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1. Proje Özeti (Proje Tanımı)

Proje fikrimiz öğrencilerin Web2.0 teknolojilerini kullanabilme ve dijital okuryazarlık
becerilerini geliştirerek teknolojinin eğitime entegrasyonu sorununu çözmek amacıyla ortaya
çıkmıştır. Müfredatta yer alan beceri ve yetkinlikleri kapsayan “Seyyah” eTwinning
projemizde farklı ülkelerdeki sınıfları tanıyarak iş birliği yaparak öğrencilerimizin özgüven ve
iletişim becerilerini geliştirmeyi, Web2 araçlarını tanıyıp aktif kullanmalarını, üreten, yaratıcı,
eleştirel düşünen, girişimci bireyler olmalarını amaçladık.
Öğrencilerimizin başka sınıfları, şehirleri ve ülkeleri de ziyaret etme istekleri doğrultusunda
farklı ülkelerde yer alan, farklı branştaki ortaklarımızla karma gruplar halinde çalıştık.
(Görsel: 1) Paint 3D ile kostüm tasarlayarak bir Seyyah Maskotu oluşturduk. (Görsel: 2,3,4,5)
Oluşturduğumuz proje maskotu ile yapamadığımız birçok şeyi hayal edip minik seyyahlar
olduk. Bu maskot ile birlikte yolculuğa çıkarak online oyunlar, deneyler, atık materyaller ve
kodlamalar yaptık. (Görsel: 6,7) Şehrimizde ağırlayıp kültürümüzü gösterdik. Bütün
etkinliklerde yanımızda olan maskotun yaşadıklarını ortak Traveler Diary e kitabında
resmedip hikayeleştirdik. (e Kitap Linki) Bu çalışmalarda öğrenciler yaratıcılıklarını
kullanarak yeni ürünler ortaya çıkardılar. Bu ürünleri planladılar, yeniden düzenlediler,
tasarladılar, yapılandırdılar. Bloom’un taksonomisinde belirtilen bilişsel alanın üst düzey
basamakları olan uygulama, analiz, sentez basamaklarını kullandılar. Farklı ülkelerin
çalışmalarını karşılaştırdılar. Bu proje sayesinde okullarda genellikle sunuş yoluyla düz
anlatımla öğretmen merkezli işlenen dersler yerini öğrenciyi aktif kılarak, Web2 araçları
kullanarak, ortaklarımızla işbirliği içinde fikir alışverişlerinde bulunarak yapılandırmacı
öğrenme ortamları oluşturarak üst düzey öğrenme becerilerinin kazanıldığı öğrenme
ortamlarına dönüşüp günümüz eğitim alanındaki sorunlara çözüm üretmiştir.

​
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​https://www.storyjumper.com/book/read/100423396

​

2. Problem/Sorun:

​Teknolojik gelişmeler aynı zamanda eğitim sürecinin de yapısını değiştirmiş, eğitim
anlayışına farklı bir bakış açısı getirmiştir. Bilginin artık geleneksel öğretim yöntemleri ile
aktarılması ve ezberlenmesinin tercih edilmediği çağdaş eğitim yaklaşımlarında öğretmenin
rolü de öğrenciden beklenenler de değişmiştir. Düşünen, üreten, yaratan, paylaşan, kendine
güvenli, etkileşime yatkın, bilgi ve iletişim teknolojilerini kullanabilecek bilgi ve becerilere
sahip, dünyaya ve gelişmeler duyarlı, donanımlı bireyler olarak ifade edilebilecek beklentileri
karşılamanın yollarından biri de teknolojiyi bilmek ve onu etkin olarak kullanabilmektir.[1]

