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Makale Bilgisi OZET
Calismamiz, Tirkiye ve Azerbaycan’ dan proje ortaklartyla gergeklestirilmis Uluslararasi bir e-Twinning
Gelis Tarihi: 20.10.2024 Projesidir. Caligmamizda 3 farkli okuldan 10 6gretmen ve 60 6grenci yer almistir. Calismamizin konusu
Kabul Tarihi: 25.12.2024 Yapay Zeka(Al) ve Web 2.0 araglarini, okul dis1 6grenme ortamlarmi yani sehrimizi daha iyi tanimak;
Yavin Tarihi: 31.12.2024 'sehr'1m12~de bglupan 6grenme ortamlarini egitim amagl kullanarak Al ve Web~2.0‘ araglari ile ders 6gret1.m
n m icerikleri gelistirmektir. AI ve Web 2.0 araclarinin sundugu daha etkilesimli 6grenme ortamlart ile
. ogrenenlerin bilgi iiretme, diizenleme, degerlendirme ve elestirel diisiinme noktasinda oldukea gelistikleri
Anahtar Kelimeler: goriilmektedir. Okul dis1 6grenme ortamlari ise, dogal, tarihi ve kiiltiirel ortamlarin gelecek nesiller
Yapay zeka (Al), tarafindan taninmasini, 6gretim programlarindaki kazanimlarin yaparak yasayarak 6grenilmesini, soyut ve
Web 2.0 araglar, karmagik olaylarin somut olarak deneyimlenebilmesini, dikkatin ve motivasyonun artmasini, disiplinler

Okul dis1 6grenme ortamlar.  2rast iligki kurabilmesi ile kisisel ve sosyal becerilerin gelistirilmesini saglamaktadir. Calismanuzin amac;
I, Web 2.0 araglar1 ve Okul Dis1 Ogrenme Ortamlari ile ders etkinlikleri olusturarak ders siireglerinin
zenginlestirilmesi, 6grenme yasantilarinin daha kolay elde edilmesi, teknolojinin olumlu yonlerinin ders
motivasyonu i¢in kullanilmasi; 6grencilerin yasadiklar sehri tantyarak sevmeleri, 6gretimlerinin bir pargasi
olarak kullanmalarini saglamaktir. Proje kapsaminda 23 etkinlikte, 23 farkli Al ve Web 2.0 aracinin iicretsiz
versiyonlar1 kullanilarak derslerimizin Ogretim Programlarindaki kazanimlar ile iliskilendirilerek, egitim
ve dgretim faaliyetlerine uyumlu olarak gergeklestirilmistir. AI, Web 2.0 araglart ve Okul Disi Ogrenme
Ortamlari, proje baglangicinda proje iiyeleri tarafindan belirlenmistir. Etkinlikler bireysel, ortak calisma,
karigik okul takimlari, seklinde yapilmistir. Bu ¢aligma nitel arastirma yontemlerinden fenomenoloji
kullanilarak gerceklestirilmistir. Ogretmenlerin ve dgrencilerin Yapay Zeka,Web 2.0 araglari, yasadiklari
sehri tanima ve projelere dahil olma ile ilgili goriisleri proje oncesinde ve sonrasinda alinmistir. Proje
kapsaminda elde edilen bulgularla katilimcilarin projelerde yer alma konusunda olumlu tutum
gelistirdikleri, AL, Web 2.0 araglarini, sehirlerini daha iyi tanidiklarini ve egitim amagh kullanabileceklerini
ogrendikleri ve projeyi faydali bulduklar tespit edilmistir. Projemizin tiim iiyeleri Ulusal Kalite Etiketi
almugtir.

The Use of Out-of-School Learning Environments and Artificial Entelligince Tools in
International Education Projects: The Case of the eTwinning Project
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GIRIS

