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Ozet: Bu calismada Antalya Emniyet Miidiirligii ile isbirligi halinde yiiriitillen bir mobil 6grenme pilot
calismasmin bulgularma yer verilmektedir. Calismada Akdeniz Universitesi Egitim Fakiiltesi Ingilizce
Ogretmenligi Boliimii 6grencileri tarafindan bir ders kapsaminda polislere yiiz yiize olarak verilen Ingilizce
derslerine destek olmasi amaciyla mobil uygulamalar gelistirilmistir. Bir pilot ¢aligma olarak yiiriitiilen proje igin
Android islemcili akilh telefonlara yonelik ii¢ uygulama gelistirilmistir. Uygulamalar hem kursa katilan polislere
hem de kursa katilmasa da Ingilizce 6grenmeye gahsan polislerin kullanimina sunulmustur. Kullanicilardan
belirli periyotlarda deneyimleri, yasadiklar1 sorunlar ve mobil ortamda dil 6grenme deneyimine yonelik goriisleri
alinmis ve degerlendirmeler yapilmistir. Bu bildiride bu uygulamalar tanitilacak ve kullanicilarin mobil 6§grenme

deneyimlerine yonelik sonuglar paylasilacaktur.

Anahtar Sozciikler: Mobil Ogrenme, mobil dil egitimi, Android uygulamas, akilli telefon.

1. Giris
Bilisim teknolojilerindeki gelismeler yetigkinlerin
formal/informal o6grenmelerine yonelik firsatlari

artirmaktadir. Mobil sézcligii de bu siiregte kilit bir
kavramdir. Kullanicilarmm yer ve zamandan bagimsiz
bilgiye erisimini saglayan mobil cihazlar, 6grenme
siireclerinde de yer ve zaman bagimsiz Ogrenme
olanaklar1 sunmaktadir. Mobil 6grenme kavrami bu
ozellikleri tanimlamak iizere ortaya ¢ikmig bir kavram
olsa da, alanyazinda birbirinden farkli tanimlara
sahiptir. 1k tanimlarda teknoloji vurgusunun [1][2]
siklikla yapildig: ifadeler yer alirken, son donemlerde
daha ¢ok ortam ve Ogrenme yaklagimlarinimn
vurgulandigi tanimlar bulunmaktadir [3].

Bu caligmada ‘mobil 6grenme’ mobil teknolojilerin
yetigkin egitiminde 6grenme amacli olarak kullanimini
ifade etmektedir. Calismada, yaygm kullanimy,
O0grenme ortamina her an her yerden ulagma olanagi
sunmasi ve esnek ve dinamik uygulamalar olusturma
olanaklar1 nedeniyle akilli telefonlar kullanilmistir.
Calismada mobil 6grenme ile emniyet mensuplarinin
ve egitimcilerin zaman ve mekan konusunda bagimsiz
olabilecekleri ve daha yiiksek motivasyonla 6grenme
stirecine dahil olabilecekleri bir 6grenme ortami
olusturulmasi hedeflenmistir. Yiriitiilecek calisma ile
yetigkin egitiminde, ozellikle yogun is temposuna
sahip calisanlarin egitimlerinde kullanilabilecek bir
model olusturulmasi  hedeflenmistir. Bu  hedef
dogrultusunda Oncelikli olarak bir pilot calisma
yapilmasi planlanmig ve bu amagla da Egitim
Fakiiltesi Ingilizce Ogretmenligi boliimii 6grencileri
isbirligi ile yiiriitiilen “Polisiye Ingilizce” projesi

kapsaminda &gretmen adaylar1 tarafindan polis
memurlarina  temel seviyede verilen Ingilizce
egitimlerine mobil &grenme destegi yapilmasi
diisiiniilmiistiir.

2. Proje Hakkinda

Antalya Emniyet Miidiirliigii ve Akdeniz Universitesi
Egitim Fakiiltesi Ingilizce Ogretmenligi boliimii
ogrencileri igbirligi ile 2011 yilindan itibaren yiiriitiilen
“Polisiye Ingilizce” projesi kapsaminda, Ogretmen
adaylar1 polis memurlarina temel seviyede Ingilizce
egitimi vermektedir. Bu egitimlerin amaci, lilkemizde
turizmin baskenti olarak bilinen Antalya'da, her gegen
giin sayilar1 artan yabanci turist ve Antalya'da ikamet
eden yabanci vatandaslarla birebir iletigim halinde olan
emniyet caliganlarinin dil egitimini gelistirmektir.
2011  Mart-Mayis  doneminde  gergeklestirilen
egitimlerde, 11 goniillii 6gretmen adayr 120 goniilli
polise haftalik olarak 2 saat siiren egitimler vermistir.
Yapilan ihtiya¢ analizi anketleri sonucunda, projenin
teknolojik imkéanlarla desteklenmesi ihtiyaci ortaya
cikmigtir.

