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2 AKRANA YAKIN winning

PROJENIN GENEL
DEGERLENDIRILMESI
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Twinning

ekrandan uzak akrana yakin



Teknolojnin ogrencilerin hayatinin her
alanina girmis durumda olmasi sosyal
pratikleri dahil gunluk pratiklerinide
degistirip donusturmektedir. Bu durumun
cesitli avantajlari olmakla birlikte kullanma
bicimlerine gore de dezavantajlari da
olabilmektedir. Ogrencilerimizde goriilen en
buyuk problem bilgisayar basinda
gecirdikleri slirenin ogrencilerin gelisimlerini
kotu etkileyecek dlizeyde olmasidir. Bu
slUrenin onemli kismini ¢esitli cevrimici
oyunlari oynayarak gecirmektedirler. Bu da
sosyal, duyusal, psikomotor zihinsel gelisim
alanlarinda saglikli gelisim gostermelerine
engel teskil etmektedir.
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Ogrencelerimize pedegojik degeri olan,
Anadolu’nun cesitli bolgelerinde oynanan
kulturimuzden izler tasiyan sokak oyunlarini
ogretip oynamalarini sagladigimizda
ogrencilerimizin ekran basinda gecirdikleri
slire azalacak, onlarin dis dunyayi anlayip,
tanimalarina yardimci olacaktir. Sosyal
becerilerin yani sira problem ¢ozme ve akil
yurutme becerileri de gelisecetir.

Biz projemizde 0zellikle unutulmaya yuiz
tutmus geleneksel sokak oyunlarimizi
cocuklarimiza 6gretmeye odaklandik.




"Ekrandan Uzak Akrana Yakin" projemiz
farkh illerden 9 ortak okul ve 88 6grenciyi
kapsayan bir projedir. Projemiz de cesitli yas
gruplarinda, 0zel gereksinimli 6grencilerimiz,
Ilkokul ve ortaokul diizeyinde o6grencilerimiz
bulunmaktadir.

Projemizde 0zel gereksinimli 6grencilerimizin
bulunmasi projemizin kapsayiciligini
arttirmistir. Oyunlarimiz ¢cocuklarimizin
ozelliklerine gore uyarlanmistir. Ozel
gereksinimli bireylerin sosyal becerilerinin
yasitlarindan farkli ve gec gelistigi bilinen bir
durumdur. Ozellikle ilkokul ¢agindaki
cocuklar kurallara uymakta, kuralli oyun
oynamakta sorun yasamaktadir. Bu durum
ogrencilerin akranlari ile etkilesimini olumsuz
etkilemekte ve zaman gecirmek icin kullanimi
daha basit olan teknolojik oyunlara
yonelmelerine sebep olmaktadir. Proje
sayesinde Ozel gereksinimli 6§rencilerimiz
yoresel oyunlarimizpg ., ve uyarlamalar
Ile oynamislardir. SESEE | L= 1)




Projenin uygulama sureci ¢cocuklarin
bilissel, duyusal, motor ve dil becerilerinin
yaninda Ozellikle sosyal becerilerinin yogun
olarak gelismesini saglamistir. Proje
oncesinde teneffls suresinde cogunlukla
arkadaslarindan bagimsiz vakit geciren
ogrencilerin oyunlari 6grenmesi sonrasinda
teneffuslerde arkadaslari ile bir araya gelip
oyun oynamak istedigi gozlenmistir.
Cocuklarin kuralli oyun oynama, sira alma,
yonergeleri uygulama, kelimeleri uygun
kullanma konusunda gosterdikleri gelisim
hem okuldaki 6gretmenlerin hem de velilerin
dikkatini cekmistir. Okuldaki tiim ogrenciler
oyunlarimizi oynamaya baslamistir. Online
toplantilar sayesinde projede bulunan diger
ogrenciler ile tanisma firsati bulmanin
ogrencilerin ve velilerin etwinning projelerine
ve okula yonelik motivasyonlarini arttirdigi
gozlenmistir.
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Anadolu'nun bircok yoresinde eskiden
oynanan geleneksel sokak oyunlarimizi
birlikte glin yuziine cikartarak
ogrencilerimizin bu oyunlari 6grenmesini ve
oynamasini sagladik. Ortaklarimizla birlikte
10 ayri yoreye ait farkli oyunlardan meydana
gelen oyun havuzu olusturduk. Tum
oyunlarimizi proje ogrencilerimize ogrettik
ve birlikte oynadik. Ogrencilerimiz de
ogrendikleri oyunlari okullarda arkadaslarina
ogreterek yaygilastirmayi sagladilar.
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Ogrencilerimiz ayni zamanda Anadolu
kaltirini yakindan tanidilar. Isbirligi,
ekip 1le calisma gibi iletisim becerilerinin
gelistigini yakindan izledik.