Yapay zeka giiniimiiz diinyasinin en énemli teknolojilerinden biridir. Oyle ki, gegen yiizyilin
baglarinda sadece filmlerde gorebildigimiz ve ¢esitli bilim-kurgu romanlarinda karsilastigimiz
sahnelerin bir¢cogu, yapay zekanin hayatimiza girmesiyle miimkiin olmustur (Arslan, 2017). Farkinda
olmasak da yapay zeka teknolojileri giinliik hayatimizin vazgecilmez bir bileseni haline geldi. Bu
teknolojiler tiim platformlarda bircok cihaz ve uygulama tarafindan kullaniliyor. Akilli telefon
uygulamalar1, siiriiciisiiz araglar ve akilli ev aletleri yapay zekd teknolojisinin birkag 6rnegidir
(Bayraktar, Giilderen, Akga ve Serin, 2023). Giiniimiizde hizla gelisen bir teknoloji olan yapay zekanin
egitim-0gretim siireclerinde kullanimimin artacagi disiiniilmektedir (Kose, Radif, Uyar, Baysal ve
Demirci, 2023). Yapay zeka kavrami, McCarthy (2004, s.7) tarafindan “insan benzeri zeki makineler
ozellikle de zeki bilgisayar programlari1 yapma bilimi ve miihendisligi” olarak ifade edilmistir. Bu tanim
su sekilde agmak miimkiindiir. Buna gore, bir bilgisayarin akil yiiriitme, problem ¢6zme, anlam ¢gikarma
ve genelleme gibi insansi davraniglar gdstermesi yani iist seviye bilissel becerileri kullanmas1 yapay
zeka olarak tanimlanabilir. Yapay zekanm tanimi arasinda sayilabilecek, 6grenme, akilli tahminlerde
bulunma, karmasik problemleri ¢ozme, degisken kosullara uyum saglama, farkli insan dili ve
deneyimlerine adapte olma gibi 6zellikleriyle yapay zeka, basta egitimde bilginin yonetimi olmak {izere
dogrudan egitim ve 6gretim siirecine katki basamaginda da yer almaktadir. (Arslan, 2017).

Bugiin egitimde yapay zeka calismalar1 incelendiginde, sadece bilgi-tabanli degil, veri ve mantik-
tabanli yapay zeka ve yapay zeka uygulamalarinin hemen hemen her alanda yer aldig1 farkli uygulamalar
goriilebilir. Bunlar arasinda, kisisellestirilmis egitim veya diyalog egitim sistemleri, kesfedici egitim,
egitimde veri madenciligi, 6grencilerin makale analizleri, akilli ajanlar, chatbots, 6zel ihtiyagl ¢ocuklar
icin egitim, ¢ocuk-robot etkilesimi, yapay zekaya dayali degerlendirme sistemleri, otomatik test
oOlusturma sistemleri yer almaktadir. Dikkat edilirse bu alanlar ¢ogunlukla 6grenmeyi desteklemekle
ilgilidir. Ancak egitimde yapay zeka ayrica okullar1 ve {niversiteleri yonetimsel yonden de
desteklemektedir. Ornegin, ders programlari, personel programlari, sinav ydnetimi, siber giivenlik, tesis
yoOnetimi ve giivenligi, yapay zekanin okul yonetimine dogrudan, 6gretime ise dolayli olarak katki
sagladigi alanlardir (Arslan, 2017).

Giiniimiizde, egitim alaninda teknolojik gelismeler, 6grencilere daha etkili ve bireysellestirilmis
O0grenme deneyimleri sunma amaci tagimaktadir. Bu baglamda, yapay zeka, egitimde ¢igir acan
degisikliklere dnciiliik eden ve 6grencilere yeni ufuklar acan dnemli bir rol oynamaktadir. Yapay zeka,
egitimde yeni olanaklar yaratmakta ve 6grencilere daha etkili, kisisel ve yenilik¢i 6grenme deneyimleri
sunmaktadir. Bu teknolojik ilerlemeler, egitimde dijital doniisiimii hizlandirarak 6grenci basarisini
artirmak, 6gretmenlere destek olmak ve kiiresel egitim erisimini genigletmek i¢in kullanilmaktadir.
Yapay zeka, egitimdeki evrimin dnemli bir itici giicii olarak karsimiza ¢ikmakta ve gelecekte egitimdeki
roliinii daha da giiclendirmeye yonelik heyecan verici potansiyeller sunmaktadir (Seyrek, Yildiz,
Emeksiz, Sahin ve Tiirkmen, 2024).

