye gore, Ozellikle strateji
oyunlarindaki gorevler ¢ocuklarin ilgisini ¢ekmekte,
onlar1 ¢aba gostermesini saglamakta ve zihinsel
gelisimlerini desteklemektedir [2][3]. Bu baglamda,
Gee okullara, g¢ocuklarin daha iyi egitebilmek ve
yeteneklerini belirleyebilmeleri igin bu oyunlardaki
stratejileri  egitim  sistemlerine  uygulamalarini
onermektedir.

Oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin kaygiy1 azaltmasi,
bireysel 6grenmeye yardim etmesi ve gorsel olarak
o0grenmeyi desteklemesi sebebiyle dgrencilerin bu tiir
O0grenme ortamlarindan hoslandiklari bilinmektedir
[4]. Osrencilerin  karakteristikleri  diisiiniilerek
tasarlanan oyunlarin hem Ogrenmeyi kolaylagtirmasi
hem de hatirlama oranlarmi arttirmas: nedeniyle
Ogretmenler de  oyun-tabanli  egitimi  tercih
etmektedirler [5].

Gilinlimiizde hizla gelisen, yayilan teknoloji ve
bireylerin oyunlara olan ilgisi, yazilim gelistiricilerinin
internet  sayfalarnda ve  mobil  cihazlarda
oynanabilecek ¢esitli oyunlar1 yaymlamalarina sebep
olmugstur. Her yerde karsimiza c¢ikan bu oyunlar,
ozellikle gelisim ¢agindaki 6grencilerimizin ilgisini ve
begenisini kazanmig, hatta bagimlilik derecesinde
oynanir hale gelmistir. Bu durumda, oynanabilecek
oyunlarin, bireylerin zamanini ve ilgisini bosa

gecirmeyecegi, gelisimini ve yaraticiligini  olumlu

yonde  etkileyecek  sekilde  tasarlanmasi  ve
gergeklestirilmesi  gerekmektedir. Kelime oyunlari
bireylerin kendi dillerinde kullanilan kelimeleri

O0grenmesini kolaylastiran, hafizay1 gelistiren oyunlar
sinifindadir. Diinyada her dil i¢in gelistirilen kelime
oyunlar1 bulunmaktadir. Tiirk¢e i¢in de hem internette
hem de mobil cihazlarda oynanmak iizere gelistirilmis,
kelime anlami ve harf sayisi verilip kelimenin
girilmesi,  kelimenin  harflerinin ~ karigtirilarak
diizeltilmesi, rastgele dokiilen harflerden anlamli
kelimelerin olusturularak puan kazanilmasi, yapboz
seklinde verilen kelimenin bulunmasi, hayvan
isimlerinin harflerinin kanistirilarak diizenlenmesi,
anagram, adam asmaca, bir kelime bir islem, kelime
avil gibi oyunlar gormek miimkiindiir. Bu oyunlarin
biiytlik bir boliimii basit arayiizlerle tasarlanmis, sadece
kelimenin bulunmasin1 hedefleyen oyunlar olmakla
birlikte oyunun daha eglenceli olmasini saglayan
animasyonlar kullanilarak gelistirilen oyunlar da
internet sitelerinde yer almaktadir.

Genglere sunulan bazi oyunlar, 6zellikle de kelime
oyunlari, kendilerini dogru ifade etme yeteneklerini
gelistirerek Tiirkce kelime O0grenmelerini
etkilemektedir.

Bu calismanin amaci “Cagrisim” projesini, yazilimin
gelistirmesi  sirasinda  kullanilacak mimariyi de
sunarak tanitmaktir. “Cagrisim” oyunu projesinin
temel amaglari: Tiirkge kelimeleri es ve zit anlaml
kelimeleriyle birlikte gorsel materyallerle
desteklenmis eglenceli bir ortamda O6grenilmesini
saglamak; Ogrencilerin  bir kelimeyi ilk kez
gordiiklerinde onlarda yaptigi ¢agrisimlar hakkinda
bilgi toplayarak, okul yoneticilerinin ve psikolojik
danigmanlarin 6grencilerin psikolojik durumlar1 ve
Ogrencilerin  karsilastigt  bir kelimeye verdikleri
cevaplar hakkinda bilgi edinerek  kavramlari
iligkilendirme yetenekleri hakkinda bilgi edinmelerini
saglamaktir. Bu amaglar, “FATIH Projesi Bilgi Erisim
ve Yonetim Sistemleri” basglikli ¢agri konusunun
amaglarindan biri olan “Ulkemiz 6grencilerinin daha
etkin ve verimli d6grenebilmeleri i¢in yenilik¢i egitim
teknolojileri ve yontemlerinin gelistirilmesi” ile
uyumludur.