Pilot uygulamanm yiiriitilecegi 2012 Mart-Mayis
donemi i¢in diger telefonlara gdre yayginligi artan ve
iletigim ve biligsel siiregler yoniinden 6gretimde daha
etkin ¢Oziimler sunan dokunmatik ekranli akilli
telefonlar tercih edilmistir. Yapilan 6n incelemeler
sonucunda pilot ¢aligma kapsaminda Android islemcili
telefonlara  yOnelik  uygulamalar  gelistirilmesi
planlanmistir. Bu telefonlara yonelik igeriklerin hikaye
tahtalar1 olusturulmus ve ii¢c uygulama tasarlanmistir.
Bu siregte ADDIE  (Analiz-Tasarim-Gelistirme-
Uygulama-Degerlendirme) Ogretim tasarimi
modelinden yararlanilmistur.

Uygulamalar hem kursa katilan polislere hem de kursa
katilmasa da Ingilizce dgrenmeye calisan polislerin
kullannmma  sunulmustur. Kullanicilardan  belirli
periyotlarda gortisleri almmis ve degerlendirmeler
yapilmistir.
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3. Mobil Uygulamalar

Toplamda U¢ uygulama gelistirilmistir. Uygulamalar
polislerin temel Ingilizce ile ilgili 6grendiklerini
uygulayabilecekleri birer aligtirma niteligindedir.

3.1 Guide Me

Bu uygulamanin amaci kullanicilara yer-yon bulma ve
yol tarifi yapabilmeye yonelik alistrma yaptirmaktir.
Bu etkinlikte giris sayfasindan sonra bir harita
sunularak baslangic noktasindan istenen
adrese/lokasyona ulagsmak icin gerekli yonergelerin
verilmesi  istenmektedir. ~ Sorular  seslendirilerek
sozciiklerin isitilmesi saglanmaktadir. Yanitlar dort
¢oktan se¢meli segenekle saglanmaktadir. Baslangig
noktasinda bir insan simgesi bulunmakta, dogru
yonlendirme ile ilerlemesi saglanmaktadir (Sekil 1).

Hotel T Train Station

Bakery Restaurant

Excuse me! How can I go to the
Bank?

Sekil 1. ‘Guide Me’ uygulama ekrani

Gelen sorulara yanit olarak dogru olmayan secenek
secildigi zamanlarda “Incorrect” yazis1 ve uyarl
penceresiyle birlikte uyar1 sesi gelmektedir. Dogru
yanita ulagana kadar se¢im hakki tanmmistir. Her
dogru yamittan sonra “Thank you. Do you want to
continue?” ileti penceresi goriintillenmekte ve
kullanic1 isterse uygulamaya devam etmekte veya
uygulamadan ¢ikabilmektedir.

3.2 Find the Thief

Bu uygulamanin amact kullanicilarin egkal tanimlama
ve kisi tanimlar1 verebilme konusunda 6grendiklerini
pekistirmektir. Bu amagla tasarlanan uygulamada

ekranda alt1 insan profili ve ii¢ tanim ciimlesi verilerek
her bir tanimda uygun olmayan segenekleri eleyerek
hirsiz1 yakalamasi istenmektedir. Dogru cevaplarda
uygulama ilerlemekte, yanlis cevaplarda “Incorrect”
iletisi gdriinmekte ve kullanicinin yeniden denemesi
saglanmaktadir. Hirsiz bulundugunda “You caught the
thief! Do you want to continue?” iletisi ile etkinlige
yeni eskallerle devam etmesi ya da uygulamadan
¢ikmasi saglanmaktadir.

Sekil 2. ‘Find the Thief’ uygulama ekrani
ALL LA LLAAR AR RRRRRW

AN R R R R R R R R R AR RN

9 The thief has
! black hair.

3.3 Hangman

Bu uygulama ise kiginin kelime bilgisini artirmaya
yonelik klasik adam asmaca oyununun polis-suglu
temasiyla tasarlanmig halidir. Amag, verilen tanima
uygun kelimeyi harfleri segerek bulmaktir.
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Sekil 3. ‘Hangman’ yanhs secim ekrani
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Her bir sozcik icin 4 yanhs harf girme hakki
verilmistir, her yanlis harf se¢iminde ilk ekrandaki
sahis sirastyla polis tarafindan yakalanmakta, adliyeye
gitmekte, polisler tarafinda tutuklanmakta ve hapse
diigmektedir. Igerik olarak toplam 4 kategori
belirlenmistir: buildings (bina adlar1), places in
Antalya (Antalya’daki yerler), I lost (Kayboldum) ve
tourism (turizm).

