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PROJE KÜNYESİ

 Proje Numarası : 2018-1-TR01-KA201-58963

Adı                       : Code is Loading

Türü                     : Erasmus+ Okul Eğitimi - Ana Eylem 2 

                                Yenilik Geliştirmeye Yönelik Stratejik Ortaklıklar 

Başlangıç Tarihi : 01.11.2018

Bitiş Tarihi          : 31.10.2021

Süresi                  : 24 + 12 ay

Bütçesi                : 181.289 €
 



PROJENİN ORTAKLARI

 ➢ Bursa İl Milli Eğitim Müdürlüğü (Koordinatör)

➢ Ali Osman Sönmez Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi

➢ Liceo "Rosa -Gianturco" (Okul-İtalya)

➢ Bálint Márton Általános Iskola És Középiskola (Okul-Macaristan)

➢ Universidad De Castilla - La Mancha (Üniversite-İspanya)

➢ Europa Training (UK) Ltd (Eğitim - Bilişim Şirketi-İngiltere)

➢ Centrum Edukacyjne EST (Eğitim Derneği – Polonya)

➢ Agrupamento De Escolas Domingos Sequeira ( Öğretmen Eğitim
Kurumu – Portekiz)



PROJENİN AMACI

 Code is loading projesinin amacı, 

➢ farklı ülkelerden kodlama ve yazılıma ilgi duyan öğrencilerin bir 
araya geldiği, 

➢ farklı yazılım dilleri eğitim videolarının, eğitim dokümanlarının, e-
öğrenme araçlarının 

     ve belirli dönemlerde yapılacak webinarların yer aldığı,

➢ açık kaynaklı, karşılıklı etkileşime dayalı, ücretsiz ve kolay 
erişilebilir yenilikçi bir kodlama platformu ortaya koymaktır. 



codeisloading.com’da neler yapabilirsin?

 
➢ Farklı dillerde hazırlanmış kodlama ve yazılım videolarını ve webinar 

kayıtlarını izleyebilir,

➢ E – öğrenme araçları ile kodlama ve yazlım bilgini geliştirebilir,

➢ Yaptığın yazılım ve projeleri uluslararası bir platformda sergileyip yorum 
ve beğeni alabilir, 

➢ Farklı ülkelerden kodlama ve yazılım meraklıları ile bir araya gelerek 
yabancı dil ve kültürler arası iletişim becerilerini geliştirebilir,

➢ Farklı ülkelerden kullanıcılara ilham verebilir ve onlardan ilham alabilir, 

➢ Dijital okuryazarlığını geliştirebilirsin.



PROJEDEN BEKLENEN ÖĞRENME KAZANIMLARI

 
➢ Zaman ve mekandan bağımsız, uluslararası öğrenme ve öğretme 

ortamının oluşturulması

➢ Kullanıcıların hayal gücü, yaratıcılık ve dijital okuryazarlıklarının 
geliştirilmesi

➢ Problem çözme, uzamsal ve analitik düşünme becerilerinin kazanılması

➢ İşbirlikçi çalışma, akran öğrenmesi, yaparak öğrenme ve bilgisayara 
öğreterek öğrenme alışkanlıklarının ve kültürünün geliştirilmesi

➢ Çok kültürlü ortamlarda kendini ifade edebilme ve iletişim 
becerilerinin geliştirilmesi 



PROJENİN GEREKÇESİ

 
• Bireylere kodlama ve yazılım becerilerinin kazandırılmasının öneminin giderek 

artması

• Kodlama ve yazılım eğitiminin, 21. yüzyıl becerileri ile donatılmış, teknolojiyi 
daha etkin kullanabilen, problem çözme ve ürün geliştirme yeteneklerine sahip 
bireylerin eğitiminde artık önemli bir yere sahip olması

• OECD ülkelerinde, 2012 yılı itibarıyla toplam katma değerin % 5.85’ini, istihdamın 
ise % 3.68’ini oluşturan Bilişim Teknolojileri sektörü; katma değeri yüksek, 
dinamik ve nitelikli istihdam oluşturan bir sektör olarak görülmesi

• Bilişim ve yazılım alanında özellikle ilgi duyan öğrencilerin uluslararası işbirilikleri 
ve akran öğrenmesi platformlarında bir araya gelerek uluslararası projelerin 
üretilemesine katkı sağlanmasının gerekliliği



PROJENİN GEREKÇESİ

Kodlama becerilerinin gelişiminin ön planda tutulduğu proje kapsamında 
oluşturulan dijital platform ile; kullanıcılar (öğrenciler) hazırlamış oldukları 
kod bloklarını paylaşma imkânı buldular. Paylaşılan kod bloklarının diğer 
kullanıcılar tarafından görüntülenip incelenmesi ve geliştirilmesi; öğrenci-
öğrenme işbirliğini ve kullanıcı etkileşimini arttırarak bireylerin okula olan 
bağlılıklarına ve öğretim motivasyonlarına olumlu katkılar sağlamıştır.