Bunlara ek olarak, gelistirilen oyun fikir (zihin)
haritalar1 olusturulmasina yardimci olarak bilginin
kalicihgmi saglayacaktir. Internette bulunan mevcut
oyunlar ¢ogunlukla kisitli kelime dagarcigina sahip
¢evirim i¢i oyunlardir. Gelistirilecek oyunda Tiirk Dil
Kurumu i¢in Dokuz Eylil Universitesi Dogal Dil
[sleme Calisma Grubu tarafindan hazirlanmis es
anlamli kelimeler ve zit anlamli kelimeler sozligi
kullanilarak, en kapsamli ve dogrulanmig kelime
listesi sunulacaktir.

“Cagristim” oyun yazilimi akilli cihazlarda internet
baglantisina ihtiyag olmadan c¢aligabilecektir, ancak
sonuglar ve puanlar, 6grencinin verdigi cevaplara gore
verilen bazi Oneriler, 6grencinin gelisme durumu ve



bazi analizler veliye, 6gretmene, danigmanlara veya
yoneticilere interaktif paneller araciligi ile iletilecektir.
Oyun, Ogrencinin basarisi veya bir psikolojik
problemin gostergesi olabilecek nefret, siddet veya
istismar ile ilgili kelime c¢agrisimlari girilmesi gibi
durumlarda; Ogrencinin ailesini, Ogretmenini ve
danigmanini internet arayiiz panelleri araciliiyla
uyaracak ve bu sayede boylece 6gretmen-6grenci-veli
etkilesimlerinin, icerik paylagiminin hizli bir sekilde
olmasin1 saglayarak  dgrencinin gelisiminin takip
edilmesi ve gerektiginde miidahale edilmesini
kolaylasacaktir.

Sekil 1°’de oyunun 6rnek arayiiz tasarimi
goriilmektedir.

VARIS [GBRENYPUAN TABLOSU\
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Sekil 1. “Cagrisim” Oyun Arayiizii

Oyun sonlandiginda, yazilim oyun verilerini merkezi
sisteme gondermek icin izin isteyecek ve gonderim
izni verilmesi durumunda cevaplar ve diger oyun

verileri merkezi veritabanina gonderilecektir. Bu
veriler kullanilarak “Tiirkge Cagristm  SozIligi”
olusturularak, hala Dokuz Eylil Universitesi

Bilgisayar Miihendisligi Boliimiince gelistirilmekte
olan “Tiirk¢e Anlamsal Ag” projesi desteklenecektir.

Ayrica gelistirilen oyun yazilimi, 6grencilerin Tiirkce
dilini anlamalarina ve gelistirmelerine; daha zengin ve
giiclii fikir haritalar1 olusturmalarina; yeni 6grendikleri
bilgiyi, daha zengin bir dil araciligiyla dogru bir

sekilde ifade etme yoluyla daha anlamli hale
getirmelerine; ve yasitlariyla olan etkilesimlerini,
birbirleriyle oyunlarda yarigsarak gelistirmelerine

saglayarak onlarin psikolojik ve sosyal gelisimlerine
katkida bulunacaktir.

Bu proje, diger dillere ait kavram haritalar1 ve
kelimelerinin eklenmesi yoluyla ikinci dil egitimini
desteklemek gibi yeni fikirlerin uygulanmasiyla
gelisimlere agiktir.

Yazihim Gelistirme Yontemleri

Yazilim gelistirme siirecinde Selale(Waterfall) modeli
[6]  kullanilacaktir.  Projenin  hatlarinin  ve
gereksinimlerinin net olmasi, proje ¢alisanlarinin siireg
boyunca emin adimlar atabilmesini saglamakla birlikte

projenin gelistirme siirecinde olusabilecek sorunlarin
yerinde ve zamaninda ¢Oziimiinii de saglayacaktir.
Selale modelinin kullanimi, bu modelin 6zellikleri
olan,

. Her bir safhanin eksiksiz tamamlanma
zorunlulugu, projede olusabilecek risk ihtimalinin
azalmasini

. Her bir sathanin belgelenmesi, siirecin detayli
bir sekilde raporlanmasini

beraberinde getirecektir.

Projede  gelistirilecek olan oyun yaziliminin
gergeklestirimi, Windows ve i0S igletim sistemleri
iizerinde calisan {icretsiz yazilim gelistirme araglari ile
yapilacaktir.

Projede kullanilacak kelimeler, Tiirk Dil Kurumu
tarafindan yayinlanan Es Anlamlilar S6zIigi’nden ve
Z1it Anlamlilar So6zliigii’'nden ve piyasada bulunan
diger basili es anlamlilar ve zit anlamlilar
sozliiklerinden aliabilecek, gerekirse proje
aragtirmacilart tarafindan bunlara yeni kelimeler de
eklenebilecektir. Kelimeleri agiklayici kisa metinler ve
sekilller internet yardimiyla derlenecek, internet
ortaminda bulunamayan veya telif haklar1 sebebiyle
alimamayan veriler yerine, proje ¢alisanlar tarafindan
yeni veriler hazirlanabilecektir.