Oyunlarimiz 6grencilerimizin hem
zihinsel gelisimlerine hemde psikomotor
becerilerinin gelismesine katki sagladi.
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Projemizdeki oyunlarimizi arastirirken
ogrencilerimizin seviyelerine uygun, onlari
egdlendirirken ayni zamanda sosyal,
psikolojik ve fiziksel gelisimine etki edecek
ve grup icinde karsilikli anlayis, hosgoru
ve birbirine saygi gostererek yasama
duygularinin temellerinin atilmasini
saglayacak grup oyunlarini secmeye 6zen
gosterdik..




Projemiz Igin Sectigimiz Geleneksel
Sokak Oyunlarimiz;

1- Bursa : Samidik

2-Corum : Otgel

3- Bursa: Comlek Comlek Ne Kaynar?
4-Burdur: Tavsan Kac¢ Tazi Tut

5- Denizli: Memis

6- Van: Milav

7-Sanlurfa: Alkuc¢ Balkuc
8-Samsun: Horon

9-Mersin: Catlak Patlak
10-Anadolu: Sicratan Top




Geleneksel oyunlarimizi 6gretirken
ogrencilerimize yas duzeylerine gore
teknoljiyi dogru kullanmayi, yeni
uygulamalari, web 2.0 araclarindan
bazilarini kullanmayi o6grettik.

Ayrica ogrencilerimiz, elestirel disinme ve
problem ¢ozme, ishirligi ve iletisim,
yaraticilik ve hayal guicl, dijital okuryazarlik
ve Kkisisel gelisim konularinda farkindalik ve
yeterlilik kazandilar.

e guvenlik icin yonergeleri takip ettik ve
uyguladik.

Ogretmenler olarak tanitma, gelistirme ve
degerlendirme icin uygun metodolojileri ve
kaynaklari secerek ogrencilerimize bu
becerileri kazandirdik.
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Bu projedeki etkinlikler 6grenci merkezlidir.
Ayrica hem bireysel hemde isbirlikcidir.
Ogrencilerimiz Canva ile "Ekrandan Uzak
Akrana Yakin" konulu proje afis ve
logomuzu hazirladilar. Okullar arasi rekabet
etmeyi ve birbirlerinin eserlerine saygi
duymayi 6grendler. Ozgiivenleri ve tasarim
becerileri gelisti.

3 aralik Duinya Engelliler Gunu icin WordArt
kelime bulutu ile kartlar hazirladilar ve
paylastilar.Bu calisma yazma becerilerini
gelistirirken hem bireysel hemde ortak bir
calisma oldu.




Ogrenciler kendi avatarlarini hazirlarken
Bitmoji'yl kullandilar. Avatarlarini
seslendirmek icin Chatterpix'i kullandilar
ve kendilerini bu araclarla tanittilar.
Ogrencilerimiz bunlari yaparken
yaraticilik kazandilar ve cok eglendiler.
Kendi potansiyellerini, olanaklarini,
yeteneklerini fark ettiler ve basariya
giden yolu hedeflediler. Projenin
yayginlastiriimasina da katkida
bulundular.




Projemiz farkh disiplinlerle de kullanilabilir.
Porjemizin kazanimlari Sanat, Bilisim
Teknolojileri, Beden Egitimi, Muzik dersi
kazanimlari ile de paralellik gostermektedir.
Projede oynatilan oyunlar ve web2.0 araclari
diger disiplinlerede uyarlanabilmektedir.
Projemizde tum ortaklarimiz isbirligi icinde
calistl. Projemizin basindan sonuna kadar sik
araliklarla zoom toplantilari yaparak projenin
amaclarina, planina ve kurallarina hep
birlikte karar verdik. Fikirlerimizi ve
calismalarimizi twinspace sayfalarinda
paylastik. Gorev dagilim tablosu olusturarak
gorev bilinci icinde hareket ettik. Tum
ortaklar mufredata dahil edilecek konular
hakkinda fikirlerini paylastilar. Ogrencilerimiz
icin velilerimizden aldigimiz veli izin belgeler
ile 6grencilerimiz ve ortaklarimizla proje
boyunca ishirligi icinde calistik.




Proje slresince ogrencilerin gelisimini
gormek icin On ve son anket uyguladik. %18
oraninda ogrencimiz daha once bir
eTwinning projesinde yer aldigini soylerken
son ankette bu sayinin %31'e ciktigini ve
bilgi sahibi olduklarini gozlemledik.
Ogrencilerimizin % 39'u sokak oyunlarini
tercih ederken son ankette bu sayinin %61 e
ciktigini ve dijital oyunlardan daha ¢cok sokak
oyunlarina zaman ayirdiklarini ve
yoneldikleri gorulmustiir. Ayni zamanda
hicbir oyun oynamadigini sdyleyen
ogrencilerin orani %19'dan %5'e dusmustur.
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On testte 6grencilerin %11 i glivenli
internet kullanimi kuralarina dikkat
etmedigini soylerken son ankette bu oran
sifira inmistir. Boylece guivenli internet
kurallarina uydugunu soyleyen ogrencilerin
sayisi %094 e cikmistir.