PROJE METODOLOJİSİ VE FİKRİ ÇIKTILAR

1) Durum Analizi

A1- Müfredat İnceleme Raporu

A2- Öğrenci ve Öğretmen Anketleri

2) Çevrimiçi Kodlama Platformu

3) Eğitici İçerikler
A3- Eğitici Videolar
A4- Webinarlar
A5- Eğitim Dokümanları

4) Okul Etkinlikleri

A6) Okul kodlama atölyeleri

             Kodlama kampları (2-3 günlük) / Rolmodel Etkinliği / Hackathon

 A7) Uluslararası Öğrenci Eşleşmeleri



PROJE METODOLOJİSİ VE FİKRİ ÇIKTILAR

 

Durum Analizi / Müfredat inceleme Raporu



 

Durum Analizi / Öğrenci Anketleri

PROJE METODOLOJİSİ VE FİKRİ ÇIKTILAR

Araştırmanın Evreni Lise seviyesinde öğrenciler

Çalışma Grubu

Yedi ülkeden (Türkiye, İspanya, Portekiz, 

İngiltere, İtalya, Macaristan ve Polonya), lise 

seviyesindeki öğrenciler

Anket tasarımı University of Castilla-La Mancha

Katılımcı sayısı 731 

Uygulama tarihi Nisan 2019

Veri kaydı Albacete Informatics Research Institute

Analiz ve Raporlama University of Castilla-La Mancha



 

Durum Analizi / Öğretmen Anketleri



 

Durum Analizi / Öğretmen Anketleri

Araştırmanın Evreni
Bilişim alanı ve yazılım ile ilgilenen diğer 
alanlardaki öretmenler

Çalışma Grubu

Yedi ülkeden lise seviyesindeki okullarda 
çalışan öğretmenler (Türkiye, İspanya, 
Portekiz, İngiltere, İtalya, Macaristan ve 
Polonya)

Anket tasarımı University of Castilla-La Mancha

Katılımcı sayısı 175 

Uygulama tarihi Nisan 2019

Veri kaydı Albacete Informatics Research Institute

Analiz ve Raporlama University of Castilla-La Mancha



 

Çevrimiçi Kodlama Platformu

PROJE METODOLOJİSİ VE FİKRİ ÇIKTILAR



 

Eğitici İçerikler / Videolar / Vebinarlar /Dokümanlar 

PROJE METODOLOJİSİ VE FİKRİ ÇIKTILAR

Video Sayısı Video Konusu Düzenleyen Kurum

20 C# Centrum Edukacyjne - Polonya 

20 Fundemantal Coding Videos & C UCLM - İspanya

33 C# & HTML BMAKI - Macaristan

20 Scratch Liceo Rosa Gianturco - Italya 

20 Arduino & Scratch CCEMS - Portekiz

20 PHP / Phyton / JavaScript AOS MTAL - Türkiye

20 Web tabanlı programlama / web tasarımı Europa Training - İngiltere

Farklı içeriklerde toplam 153 Video



 

Eğitici İçerikler / Videolar / Webinarlar /Dokümanlar 

PROJE METODOLOJİSİ VE FİKRİ ÇIKTILAR

Vebinar 
Sayısı

Vebinar Konusu Toplam Süre 

(Dakika)
Düzenleyen Kurum

12 C# / Unity ile video oyunlar 512 Centrum Edukacyjne - 
Polonya 

12 Mobil Uygulamalar / AI AppInventor 460 UCLM - İspanya

12 C# Programlama 740 BMAKI - Macaristan

12 Scratch 332 Liceo Gianturco - Italya 

12 Arduino 346 CCEMS - Portekiz

12 Arduino / Pardus / 335 AOS MTAL - Türkiye

Farklı içeriklerde toplam 46 saatlik 72 Webinar



 

Okul Etkinlikleri / Kodlama Atölyeleri /Rol Model Etkinlikleri /Hackathon

PROJE METODOLOJİSİ VE FİKRİ ÇIKTILAR



 

Okul Etkinlikleri / Kodlama atölyeleri /Rol Model Etkinlikleri /Hackathon

PROJE METODOLOJİSİ VE FİKRİ ÇIKTILAR

Proje ortakların 5 okulda düzenlenen etkinliklere toplamda 

686 öğrenci katıldı. 