​Eğitimde teknoloji kullanılmasının; motivasyon bağlamında öğrencinin ilgisini çekerek üst
düzey öğrenme becerilerini geliştireceği, öğretim bağlamında karmaşık konuların
anlaşılmasını kolaylaştıracağı ve gerçek yaşam durumlarını öğrenme ortamlarına
yansıtabileceği, üretim bağlamında bilgiye erişmede ve yeni bilgiler üretmede kolaylık
sağlayacağı, beceriler bağlamında ise bilgi çağında önemli görülen teknoloji okuryazarlığı,
bilgi okuryazarlığı ve görsel okuryazarlık gibi becerilerin gelişimine katkı sağlayacağı
düşünülmektedir. Bu anlamda, yaşadığımız çağda toplumlar bilgiye ulaşmayı ve bilgiyi
kullanmayı bilen, teknoloji okuryazarı bireyler yetiştirmeyi istemektedir ve bunun da eğitimde
teknolojik araçların doğru şekilde kullanılmasıyla mümkün kılınabileceği düşünülmektedir.
[2]

​Biz de projemizle teknolojinin eğitime entegrasyonu sorununu çözmeye çalışarak öğrencilerin
ve öğretmenlerin yetersiz olan teknoloji kullanma becerilerini artırmayı, öğrencilerimizin
farklı şehir ve ülkelerdeki sınıfları tanıyıp işbirliği içinde çalışarak özgüvenli, iletişim
becerileri yüksek, yaratıcı, üreten, web2 araçlarını tanıyarak aktif kullanabilen bireyler

https://www.storyjumper.com/book/read/100423396
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olmalarını sağlamayı hedefledik. Projemizde belirlediğimiz hedeflere öğrenciyi aktif kılarak,
etkinliklerimizi müfredatla bütünleştirerek, web2 araçları kullanarak, ortaklarımızla işbirliği
içinde fikir alışverişlerinde bulunarak ulaştık. Weebly ile oluşturduğumuz web sitesini hem
blog olarak kullandık hem de meslektaşlarımıza örnek olacak şekilde online oyunlarımızı,
deneylerimizi, çalışmalarımızı paylaşarak onların da kullanmasını sağladık. Farklı branşlardan
öğretmenlerle çalıştığımız için zengin içerikler sunduk.

​eTwinning gibi ağ temelli öğrenmeyi model alan projelerin okullarda teknoloji entegrasyonun
sağlanmasında önemli bir rol oynadığını ortaya koymaktadır. Aynı zamanda, eTwinning
projelerinin uluslararası boyutu, kültürlerarası yetkinliklerin geliştirilmesi gibi küreselleşen
dünyada önemli hale gelen diğer hedeflerin gerçekleştirilmesine de katkı sağlamaktadır.[3]
Projemizin eTwinning ayağının olması proje amaçlarına ulaşmada büyük bir rol oynamıştır.

​
3. Çözüm

Proje çalışmaları ile sınıflarımızda eğitim alanında karşılaştığımız birbirinden farklı
sorunlara çözüm üretmeyi hedefledik. Bu problemleri çözmek için bir eTwinning projesi
uyguladık. Önerilen proje bir eTwinning projesidir. Çünkü eTwinning projeleri Bilgi ve
İletişim Teknolojilerinin kullanılmasına olanak sağlar, okullar için destek, araç ve hizmetler
sağlayarak Avrupa’daki okullar arası işbirliğini de teşvik eder. Hedef kitlemiz örgün
eğitim-öğretim hayatına devam eden, özellikle telefon-tablet gibi teknolojik araçlarda uzun
vakitler geçirerek oyunlar oynayan öğrenciler. Günümüz teknolojilerini kullanmak bu projede
yer alan öğrencilerin teknolojinin sadece oyundan ibaret olmadığını, teknolojinin eğitim
alanına nasıl entegre edilebildiğini de görmelerine fırsat sundu. Her ne kadar eTwinning
projeleri öğrencilere teknoloji destekli geliştirilen etkinliklerle belirlenen kazanımları
kazandırmaya yönelik olsa da öğrencilerin yaptıkları her işbirlikçi çalışma sonucunda ortaya
özgün bir çalışma/ürün çıkmıştır.

