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1. Proje Ozeti

Kiiresellesen diinyada, dil 6grenmek hobi olmaktan ¢ikmis, gereklilik haline
gelmistir. Insanlarm anadili disinda bildikleri diger diller, diger insanlardan daha
nitelikli gortinmelerine sebep olmaya baslamistir. Insanlarin konfor alanlar1 disinda da
rahat hareket etmelerine olanak saglayan yabanci dil kullanimi1 her alanda karsimiza
¢ikmaktadir. Bu kapsamda yabanci dil 6grenim yontemleri de 6nem kazanmaktadir.
Dijitallesen dlnyada ise insanlar dijital uygulamalarla kisisel gelisimlerine katki
saglamanm yollarin1 aramaktadirlar. Bunun igin gelistirilen bilgi ve teknoloji
uygulamalar1 ¢ok ragbet gormekte ve ise yaramaktadir.

Gunday (2015) caligmasinda, dijital medya araclarmin yabanci dil egitimindeki
dengeli ve bilingli kullanimi hem G&gretmen ve Ogrencilerin  motivasyonunu
arttiracagini, hem de Tirk egitim sistemine bir bltun olarak fayda saglayacagini
belirtmistir. Ingilizce 6gretimine katki saglayacak projemiz ile insanlarin her zaman
pratik yapma olanagi bulmasmi istiyoruz. Gelistirecegimiz mobil uygulama ile
insanlarn  0grenmekte  zorlandiklari kelimelerden kendi sOzluklerini
olusturabilmelerini hedefliyoruz.

2. Problem/Sorun:

Okulumuz &grencilerine uyguladigimiz kazanim degerlendirme Ingilizce
testine gore, yabanci dil konusunda en blylk eksikligin, kelime 6grenimi eksikligi
oldugunu belirledik. Okulumuzdaki yabanci dil 6gretmenleri de dil 6grenimdeki en
blyik engelin kelime dagarciginin kisitli olmasi olarak belirtmislerdir.

Problem. 1 Yabanct  dil  Ogretiminde  kelime
dagarcigmin gelistirilmesi zorlugu.

Problem. 2 Her bireyin farkli kelimeler &grenme
ihtiyact.

Problem. 3 Her bireyin 6grenme hizinin farkli olmast.

Tablo 1. Projenin C6ziim Olmas1 Beklenen Problemleri

3. Cbozim

Ogrenmeyi Ozgiirlestiren ve bireysellestiren dijital uygulamamiz ile
ogrencilerin bir 8gretmene ihtiyag duymadan, istedikleri zaman Ingilizce kelime



dagarciklarimi gelistirmelerini istiyoruz. Bu sekilde yeni bir dil 6greniminin hiz
kazanacagina inaniyoruz.

Ingilizce ders kazanimlarinin temel amaglarindan birinin kelime dagarcigmni
gelistirmek Uzerine oldugunu disiindiigiimiizde, egitim 6gretim surecinde 6grenmeyi
hizlandiracak, 6grenmeyi motive edecektir. Her 6grencinin farkli 6grenme hizina
uygun olan bu uygulama, tam 6grenmeyi gerceklestirmeye yardimci olacaktir.

Her 6grencinin bilmedigi kelimelerin farkli olacagi diisiincesi ile herkesin
kendine ait sozlik olusturabilmesi i¢in kullanimi basit bir uygulama gelistirmeye karar
verdik. Boylelikle, her bireyin hafizasinda tutamadig1 yabanc dil kelimeleri Ogrenen
Ceviz uygulamasma girerek, alistirma yapma olanagi bulabilecegini diisiindiik.

Bu problemi ¢ozebilmek igin dijital ve ya dijital olmayan bircok yontem,
uygulama ve etkinlikler bulunmaktadir. Ama Ogrenen Ceviz’in oyun niteligi de
tagimasi, 6grenimi daha eglenceli kilacaktir.