 

Okul Etkinlikleri / Uluslararası Öğrenci Eşleşmeleri

PROJE METODOLOJİSİ VE FİKRİ ÇIKTILAR

CODE IS LOADING PROJESİ ULUSLARARASI ÖĞRENCİ EŞLEŞMELERİ

Grup Konular Ortak Ülkeler
Programlama 

Dili 
Öğrenci 
Sayısı

Proje Linki

1 Introduce your country
Turkey /Hungary
Portugal

HTML+CSS 8 http://ourculture.codeisloading.com

2 Introduce your country
Turkey / Hungary
Portugal

HTML+CSS 8 http://codeisloading.com/codeeurope

3
codeisloading
What does it mean to 
you? Poster Design

Turkey Photoshop 2
https://www.instagram.com/p/CU5oY6
wASa1/?utm_source=ig_web_copy_link

4
A Circuit Design with 
Ardunio

Turkey Tinkercad 2

https://www.tinkercad.com/things/9Axt
0bH1Wj1-swanky-esboo-
snaget/editel?sharecode=JZAXTUBUgPYR
CcPq92QJPw1vx6iS9Txc2qstq7u4NVQ

5 A Game Design
Turkey / Hungary
Portugal/ Italy

Scratch 10
https://scratch.mit.edu/projects/568491
904

6 A Game Design Turkey /Spain Scratch 6
https://scratch.mit.edu/projects/568491
353

http://ourculture.codeisloading.com/


 

PROJE ÇIKTILARININ UYGULANABİLİRLİĞİ

Proje çıktıları okul eğitimi, mesleki eğitim ve yetişkin eğitimi alanları ile yüksek 
öğrenim alanları ve bilişim sektöründe de kullanılabilecek şekilde 
hazırlanmıştır. 

• Müfredat İncelemesi ve Durum Analizi raporları özellikle yazılım alanında 
uluslararası insan gücü yetiştirmek isteyen eğitim öğretim politika yapıcıları 
ve müfredat tasarlayıcılar açısından örnek olabilecek niteliktedir.

• Hangi yazılım dillerinin Avrupa ülkelerinde yaygın kullanıldığı ve yazılım 
öğrenen bireylerin hangi dillere daha çok ilgi ve eğilim gösterdiği ilgili anket 
sonuçları raporu ile ortaya koyulmuştur. Bu veriler, yazılım alanında insan 
gücüne ihtiyaç duyan özel sektör yazılım firmaları için de kullanılabilir ve 
faydalanılabilir kaynaklardır. 



PROJE ÇIKTILARININ UYGULANABİLİRLİĞİ

www.codeisloading.com paylaşım platformu her seviyeden okullardaki 
öğrencilerin kodlama ve yazılım becerilerinin geliştirilmesi, öğrencilerin farklı 
ülkeden akranlarıyla yazılım konusunda bir araya gelmesinin ve birlikte 
projeler üretmesinin sağlanması amacıyla kullanılabilir. 

Ayrıca sadece okullarda değil kodlama ve yazılıma ilgi duyan tüm bireyler için 
açık eğitim kaynağı ve ortak paylaşım platformu olarak da kullanılabilir. 

Tüm çıktıların kullanılması için herhangi bir sınırlılık veya engel 
bulunmamaktadır. 

http://www.codeisloading.com/


PROJE ÇIKTILARININ UYGULANABİLİRLİĞİ

• Tüm çıktıların kullanılması için herhangi bir sınırlılık veya engel 
bulunmamaktadır. 

• Ancak paylaşım platformunda paylaşılan içeriklerin yasal ve mevzuat temelli 
denetimlerinin sağlanabilmesi için sistemin yapay zeka vb yazılımlarla 
güçlendirilmesi gerekmektedir. 



 

ÇIKTILARIN YAYGINLAŞTIRILMASI VE SÜRDÜRÜLEBİLİRLİĞİ

Code is loading çevrimiçi kodlama platformu Bursa İl Milli Eğitim Müdürlüğü, Ali 
Osman Sönmez Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi ve yerel paydaşlarımızın 
desteğiyle en az 5 yıl süre ile kullanımda olacaktır. 

Bu süreçte Milli Eğitim Bakanlığı’na bağlı tüm resmi ve özel eğitim kurumlarında 
(özellikle ortaokul ve üzeri) projenin yaygınlaştırılması yapılabilir. 

Platformun daha da güçlendirilmesi ve tüm okullarda yaygınlaştırılması için Milli 
Eğitim Bakanlığı’nın Yenilik ve Eğitim Teknolojileri Genel Müdürlüğü ile işbirliği 
yapılarak platformun ilgili kurumun uhdesinde varlığını sürdürmesi yerinde 
olacaktır. 



PLANLANAN YEREL VE ULUSAL FAALİYETLER

➢ Öğrenciler arası Hackathon etkinlikleri

➢ Ulusal ve uluslararası kodlama,yazılım ve programlama yarışmalarında 
öğrencilerin desteklenmesi ( 4-8 Mart 2024 tarihinde Çekya Pilsen’de 
gerçekleştirilecek robot ve yazılım yarışmasına katılım)

➢ Code is Loading çevrimiçi platformda uluslararası öğrenci eşleşmeleri 
ile proje yarışmaları

➢ Bursa İnovasyon Merkezi işbirliği ile öğrenci atölyeleri

➢ İlimizin dezavantajlı bölgelerinde gezici kodlama atölyeleri



TEŞEKKÜRLER

https://bursa.meb.gov.tr

arge16@meb.gov.tr

0224 225 25 78

mailto:arge16@meb.gov.tr
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