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1. Proje Özeti  

Küreselleşen dünyada, dil öğrenmek hobi olmaktan çıkmış, gereklilik haline 

gelmiştir. İnsanların anadili dışında bildikleri diğer diller, diğer insanlardan daha 

nitelikli görünmelerine sebep olmaya başlamıştır. İnsanların konfor alanları dışında da 

rahat hareket etmelerine olanak sağlayan yabancı dil kullanımı her alanda karşımıza 

çıkmaktadır. Bu kapsamda yabancı dil öğrenim yöntemleri de önem kazanmaktadır. 

Dijitalleşen dünyada ise insanlar dijital uygulamalarla kişisel gelişimlerine katkı 

sağlamanın yollarını aramaktadırlar. Bunun için geliştirilen bilgi ve teknoloji 

uygulamaları çok rağbet görmekte ve işe yaramaktadır.  

Günday (2015) çalışmasında, dijital medya araçlarının yabancı dil eğitimindeki 

dengeli ve bilinçli kullanımı hem öğretmen ve öğrencilerin motivasyonunu 

arttıracağını, hem de Türk eğitim sistemine bir bütün olarak fayda sağlayacağını 

belirtmiştir. İngilizce öğretimine katkı sağlayacak projemiz ile insanların her zaman 

pratik yapma olanağı bulmasını istiyoruz. Geliştireceğimiz mobil uygulama ile 

insanların öğrenmekte zorlandıkları kelimelerden kendi sözlüklerini 

oluşturabilmelerini hedefliyoruz. 

 

2. Problem/Sorun: 

Okulumuz öğrencilerine uyguladığımız kazanım değerlendirme İngilizce 

testine göre, yabancı dil konusunda en büyük eksikliğin, kelime öğrenimi eksikliği 

olduğunu belirledik. Okulumuzdaki yabancı dil öğretmenleri de dil öğrenimdeki en 

büyük engelin kelime dağarcığının kısıtlı olması olarak belirtmişlerdir. 

 

Problem. 1 Yabancı dil öğretiminde kelime 

dağarcığının geliştirilmesi zorluğu. 

Problem. 2 Her bireyin farklı kelimeler öğrenme 

ihtiyacı. 

Problem. 3 Her bireyin öğrenme hızının farklı olması. 

  

  Tablo 1. Projenin Çözüm Olması Beklenen Problemleri 

  

3. Çözüm  

Öğrenmeyi özgürleştiren ve bireyselleştiren dijital uygulamamız ile 

öğrencilerin bir öğretmene ihtiyaç duymadan, istedikleri zaman İngilizce kelime 
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dağarcıklarını geliştirmelerini istiyoruz. Bu şekilde yeni bir dil öğreniminin hız 

kazanacağına inanıyoruz. 

 

İngilizce ders kazanımlarının temel amaçlarından birinin  kelime dağarcığını 

geliştirmek üzerine olduğunu düşündüğümüzde, eğitim öğretim sürecinde öğrenmeyi 

hızlandıracak, öğrenmeyi motive edecektir. Her öğrencinin farklı öğrenme hızına 

uygun olan bu uygulama, tam öğrenmeyi gerçekleştirmeye yardımcı olacaktır. 

 

Her öğrencinin bilmediği kelimelerin farklı olacağı düşüncesi ile herkesin 

kendine ait sözlük oluşturabilmesi için kullanımı basit bir uygulama geliştirmeye karar 

verdik. Böylelikle, her bireyin hafızasında tutamadığı yabancı dil kelimeleri Öğrenen 

Ceviz uygulamasına girerek, alıştırma yapma olanağı bulabileceğini düşündük. 

Bu problemi çözebilmek için dijital ve ya dijital olmayan birçok yöntem, 

uygulama ve etkinlikler bulunmaktadır. Ama Öğrenen Ceviz’in oyun niteliği de 

taşıması, öğrenimi daha eğlenceli kılacaktır. 

 

Sorun Çözüm Eğitimdeki Katkısı 

Yabancı dil öğretiminde 

kelime dağarcığının 

geliştirilmesi zorluğu. 

Öğrenen Ceviz uygulaması 

ile kullanıcı dağarcığına 

alamadığı yabancı dil 

kelimelerle, alıştırma 

yapma olanağı bulacaktır. 

