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İçindekiler 
 

1. Proje Özeti (Proje Tanımı)  
 

Anadilimiz Türkçe övünülecek bir geçmişi içinde barındırmaktadır. Türkçe, Eski Türkçe 
yazılmış ve Türk dillerinin bilinen ilk yazılı kaynağı olan Orhun Yazıtları ele alındığında 
yaklaşık 1.300 yıllık bir tarihe sahiptir (Vikipedia,2022) Yalnız Türkçe’nin kıymetini 
bilmediğimiz aşikardır. Günlük hayatta sık kullanmadığımız kelimeler bulunmaktadır. Son 
zamanlarda gençler bu kelimelerle tanışık olmadığı için kendilerini ifade etmek amacıyla 
dilimizde olmayan yabancı kelimelere yönelmektedir. Projemiz Türkçe’ye Yolculuk’un amacı 
da “Yabancısını kullanma, dilimizde varken” sloganıyla yabancı kelimelerin dilimize 
yerleşmesini önlemektir. Bunun eğitimi küçük yaşta başlamalıdır. Bu yüzden projemizde 
bizim oluşturduğumuz uygulamalarda yer alacak şekilde, yine bizim hazırladığımız mini çizgi 
filmlerle bu kelimelerin yaygınlaştırılıp günlük hayata entegre etmek istiyoruz. Çalışmada 
dijital oyunlar, dijital hikayeler ve dijital videolar yer alacaktır 

 
2. Problem/Sorun: 

 
2021 LGS ortalamalarına bakıldığında Türkçe Dersi Ortalaması 20 sorudan 9,43’tür. Anadili 
Türkçe olan ülkemizde 8. Sınıflar anadillerinde ancak %50 başarı elde etmişlerdir. Bu oran 
çok düşüktür ve anadildeki eksikliklerimizi göstermektedir(Hürriyet, 2021) .Ayrıca yapılan 
literatür araştırmasında Şuatama (2013) makalesinde Basın ve yayın organlarımız olan 
televizyon, radyo, gazete, dergi halkımız için örnek teşkil etmesine rağmen dil kurallarına 
gereken önemi göstermediği, bu konuda bazı aksaklıkların olduğu bir gerçeğinden 
bahsetmiştir. Son olarak da proje öğrencilerimizin okulda gözlemlerine göre; MEB ders 
kitabındaki etkinliklerde kullanılan kelimeleri çoğu öğrenci, öğretmenleri açıklamadan 
anlamlarını tahmin dahi edememektedir. Bu sorunların kaynağına indiğimizde Türkiye 
Eğilimleri Araştırması (2020)’ na baktığınızda ülkemizdeki kitap okumama oranının 
yükseldiğini, 2019 yılında %50 iken 2020 yılında %59 olduğu görülmektedir ki bu çok acı bir 
tablodur. Okuma oranı yerine okumama oranı kullanılması çok acıdır. Avcı, Y. & Küçük, S. 
(2017) Yabancı dillerin Türkçe üzerindeki olumsuz etkisinden bahsetmektedir.  Şenyuva,, 
Ertüzün , Turhan & Demir (2017) X,Y ve Z kuşağının Türkçe kullanımı üzerine bir araştırma 
yapmışlardır. Bu araştırmanın sonunda gençlerin; 

• Yabancı kelime tutkusu 

• Özensiz kullanım, 

• Kelimelerin yanlış telaffuz edilmesi, 

• Dil bilgisi kurallarına uyulmaması gibi sorunlara ulaşmışlardır. Bu araştırma günümüz 
gençlerinin Türk Dili konusundaki problemlerini ortaya sermektedir.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



4 

3. Çözüm  
 

Doğan Aksan "Bir milletin ruhu dilidir; dili de ruhudur." derken, Atatürk şunları söyler: 
"Milli his ile dil arasındaki bağ, çok kuvvetlidir. Dilin milli ve zengin olması, milli hissin 
inkişafında başlıca müessirdir. Türk dili dillerin en zenginlerindendir. Yeter ki bu dil şuurla 
işlensin".  Türk büyüklerimizin sözlerinden yola çıkan 2 öğrencimiz, çözüm olarak her 
öğrencinin eğlenerek oynayacağı web tabanlı bir oyun ve Türkçenin doğru kullanımına 
yönelik birçok hikâye tasarlayacaklardır ve tüm öğrencilerin kullanımına açacaklardır. 
Çözümümüzün birinci aşaması oyundur. Oyunun özellikleri ise şöyledir; 
Web tabanlı oyun çok ince düşünülmüş ve özenle tasarlanmıştır. Karakterimizin adı Dr. Çok 
Bilen’dir. Dr. Çok Bilen önce öğrencilerle tanışır ve kendini tanıtır. Daha sonra Atamızın 
“Gençliğe Hitabe” sini ekrana getirir ve öğrencilerin okumasını tavsiye eder. Daha sonra neler 
anladıklarını sorar. Tahmin edildiği üzere Gençliğe hitabenin dili öğrencilerimizin seviyesinin 
üstündedir. Bunun üstüne Dr. Çok Bilen, bilinmeyen kelimeleri öğrencilere oyunla sorar. Bu 
da öğrencileri daha fazla kelime öğrenmeye teşvik eder.  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
4. Yöntem 