Egitimde, 6gretim miifredatina yapay zeka uygulamalarmin entegrasyonunun saglanmasi ve
kullanilmasi &gretmenlere ders isleme konusunda kolaylik ve avantajlar saglar. Yapay zeka
kullanmalari, egitimde bir donilisiim saglama potansiyeline sahiptir ve bir dizi avantaji beraberinde
getirir. Yapay zeka, 6gretmenlere d6grencilerin 6grenme siireglerini daha etkili bir sekilde yonetme ve
kisisellestirme imkan1 sunar. Bu teknoloji, 6grencilerin 6grenme ihtiyaclarim daha iyi anlamalarina
yardimei olabilir ve bu bilgileri kullanarak dgrenme deneyimlerini optimize edebilirler. Ogretmenler
ayrica yapay zeka tabanli araglarla Ogrenci ilerlemesini izleyebilir, Ogrenci performansini
degerlendirebilir ve gerektiginde bireysel destek saglayabilirler (Zhang ve Lu, 2021). Bu, 6gretmenlerin
sinif i¢inde daha iyi bir rehberlik ve destek rolii tistlenmelerini saglar. Ayrica, yapay zeka kullanimiyla
ogretmenler, 6grencilerin giiclii ve zayif yonlerini daha iyi tamiyabilir ve ders materyallerini ve
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yontemlerini buna gore uyarlayabilirler. Sonug¢ olarak, yapay zeka, Ogretmenlerin &grencilerin
potansiyellerini maksimize etmelerine ve daha etkili bir 6grenme ortami olusturmalarina yardimci
olabilir (Shastri vd., 2021). Bu nedenle, yapay zeka teknolojilerinin egitimde kullanilmasi,
ogretmenlerin profesyonel gelisimlerini desteklemek ve 6grencilerin bagarisini artirmak i¢in 6nemli bir
arag¢ olarak degerlendirilmelidir (Seyrek, Yildiz, Emeksiz, Sahin ve Tiirkmen, 2024).

Egitim-6gretim alanindaki gelismelerle birlikte 6grenme ve dgretme yontem ve tekniklerinde de
onemli gelismeler yagsanmaktadir. Bu faaliyetler artik okul i¢i ve sinif ile sinirh kalmayip, bu ortamlarin
disina tagmig ve faydali olabilecek her tiirlii okul dis1 6grenme ortamlarindan yararlanabilecegi
diisiincesi glindeme gelmistir. Bu kapsamda oOncelikle okul ve sinif i¢i olarak diisiiniilen 6grenme
ortamlari, okul dis1 ortamlar1 da kapsayacak sekilde genisletilmistir (Simsek, 2011).

Egitimde en etkili stratejilerin; 6grencinin 6grenmede aktif olarak rol aldig1, yaparak yasayarak
ogrendigi, ¢evresiyle 0grendigi konulari iliskilendirdigi ve sosyal yasantisi ile baglantilar kurdugu bir
Ogretim anlayis1 oldugu diistiniilmektedir. Bu anlayisin en etkili uygulanabildigi yontemlerden biri ise,
son yilarda "Okul Disi Egitim, Simif Disi Egitim, Nonformal Egitim, Informal Egitim" gibi
tanimlamalarla giindeme gelen ve bilginin dis diinyaya temas ile alinmasi gerektigini savunan okul dis1
o0grenme yontemlerdir (Eshach, 2007). Egitim-6gretim siireglerinde yer alan ders/siif/okul disi
uygulama ve etkinlikler; gezi-g6zlem ve arazi ¢aligmalar1, sosyal, kiiltiirel, endiistriyel ve bilimsel islevli
mekanlara yapilacak gezi ve ziyaretler (miizeler, doga tarihi miizeleri, bilim ve teknoloji miizeleri,
planetaryumlar, botanik bahgeleri, hayvanat bahgeleri, meteoroloji istasyonlari, su aritma tesisleri,
barajlar, sanayi kuruluslar1 vb.), sanal gergeklik uygulamalari, doga egitimleri, ¢evre kuliipleri
etkinlikleri, dogrudan mekan ile ilgili 6dev ve projeler, sportif etkinlikler, sosyal, kiiltiirel ve bilimsel
programlar (sergiler, toplantilar, kongre, panel, konferans ve sempozyumlar) ve yasam boyu 6grenmeye
yonelik mekansal uygulamalar gibi ¢ok genis alan1 kapsamaktadir (Fidan, 2012).