https://seyyahtraveler.weebly.com/

https://seyyahtraveler.weebly.com/


6



7

​Sorun ​Çözüm ​Eğitimdeki Katkısı

​Derslerin eğlenceli
olmayan ortamlarda
öğretmen merkezli
işlenerek öğrencilerin
pasif kalarak
motivasyon eksikliği
yaşaması

​Proje tabanlı öğrenme
yönteminin kullanıldığı
projemizde, atık
materyallerden ürünler
tasarlama, deneyler yapma,
oyunlar oynama, günlük
yazma vb. çalışmaları
öğrencilerin aktif rol alarak
ortaklarımızla işbirliği içinde
çalışarak, yaparak yaşayarak
ve eğlenerek yapması.

​

​https://youtu.be/JbeUlPCFdpQ

​Derslerin aktif ve
etkileşimli yöntemlerle
işlenerek, bilgi
aktarımından ziyade
bilgi/becerinin
kullanılmasıyla akran
öğrenmesinin
gerçekleşmesi.

​Öğretmen ve
öğrencilerin teknolojik
yetersizlikleri, Web2.0
araçlarını derslere
entegre edememe,
yenilikçi metodları
kullanmama.

​Proje planında yer alan farklı
ülke ve farklı sınıf
seviyelerinde yer alan
ortaklarımızla, Web2.0
araçlarını kullanarak ders
içeriğine uygun oyunlar
tasarlama, kodlama çalışmaları
yapma vb. ortak ve bireysel
etkinliklerimizi Weebly ile
oluşturduğumuz web sitemizde
meslektaşlarımızla paylaşarak
zengin içerikler sunma.

​Farklı Web2 araçlarını
tanıyıp kullanan
öğrencilerin ve
öğretmenlerin teknolojik
okuryazarlık becerilerinin
gelişmesi.

​

​

​Farklı kültürle diyalog
geliştirememe.

​Seyyah olarak farklı ülkelere
ve sınıflara misafir olup
etkinliklerimizin
ortaklarımızla, velilerimizle ve
okulumuzla işbirliği içerisinde
gerçekleştirilmesi.

​Farklı sınıf ortamları
görerek farklı kültürleri
tanıyan öğrencilerin,
disiplinler arası yürütülen
proje çalışmalarıyla
İngilizce dil becerilerini
geliştirmeleri.

​

https://youtu.be/JbeUlPCFdpQ


8

4. Yöntem
​
​Kullanıcı Adı: sey.yah / Şifre: seyyah63  - https://twinspace.etwinning.net/120145/home

​(Misafir olarak tüm proje çalışmalarımızı linke tıklayarak inceleyebilirsiniz.)

​Projemizde müfredatta yer alan beceri ve yetkinlikleri geliştirmek için öğrenci merkezli,
grupla ve bireysel öğretim tekniklerini teknolojiyi derslerimize entegre ederek kullandık.
Wordwall, Cram, LearningApps gibi web2 araçları kullanarak oluşturduğumuz oyunları hem
sınıfta hem de uzaktan eğitim sürecindeki canlı derslerimizde oynadık. Weebly ile web
sitemizi, Pinterest ile dijital pano, Canva ile logo, afiş, sertifika ve ekip kurarak takvim,
Montegesphoto ile eSafety kolajı, Genially ile eTwinnig Günü Çalışmaları, Googleforms ile
anketler, inVideo ile analiz, Keamk ile karışık harf, Zumpad ile şiirimizin cümlelerini,
Pictramap ile haritamızı oluşturduk. Momentcam ile öğrenci, Bitmoji ile öğretmen karikatürü,
Renderforest ile proje tanıtımı, Pixton ile çizgi roman, Storyjumper ile e günlük, Zoom ve
Adobe ile online toplantılar yaptık. Kostüm parçalarını oluştururken ve birleştirirken Paint 3D
kullandık. Kolajlar için PicsArt, Piccollage, Kizoa, videolar için Quik, Kinemaster, Speakpic
vb. araçları kullandık. Answergarden ile kullandığımız web2 araçlarını yazdık.

