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1. Proje Ozeti (Proje Tanimi)

Proje fikrimiz 6grencilerin Web2.0 teknolojilerini kullanabilme ve dijital okuryazarlik

becerilerini gelistirerek teknolojinin egitime entegrasyonu sorununu ¢dzmek amaciyla ortaya
cikmistir. Miifredatta yer alan beceri ve yetkinlikleri kapsayan “Seyyah” eTwinning
projemizde farkl tilkelerdeki siniflar1 taniyarak is birligi yaparak 6grencilerimizin 6zgiiven ve
iletisim becerilerini gelistirmeyi, Web2 araglarini taniy1p aktif kullanmalarini, lireten, yaratici,
elestirel diisiinen, girisimci bireyler olmalarini amagladik.
Ogrencilerimizin baska smiflari, sehirleri ve iilkeleri de ziyaret etme istekleri dogrultusunda
farkli llkelerde yer alan, farkli branstaki ortaklarimizla karma gruplar halinde calistik.
(Gorsel: 1) Paint 3D ile kostlim tasarlayarak bir Seyyah Maskotu olusturduk. (Gorsel: 2,3,4,5)
Olusturdugumuz proje maskotu ile yapamadigimiz birgok seyi hayal edip minik seyyahlar
olduk. Bu maskot ile birlikte yolculuga ¢ikarak online oyunlar, deneyler, atik materyaller ve
kodlamalar yaptik. (Gorsel: 6,7) Sehrimizde agirlayip Kkiiltiiriimiizii gosterdik. Biitiin
etkinliklerde yanimizda olan maskotun yasadiklarini ortak Traveler Diary e kitabinda
resmedip hikayelestirdik. (e Kitap Linki) Bu c¢aligmalarda &grenciler yaraticiliklarin
kullanarak yeni friinler ortaya cikardilar. Bu iiriinleri- planladilar, yeniden diizenlediler,
tasarladilar, yapilandirdilar. Bloom’un taksonomisinde belirtilen bilissel alanin iist diizey
basamaklart olan uygulama, analiz, sentez basamaklarini kullandilar. Farkli iilkelerin
caligsmalarini karsilagtirdilar. Bu- proje sayesinde okullarda genellikle sunus yoluyla diiz
anlatimla 6gretmen merkezli islenen dersler yerini 6grenciyi aktif kilarak, Web2 araglari
kullanarak,  ortaklarimizla 1sbirligi icinde fikir aligveriglerinde bulunarak yapilandirmaci
o0grenme ortamlart olusturarak iist dlizey Ogrenme becerilerinin; kazanildigi 6grenme
ortamlarina doniisiip giinimuz egitim alanindaki sorunlara ¢6zim tiretmistir.
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2. Problem/Sorun:

Teknolojik gelismeler ayni zamanda egitim siirecinin--de yapisin degistirmis, egitim
anlayisina farkli bir bakis acis1 getirmistir. Bilginin artik geleneksel 6gretim yontemleri ile
aktarilmasi ve ezberlenmesinin tercih edilmedigi ¢agdas egitim yaklagimlarinda 6gretmenin
rolii de 6grenciden beklenenler de degismistir. Diislinen, iireten, yaratan, paylasan, kendine
giivenli, etkilesime yatkin, bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanabilecek bilgi ve becerilere
sahip, diinyaya ve gelismeler duyarli, donanimli bireyler olarak ifade edilebilecek beklentileri
karsilamanin yollarindan biri de teknolojiyi bilmek ve onu etkin olarak kullanabilmektir.[1]

Egitimde teknoloji kullanilmasinin; motivasyon baglaminda 6grencinin ilgisini ¢ekerek iist
diizey Ogrenme becerilerini = gelistirecegi, Ogretim baglaminda karmasik konularin
anlagilmasin1  kolaylastiracagi ve gercek yasam durumlarini  6grenme ortamlarina
yansitabilecegi, lretim baglaminda bilgiye erismede ve yeni bilgiler iiretmede kolaylik
saglayacagi, beceriler baglaminda ise bilgi caginda 6nemli goriilen teknoloji okuryazarligi,
bilgi okuryazarligi ve gorsel okuryazarlik gibi becerilerin gelisimine katki saglayacagi
diistiniilmektedir. Bu anlamda, yasadigimiz c¢agda toplumlar bilgiye ulasmayi ve bilgiyi
kullanmay1 bilen, teknoloji okuryazari bireyler yetistirmeyi istemektedir ve bunun da egitimde
teknolojik araglarin dogru sekilde kullanilmasiyla miimkiin kilinabilecegi diisiiniilmektedir.

