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PROJEMIZIN KONUSU

* Projemiz; Mufredatla uyumlu egitsel dijital oyunlarin 6grenme ortamlarinda
kullanilmasiyla;

® QOgrenenleri motive eden ve 6grenenlerin daha uzun sire odaklanmalarini saglayan,
® Aninda ve etkili geri bildirim verilerek, hatalarin aninda dizeltmeye yardimci olan,

® Motivasyonu arttiran

Yenilik¢ci 6grenme ortamlarinin olusturulmasini hedeflemistir.






Bireylerin Ogrenme Hareketliligi Etkinligi kapsaminda kurumumuzda goérev
yapan 8 ogretmenimiz Cek Cumhuriyeti'nin Prag kentinde bulunan
ITC International Kurs sirketinden asagidaki basliklari iceren egitimi
profesyonel egiticiler tarafindan almislardir.

® OyunTemelli Ogrenme ve Oyunlastirma - Avrupa Genelinde Egitim Uygulamalari
® Ogrenmeyi desteklemek icin Mobil Cihazlarin Kullanimi
® Video Oyunlan Yoluyla Kodlama Ogrenme, Online Simulasyon Oyunlari

® QR Kodlarini Kullanma, Ders i¢in Kaynaklar Bulma, Aktif Ogrenme igin Agik Alan
Oyunlan,

¢ Dijital Hikaye Anlatimi
Alternatif Olgme Araglar






PROJEMIZ KAPSAMINDA ;
OYUN BAZLI OGRENME MODELINE EK OLARAK

¢ Egitimde QR Kodlan Kullanma

® Online Simulasyon Oyunlari

® Ogrenmeyi Desteklemek Igin Mobil Cihazlar Kullanma
* Dijital OykU Anlatimi

® Video Oyunlari Uzerinden Kodlamanin Ogrenilmesi

Konularinda aktif calismalar yurutulmektedir.



* Olgme ve degerlendirme surecinde kaygilari azaltmak ve bu sureci ilgi ¢ekici
hale getirmek icin alternatif dlgme araclari kullanilmaktadir.

a)Plickers




® Olgme ve degerlendirme surecinde test sinavlarini hizh bir sekilde
degerlemek icin dijital optik okuyuculari kullanarak 6gretmenlerimizin
degerlendirme sureclerini kolaylastirmasini sagladik.
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b)Markoper Optik Okuyucu




* Ogrencilerimiz oyun tasarlama araglarini kullanarak mifredata uygun
konularla ilgili oyunlar tasarlama becerileri edindiler.

Ogrenmeyi Desteklemek Igin
Mobil Cihazlarn Kullanma

Qr kodu okutarak égrencilerimizin
tasarlamis olduklar oyunlara
erisebilirsiniz




Dijital Hikaye

Anlatma Araglari

* Ogrencilerimiz
dijital hikaye
anlatim araclarini
kullanarak isbirlikgi
hikayeler
tasarlama

becerileri edindiler
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PROJEMIZIN CIKTILARIVE UYGULANABILIRLIGI
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Proje ekibimiz egitsel dijital oyunlari iceren
web sitelerini siz kiymetli meslektaglarimiz
igin derledi.

Egitsel dijital oyunlarina bu web portallarini
tarayarak ulasabilirsiniz.

Ayrica sizler i¢in derlemis oldugumuz érnek
dijital oyunlari bir sonraki bélumde
inceleyebilirsiniz.
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Projemiz kapsaminda ,djjital oyunlarla 6grenmenin en eglenceli ve en
avantajli yol olduguna inaniyoruz. Proje ekibimiz tarafindan derlenen
asagidaki linklerde ilkokul ve ortaokul miufredati ile ilgili ve ayrica ¢esitli
konularla ilgili ¢cok sayida oyun sitesi bulunmaktadir. Iste dijital oyunlar
araciligiyla 6grenmenin degerli kaynaklari.
QR Kod olusturma araci: https://www.the-qrcode-generator.com/
Sinif Ogretmenleri I¢in Kaynaklar

https://poki.com/en/classroom

Dijital Oyun kaynaklarina erismek igin https://poki.com/
6rne k we b pOI’ta | |a rl https://www.turtlediary.com/

https://www.ixl.com/?
https://www.education.com/games/time/
http://www.primarygames.com/math.php
https://www.mentalup.net/zeka-oyunlari
https://www.ictgames.com/
http://www.roomrecess.com/
http://mathchimp.com/
https://mrnussbaum.com/
https://matchthememory.com/
https://www.mathplayground.com/
https://www.abcya.com/
https://nontoygifts.com/
http://www.sheppardsoftware.com/

https://www.topmarks.co.uk/

https://www.playmorelearnmore.net/
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Proje ekibimiz ézverili bir galigma sonucunda ,tim
ilkokul 68retmenlerimiz
icin mufredat ile uyumlu ve her kazanima uygun
egitsel dijital oyun érneklerini
Qr kodlara entegre ederek surdurulebilir bir kaynak
ortaya koydu.