 
Web tabanlı mini çizgi film, web tabanlı hikâye, dijital oyun üreten web2.0 araçlarını 
kullanarak üretilen oyunlar tasarlanacaktır. Bu çizgi film, hikâye ve oyunlar hedef 
kitlemize Türkçemizi sevdirmek ve yaygın kullanımını arttırmaya yönelik olacaktır. 
Öğrenciler yaparak yaşayarak öğrenme, multimedya öğrenmesi, bilgisayar destekli 
öğrenme ve akran öğretimi yöntemlerini kullanacaklardır Ayrıca proje öğretmen merkezli 
değil öğrenci merkezli bir projedir. Proje tematik analiz ile değerlednirlecektir . Proje 
sırasında gözlem raporu doldurulacaktır. Projenin verimliliği bu şekilde 
değerlendirilecektir.  
Web tabanlı oyun aşamaları; 

1. Oyunumuzu hangi Web tabanlı uygulamada yapacağımıza karar verdik. Bu 
uygulama hem oyun tasarlarken hem de oyun oynanırken ücretsizdir. 

2. Daha sonra danışman öğretmenin liderliğinde 2 öğrenci beyin fırtınası yaparak 
oyunun içreğine ve kelimelere karar verdiler. 

3. Bir sonraki aşamada oyunun karakteri ve ismi belirlenmiştir. 

Sorun Çözüm Eğitimdeki Katkısı 
X,Y ve Z kuşağının 
Türkçeyi doğru 
kullanamaması 

Proje kapsamında 
hazırlanacak hikayeler ve 
kısa animasyonlar ile 
öğrencilerin Türkçeyi 
doğru kullanması 
desteklenecektir.  

Hikayeler ve kısa 
animasyonlar müfredata 
uygun olacaktır ve ücretsiz 
olarak tüm öğrenci ve 
öğretmenlerin hizmetine 
sunulacaktır. 

X,Y ve Z kuşağının 
Türkçe kelime 
dağarcıklarının zengin 
olmaması 

Hazırlanan Web tabanlı 
oyunla öğrenciler kelime 
dağarcıklarını 
geliştireceklerdir.  

Oyun tüm öğrenci ve 
öğretmenlerin kullanımına 
açık olacaktır.  

X,Y ve Z kuşağının 
Atamızın yazdığı gençliğe 
hitabeyi bile 
anlayamaması 

Hazırlanan Web tabanlı 
oyun için öğrencin önce 
“Gençliğe Hitabeyi” 
okuması gerekmektedir.  

Öğrenciler eğlenceli bir 
oyuna başlarken öncelikli 
olarak “Gençliğe Hitabeyi” 
okuyacaklardır.  
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4. Bu aşamada oyunun blok tabanlı kodlama dili ile yazılmıştır. 

5. Oyuna Gençliğe hitabe eklenmiştir. 

6. Öncelikle belirlediğimiz bir kişiye gençliğe hitabeyi okuttuk. Okuturken süre 
tuttuk. Ortalama okuma süresini belirledik. 

7. Oyun yayınlanmıştır.  

8. 1. Hedef kitle öğrencileri oyunu oynamış ve değerlendirmiştir. 

 
Web Tabanlı Oyunun Kodları Aşağıdaki gibidir; 
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Öğrencilerin yorumları şu şekildedir; 

• Öncelikle ellerine sağlık. çok güzel oyun çok beğendim ama 2 tane sıkıntı var 1.’si ilk 
baştaki bekleme süresi biraz fazla onu biraz daha düşürsen oyunu daha çok 
güzelleştirmiş olursun 2.’si de kelimeler BENİM İÇİN biraz zor diğer kişileri 
bilmiyorum ama benim için zor yani çünkü benim kelime dağarcığım biraz az bu 
yüzdende kelimeleri çok bilmiyorum diğerleri biliyordur büyük ihtimalle ama ben 
bilmiyorum bu yüzden yapamadım ama bunun dışında oyun harika ellerine sağlık çok 
beğendim oyun çok iyi. 

• Gayet güzel eğitici bir oyun 

• Oyun güzel. 

• İyi, Eline Sağlık 

• Çok güzel olmuş. 