[2]

Biz de projemizle teknolojinin egitime entegrasyonu sorununu ¢dzmeye ¢alisarak 6grencilerin
ve Ogretmenlerin yetersiz olan teknoloji kullanma becerilerini artirmayi, 6grencilerimizin
farkli sehir ve {ilkelerdeki smiflar1 taniyip isbirligi icinde g¢alisarak Ozgiivenli, iletisim
becerileri yiiksek, yaratici, iireten, web2 araclarini taniyarak aktif kullanabilen bireyler
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olmalarmi saglamay1 hedefledik. Projemizde belirledigimiz hedeflere 6grenciyi aktif kilarak,
etkinliklerimizi miifredatla biitlinlestirerek, web2 araglar1 kullanarak, ortaklarimizla isbirligi
icinde fikir aligverislerinde bulunarak ulastik. Weebly ile olusturdugumuz web sitesini hem
blog olarak kullandik hem de meslektaglarimiza 6rnek olacak sekilde online oyunlarimizi,
deneylerimizi, caligmalarimiz1 paylasarak onlarin da kullanmasini sagladik. Farkli branslardan
ogretmenlerle calistigimiz i¢in zengin igerikler sunduk.

eTwinning gibi ag temelli 6grenmeyi model alan projelerin okullarda teknoloji entegrasyonun
saglanmasinda 6nemli bir rol oynadigmi ortaya koymaktadir. Ayni zamanda, eTwinning
projelerinin uluslararas: boyutu, kiiltiirleraras1 yetkinliklerin gelistirilmesi gibi kiiresellesen
diinyada onemli hale gelen diger hedeflerin gerceklestirilmesine de katki saglamaktadir.[3]
Projemizin eTwinning ayaginin olmasi proje amaglarina ulasmada biiytik bir rol oynamustir.

3. Coziim

Proje ¢aligmalar1 ile siniflarimizda egitim alaninda karsilastigimiz birbirinden farkli
sorunlara ¢oziim liretmeyi hedefledik. Bu problemleri ¢ézmek i¢in bir eTwinning projesi
uyguladik. Onerilen proje bir eTwinning projesidir. Ciinkii eTwinning projeleri Bilgi ve
[letisim Teknolojilerinin kullanilmasina olanak saglar, okullar icin destek, arag ve hizmetler
saglayarak Avrupa’daki okullar arasi -isbirligini -de-tesvik eder. Hedef kitlemiz oOrgiin
egitim-0gretim hayatina devam eden, ozellikle telefon-tablet gibi teknolojik araglarda uzun
vakitler gecirerek oyunlar oynayan 6grenciler. Guiniimiiz teknolojilerini kullanmak bu projede
yer alan Ogrencilerin teknolojinin sadece oyundan ibaret olmadigini, teknolojinin egitim
alania nasil entegre edilebildigini de gormelerine firsat sundu. Her ne kadar eTwinning
projeleri Ogrencilere teknoloji destekli gelistirilen = etkinliklerle belirlenen kazanimlari
kazandirmaya yonelik olsa da ogrencilerin yaptiklar her igbirlik¢i ¢alisma sonucunda ortaya
0zglin bir ¢alisma/iiriin ¢ikmstir.
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In our project,
which includes the skills and competencies in the curriculum,
we will create a Passenger Costume with a mixed group of students
who will take an active role in every field and carry out project activities
on a common character.
We will learn by having fun by making designs with Web2,
coding and waste materials.

