Twinning

We code life, we learn by coding (Hayati Kodluyoruz Kodlayarak Ogreniyoruz)

Eglenerek ve oynayarak 6grenmek i¢in scratch yazilimini kullanacagiz. Projenin amaci, 6grencileri program gelistirme
icin yenilikgi bir ortamla tanistirmaktir: Scratch. Program, 6grencilerin Scratch programlama ortaminda yapilarini
planlayacaklari ve programin sanal ortaminda yapilarinin kiglk bir simiilasyonunu olusturacaklari bir dizi etkinlik
olarak tasarlanmistir.

Ana Hedef:

temel kodlama becerisini 6grenmek;

kodlamak i¢in Scratch platformunun nasil kullanilacagini bilmek;
yaraticihgi tesvik etmek;

okullar arasinda isbirligini gelistirmek;

e Ogretimde yeni metodolojileri uygulamak.

Ayrica problem ¢6zme becerileri, elestirel ve yaratici diistinme, bir fikri analiz etme ve yeniden yapilandirma, isbirligi,
iletisim ve ekip olusturma becerilerini gelistirmeyi amacliyoruz.

Scratch'in programlama ortamindaki insaat ve similasyon aktivitelerinin planlanmasi ile 21. ylzyilda herkesin sahip
olmasi gereken bir beceri olan bilisimsel diisinmeyi gelistirmeyi hedefliyoruz.

i$ SURECI
Asama 1/ Onerilen Ay Ocak / Onerilen Siire 1 Ay

Proje logolari ve afisleri olusturulacak, projenin logosu ve afisi web 2.0 araclari kullanilarak secilecektir. Projeye
katilan okullar sehir tanitimlari yapacak. Toplanti web semineri diizenlenir.

Asama 2 / Onerilen Ay Subat / Onerilen Siire 1 Ay

TUm proje 6grencilerimizle glivenli internet, telif hakki, internet kurallari ve e-glivenlik konularinda webinarlar
yapilacak ve farkindalik artirma calismalari yapilacaktir. Ogrencilerimize ve velilerimize gerekli videolar ve filmler
yapilacak olup, internette nasil giivende olunacagina dair okul web sayfalarinda ve sosyal medya hesaplarinda
paylasilacaktir. Ogrenciler bir web 2.0 araci kullanarak wordart gibi bir uygulama ile kelime bulutlari
olusturabileceklerdir.

Asama 3 / Tavsiye Edilen Ay Mart / Tavsiye Edilen Zaman 1 Ay

Proje 6grencilerimize ve ortaklarimiza,

karma ulke takimlari olusturmak igin hangi web 2.0 araglarini kullanacagimiz sorulur .



Sunulan segeneklerden segilen uygulama ile karma takimlar olusturulur . Ogrencilere Storyjumper web 2.0 araci
tanitilir. Ogrencilerden bir hikaye konusu secmeleri ve hikaye atlama web 2.0 aracinda takimlari ve danismanlari ile
olusturabilecekleri bir kitap tasarlamalari beklenir.

Asama 4 / Tavsiye Edilen Ay Nisan / Tavsiye Edilen Zaman 1 Ay

Ogrencilerimize egitici bir oyun, animasyonlu bir oyun veya bir hikaye olusturmak isteyip istemediklerini soracagiz.
Her okul, yeniden tasarlanacak ve sifirdan gelistirilecek olanlardan birini 6nerir veya secer. Bu asama oyunlarin
gelistirilmesinden olusur. Bu asamada 6grenciler arasindaki uzak iliskiler, olasi sorunlari birlikte "paylagsmak ve
¢6zmek" icin devam eder. Ortak Grlinler olusturulur. Bu stregte Web 2.0 araglari kullanilmaktadir.

Asama 5 / Tavsiye Edilen Ay Mayis / Tavsiye Edilen Zaman 1 Ay
Sifirdan olusturulan projeleri paylasmak. Uygulanan oyunlarin degerlendirilmesinden olusur.
Nihai Uriiniin Hazirlanmasi, Projenin Yayginlastirilmasi (6zet degerlendirme)
Nihai Uriinler:
Ogrencilerin bilgiyi Scratch programi ile hayal ederek, kesfederek ve tasarlayarak yapilandirmalarini saglayan
dgrenme ortamlari olusturulacaktir. Bir oyunu isbirligi icinde kodlamayi deneyebiliriz. Ogrencilerin programlama
konusundaki farkindaligina, profesyonellerle isbirligi yapmaya ve (kazanilan) beceri ve bilgileri glinlik yasamda
uygulayarak aktif vatandaslar olmaya tesvik etmeye karsilik gelir. ingilizce dilinde ve BIiT kullaniminda ¢ok kiiltiirlii
yonlerin ve becerilerin gelistirilmesinin kabulli saglanacaktir. Projenin sonunda, faaliyetlerin uygulanma seklinin
netlesecegi bir kamusal Twinspace'e sahip olmasi bekleniyor.

e teknolojileri kullanma konusunda daha yaratici olmak;

o kodlamada daha yetenekli olmak igin;

o fikirleri paylasma ve isbirligi yapma konusunda daha emin olmak igin.

**Uluslararasi olan projemizin Tirk ve yabanci ortaklari kalite etiketi ile 6dullendirilmistir.