Okul dis1 6grenme ortamlarinda gerceklestirilen etkinlikler, her 6grencinin kendi hizinda bilgi
edinmesine yardimci olmakta, 6grenmeyi cesaretlendirmekte (Melber ve Abraham, 1999) ve okuldaki
egitimi desteklemektedir (Gerber, Marek ve Cavallo, 2001). Okul dis1 6grenme ortamlarinin bu olumlu
etkileri fen bilimleri, sosyal bilimler, matematik ve sanat bilgisi gibi bir¢ok disiplin alanin da
goriilmektedir. Bu disiplin alanlan icerisinde en ¢ok fen ve sosyal bilimler egitimine katkis1 vardir.
Ciinkii fen ve sosyal bilimler egitimi; giinliik hayatla daha ¢ok baglantili, soyut kavramlarin bulundugu,
canli ve cansiz bir¢ok varlig1 kapsayan, arastirma ve incelemeye acik alanlardir (Erten ve Tasc1, 2016).

Problem Durumu

e Ogrenciler ve dgretmenler Al ve Web 2.0 araglari ile sehrimizdeki <’Okul Disi Ogrenme
Ortamlar1’” hakkinda bilgi sahibi olma diizeylerinin incelenmesi

e Ogrenciler ve dgretmenler derslerde sehrimizdeki Okul Dist Ogrenme Ortamlarindan Al ve
Web 2.0 araglarindan faydalanma oranlar

Caligmamizin alt problemleri su sekildedir;

e Al ve Web 2.0 araglari ile ders anlatim iceriklerinin olusturulmasinin 6grenme yasantilari
iizerine etkisinin incelenmesi

e Ders dgretim etkinliklerinin Okul Dis1 Ogrenme Ortamlari ile desteklenmesinin dgrencilerin
ders motivasyonlarina etkisinin incelenmesi
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Amacg

Calismamizin amaci; Al, Web 2.0 araclar1 ve Okul Dis1 Ogrenme Ortamlari ile ders etkinlikleri
olusturarak:

e Ders isleme siireglerinin zenginlestirilmesi,
e Ogrenme yasantilarinin daha kolay elde edilmesi,

e Ogrencilerin yasadiklar1 sehri taniyarak sevmeleri, &gretimlerinin bir pargast olarak
kullanmalar1 hedeflenmistir.

YONTEM

Calismamiz Tiirkiye ve Azerbaycan’ dan proje ortaklariyla gerceklestirilmis Uluslararasi bir e-
Twinning Projesidir. Nitel aragtirma yontemlerinden fenomenoloji kullanilarak temel nitel analiz ile
caligma gerceklestirilmistir. Nitel aragtirma; gozlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi farkli nitel veri
olusturma yontemlerinin kullanildigi, bakis agilarinin, algilarin ve olaylarin dogal ortamda gergekei ve
biitiinciil bicimde ortaya konmasina yonelik nitel bir siirecin izlendigi aragtirmadir (Yildirnm & Simsek,
2016). Fenomenoloji, insanlarin belirli bir fenomen veya kavramla ilgili anlayislarini, duygularini, bakis
acilar1 ve algilarini ifade etmelerini saglayan ve bu fenomeni nasil deneyimlediklerini tanimlamak igin
kullanilan nitel bir aragtirma yontemidir (Rose, Beeby ve Parker, 1995). Fenomenoloji 6zellikle sosyal
ve saglik bilimlerinde, felsefe, sosyoloji, psikoloji ve egitim gibi bircok alanda yaygin olarak
kullanilmaktadir (Tekindal, Uguz ve Arsu, 2020). Calisma grubu belirlenirken 06rnekleme
yontemlerinden uygun 6rnekleme yontemi kullanilmistir. Projemizde 3 farkli okuldan 10 6gretmen ve
60 6grenci yer almistir. Calismamizin konusu Yapay Zeka ve Web 2.0 araglarini, okul dis1 6grenme
ortamlarin1 yani sehrimizi daha iyi tanimak; sehrimizde bulunan 6grenme ortamlarini egitim amach
kullanarak Al ve Web 2.0 araglari ile ders 6gretim igerikleri gelistirmektir.

Calismamiz kapsaminda 23 etkinlikte, 23 farkli Al ve Web 2.0 aracinin iicretsiz versiyonlari
kullanilarak derslerimizin Ogretim Programlarindaki kazanimlari ile iliskilendirilerek, egitim ve
ogretim faaliyetlerine uyumlu olarak gerceklestirilmistir. AI, Web 2.0 araglar1 ve Okul Dis1 Ogrenme
Ortamlari, proje baglangicinda proje tiyeleri tarafindan belirlenmistir. Etkinlikler bireysel, ortak ¢caligma,
karigik okul takimlari, seklinde yapilarak, bireysel ¢alisma, is birligi yapma saglanmaya c¢aligilmistir.
Calismanin basinda ve sonunda &grenciler ve 6gretmenlerle goriisme yapilmis, elde edilen bulgular
calismamizin degerlendirilmesinde kullanilmustir.