We will write a diary about the traveller.
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Sorun

Coziim

Egitimdeki Katkis1

Derslerin eglenceli
olmayan ortamlarda
ogretmen merkezli
islenerek 6grencilerin
pasif kalarak
motivasyon eksikligi
yasamasl

Proje tabanli 6grenme
yonteminin kullanildigi
projemizde, atik
materyallerden iirlinler
tasarlama, deneyler yapma,
oyunlar oynama, giinliik
yazma vb. ¢aligmalari
Ogrencilerin aktif rol alarak
ortaklarimizla isbirligi i¢inde
calisarak, yaparak yasayarak
ve eglenerek yapmasi.

https://youtu.be/JbeUIPCFdpQ

Derslerin aktif ve
etkilesimli yontemlerle
islenerek, bilgi
aktarimindan ziyade
bilgi/becerinin
kullanilmastyla akran
Ogrenmesinin
gergeklesmesi.

Ogretmen ve
ogrencilerin teknolojik
yetersizlikleri, Web2.0
araclarint derslere
entegre edememe,
yenilik¢i metodlari
kullanmama.

Proje planinda yer alan farkl
iilke ve farkli sinif
seviyelerinde yer alan
ortaklarimizla, Web2.0
araclarim kullanarak ders
igerigine uygun oyunlar
tasarlama, kodlama ¢aligmalari
yapma vb. ortak ve bireysel
etkinliklerimizi Weebly ile
olusturdugumuz web sitemizde
meslektaslarimizla paylasarak
zengin icerikler sunma.

Farkli Web2 araclarini
tanty1p kullanan
Ogrencilerin ve
ogretmenlerin teknolojik
okuryazarlik becerilerinin
geligmesi.

Farkli kiiltiirle diyalog
gelistirememe.

Seyyah olarak farkli tilkelere
ve siniflara misafir olup
etkinliklerimizin
ortaklarimizla, velilerimizle ve
okulumuzla igbirligi icerisinde
gerceklestirilmesi.

Farkli sinif ortamlari
gorerek farkl kiiltiirleri
tantyan 6grencilerin,
disiplinler arasi yiiriitiilen
proje calismalariyla
Ingilizce dil becerilerini
gelistirmeleri.



https://youtu.be/JbeUlPCFdpQ

4. Yontem

Kullanic1 Adr: sey.yah / Sifre: seyyah63 - https://twinspace.etwinning.net/120145/home

(Misafir olarak tiim proje ¢alismalarimizi linke tiklayarak inceleyebilirsiniz.)

Projemizde miifredatta yer alan beceri ve yetkinlikleri gelistirmek i¢in 6grenci merkezli,
grupla ve bireysel 6gretim tekniklerini teknolojiyi derslerimize entegre ederek kullandik.
Wordwall, Cram, LearningApps gibi web2 araglar1 kullanarak olusturdugumuz oyunlari hem
siifta hem de uzaktan egitim silirecindeki canli derslerimizde oynadik. Weebly ile web
sitemizi, Pinterest ile dijital pano, Canva ile logo, afis, sertifika ve ekip kurarak takvim,
Montegesphoto ile eSafety kolaj1, Genially ile eTwinnig Giinii Calismalari, Googleforms ile
anketler, inVideo ile analiz, Keamk ile karisik harf, Zumpad ile siirimizin climlelerini,
Pictramap ile haritamizi olusturduk. Momentcam ile 6grenci, Bitmoji ile 6gretmen karikatiirti,
Renderforest ile proje tanitimi, Pixton ile ¢izgi roman, Storyjumper ile e giinliik, Zoom ve
Adobe ile online toplantilar yaptik. Kostiim pargalarini olustururken ve birlestirirken Paint 3D
kullandik. Kolajlar i¢in PicsArt, Piccollage, Kizoa, videolar i¢in Quik, Kinemaster, Speakpic
vb. araglar1 kullandik. Answergarden ile kullandigimiz web2 araglarimi yazdik.