​Ülke ve şehirlerin yerlerini, hazırladığımız eşleştirme oyunu ile de bayraklarını öğrendik.
Beyin fırtınası ve tartışmalarda bulunarak renk, desen, şekil ve yazı ekleyerek herkesin
emeğinin geçtiği ve her etkinlikte yanımızda olan özgün, dikkat çekici bir Seyyah maskotu
oluşturduk. İstasyon tekniğiyle öğrenciler maskotun yaşadıklarını posterlere çizip aktardılar.
Öğrenciler web2 araçları ile dersleri pekiştirmek, eğlenerek öğrenmek için oyunlar
hazırladılar. Buluş yöntemi ile deneyleri araştırıp sundular. Küçük gruplar halinde cam,
düğme, rulo ve yumurta kolisi gibi malzemeler toplayarak tasarımlar yaptılar. Bu süreçte
fikir-alışverişlerinde bulunarak iş birliği içerisinde yaratıcı ve kullanışlı tasarımlar oluşturduk.
Scratch gibi araçlarla kodlamalar yaptık. Böylece öğrencilerimizin teknolojiyi kullanma,
özgüven, iletişim, problem çözme, üretme ve eleştirel düşünme becerileri gelişti. Farklı sınıf
ve kültürleri tanıyarak saygı ve diyalog geliştirdiler. Öğrenci, veli ve öğretmenlere
uyguladığımız ön-son anketlerde ve yapılan analizlerde projemizde belirlediğimiz hedeflere
ulaştığımız açıkça görülmektedir. Aşağıda proje süresince yaptığımız ön-son test linklerini,
öğrencilerimizin bu anketleri yapmasını ve anket analizlerini görebilirsiniz.

​Proje Ön Testi ve Analizi

​https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdCX506tdrjozsaeKfHDSsmZ5odLEHziXnav9
M_pm0sFSs3yQ/viewform

​https://youtu.be/TL9VJxt8A0o

​Proje Son Testi ve Analizi

​https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSecKc1x8BBcW95YBkKfMYdo3T4YflhdiiHRZ
fb9a5SsiFd2Zw/closedform

​https://youtu.be/OXjZlwZ_bd8

https://twinspace.etwinning.net/120145/home
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdCX506tdrjozsaeKfHDSsmZ5odLEHziXnav9M_pm0sFSs3yQ/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdCX506tdrjozsaeKfHDSsmZ5odLEHziXnav9M_pm0sFSs3yQ/viewform
https://youtu.be/TL9VJxt8A0o
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSecKc1x8BBcW95YBkKfMYdo3T4YflhdiiHRZfb9a5SsiFd2Zw/closedform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSecKc1x8BBcW95YBkKfMYdo3T4YflhdiiHRZfb9a5SsiFd2Zw/closedform
https://youtu.be/OXjZlwZ_bd8


9

​

​
5. Yenilikçi (İnovatif) Yönü

Farklı ülkelerden ve branşlardan öğretmenlerin buluştuğu projemizde etkinliklerimizi
bireysel farklılıkları ve disiplinlerarası yaklaşımı göz önünde bulundurarak tasarladık.
Wordwall, Cram, LearningApps gibi web2 araçları kullanarak oluşturduğumuz içerikleri
özgün oyunları hem sınıfta hem de uzaktan eğitim sürecindeki canlı derslerimizde oynadık.
Weebly ile web sitemizi, Pinterest ile dijital pano, Zumpad ile şiirimizin cümlelerini,
Pictramap ile haritamızı, Momentcam ile öğrenci, Bitmoji ile öğretmen karikatürü,
Renderforest ile proje tanıtımı, Pixton ile çizgi roman oluşturduk. Paint 3D ile özgün bir
Seyyah Maskotu ortaya çıkardık. Şehirlerimizde ağırladığımız maskotun gözünden hayal
gücümüzü de kullanarak ünlü yerlerimizi, yemeklerimizi kısaca kültürümüzü anlatan ortak bir
e günlük yazdık. Proje çalışmalarımız özgün bir şekilde tasarlanarak öğrencilerimizin aktif
olarak çalışması ile ortaya çıktı.