Caligmamizda etkinlikler 3 aylik bir siirede tamamlanmistir. Projemiz kapsaminda proje
ortaklariyla 5 ¢evrimigi toplant1 yapilmistir. Toplantilar ESEP iizerinden olusturulmus ancak sistem
sikintis1 ve yeni iiyelerin bu sistemi kullanamamasi nedeniyle Microsoft Teams ile yapilmistir. fletisim
telefon goriismesi, WhatsApp gruplan ve yiiz yiize goriisme seklinde olmustur. Proje takvimi
dogrultusunda her iiye bireysel ve ortak etkinlikleri yapmistir ve ESEP ve Padlet sayfalarina sonuglari
yliklenmislerdir.

Caligmamizda en 6nemli amacimiz Web 2.0 ve Yapay Zeka Araclarinin derslerde kullanimi ve
bunun i¢in farkli etkinlikler olusturmak oldugu igin 23 etkinlikte 23 ara¢ Ggrencilerimiz tarafindan
kullanilmigtir. Araglarimiz; Pixton, Padlet, Canva, Chat GPT 3,5, WordArt, Jeopardylabs, Fliki,
Quizizz, Bing Image Creator, suno. ai, Popai, Al Comic Factory, Qestion Well, 360 cities, Book creator,
ElevenLabs, StrawPoll, Macig studio, Vokal Revomer, DupSmart, Sub macig, Block Posters, Blogger
Web 2.0 ve Yapay Zeka araglaridir. Bu araclarm kullanmimi 6grencilere 6gretildikten sonra verilen konu
ile alakali tek veya takimlar halinde etkinlikler tablet, telefon, akilli tahta ve bilgisayar yardimi ile
gergeklestirmistir.
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Caligmamizda 3 ayda 10 hafta toplam 23 arag ile etkinlikler yapilmistir. Bunlardan bazilar ortak
tiriine dontstiirilmistiir. Karigik Okul Takimlarinda ElevenLabs araci ile etkinlik yapilmigtir. 12 Mart
Istiklal Mars1’nin Kabulii ve M.A.E.’u Anma etkinligi bir ¢ok etkinlikle yapilmistir. Bu konuda bir
etkinlik dergisi de ¢ikarilmistir. Ayrica 21 Mart Bahar Bayrami i¢in Suno.ai araci ile dgrencilerimiz
sarki yapmuslardir. Final Uriiniimiizde Book Creator aracini kullanarak ortak bir E-Kitap hazirlanmistir.
Disiplinleraras1 ¢alismamizda ChatGPT3.5 ile farkli derslerden aramalar yapilmistir. 12 Mart
etkinlikleri kapsaminda 6grenci ve veli bilgi yarismalar1 Quizizz ve JeopardyLabs araglari ile yapilmistir