4. Yontem

Nitel bir durum ¢aligmasi olarak yiiriitiilen arastirmada
veriler yari yapilandirilmis goriismelerle ve proje
yiiriitiiciilerinin yasadiklart deneyim notlarindan elde
edilmistir. Gorligme formundaki sorularda
kullanicilarin  deneyimleri, yasadiklar1 sorunlar,
uygulamay1 kullanma siireglerine ve mobil ortamda dil
O0grenme deneyimine yonelik algilar1 boyutlariyla
irdelenmistir. Veriler igerik analizi ile ¢oziimlenmistir.
Gortismeler alt1  polis ile yiriitilmiistir. Bu
katilimcilarin tamami erkek olup yaslart 27 ile 45
arasinda degismektedir. Katilimcilarin ¢t kurslara
katilmis olup, kendileriyle siire¢ igerisinde informal
goriismeler de yiriitiilmiistiir. Formal olan goriigmeler
ise kurs tamamlandiktan sonra yiiriitiilmiistiir. Diger {i¢
polis kurslara katilmamis olan ancak dil 6grenimi ile
ilgilenen polislerdir. Bu durum c¢alismanin mobil
O0grenme uygulamalarmin yiiz yiize derslere destek
olmast yoOniiyle irdelenmesi acisindan bir smirhlik
olustursa da igerigin polislerin ihtiya¢ duydugu icerige
uygun olusturulmus olmasi diger kullanicilarin da
uygulamaya iliskin algilarmi tespit etmeye yardimci
olmustur. Calismanin diger sinirliliklart arasinda kisa
stireli uygulama yapilmasi ve igeriklerin kisitli olmasi
diistiniilebilir.

5. Sonuglar ve Tartisma

Uygulamalart1 ~ kullanan  kursiyerlerle  yapilan
goriismelerde kursiyerler, her bir uygulamay1 en az iki
ya da 1ii¢ kere kullandiklarmi belirtmiglerdir.
Uygulamalarin ~ kullanom  kolayligi  konusunda
katilimcilar  farkli  gortisler dile getirmislerdir.
Kullanim kolayliginda katilimecilarin ~ goriislerinin
iceriklerin zorluguna ya da uygulamanin ekran
tasarrmma gore farkliliklar tespit edilmistir. Ornegin
katilimcilarin tigli adres tarifi ve eskal tarifi yapilan
uygulamalar1 kolay bulduklarmi, ancak soézciikleri
tahmin etmelerini gerektiren adam asmaca oyununu
zor bulduklarmi ifade etmislerdir. Bunun nedenini bir
kursiyer Ingilizce yazma konusunda yeterli olmadig1
seklinde aciklarken diger kursiyerler kelimeleri tahmin
etmenin ¢ok zor oldugu, goriince anlasildigi ama
soruldugunda bulmalarmm zor oldugu olarak
siralamuglardir. iki katilimer ise diger katilimcilarin
aksine  eskdl tarifi uygulamasmi  anlamakta
zorlandigmi1  belirtmistir.  Burada  yOnergelerin
okunmadig1 anlagilmaktadir. Uygulamalar sirasinda bir
katilimc1 dismnda kullanicilarin ilk ekranda yer alan
yonergeleri okumadiklari, uygulama agilir agilmaz

hemen deneme-yanilma ile alistirmaya bagladiklari
gozlenmistir. “Find the Thief” adli eskal bulma
uygulamasinda verilen yOnergeye uygun olmayan
resmin secilerek dogru kisiye ulasiimasi gereklidir. Ilk
bagta bunu belirten yonerge okunmadigl igin
uygulamay1 kullanmada zorlanildig: diistiniilebilir. Bu
nedenle uygulama siirecinde de bilgi veren yardim
boliimlerinin gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir.
Katilimcilarm  ¢ogunlugu (n=4) adam asmaca
oyununda kullanilan polis temasin1 begendigini ifade
etmistir. Bir katilimct bu begenisini soyle dile
getirmistir:  “Orada milli goriintiiler gormek ¢ok
keyifliydi. Uygulama bana daha samimi goriindii”. Bu
sonug, kiiltiirel unsurlarin, 6zellikle yetigkinlerin
kimliklerine dair &gelerin igeriklere yansitilmasinin
onemine dikkat gekmektedir.

