MINDPIN

~Where Memory Meets Mastery~

MindPin, kullanicilarin bilgiyi etkili ve kalic1 bir sekilde
ogrenmelerini saglayan, modern ve kullanici dostu bir flashcard
(karth 0grenme) mobil uygulamasidir. Uygulama, arahikh tekrar
(spaced repetition) metodunu temel alarak, kullanicilarin bilgileri
unutmaya baslamadan once tekrar etmelerini saglar. Boylece kalici
ogrenme mumkiin olur.

» Kullanicilar kendi kart destelerini olusturabilir, quiz ¢ozebilir,
istatistiklerini takip edebilir. Ayrica bulut tabanh veri saklama ile
bilgiler kaybolmadan giivenle tutulur. Modern tasarimi ve sezgisel
arayuzu sayesinde egitim hayatinda verimlilik saglar.

PROJE KAPSAMI

> Projemiz, bireysel 6grenmeyi destekleyen dijital egitim araclarindan
biri olan flashcard sistemini mobil platforma tasiyarak, 6§renme
siireclerini daha erisilebilir, sistematik ve surdiiriilebilir hale
getirmeyi kapsamaktadir.

» MindPin sadece bireylerin kendi 6grenme kartlarin1 olusturmasina
degil, ayn1 zamanda egitmenlerin olusturdugu kart setlerinin
paylasimina ve satisina da olanak tanir. Boylece hem bireysel hem
kurumsal kullanicilar hedeflenir. Tip, miithendislik, dil 6grenimi gibi
bircok farkh alanda kullanimn miimkiindiir.
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PROJE TANIMI N\

- PROJE AMACI

» Projemizin temel amaci, kullanicilarin bilgiyi sistematik, kalic1 ve
eglenceli bir sekilde 6grenmelerini saglamaktir. Arahikh tekrar
yontemi ile 6grenilen bilginin unutulmadan pekistirilmesi
hedeflenmistir. Projemizin amaclari sunlardir:

=

Ogrenme siirecini surdirulebilir ve motive edici hale getirmek

2. Egitici iceriklerle desteklenen kartlar sayesinde bilgi kazanimin
guclendirmek

3. Farkh disiplinlerde kullanilabilir bir 6grenme platformu
olusturmak

4. Egitmen ve ogrenci etkilesimini artirmak

PROJE METODU

» MindPin projesinde temel 6grenme modeli olarak flashcard (karth
ogrenme) sistemi benimsenmistir. Bu teknik, bilissel psikolojiye
dayanan ve bilgilerin soru-cevap seklinde tekrar edilerek kalicihgin
artirilmasin1 amacglayan etkili bir 6grenme yontemidir.

» Uygulama Flutter ile ¢capraz platform olarak gelistirilmistir.
Firebase Firestore altyapisiyla giivenli, hizli ve 6l¢eklenebilir veri
yonetimi saglanmstir. Kullanici performanslar: anhik olarak analiz
edilmekte ve 6grenme siireci buna gore yonlendirilmektedir.
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SANAYIYE KATKISI

» MindPin’in sanayiye katkisi, dijital egitim teknolojileri pazarima
sundugu yenilikci ve ticarilestirilebilir 6zelliklerle 6n plana
cikmaktadr.

= Egitmenlerin icerik Uretip satis yapabildigi sistem sayesinde yeni bir
gelir modeli olusturur.

=  Egitim kurumlari i¢cin kurumsal lisans modeli sunarak bireysel ve
kurumsal pazarlarda yer alr.

=  Kagit yerine dijital ortamda 6grenme imkam sunarak ¢evresel
siirdiiriilebilirlige destek olur.

» Genis kullanic Kitlesine hitap ederek, yerli bir mobil 6grenme
platformu olarak global pazarda rekabet edebilir.
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