Ulke ve sehirlerin yerlerini, hazirladigimiz eslestirme oyunu ile de bayraklarini 6grendik.
Beyin firtinast ve tartismalarda bulunarak renk, desen, sekil ve yaz1 ekleyerek herkesin
emeginin gegtigi ve her etkinlikte yanimizda olan 6zgiin, dikkat ¢ekiei bir Seyyah maskotu
olusturduk. Istasyon teknigiyle dgrenciler maskotun yasadiklarii posterlere cizip aktardilar.
Ogrenciler web2 araglari ile dersleri pekistirmek, eglenerek 6grenmek igin oyunlar
hazirladilar. Bulug yontemi ile deneyleri arastirip sundular. Kii¢iik gruplar halinde cam,
diigme, rulo ve yumurta kolisi gibi malzemeler toplayarak tasarimlar yaptilar. Bu siirecte
fikir-aligverislerinde bulunarak is birligi icerisinde yaratici ve kullanigh tasarimlar olusturduk.
Scratch gibi araglarla kodlamalar yaptik. Boylece 6grencilerimizin teknolojiyl kullanma,
Ozgliven, iletisim, problem ¢ozme, iiretme ve elestirel diisiinme becerileri gelisti. Farkli sinif
ve kiiltiirleri taniyarak sayg1 ve diyalog gelistirdiler. Ogrenci, veli ve 6gretmenlere
uyguladigimiz 6n-son anketlerde ve yapilan analizlerde projemizde belirledigimiz hedeflere
ulastigimiz agik¢a goriilmektedir. Asagida proje stiresince yaptigimiz 6n-son test linklerini,
Ogrencilerimizin bu anketleri yapmasini ve anket analizlerini gorebilirsiniz.

Proje On Testi ve Analizi

https://docs.google.com/forms/d/e/1 FAIpQLSdCX506tdrjozsacKfHDSsmZ50dLEHziXnav9
M pmO0OsFSs3yQ/viewform

https://youtu.be/TLOVIxt8AOo

Proje Son Testi ve Analizi

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSecKc1x8BBcWI95YBkKfMYdo3T4Y{lhdiiHRZ
b9a5SsiFd2Zw/closedform

https://youtu.be/OXjZIlwZ_bdS8
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On Degerlendirme Anketi Linki

https:/fforms.gle/KmebkivhVzbzRCLz8

Anket Yanitlar,

https:/fyoutu.be/TLOVIXtBAGD

AYSE KORKUSUZ - SAGLIK ILKOKULU
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5. Yenilikci (Inovatif) Yonii

Fotodraflar

Farkli {ilkelerden ve branslardan 6gretmenlerin bulustugu projemizde etkinliklerimizi
bireysel farkliliklart ve disiplinlerarast yaklagimi g6z Onilinde bulundurarak tasarladik.
Wordwall, Cram, LearningApps gibi web2 araglari kullanarak olusturdugumuz igerikleri
0zgiin oyunlart hem smifta hem de uzaktan egitim siirecindeki canlt derslerimizde oynadik.
Weebly ile web sitemizi, Pinterest ile dijital pano, Zumpad ile siirimizin ciimlelerini,
Pictramap ile haritamizi, Momentcam ile Ogrenci, Bitmoji ile  dgretmen karikatiirt,
Renderforest ile proje tanitimi, Pixton ile ¢izgi roman.-olusturduk. Paint 3D ile 6zgilin bir
Seyyah Maskotu ortaya cikardik. Sehirlerimizde agirladigimiz maskotun goziinden hayal
giicimiizii de kullanarak tinlii yerlerimizi, yemeklerimizi kisaca kiiltiiriimiizii anlatan ortak bir
e giinliik yazdik. Proje calismalarimiz 6zgiin bir sekilde tasarlanarak dgrencilerimizin aktif
olarak ¢aligmasi ile ortaya cikti.