BULGULAR

Bu arastirma siirecinde elde edilen bilgiler ve edinilen tecriibeler Web 2.0, Yapay Zeka araglarinin
ve Okul Dist Ogrenme Ortamlarmin ders anlatim siireglerinin zenginlestirilmesinde, &grenme
yasantilarinin kolaylagtirilmasinda, kalici 6grenin saglanmasinda, yaparak yasayarak oOgrenmesin
gerceklesmesinde onemli katkilarmin oldugunu ydéniindedir. Derslerde 6grencileri daha etkin hale
getirmek, Ogrencilerin ilgisini ¢ekmek igin interaktif simiilasyonlar, ders materyalleri ve
bireysellestirilmis 6grenme ortamlari tasarimlart Al, Web 2.0 uygulamalar ve ders dist 6grenme
ortamlarinin egitim igerikli kullanimi ile yapilabilir, 6grencilere yeni 6§renme yasantilart sunularak
kalic1 6grenme saglanabilir. Ayrica Al ve Web 2.0 araglar1 kullanarak, 6grencinin akademik yetkinligini
Olgmek igin testler ve smavlar hazirlamak, performansini da takip etmek miimkiindiir. Ayrica
Sehrimizde bulunan okul dis1 6grenme ortamlarinin egitim amagl kullanimi 6grencinin kendi 6grenme
hizinda 6grenmesine olanak saglamakta, okuldaki 6grenmeyi desteklemekte ve 6grencilerin yasadiklari
cevreyi ve sehri tantyarak sevmelerini ve 6miir boyu 6grenmelerinin bir pargasi olarak kullanmalarina
olanak tanimaktadir. Calismamiz kapsaminda sehrimizde bulunan tarihi, bilimsel, kiiltiirel ve dogal vb.
Okul Dis1 Ogrenme Ortamlarim kullanarak dgrencilerimizin yasadiklari sehri daha iyi tanimalarina ve
bu mekanlar1 tanirken ders miifredatinda yer alan 6grenme kazanimlarina uygun 6grenme ortamlarini
kesfetmelerine imkan saglanmig ve bu mekanlarin 6grenmelerinin bir pargasi haline getirmeleri bu
mekanlar1 kullanmalar1 saglanmistir. Bahsedilen mekanlara geziler diizenlenmistir. Yine projemiz
kapsaminda 23 Web 2.0 ve Yapay Zeka aracinin kullanimi1 &grencilere 6gretilmis, 6grencilerin bu
araglar1 kullanarak 22 farkli etkinlik yapmalar1 saglanmigtir. Boylece Web 2.0 ve Yapay Zeka araglari
kullanilarak sehrimizde bulunan Okul Dis1 Ogrenme Ortamlar1 kullanilarak dgretim miifredatindaki ders
kazanimlarina uygun etkinlikler yapilmistir. Calismamiz kapsaminda kullandigimiz Web 2.0 ve Al
araglar1 ve bu araglarla yapilan etkinlikler hakkinda tanitim bilgileri verilmektedir. Web 2.0 ve Al
araglariin tanitimi kendi web siteleri lizerinden elde edilen bilgileri de dikkate alinarak hazirlanmstir.

Pixton

Pixton rapor, 6dev, okul projeleri gibi calismalari ¢izgi roman tarzinda hazirlayabilecegimiz bir
WEB 2.0 aracidir. Sekilden sekle giren ifadeli karakterler, 2.000°den fazla nesne igeren ve i¢inde arama
yapilabilen 6zellikli kitapligi, onceden ayarlanip temalara gore gruplanmis arka planlar icermektedir.
Tasarlanabilir metin, resim yazilar1 ve konusma balonlar1 degisken panel genisligi ve yiiksekligi ile
esnek yerlesim diizenleri bulunmaktadir. Pixton ile bir kavrami ya da diisiinceyi kisa ve 6z bir sekilde
anlatabilirsiniz. Ozellestirilebilir karakterlerle incelikli duygular1 betimleyebilirsiniz Bir film senaryosu
cizebilirsiniz (Pixton, 2024).

Caligmamizda Pixton araci ile O6grencilerimiz ve Ogretmenlerden avatarlarini olusturmalari
istemistir. Ogrencilerimizin yas1 18’den kiigiik oldugundan proje tanitimlarinda bu avatarlar
kullanilmistir. Ayrica &grencilerimiz kendilerini tanimlamak istedikleri, gérmek istedikleri sekilde
2000°den farkli nesneden avatarlarini olusturmalari saglanarak yaraticiliklarmin gelisimine katki
saglanmistir. Simf avatan ile de grup avatarn alinarak ortak takvim ve padlet dijital pano icerigi
hazirlama ¢alismasinda kullanilmustir.
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Padlet

Padlet, insanlarin igerik olusturmak ve bagkalartyla paylasmak icin kullandiklar bir yazilimdir.
Bir dokiiman ile tam tesekkiillii bir web sitesi olusturucu arasinda bir yerde bulunan Padlet, ister hizli
bir ilan panosu, ister bir blog veya bir portfoy olsun, herkesin istedigi igerigi olusturmasim saglar
(Padlet, 2024). Padlet uygulamasi temel olarak kullanicinin yaraticiligi ile iligkili olmasinin yaninda
sunumlarda, takim ¢alismalarinda, ortak proje 6dev siireglerinde ve beyin firtinalarinda kullanilabilir.

Padlet aract kullanilarak projemizi tanitan dijital panolar olusturulmustur. Bu pano sayesinde
projemizin tamitimi yapilmustir. Ogrenciler padlet etkinligiyle dijital pano hazirlama ve hem kendi
caligmalarini hem de projede yaptiklar etkinlikleri sergileme imkani bulmuslardir.