6. Uygulanabilirlik

Bir takvim ve plan doğrultusunda eTwinning platformu üzerinde oluşturduğumuz
projemizi farklı şehir ve ülkelerdeki ortaklarımızla işbirlikçi şekilde çalışıp ortak ürünler
hazırlayarak tamamladık. Bu da projemizin ülke sınırlarını aşarak Arnavutluk, Ukrayna ve
Azerbaycan gibi farklı ülkelerde de uygulanabilir olduğunu göstermektedir. Projemizi web
sitesi ve blog sayfamızla daha geniş kitlelere ulaştırdık. Projedeki web2 araçlarıyla
hazırladığımız oyunları, deneyleri ve çalışmalarımızı örnek olması açısından web sitemizde
paylaştık. Pinterest sayfamız, okul sitesi ve panoları, sosyal medya paylaşımları, eTwinning
Türkiye Sayfası ve Codeweek katılımı ile projemizi yaygınlaştırdık. Projemizi, davet
edildiğimiz ülkemizdeki en iyi 200 eTwinning projesinin yer aldığı 11. Ulusal eTwinning
Konferası’nda da tanıttık.
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7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması

Tamamen ücretsizdir, herhangi bir bütçeye ihtiyaç yoktur. Uyguladığımız proje takvimi
aşağıda yer almaktadır.

Aylar Faaliyetler

Eylül,2020 Sınıflarla Buluşma,Proje Logo ve Afişini Hazırlama

Ekim,2020 Karışık Gruplar Oluşturma,Kostüm Tasarımına Başlama

Kasım,2020 Kostüm Tasarımını Bitirme,Proje Web Sayfasını Tasarlama

Aralık,2020 Web2 Araçlarını Kullanarak Eğitim ile İlgili Oyunlar Oluşturma

Ocak,2021 Derslerle İlgili Deneyler

Şubat,2021 Atık Materyallerle Tasarımlar

Mart,2021 Seyyah Günlüğü Kitabının Yazılması - Uygun Posterler Hazırlanması

Nisan- Mayıs,2021 Kodlama Egzersizleri - Ortak Akrostiş Şarkı

Haziran ,2021 Proje Değerlendirmesi
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Proje sürecinde farklı ülkelerde görev alan ve iş birliği içinde çalışan öğretmenlerin görev
dağılımları aşağıdaki tabloda sunulmuştur.

Görev Dağılımı Ad Soyad - Ülke

Proje Tanıtım Videosu, Proje Websitesi ve
Pinterest Sayfası Yönetimi, Seyyah Maskotu
Birleştirme, Proje Takvimi, Codeweek
Duyuru Afişi, 23 Nisan Ortak Şarkı

Ayşe KORKUSUZ - TÜRKİYE

Ülke Bayrakları Eşleştirme Oyunu, Proje
Ülkeleri Haritası, Zumpad ile Akrostiş Şiir,
e Güvenlik Çizgi Roman Okuma Videosu

Kübra TOKGÖZ - TÜRKİYE

Son Anket ve Analizini İnvideo ile Video
Hazırlama

Burcu HASRA - TÜRKİYE

eTwinning Günü Slaytı Ornela Bazelli - ARNAVUTLUK

Öğrenci Proje Sertifikası Konul Qafarova - AZERBAYCAN

Öğretmen Proje Sertifikası Gulyanaq Aliyeva - AZERBAYCAN

Seyyah Kodlama Çalışması Nurgül İNAN - TÜRKİYE

Ortak Akrostiş Şarkı, Hazırladığımız
Günlük Sorularından Oluşan Quizizz

Ecem AKYÜREK - TÜRKİYE

Afiş Oylama Anketi Özlem YILDIRIM - TÜRKİYE

Logo Oylama Anketi Ümmehan Gül KARAKUZU - TÜRKİYE

Facebook Sosyal Medya Hesabının
Açılması ve Yönetilmesi, Proje Ön
Değerlendirme Anketinin Hazırlanması,
Hoş Geldiniz Ramazan Kodlaması