On ankette 6grenciler sokak oyunlarina
Ilgilerini 10 Uzerinden puanladiklarinda
ortalama sonuc¢ 7,94 cikarken son ankette
bu puan 8,59 a yukselmistir.

Genel olarak degerlendirildiginde
ogrencilerimizin tum alanlarda gelisim
gosterdigi gozlemlenmistir.

Tanisma webinarinda ve veda webinarinda
tium ogrencilerimiz projede olmaktan
duyduklari mutluluklar dile getirmisler ve
baska projelerde de olmak istediklerini
Ifade etmislerdir.Bu da projemizin amacina
ulastigini gostermektedir. \§




Ayrica proje hakkinda ne kadar bilgi sahibi
olduklarini ve projeden ne kadar memnun
kaldiklarini 6grenmek ici veli 6n ve son
anketi duzenledik. Verilen cevaplara gore
projemizin velilerimizin beklentilerine
karsilik verdigi gorulmustur.Velilerimiz her
platforma projenin ¢cocuklari icin cok faydali,
eglenceli guzel bir proje oldugunu ve
kendilerine de cocukluk donemlerini
hatirlattigini ve dolayisiyla cocuklarina
kliicukken oynadiklari oyunlarida
ogrettiklerini ifade etmislerdir. Projemizin
kusaklari kucakladigini gormek de
hedeflerimizi gerceklestirdigimizin baska bir
kanitidir.
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Ogretmenler i¢in uyguladigimiz ankete gore
projeden ne kadar memnun olduklarini,
projeyle geleneksel oyunlarimizi
cocuklarimiza kazandirmanin ve
yayginlastirmanin mutiulugunu
yasadiklarini ifade ettiler.Proje siiresince
ogretmenlerimiz projemizin
yayginlastiriimasinda onemli rol oynadilar.
Bu projenin mesleki gelisimlerine de katki
sagladigini dusunuyorlar.Proje suresince
tum ogretmenler, 6grenciler ve veliler
sevgl, saygl cercevesi icinde projeyi
yUrutmuslerdir
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Projemizin yayginlastirilmasi icin
kurdugumuz instagram, facebook, twitter,
blog, youtube, gibi sosyal medyada
yaptigimiz calismalari duizenli olarak
paylastik. Ayrica ogretmenlerimiz okul web
sitelerinde, Eba platformunda da
paylasimlar yapmislardir.Bazi
ogretmenlerimiz yerel basinda da proje
hakkinda bilgilendirme yapmistir.




Projemizin yaydinlastiriimasi icin okul
panolarimizida kullanarak ogrencilerimizle
birlikte panolar hazirladik ve twinspace ve
sosyal medya hesaplarimizda paylastik.

8 subat internet guivenligi ile ilgil
cocuklarimizi bilin¢clendirmek icin birlikte
panolar hazirlayip okullarda bu konuyla ilgili
tim ogrencilerimizi bilinclendirdik.
Cocuklarimizin coskuyla ve mutlulukla
oynadiklari tiim oyunlarimizi iceren ve ortak
urinlerimizden olan FLIPHTMLEDS araci ile
hazirladigimiz E Kitap son
calismalarimizdan bir tanesiydi.
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Ayrica ortaklarimizla birlikte isbirlikci olarak
"Bir Baskadir Benim Memleketim" sarkisini
buyuk bir keyifle ogrencilerimiz bolim
bolum seslendirdiler. Harika bir ¢calisma
oldu. Cocuklarimiz tum proje suresince
ogrendikleri ve oynadiklari oyunlaria,
soyledikleri sarkilarla, tekerlemelerle,
hazirladiklari afis, logo, pano ve kartlarla cok
mutlu oldular ve cok eglendiler.
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Son olarak PhinshCollageMaker araci ile
butlun ortaklarimizin etkinlilerinden olusan
Turkiye haritasi temali forograf kolaj
calismasi final Urunimuz olmustur.

Proje kurucularimiz projemize katkilarindan
dolayli hem ogrencilerimize hem de
ogretmenlerimize katilim sertifikalari
hazirlayarak tesekkurlerini ifade etmislerdir.
"Ekrandan Uzak Akrana Yakin" projemiz
basari ile tamamlanmistir.

Proje sonucunda projede yer alan tum
ogretmenlerin bu projede bulunmaktan mutiu
olduklari ve hem 6gretmenlerin mesleki
gelisimleri hem de ogrencilerin 6grenme
surecleri icin oldukca verimli ve basarili
oldugunu dusundukleri anlasiimaktadir.
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