Canva

Canva, tasarim yapmayi kolaylastiran bir ¢evrimigci aractir. Herhangi bir tasarim deneyiminiz
olmasa bile Canva ile profesyonel goriiniimlii gorsel igerikler olusturabilirsiniz. Canva ile logo, afis,
brosiir, kartvizit, davetiye, sunum ve sosyal medya gorseli gibi birgok tasarim tiretebilirsiniz. Canva’nin
kullanimi ¢ok kolaydir. Sadece siiriikle-birak yontemiyle istediginiz tasarimi olusturabilirsiniz. Ayrica
kendi resimlerinizi de yiikleyerek tasarimlariniza ekleyebilirsiniz (Canva, 2024).

Projemiz kapsaminda Canva araci projemizin afig ve logolarinin tasarlanmasinda kullanilmastir.
Her 6grenci projemizi anlatan bir logo ve afis tasarlamistir. Tasarlanan afisler 6grencilerimizin hayal
etme ve tasarim yapma becerilerinin gelismesine yardimci olmustur. Ayrica bu logo ve afisler okuldaki
diger dgrencilerle paylasilarak oylama yapilmasi istenmis, dereceye giren logo ve afislerin tasarimcisi
ogrencilerimiz ddillendirilmistir.

Canva dgretmenlerimiz ve 6grencilerimizin en ¢ok kullandig1 ve 6grenmekten mutlu oldugunu
belirttikleri ara¢ olmustur.

Chat GPT 3.5

Chat GPT bir tiir yapay zeka robotudur. Sohbet tabanl calisan yapay zeka robotu dnceden
egitilmis modeliyle kendisine iletilen sorulara insan benzeri ayrintili yanitlar vermektedir. Chat GPT nin
bilinen en temel 6zelligi kullanicinin sormus oldugu soruya gore gercek zamanl bir sekilde yanitlar
olusturabilmesidir. Bilgisayar programlari, miizik, tele-oyunlar, peri masallar1 ve &grenci
kompozisyonlart yazabilir. Test sorularin1 yanitlayabilir, siir ve sarki sézleri yazabilir. Egitim verileri
programlama dilleri ve Internet fenomenleri hakkinda bilgi igerir (Chat GPT,2024).

Chat GPT 3.5 aracini 6grencilerimiz ders dgretim miifredatinda olan ve sehrimizle ilgili konularin
arastirilmasinda kullandilar. Kendilerine farkli brans derslerinden verilen arastirma konularmi Chat GPT
3.5 ‘e sorarak aldiklar1 yanitlar1 olusturdugumuz padlet sayfalarinda paylastilar. Bu etkinlikle hem
disiplinler aras1 etkinlik yapilmis hem de Chat GPT 3.5’i derslerde konu arastirmasin da nasil
kullanabilecekleri gosterilmistir.

WordArt

WordArt.com, kolaylikla sasirtici ve benzersiz kelime bulutlar1 olusturmaniza olanak taniyan
¢evrimigi bir kelime bulutu olusturucudur. Onceden grafik tasarim bilgisi olmayan kullanicilar igin bile
profesyonel kalitede sonuglar hi¢ vakit kaybetmeden elde edilebilir. Kelime bulutlart (etiket bulutu,
kelime kolaji veya wordle olarak da bilinir), daha sik goriinen kelimelere daha fazla siralama veren
metnin gorsel temsilidir. Kelime bulutlar, carpici kisisellestirilmis hediyeler olusturmak igin
miikkemmeldir. Kaydolmaniza gerek yok! (WordArt, 2024)

WordArt aracint kullanarak 6grencilerimizden sehrimizde bulunan tarihi, kiiltiirel, turistik,
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bilimsel vb. mekanlarin isimlerinin yer aldig1 kelime bulutlar1 tasarlamalarim istedik. Ogrencilerimiz bu
etkinlikle hem gehrimizin 6nemli mekanlarini, degerlerini, sehrimize 6zgii nesneleri oyun gibi 6grenme
firsati bulmuslar hem de zevk alarak yeni sekiller tasarlamiglar, hayal etme ve yaraticiliklarini
gelistirmiglerdir. Ayrica WordArt ile yaptiklarn kelime bulutunu bircok o6dev ve etkinlikte
kullandiklarini yapilan goriismelerde dile getirmislerdir.