Yabancı dil dersindeki 

kelime öğrenme 

kazanımlarını 

destekleyicidir. 

Harmanlanmış eğitim 

kapsamında da 

kullanılarak, öğretmenlerin 

kullandıkları öğretim 

yöntemlerine alternatif 

sunacaktır. 

Her bireyin farklı 

kelimeler öğrenme 

ihtiyacı. 

Her kullanıcı, kendi 

öğrenmek istediği 

kelimelerden oluşan bir 

sözlük oluşturabilecektir. 

 

Her bireyin öğrenme 

hızının farklı olması. 

Her kullanıcı, 

uygulamadaki alıştırmayı 

zaman kısıtlaması olmadan 

çözebilecektir. 

Tam öğrenme 

sağlayacaktır. 

 

Tablo 2. Problemlerin Çözümü ve Eğitime Katkısı 
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4. Yöntem 

Projemizi gerçekleştirmek için Flutter mobil uygulama geliştirme programı 

kullanmayı planlıyorduk. Ama uygulamamızın daha basit bir algoritmik yapıyla 

oluşturulmasının Construct 2 programıyla mümkün olacağını farkettik. Construct 2 

sayesinde uygulamamızın mobil cihazlar dışında, bilgisayar ve okullardaki akıllı 

tahtalar ile de kullanıma sunulabileceğini keşfettik. Construct 2 programının 

kullanımını kavrayabilmek için etkileşimli uygulamalar yapabileceğimiz etütler 

gerçekleştirdik. Uygulamanın kelime haznesini geliştirebilmek için veri tabanı olarak 

dijital dosyalar oluşturmaya karar verdik. 

 

Uygulamamız iki bölümden oluşacaktır: 

 

1. Sözlük oluşturma: Sisteme girilen kelimelerin kaydedildiği dosyalar 

oluşturma: Construct 2 Ajax objesi ve komutları ile Türkçe ve İngilizce kelimeler için 

ayrı dosyaların oluşturulması. 

 

2. Alıştırma yapma: Dosyalardaki kelimelerin rastgele bir şekilde çoktan 

seçmeli test sorularına dönüşmesini sağlama: Construct 2 Array obje ve komutları ile 

dosyalardaki kelimeleri iki ayrı diziye random olarak atama işleminin yapılması. 

Kullanıcının sisteme girdiği kelimelerden doğru ve yanlış şıkların oluşturulması. 

 

 Soruya verilen cevap doğru ise tik işareti ve doğru sesi ile, yanlış ise çarpı 

işareti ve yanlış sesi ile geri dönüt sağlama. 

 

 

 
 

Şekil.1 
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Şekil.2 

Uygulamamızın görselleri için canva.com sitesindeki görsellerden logo tasarımı 

yapmayı planlamaktayız. Tıklanabilir ve sabit yazılarımız için Adobe Illustrator 

programı kullanacağız. Arka plan resmi için özgün ve içeriğimize uygun bir fotoğraf 

belirlemeye çalışmaktayız. 

 

 

5. Yenilikçi(İnovatif) Yönü 

Çok fazla sayıda dijital sözlük ve alıştırma ortamı mevcut ama insanların 

kendilerine ait sözlük oluşturup, alıştırma yapabilecekleri bir uygulama mevcut 

değildir. Uygulamamız farklı öğrenme ihtiyaçlarına sahip kişilerin, kendilerine göre 

bireysel bir sözlük oluşturmalarına imkân sağlayacaktır. 

Aynı zamanda uygulamamız okullardaki etkileşimli tahtalarda kullanılmak 

üzere Construct 2 çıktısı oluşturularak, yabancı dil derslerinde de etkileşimli dijital bir 

oyun olarak kullanılabilecektir. 

Uygulamamız görselleri ile de özgün bir yazılım olma özelliği taşıyan, play 

store uygulamalarına yüklenip, çok rağbet görecek Milli bir ürün niteliğindedir.  