Sorun C6zum Egitimdeki Katkis1

Yabanci dil dgretiminde | Ogrenen Ceviz uygulamasi | Yabanc1  dil  dersindeki

kelime dagarciginin | jle kullamic1 dagarcigina | kelime ogrenme
gelistirilmesi zorlugu. alamadigi  yabanci  dil | kazanimlarim
kelimelerle, alistrrma | destekleyicidir.
yapma olanagi bulacaktir. | Harmanlanmis egitim
kapsaminda da
kullanilarak, 6gretmenlerin
kullandiklar1 O0gretim
yontemlerine alternatif
sunacaktir.
Her bireyin farkli | Her  kullanici, kendi
kelimeler ogrenme | grenmek istedigi
ihtiyact. kelimelerden olusan bir
s0zlik olusturabilecektir.
Her  bireyin  6grenme | Her kullanici, | Tam Ogrenme
hizinin farkli olmasi. uygulamadaki alistirmay:1 | saglayacaktir.

zaman kisitlamasi1 olmadan
cozebilecektir.

Tablo 2. Problemlerin Cozumu ve Egitime Katkisi




4. Yontem

Projemizi gerceklestirmek igin Flutter mobil uygulama gelistirme programi
kullanmay1 planliyorduk. Ama uygulamamizin daha basit bir algoritmik yapiyla
olusturulmasmin Construct 2 programiyla mumkiin olacagini farkettik. Construct 2
sayesinde uygulamamizin mobil cihazlar disinda, bilgisayar ve okullardaki akilli
tahtalar ile de kullanima sunulabilecegini kesfettik. Construct 2 programinin
kullanimimni kavrayabilmek igin etkilesimli uygulamalar yapabilecegimiz etitler
gerceklestirdik. Uygulamanim kelime haznesini gelistirebilmek icin veri taban1 olarak
dijital dosyalar olusturmaya karar verdik.

Uygulamamiz iki bolimden olusacaktir:

1. So6zlik olusturma: Sisteme girilen kelimelerin kaydedildigi dosyalar
olusturma: Construct 2 Ajax objesi ve komutlari ile Tiirkce ve Ingilizce kelimeler igin
ayr1 dosyalarin olusturulmasi.

2. Alistirma yapma: Dosyalardaki kelimelerin rastgele bir sekilde coktan
secmeli test sorularina doniismesini saglama: Construct 2 Array obje ve komutlari ile
dosyalardaki kelimeleri iki ayr1 diziye random olarak atama isleminin yapilmasi.
Kullanicinimn sisteme girdigi kelimelerden dogru ve yanlis siklarin olusturulmasi.

Soruya verilen cevap dogru ise tik isareti ve dogru sesi ile, yanls ise garp1
isareti ve yanls sesi ile geri donit saglama.
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Uygulamamizin gorselleri icin canva.com sitesindeki gorsellerden logo tasarimi
yapmay1 planlamaktayiz. Tiklanabilir ve sabit yazilarimiz i¢in Adobe Illustrator
programi kullanacagiz. Arka plan resmi i¢in 6zgln ve icerigimize uygun bir fotograf
belirlemeye calismaktayiz.

. Yenilikci(inovatif) Yoni

Cok fazla sayida dijital sozlik ve alistirma ortami mevcut ama insanlarin
kendilerine ait sozlik olusturup, alistrrma yapabilecekleri bir uygulama mevcut
degildir. Uygulamamiz farkli 6grenme ihtiyaglarina sahip kisilerin, kendilerine gore
bireysel bir s6zllik olusturmalarma imkan saglayacaktir.

Ayn1 zamanda uygulamamiz okullardaki etkilesimli tahtalarda kullanilmak
Uzere Construct 2 ¢iktist olusturularak, yabanci dil derslerinde de etkilesimli dijital bir
oyun olarak kullanilabilecektir.

Uygulamamiz gorselleri ile de 6zgun bir yazilim olma 6zelligi tasiyan, play
store uygulamalarma yiklenip, ¢cok ragbet gorecek Milli bir Griin niteligindedir.

Uygulanabilirlik

Olusturacagimiz Ogrenen Ceviz uygulamasmi okulumuzdaki akilli tahtalara
kurarak, Ingilizce Ogretmenlerimize kullanmasmi tavsiye edecegiz. Okulumuz
ogrencilerinin telefon, tabletlerine uygulamay1 kuracagiz. Teknofest projemiz olarak
okul web sitesi ve sosyal medya hesaplarinda paylasarak insanlarda ilgi uyandirmay1
hedeflemekteyiz. Play store uygulamalarma, Ogrenen Ceviz’i ylkleyerek, birgok
insana programi indirme imkan1 sunacagiz. Teknofest Egitim Teknolojileri
kategorisinde finale kaldigimiz takdirde, uygulamamiza Teknofest logosu eklemeyi
planlamaktay1z.