Proje kapsaminda, kullanicinin sisteme sundugu
kelimeler, birlikte ge¢me (birlikte goriilme) (co-
occurrence) analizi [7] yardimiyla yeni anlamsal
iligkilerin g¢ikarilmasina yardimci olacaktir. Bu sayede
sistem kullanicidan aldigi  kelimeler sayesinde
O0grenebilen bir yapiya kavusacaktir. Ayrica bu
analizlerin sistem merkezinde degerlendirilmesi
sonucunda, bolgelere gore kelime anlam haritalari
cikarilabilecek ve bu anlam haritalar1 araciligiyla
ogrencilerin Tiirk¢e kavram yetenegi sinif, okul, bolge
ve hatta 6gretmen bazinda izlenebilecektir.

Ogrencilerin cevap verme siireleri karar kiipleri
(decision cubes) yardimiyla incelenip, 6grencilerin
cevap vermekte zorlandigi kavramlar smif, okul ve
bolgelere  gore  belirlenebilecektir.  Belirlenen
kavramlarin varsa es ve zit anlamlilar1 6grenciye daha
sik sorularak kavramlari pekistirmeleri
saglanabilecektir.

Ogrencilerin yaptiklar1 yazim hatalar1 da  sistem
tarafindan incelecek ve her hata diizenleme uzakligi
(edit distance) puani ile sistemde degerlendirilecektir.
Yazim yanliglari, oyun oturumu sonucunda ilk olarak

O0grenciye sunularak O6grencinin kendi hatalarini
gormesi saglanacaktir. Oturum sonunda merkezi
sisteme gonderilen yazim yanliglari, sistemde

degerlendirildikten sonra siklikla yapilan yanlislar,
O0gretmen ve veli panellerine aktarilacaktir. Boylece
veli ve 6gretmenlerin, dgrencilerin en fazla yaptiklari
yazim hatalarin1 degerlendirebilmesi ve gelisimlerine
katkida bulunabilmesi saglanabilecektir.



3. Sonug

Proje ¢iktis1 olarak gelistirilecek olan CAGRISIM
oyun yazilimi, “FATIH Projesi Bilgi Erisim ve
Yonetim Sistemleri” baslikli ¢agri programinin amag
ve hedeflerinden biri olan “Ulkemiz 6grencilerinin
daha etkin ve verimli 6grenebilmeleri igin yenilikgi
egitim teknolojileri ve yontemlerinin gelistirilmesi” ile
dogrudan iligkili olup, bu hedefe biiyiik dl¢iide katki
saglayacaktir. CAGRISIM, iilkemiz ogrencilerinin
hem Tiirk¢e kelimelerin anlamlarini, hem de es, yakin
ve zit anlamlarini gorsel materyaller ile desteklenerek,
eglenerek Ogrenmelerini saglayacak oyun tabanli
O0grenme ortamin1  Ogrencilere sunan bir mobil
O6grenme uygulamasi olacaktir.

Ayn1 zamanda 6grencilerin oyun sirasinda yazdiklar
cagrisim yapan kelimeler ile gordiikleri bir nesne
karsisinda oncelikle hangi ¢ikarimlari yaptiklar: bilgisi
ile  ogrencilerimizin  psikolojik  durumlart  ve
kavramlari iliskilendirme becerileri konusunda fikir
edinilebilmesini destekleyebilecek; bu veriler {izerinde
cesitli bilgi slizme ve analizi islemleri yapilarak
O0grenci hakkinda gelistirilen Oneriler, 6grencinin
basar1 durumu gibi bilgiler, &grencinin veli ve
O0gretmenine  gerekli  panellerden  sunulabilecek,
boylece dgretmen-6grenci-veli etkilesimleri ve igerik
paylasimi hizli bir sekilde saglanabilecektir.

Gelistirilecek oyun yazilimi sayesinde, oyunu
oynadik¢a Ogrencilerin Tiirk¢e’yi dogru bir sekilde
Ogrenerek  anlama ve  konusma  yetenekleri
gelisebilecek, kavram haritalar1 geliserek iletisim
yetenekleri artacak, bdylece &grencilerin sosyal ve
psikolojik  gelisimine katkida bulunulabilecektir.
Ayrica 6grencilerin, 6grendikleri bilgileri kalic1 hale
getirebilmeleri; Tiirkgeyi daha etkin ve verimli
O0grenmeleri, bunun sonucunda etkili bir okuma-

yazma-anlama O0grenimi gergeklestirmesi
saglanabilecektir.  Bunun  sonucunda, diigiinen,
anlayan, sorgulayan, Ogrenmeyi Ogrenen, bilgiyi

kullanabilen ve sorun ¢ozebilen bireyler olarak
yetismelerine katkida bulunacagi agiktir.

Bu projede gelistirilecek yazilim 6grenciler ic¢in bir
o0grenmeyi kolaylagtirici iirlin ve bireysel gelisim igin
gelistirilecek bir yazilim i¢in prototip model olacaktir,
aynt zamanda kisisel gelisim alaninda c¢alisan
arastirmacilara da yardime1 olabilecektir.
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