 

6. Uygulanabilirlik  

Oluşturacağımız Öğrenen Ceviz uygulamasını okulumuzdaki akıllı tahtalara 

kurarak, İngilizce öğretmenlerimize kullanmasını tavsiye edeceğiz. Okulumuz 

öğrencilerinin telefon, tabletlerine uygulamayı kuracağız. Teknofest projemiz olarak 

okul web sitesi ve sosyal medya hesaplarında paylaşarak insanlarda ilgi uyandırmayı 

hedeflemekteyiz. Play store uygulamalarına, Öğrenen Ceviz’i yükleyerek, birçok 

insana programı indirme imkânı sunacağız. Teknofest Eğitim Teknolojileri 

kategorisinde finale kaldığımız takdirde, uygulamamıza Teknofest logosu eklemeyi 

planlamaktayız. 
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7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

Projemizin maliyeti bulunmamaktadır. Kullanılacak görseller, oluşturulan 

kodlama takımımıza ait olacaktır.  

 Proje zaman planlama tablosu aşağıdaki gibidir: 

Aylar Yapılacaklar 

Şubat Konu ile ilgili literatür ve kaynak taraması yapılması 

Mart Ön değerlendirme raporunun ve videosunun hazırlanması 

  Arayüz oluşturma çalışmaları 

  Programın arayüzünün belirlenmesi 

Nisan Construct 2 veri tabanı kodlarının oluşturulması çalışmaları 

  Programın veri tabanı kısmının geliştirilmesi 

Mayıs Proje detay raporunun hazırlanması 

  

Construct 2 programı alıştırma bölümü kodlarının oluşturulması 

çalışmaları 

Haziran Program hatalarının ayıklanması 

  Yapılan çalışmaları değerlendirme 

  Programın test etmek için kullanılması 

Temmuz Teknofest'e katılım için hazırlıkları tamamlama 

Tablo 3. Proje Zaman Planlaması 

 

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar): 

Yabancı dil öğretmenlerinin bildirdiklerine göre dil öğrenimde kelime 

dağarcığı geliştirmenin en büyük zorluklardan biri olduğu ortaya çıkmaktadır. 

Okulumuz öğrencilerine uyguladığımız kazanım değerlendirme İngilizce testine göre 

de, yabancı dil konusunda en büyük eksikliğin, kelime öğrenimi eksikliği olduğunu 

belirledik. Bunun için uygulamamız başta öğrenciler olmak üzere, İngilizce öğrenmek 

isteyen anadili Türkçe olan kişiler için geliştirilecektir. Başka dillere de uyarlanarak, 

farklı anadillere sahip insanlara da hizmet edebilecek, geliştirilmeye açık, 

sürdürülebilirliği olan bir uygulamadır. 

Uygulamanın bilgisayarlarda da kullanılabilir çıktısının oluşturulabilmesi, 

yabancı dil öğretmenlerinin okullarındaki akıllı tahtalarda da kullanabilmesini 

sağlayacaktır. 
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9. Riskler 

Projemiz android işletim sistemli tablet ve telefonlar için geliştirilmektedir. 

Windows ve ya Linux işletim sistemlerin de ise yazılım, bilgisayara uygun olacak 

şekilde çıktı alınarak uyarlanabilir. Ama geliştirilen uygulama ios ve ya Macos işletim 

sistemli cihazlarda çalışmayacaktır. 

Uygulamayı kullanacak kişiler, uygulamaya İngilizce kelimeler eklemek 

yerine, anlamsız kelimeler ekleyerek, uygulamayı amacı dışında kullanabilirler. 

 

 

Risk Etki Çözüm 

Uygulamanın ios ve 

Macos işletim 

sistemlerinde 

çalışmaması. 

Ios ve Macos işletim 

sistemine sahip insanlar 

Öğrenen Ceviz 

uygulamasını 

kullanamayacaktır. 

Okulumuz öğrenci ve 

öğretmenlerine 

uyguladığımız anket 

sonucuna göre %17 

oranında ios ve Macos 

işletim sistemli cihaz 

kullanıldığı görülmüş, %83 

oranındaki çoğunluk için bu 

uygulamanın 

gerçekleştirilebileceği 

sonucuna ulaşmıştır. 

Uygulamaya yabancı dil 

dışında anlamsız 

kelimelerin eklenmesi. 

Uygulamanın amacı 

dışında kullanılmasına 

sebep olacaktır. 

Uygulamanın veri 

tabanında, sisteme 

yazılamayacak kelimeler 

bölümü oluşturularak,  bu 

kelimelerin kullanıcı 

tarafından sisteme girilmesi 

engellenebilir. 

 

Tablo 4. Risk, Etki, Çözüm Matrisi 
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