6. Uygulanabilirlik

Bir takvim ve plan dogrultusunda eTwinning platformu iizerinde olusturdugumuz
projemizi farkli sehir ve iilkelerdeki ortaklarimizla isbirlik¢i sekilde g¢alisip ortak iiriinler
hazirlayarak tamamladik. Bu da projemizin iilke sinirlarini asarak Arnavutluk, Ukrayna ve
Azerbaycan gibi farkli iilkelerde de uygulanabilir oldugunu gostermektedir. Projemizi web
sitesi ve blog sayfamizla daha genis kitlelere ulastirdik. Projedeki web2 araclartyla
hazirladigimiz oyunlari, deneyleri ve ¢aligmalarimizi 6rnek olmasi agisindan web sitemizde
paylastik. Pinterest sayfamiz, okul sitesi ve panolari, sosyal medya paylasimlari, eTwinning
Tiirkiye Sayfasi ve Codeweek katilimi ile projemizi yayginlastirdik. Projemizi, davet
edildigimiz tlkemizdeki en iyi 200 eTwinning projesinin yer aldigi 11. Ulusal eTwinning
Konferasi’nda da tanittik.
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7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

Tamamen iicretsizdir, herhangi bir biit¢eye ihtiyac yoktur. Uyguladigimiz proje takvimi
asagida yer almaktadir.

Aylar Faaliyetler

Eyliil,2020 Siniflarla Bulugma,Proje Logo ve Afisini Hazirlama

Ekim,2020 Karisik Gruplar Olusturma,Kostiim Tasarimina Baglama

Kasim,2020 Kostiim Tasarimini Bitirme,Proje Web Sayfasini Tasarlama
Aralik,2020 Web2 Araglarmi Kullanarak Egitim ile ilgili Oyunlar Olusturma
Ocak,2021 Derslerle Ilgili Deneyler

Subat,2021 Atik Materyallerle Tasarimlar

Mart,2021 Seyyah Giinliigii Kitabinin Yazilmasi - Uygun Posterler Hazirlanmast

Nisan- May1s,2021

Kodlama Egzersizleri - Ortak Akrostis Sarki

Haziran ,2021

Proje Degerlendirmesi




Proje siirecinde farkli lilkelerde gorev alan ve is birligi icinde ¢alisan dgretmenlerin gorev

dagilimlar1 asagidaki tabloda sunulmustur.
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Gorev Dagilimi

Ad Soyad - Ulke

Proje Tanitim Videosu, Proje Websitesi ve
Pinterest Sayfas1 Yonetimi, Seyyah Maskotu
Birlestirme, Proje Takvimi, Codeweek
Duyuru Afisi, 23 Nisan Ortak Sark1

Ayse KORKUSUZ - TURKIYE

Ulke Bayraklar1 Eslestirme Oyunu, Proje
Ulkeleri Haritas1, Zumpad ile Akrostis Siir,
e Giivenlik Cizgi Roman Okuma Videosu

Kiibra TOKGOZ - TURKIYE

Son Anket ve Analizini Invideo ile Video
Hazirlama

Burcu HASRA - TURKIYE

eTwinning Giini Slayti

Ornela Bazelli - ARNAVUTLUK

Ogrenci Proje Sertifikasi

Konul Qafarova - AZERBAYCAN

Ogretmen Proje Sertifikasi

Gulyanaq Aliyeva - AZERBAYCAN

Seyyah Kodlama Calismasi

Nurgiil INAN - TURKIYE

Ortak Akrostis Sarki, Hazirladigimiz
Glinliik Sorularindan Olusan Quizizz

Ecem AKYUREK - TURKIYE

Afis Oylama Anketi

Ozlem YILDIRIM - TURKIYE

Logo Oylama Anketi

Ummehan Giil KARAKUZU - TURKIYE

Facebook Sosyal Medya Hesabinin
Acilmasi ve Yonetilmesi, Proje On
Degerlendirme Anketinin Hazirlanmasi,
Hos Geldiniz Ramazan Kodlamasi

Yasar Kamil KARAKUZU - TURKIYE

Twitter Sosyal Medya Hesabinin Agilmasi
ve Yonetilmesi

Halyna Sikora-UKRAYNA

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar):

eTwinning projeleri her diizeyde
hazirlanabilmektedir. Bizim projemizin hedef Kkitlesi
ogrencilerdir. Bu yas diizeyinde caligmalar yapmamizin amaci