Yaşar Kamil KARAKUZU - TÜRKİYE

Twitter Sosyal Medya Hesabının Açılması
ve Yönetilmesi

Halyna Sikora-UKRAYNA

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar):

eTwinning projeleri her düzeyde öğrencilere hitap edebilecek şekilde
hazırlanabilmektedir. Bizim projemizin hedef kitlesi ilkokul ve ortaokul düzeyindeki
öğrencilerdir. Bu yaş düzeyinde çalışmalar yapmamızın amacı küçük yaşta kazanılan
becerilerin daha etkili, kalıcı, kullanılabilir ve ileriye dönük olmasıdır. Bu projede 5 farklı
ülkede, 5 farklı ilde ilkokul ve ortaokul düzeyindeki 12 okulda 67 öğrenci ile karma gruplar

https://twinspace.etwinning.net/120145/members/member/3635071
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halinde çalıştık. Seyyah olarak farklı ülkelere ve sınıflara misafir olup etkinliklerimizi
ortaklarımızla, velilerimizle ve okulumuzla işbirliği içerisinde gerçekleştirdik.

Bu hedef kitleyi seçmemizin en büyük nedeni özellikle projede yer alan Türk ortak
okulların öğrencilerinin genellikle sosyo-ekonomik düzeyi düşük, farklı şehir ve ülkelere
seyahatler gerçekleştirme olanağı kısıtlı öğrencilerin olması, bu öğrencilere dijital ortamda bir
Seyyah olma fırsatı sunmaktır. Proje çalışmaları sadece öğrencilere yönelik
gerçekleşmemiştir. Özellikle aileler de sürece dahil edilmiş, teknoloji kullanımı ve internet
güvenliği konusunda bilinçlenmeleri sağlanmıştır. Proje çalışmalarının bir diğer hedef kitlesi
teknoloji kullanımını derslerine entegre etmede zorlanan öğretmenlerdir. Proje sürecinde
yaptığımız çalışma örnekleri öğretmenlerin her zaman ulaşabileceği web sitemizde
paylaşılarak öğretmenler için de bir kaynak oluşturulmuştur.

9. Riskler

Proje çalışmalarımızI başarılı bir şekilde yerine getirerek hem Ulusal hem de Avrupa
Kalite Etiketi almaya hak kazandık. 11. Ulusal eTwinning Konferansına davet edilerek
projemizi sunup yaygınlaştırdık. Pandemi dönemine denk gelmesine rağmen gerekli
yönlendirmelerle herhangi bir aksaklık yaşamadık.

Veri Koruma ve telif hakları konusunda projenin başında öğretmen ve öğrencilerle
toplantılar yaparak bilgiler verdik. Sayfalar bölümünde proje çalışmalarını uygularken e
güvenlik ile ilgili dikkat edilmesi gerekenleri yazıp ilgili linkleri, broşürleri ekledik.
eTwinning Eba’dan kursları tamamlayıp sertifikalar alarak e güvenliğe dikkat ettik.
Öğrencilerimiz Güvenli İnternet Günü kapsamında 10 kuralı çizgi roman oluşturarak yazdılar.
Webinara aileleri ile katılarak sırayla okuyup üzerinde tartıştılar. Twin Okul olarak öğrenci
fotoğraflarının kullanılması için velilerden imzalı izin dilekçelerini de alıp belgelere yükledik.

https://share.pixton.com/qmkjjeg - https://youtu.be/6prkIVlyaV4

https://share.pixton.com/qmkjjeg
https://youtu.be/6prkIVlyaV4
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