Uygulamayr kullanma zamanlar1  soruldugunda
katilimeilarin tamami uygulamalari is zamani diginda
kullandiklarin1 ifade etmislerdir. Iki katilimer mesai
saatlerinde dinlenme zamanlarinda da kullandigmi
belirtmis, ancak dort katilimci ancak eve gittiginde
firsat buldugunu belirtmistir. Hatta uygulamalar:
cocuklarina  gosterdiklerini  ve onlarla beraber
“oynadiklarini” ifade etmislerdir. Burada ‘oynama’
ifadesi de  katiimcilarm  kendi  ifadeleridir.
Uygulamalar1 birer oyun olarak nitelemislerdir. Hatta
bir katilimci, uygulamalar1 kendi ¢ocuklar1 i¢in daha
faydali buldugunu ifade etmis ve digsarida yogun
calistig1 saatlerde ‘oynama’ sansinin hi¢ olmadigini su
sekilde ifade etmistir: “Biz esnaf ve insanlarla
muhatap olma durumundayiz. Ben nasil kafami egip
telefonla oynayayim?”. iki katihme1 da masa basinda

calismasina ragmen telefonu benzer sekilde is
yogunlugu nedeniyle fazla eline alamadigmi
belirtmistir. ~ Katilimcilarin ~ tamami  etkinliklerin
O6grenmelerine destek olabilecegine inandiklarini,

ancak bunlar1 mesai saatlerinde uygulamalarinin biraz
gii¢ oldugunu vurgulamistr.

Katilimeilarin eksiklik olarak ya da olursa daha iyi
olabilir seklinde dile getirdikleri hususlarin basinda
coklu ortam desteginin daha fazla olmasi1 ve daha fazla
etkilesim olanagi olarak ortaya ¢ikmustir. Bir katilimc1
gorigiini g0yle ifade etmistir: “Ben biraz daha
telefona ses kaydi falan yapmak isterdim. Baskalariyla
yarismak giizel olurdu mesela”. Tim katilimcilar
benzer uygulamalarin 6grenmeleri icin giizel bir
olanak sagladigi ancak mesai saatleri disinda kullanim

sireclerinin dikkate alinmasi yoniinde hemfikir
olmusglardir.

Yiiriitiilen bu pilot ¢aligmanin sonuglart
gostermektedir ki, ydnergelerin  okunurlugunun

artirilmasi, uygulamalarin kullanimimni kolaylastirmak
acisindan  Onemlidir. ~ Yonerge  kullanilmamasi
durumlart i¢in de uygulama siirecinin bastan sona
ipuglart sunmast ya da yonlendirme saglamasi
elzemdir.

1117



Mobil Ogrenme ile ingilizce Uygulamalari: Antalya Polisi Deneyimleri
Nuray Gedik, Binnur Geng-llter, Yalcin Albayrak

Ayrica katilimeilarin tamami uygulamalar1 birer oyun
olarak nitelemislerdir. Oyun oynamanin d&grenmede
icsel motivasyona olan potansiyel katkis1 géz Oniine
almarak [4, 5] mobil uygulamalardan yetiskin
egitiminde etkili bir sekilde faydalanilabilecegi
diisiiniilebilir. Hwang ve Tsai (2011)’in ¢aligmasinda
bulguladig1 tizere mobil 6grenme caligmalar: yetiskin
egitiminde yeterince ¢alisilmamustir ve dikkate deger
bir 6neme sahiptir [6]. Alanyazindaki ¢aligmalar mobil
uygulamalarin 6grenme amagli olarak daha fazla
lizerinde uygulanmasi ve arastirilmasi gerektigini
isaret etmektedir. Bu c¢alismada ozellikle ¢alismadaki
yetigkinlerin calisma ortamlarindan kaynaklanan
dinamiklerin (yogun c¢aligma saatleri, digarida ¢aligma
vb) mobil 6grenmenin en temel varsayimi olan her an
her yerden 6grenme i¢in farkliliklar yaratabilecegini
gostermekte ve bu nedenle yetiskinler i¢in gelistirilen
mobil 6grenme uygulamalarinda baglamsal faktorlerin
en birincil 6neme sahip oldugunu isaret etmektedir.
Ayrica uygulamalarda yetiskinlerin daha fazla
etkilesim ve is ortammna uygunluk aradiklar1 ve
kiltirel degerleri de gormek istedikleri sonucuna
ulastlmastur.
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