Ogrencilere  hitap edebilecek sekilde

ilkokul ve ortaokul diizeyindeki
kiiciik yasta kazanilan

becerilerin daha etkili, kalici, kullanilabilir ve ileriye doniik olmasidir. Bu projede 5 farkli
iilkede, 5 farkli ilde ilkokul ve ortaokul diizeyindeki 12 okulda 67 6grenci ile karma gruplar


https://twinspace.etwinning.net/120145/members/member/3635071
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halinde calistik. Seyyah olarak farkli iilkelere ve siniflara misafir olup etkinliklerimizi
ortaklarimizla, velilerimizle ve okulumuzla igbirligi icerisinde gerceklestirdik.

Bu hedef kitleyi segmemizin en biiylik nedeni 6zellikle projede yer alan Tiirk ortak
okullarin 6grencilerinin genellikle sosyo-ekonomik diizeyi diisiik, farkli sehir ve iilkelere
seyahatler gergeklestirme olanagi kisith 6grencilerin olmasi, bu 6grencilere dijital ortamda bir
Seyyah olma firsati sunmaktir. Proje c¢aligmalar1 sadece Ogrencilere yonelik
gerceklesmemistir. Ozellikle aileler de siirece dahil edilmis, teknoloji kullanimi ve internet
giivenligi konusunda bilin¢lenmeleri saglanmistir. Proje calismalarinin bir diger hedef kitlesi
teknoloji kullanimin1 derslerine entegre etmede zorlanan 6gretmenlerdir. Proje siirecinde
yaptigimiz calisma Ornekleri Ogretmenlerin her zaman ulasabilecegi web sitemizde
paylasilarak 6gretmenler i¢in de bir kaynak olusturulmustur.

9. Riskler

Proje c¢alismalarimizl basarili bir sekilde yerine getirerek hem Ulusal hem de Avrupa
Kalite Etiketi almaya hak kazandik. 11. Ulusal eTwinning Konferansina davet edilerek
projemizi sunup yayginlagtirdik. Pandemi donemine denk ‘gelmesine ragmen gerekli
yonlendirmelerle herhangi bir aksaklik yasamadik.

Veri Koruma ve telif haklart konusunda projenin baginda 6gretmen ve dgrencilerle
toplantilar yaparak bilgiler -verdik. Sayfalar bolimiinde proje galismalarini uygularken e
giivenlik 1ile ilgili dikkat edilmesi gerckenleri yazip ilgili linkleri, brosiirleri ekledik.
eTwinning Eba’dan kurslari tamamlayip sertifikalar alarak e giivenlige dikkat ettik.
Ogrencilerimiz Giivenli Internet Giinii kapsaminda 10 kurali ¢izgi roman olusturarak yazdilar.
Webinara aileleri ile katilarak sirayla okuyup tizerinde tartistilar. Twin Okul olarak dgrenci
fotograflarinin kullanilmasi igin velilerden imzali izin dilekgelerini de alip belgelere yiikledik.

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

13

10. Kaynakc¢a

[1] Unal Bozcan, E. (2010). Egitim 6gretim faaliyetlerinde teknoloji kullanimi. Egitim
Teknolojileri Arastirmalar1 Dergisi, 1(4), 1-13. Erisim tarihi: 23.02.2022

[2] Erden, M. K., & Uslupehlivan, E. (2020). Egitimde Teknoloji Kullaniminin
Bugiinii ve Gelecegine Iliskin Ogretmen Adaylarmnin Diisiincelerinin incelenmesi.
Usak Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 13(1), 109-126. Erisim tarihi: 25.05.2022

[3] Bozdag, C. (2017). Almanya ve Tiirkiye’de okullarda teknoloji entegrasyonu.
etwinning 0rnegi iizerine karsilastirmali bir inceleme. Ege Egitim Teknolojileri
Dergisi, 1(1), 42-64. Erigim tarihi: 15.05.2022