7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

Projemizin maliyeti bulunmamaktadir. Kullanilacak gorseller, olusturulan
kodlama takimimiza ait olacaktir.

Proje zaman planlama tablosu asagidaki gibidir:

Aylar Yapilacaklar
Subat | Konu ile ilgili literatiir ve kaynak taramasi yapilmasi
Mart | On degerlendirme raporunun ve videosunun hazirlanmasi
Arayiiz olusturma ¢alismalar1
Programin arayiiziiniin belirlenmesi
Nisan | Construct 2 veri tabani kodlarinin olusturulmasi ¢aligmalari
Programin veri tabani kisminin gelistirilmesi
Mayis | Proje detay raporunun hazirlanmasi
Construct 2 programi aligtirma bdlimii kodlarinin olusturulmasi
caligmalari
Haziran | Program hatalarinin ayiklanmasi
Yapilan ¢aligmalar1 degerlendirme
Programin test etmek i¢in kullanilmasi
Temmuz | Teknofest'e katilim i¢in hazirliklar1 tamamlama

Tablo 3. Proje Zaman Planlamasi

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar):

Yabanci dil &gretmenlerinin  bildirdiklerine goére dil 6grenimde kelime
dagarcigi gelistirmenin en biylk zorluklardan biri oldugu ortaya ¢ikmaktadir.
Okulumuz dgrencilerine uyguladigimiz kazanim degerlendirme Ingilizce testine gore
de, yabanci dil konusunda en blyik eksikligin, kelime 6grenimi eksikligi oldugunu
belirledik. Bunun igin uygulamamiz basta 6grenciler olmak tizere, ingilizce 6grenmek
isteyen anadili Turkge olan kisiler igin gelistirilecektir. Bagka dillere de uyarlanarak,
farkli anadillere sahip insanlara da hizmet edebilecek, gelistirilmeye agik,
stirdiiriilebilirligi olan bir uygulamadir.

Uygulamanin bilgisayarlarda da kullanilabilir ¢iktisinin olusturulabilmesi,
yabanct dil Ogretmenlerinin okullarindaki akilli tahtalarda da kullanabilmesini
saglayacaktir.



9. Riskler

Projemiz android isletim sistemli tablet ve telefonlar igin gelistirilmektedir.
Windows ve ya Linux isletim sistemlerin de ise yazilim, bilgisayara uygun olacak
sekilde ¢ikt1 alinarak uyarlanabilir. Ama gelistirilen uygulama ios ve ya Macos isletim
sistemli cihazlarda galismayacaktir.

Uygulamay1 kullanacak kisiler, uygulamaya Ingilizce kelimeler eklemek
yerine, anlamsiz kelimeler ekleyerek, uygulamay1 amaci disinda kullanabilirler.

Risk Etki C06zum
Uygulamanin  ios ve | los ve Macos isletim | Okulumuz  Ggrenci Ve
Macos isletim | sistemine sahip insanlar | 6gretmenlerine
sistemlerinde Ogrenen Ceviz | uyguladigimiz anket
calismamasi. uygulamasini sonucuna gore %17

kullanamayacaktir. oraninda i0s ve Macos
isletim  sistemli  cihaz

kullanildig1 goriilmiis, %83
oranindaki ¢ogunluk i¢in bu

uygulamanin
gerceklestirilebilecegi
sonucuna ulasmistir.
Uygulamaya yabanci dil | Uygulamanin amac1 | Uygulamanin veri
disinda anlamsiz | disinda kullanilmasina | tabaninda, sisteme
kelimelerin eklenmesi. sebep olacaktir. yazilamayacak  kelimeler
boliml olusturularak, bu
kelimelerin kullanici
tarafindan sisteme girilmesi
engellenebilir.

Tablo 4. Risk, Etki, C6zim Matrisi
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