Görüldüğü üzere öğrenciler beğenmiş ve kendi kelime dağarcıklarını sorgulamışlardır. Bu da 
projemizin başarıya ulaştığını gösteriyor.  
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5. Yenilikçi(İnovatif) Yönü 
Yapılan literatür çalışmasında derslerle alakalı birçok dijital ve kutu oyununa 

rastlanmıştır. Yalnız direk Türkçeyi doğru ve düzgün kullanmak adına uzun soluklu bir 
projeye rastlanmamıştır. Örneğin Doç Dr. Nazife Burcu Takıl’ın Noktalama İmla Oyunu adlı 
kutu oyunu yayınlanmıştır ama bu oyunun özelliği Türkçe noktalama ve imlayı öğretmeyi 
amaçlamıştır. TC MEB’in uyguladığı Anadolu Masalları ise unutulmaya yüz bulmuş 
masallarımızı yeni nesil çocuklarımıza hatırlatmak için hazırlanmış, çoğunluğu dijital 
platformlardan üzerinden yürütülmüş bir ulusal projedir. Anadolu Masalları projesi de yine 
başarılı çalışmalardandır. Amacı sadece Türk masallarını hatırlatmakla ve öğrencilerimize 
görsel ve işitsel materyaller sunan bir proje olarak Türkçe’yi doğru kullanmayı birinci 
önceliğine almamıştır. Projemizin diğer Türkçe projelerinden farkları aşağıdaki gibidir; 
Projemiz sadece bir web 2.0 oyunu ya da bir kutu oyunu değil, uzun soluklu birçok materyal 
içeren projedir.  

• Projemiz Türkçe’yi doğru kullanmayı, unutulan kelimeleri hatırlatmayı, öğrencilerin 
kelime dağarcığını geliştirmeyi birinciliği önceliğe alan bir çalışmadır.  
• Projemiz var olan dijital araçları Türkçemizi güzel öğretmek adına kullanacaktır.  
• Projemizin materyalleri bir ilkokul ve bir ortaokul öğrencisi tarafından hazırlanacak ve 
akran öğretimi yöntemiyle öğrencilerimiz arkadaşlarına öncülük edeceklerdir. Yaşları 
aynı olduğundan arkadaşlarının hangi kelimeleri yanlış hangi kelimeleri doğru 
kullandıklarını gözlemleyebildiklerinden bir öğretmen edası değil de bir arkadaş tavsiyesi 
niteliğinde bir 4 proje olacaktır. Ayrıca öğretmenlerin hazırladığı çalışmalar Z kuşağının 
hangi dili kullandığına hakim olamazken, öğrenci projesi bu noktalara atıfta bulunabilir.  
• Çalışmada oyun, hikaye ve kısa filmler yer alacağı için çoklu zeka kuramına ve görsel, 
işitsel ve dokunsal öğrencilerin hepsine hizmet edebilecektir.  
• Proje dinamik bir proje olduğu için, materyaller öğrenci grubunun istediğine göre 
şekillenebilmektedir. Gözlem raporunun sonucuna göre proje materyalleri değişkenlik 
gösterebilir, oyun ve hikaye içindeki kelimeler değişkenlik gösterebilmektedir. 
 Çağdaş dünyada gün geçtikçe yabancı dil bilme oranı artarken kendi dilimizi koruma 
ihtiyacı daha çok önem kazanmıştır ve bize düşen tarih boyunca yapısı Arapça ve Farsça 
başta olmak üzere birçok dil ile değiştirilmiş olan ari Türkçeyi zamana uygun olarak 
korumaktır. Önemli Türk bilim insanlarından biri olan Oktay Sinanoğlu’nun da dediği 
gibi “Önümüzde iki yol var: Ya uyanıp dilimizi koruyacağız ya da iki nesil sonra Türkiye 
diye bir ülke, Türkçe diye bir dil kalmayacağını kabul edeceğiz! Seçim sizin! Biz de Sayın 
Profesörü dinleyerek bu projeyi geliştirdik. Projemizin Türkçe olduğu için %100 yerli ve 
milli bir projedir ve milli dilimize sahip çıkmayı amaçlamaktadır. Proje 2 Türk öğrenci 
tarafından hazırlanmış ve materyallerin tamamını kendileri hazırlayacaklardır. Bu çalışma 
dilimize hizmet edecektir. 
 