Proje kitabimizin i¢inde yer alan bu kaynaklar
yapmig oldugumuz yayginlagtirma calismalari ile
ilcemizde,istanbul’da ve yurt diginda pek ¢ok
meslektasimiz ile paylasildi.




Ornek dijital oyun kaynaklarimiz. 1.Sumf Matematik Dersi Egitsel
Dijital Oyun Ornekleri

Diger tum web portallarina ve dijital oyun
orneklerine

projemizin e kitabindan erisebilirsiniz.

Dogal Sayllarla
Toplama Iglemi

Dogal Sayilarla Toplama ve Cikarma Toplama ve Kesirler
Cikarma Islemi islemleri Cikarma Islemleri 2




PROJEMIZIN CIKTILARININ YAYGINLASTIRILMASIVE
SURDURULEBILIRLIGI
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1.Projemizin kabul edildigi 2019 yilindan beri
Erasmusdays etkinliklerine katilmaktayiz.Erasmusdays
gunleri kapsaminda ilgemizde gérev yapmakta olan
6gretmenlerimizi okulumuza davet ederek ya da il
genelinde yapilan Erasmusdays proje sergisi
etkinliklerinde yerimizi alarak proje ciktilarimizi
meslektaslarimizla paylasmaya devam ediyoruz.






Oyun Bazli Ogrenme ve Oyunlastirma
alaninda ¢alismalar yuriten
Bahcesehir Universitesi 6gretim gorevlisi Dog.Dr. Yavuz Samur
ile bir araya gelerek proje kitabimizi takdim ettik.
Proje ¢iktilanmizi kendisi ile paylastik.

Projemizin surdurilebilirligi ve yayginlastirilmasi adina
Sayin Yavuz Samur hocamiz ile bir egitim
gerceklestirme s6zUnu alarak
universiteler ile igbirligi icinde ¢alismaya devam edecegiz.



3.Yurt Disindan Akredite Olan
Kurumlara Gonulli Olarak Ev
sahipligi Yapiyoruz.

Her yil yurt disindan Akredite olan kurumlan agirlayarak
projemizin ciktilarini paylasiyoruz.Son 3 yilda 2 ispanya 1 Romanya
olmak Uzere 3 okuldan toplam 8 6gretmen 12 6grenciye ev sahipligi yaptik.
Bu sene de Mart ve Nisan aylarinda Estonya ve italya'dan toplamda 6 6gretmeni
agirlayarak projemizin yurt disinda yayginlastirilmasina devam edecegiz.
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Twinning

Polonya'dan 1 Romanya’dan 2 Turkiye’den 6 okul 6grencileri ve
6gretmenlerinin katihmi ile birlikte projemizin yayginlastirmak
Uzere Aralik 2020'den Haziran 2021'e kadar eTwinning projemizin
etkinliklerini gerceklestirdik
Bu galigmalar sonunda ise tim katiimcilarimiza Ulusal ve Avrupa
Kalite etiketi kazandirdik.




Proje Ciktilarindan Hangi Kurumlar Nasil Faydalanabilir?

® Temel yeterliliklerde disuk basariyi azaltmak, ilgili,Ust duzey ve yenilikci beceriler
gelistirmek,erken okul terkinin 6nune gegmek ve 6grencilerimizin

motivasyonunu arttirmak i¢in 6grenme ortamlari ilgi ¢cekici ve eglenceli hale
getirebilmek igin;

llkokul ve anaokulu seviyesinde egitim veren tum egitim kurumlarinda
kullanilabilir.



SOSYAL MEDYA
HESAPLARIMIZ

e Kitabimiz
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* http:// https:/lwww.facebook.com/groups/245273083746203/?ref=share
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| \ TURKIYE ULUSAL AJANSI

TURKISH NATIONAL AGENCY
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Avrupa Birligi tarafindan
finanse edilmektedir