6. Uygulanabilirlik  

Projemiz 2 öğrenci tarafından tasarlanmıştır. Çalışma 3 aşamadan oluşmaktadır. Bu 
aşamalar pilot çalışması, saha çalışması  ve yaygınlaştırmadır. Doğal olarak ilk pilot 
çalışması bu öğrencilerin okullarında yapılmıştır. Öğrencilerden biri hem bilsem hem 
de ortaokul öğrencisi olduğunda pilot çalışması 3 okulda yapılmıştır. Buradaki 
uygulama sonrası öğrenciler yorumlarını web tabanlı sistem üzerine yazmışlardır. 
Buradaki yorumlar, tematik analiz ile değerlendirilmiştir. Buradaki yorumlardan sonra 
oyun yenilenmiş ve kullanıma açık hale getirilmiştir. Daha sonra Mersin Yenişehir 
ilçesinde Tüm öğrencilerin kullanımına açılacaktır. Bu aşamadan sonra proje 
yaygınlaştırılacaktır. Oyun yaygınlaştırılırken, Sosyal Medyalar üzerinden Türkçe 
öğretmenlerinin grupları ve BİLSEM öğretmenlerinin Whats App Grupları 
Kullanılacaktır. Projemiz ayrıca EBA’ya yüklenecektir. 
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4. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

 
Proje Takvimi  
 

Proje Etkinlikleri Ocak 2022 Şubat 2022 Mart-Mayıs 
2022 

2022-2023 

Proje Fikrinin Ortaya Çıkışı     
Proje Raporunun yazımı     
Proje Videosunun Çekimi      
Materyallerin hazırlanması     
Patent Başvurusu     
Yaygınlaştırma     

 
 
 

Hizmet Adı  Birim Fiyatı 
Web Sitesi Hizmetleri  0 
Çizgi Film Hizmetleri 0 
Kitap Yazım hizmetleri 0 
Web tabanlı oyun hizmetleri 0 
Toplam Maaliyet 0 
Teknofest’ten İstenecek Bütçe 0 TL 

 
Projenin tamamı 2 öğrenci tarafından ücretsiz platformlar kullanılarak yapılacağı için 0 TL 
maliyetle proje sonlandırılacak ve Teknofest’ten destek istenmeyecektir.  

 
7. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar):  

 
Projenin amacı “Yabancısını kullanma, dilimizde varken” sloganıyla yabancı kelimelerin 
dilimize yerleşmesini önlemektir. Bu doğrultuda web tabanlı programlar ve çizgi filmlerle 
okul öncesi, ilkokul ve ortaokul başta olmak üzere Türkçe’nin doğru kullanımını 
aşılamaktır. Unutmayalım ki; “ Diline sahip çıkan, geleceğine sahip çıkar.” Yukarıda 
belirtilen hedef kitle doğrultusunda proje ilk olarak 2 danışman öğrencinin okullarında 
uygulanacaktır. Bu okullar, Şehit Osman Köse Menteş ortaokulu, Yenişehir Belediyesi 
Bilim ve Sanat Merkezi ve Mersin Müfide İlhan ilkokuludur. Bu okullarda 1 yıl sürecek 
program uygulanacak ve öğrencilere uygulanacak ve çıkan sonuca göre proje 
düzeltildikten sonra, patenti alınarak, ilçemiz Yenişehir’den ve ilimiz Mersin’den 
başlamak üzere yaygınlaştırılacaktır. 
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8. Riskler 
 
Projemizde belli başlı yaşanacak 2 adet risk vardır. 

1. Projemizin yaygınlaştırmasında sorun yaşayabiliriz. Bu sorun da sosyal medya 
ve Whats App grupları kullanılarak yaygınlaştırılacaktır. Projemiz ayrıca 
EBA’ya yüklenecektir. 

2. İnternet erişimi olmayan öğrenciler materyallerimize ulaşamayabilir. Ama 
oyunumuz akıllı tahtada çalıştığı için öğrenciler sınıf ortamında materyallerden 
faydalanabilir ve oyunu oynayabilir. 

  Şiddet 

Olasılık                                    
(İhtimal) 

Düşük Etki Orta Etki Yüksek Etki 

Düşük Olasılık I   
Orta Olasılık  II  
Yüksek Olasılık     
 
 

   

 
9. Kaynakça 
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Ana Dili Kullanımına Verilen Önem: Basın-Yayında Türk Dili . Sosyal ve Beşeri 
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Olasılık 1 
Çok Hafif 

2 
Hafif 

3 
Orta Derece 

4 
Ciddi 

5 
Çok Ciddi 

1 Çok Küçük Anlamsız DüşükII. Düşük Düşük Düşük 
2 Küçük Düşük I Düşük Düşük Orta Orta 
3 Orta Derece Düşük Düşük Orta II Orta Yüksek 
4 Yüksek Düşük Orta Orta Yüksek I. Yüksek 
5 Çok Yüksek Düşük Orta Yüksek Yüksek Tolere Edilemez 

https://dergipark.org.tr/tr/pub/sobiadsbd/issue/11356/135806
https://dergipark.org.tr/tr/pub/teke/issue/31471/461764
https://www.khas.edu.tr/en/node/6409
https://tr.wikipedia.org/wiki/T%C3%BCrk%C3%A7e
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Ek 1 Oyunun Linki 
 
https://scratch.mit.edu/projects/690082869  
 
Ek 2 Oyunun fotoğrafı 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 

https://scratch.mit.edu/projects/690082869