Jeopardylabs

JeopardyLabs, PowerPoint olmadan ozellestirilmis bir jeopardy sablonu olusturmaniza olanak
tanir. Yaptiginiz oyunlar diinyanin her yerinden ¢evrimici olarak oynanabilir. Kendi tehlike sablonunuzu
olusturmak kolaydir. Oyununuzu calisir duruma getirmek igin basit diizenleyiciyi kullamn. Ucretsiz,
hizli ve kolaydir. Kaydolmaniza gerek yok! (Jeopardylabs, 2024).

Ogrencilerin bireysel ya da simif icinde oynayabilecekleri, konularin tekrar edilmesinde oyun
hazirlamak adma 6gretmenlerin kullanabilecegi giizel bir aractir. Ayrica dgrenciler de kendi oyunlarini
hazirlayip birbirleriyle paylasabilirler. Ogrencilerimizden yasadigimiz sehri tanitan bir yarisma
hazirlamalarin1 istedik. Bu c¢alismada Ogrencilerimiz hep beraber ¢alisarak isbirligi yaptilar.
Hazirladigimiz yarismayi tiim okulumuzdaki dgrencilerimize ve ¢evrim i¢i velilerimize uyguladik. Hem
Ogrencilerimiz hem velilerimiz etkinlikle eglendiklerini ve bilgilerinin arttigin1 belirttiler.

Fliki

Fliki, ger¢ekei yapay zeka sesleriyle ses ve video igerigini bir dakikadan kisa siirede iiretiyor.
Icerik, pazarlama materyalleri, dersler, sunumlar ve daha fazlasini olusturabilir. Yazili kelimeleri
videoya doniistiirmek, video diizenlemeyi ve icerik olusturmay1 ¢ok daha kolay hale getirir Al video
olusturucumuzla fikirlerinizi ¢arpici videolara doniistiiriin. Gergekei seslendirmeler, dinamik Al video

klipleri ve ¢ok cesitli Al destekli 6zellikler iceren kullanimi kolay metinden videoya diizenleyici (Fliki,
2024).

Fliki aracimi kullanarak sehrimizin tarihi, turistik, dogal, kiiltiirel mekanlarin1 ve lezzetlerini
tanitan, anlatan videolar olusturduk. Boylece Ogrencilerimiz yasadiklari sehri daha iyi tanima ve
sehirlerinde bulunan Okul Dis1 Ogrenme Ortamlarim kesfetme imkani bulmuslardar.

Quizizz

Quizizz, sahip oldugu basit arayiiz ile kolay bir sekilde ¢evrimigi testler olusturmaya olanak
tantyan bir Web 2.0 uygulamasidir. Quizizz, degerlendirme islemini eglenceli ve ilgi cekici hale
getirmek i¢in olusturulmus web platformudur. Quizizz giinliik hayatta, iste veya egitim icerisinde
kullanilabilecek degerlendirme platformudur (Quizizz, 2024).

Quizizz aracini belirli giinler ve haftalarin kutlanmasi kapsaminda 12 Mart istiklal Mars1’nin
Kabulii ve M.A.E.”u Anma etkinligi yapilmasi i¢in bir bilgi yarismasi olugturmustur. Yarigma ¢evrim
ici olarak 6grenci ve velilere uygulanmistir.

Bing image Creator

Image Creator, kullanicilarin DALL-E 3 ile yapay zeka goriintiileri olusturmasina yardim eden
bir iiriindlir. Bir metin istemi yapildiginda yapay zekamiz bu istemle eslesen bir goriintii kiimesi
olusturur. Yeni bir Microsoft hesabi olusturun veya mevcut Microsoft hesabinizda oturum agin. Yeni
kullanicilar Image Creator’da 15 hizlandirilmis olusturma alir. Resimleriniz 90 giin boyunca depolanir.
Aklinmiza gelen herhangi bir metin agiklamasim yazarak bir dizi yapay zeka gorlintiisii olusturun ve
keyfini ¢ikarin! (Bing image Creator, 2024)

Image Creator araciyla Ogrencilerimiz yasadiklart sehri anlatan hayal ettikleri goriintiiler
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olusturdular. Kimi zaman orta ¢cagdaki sehirlerinin goriintiilerini, kimi zaman 2050’deki goriintiileri gibi
cesitli goriintiiler olusturdular.

Suno. ai

Suno, kullanici tarafindan saglanan metin istemlerine dayali olarak vokal ve enstriimantasyon
iceren sarkilar da dahil olmak iizere miizik olusturmak i¢in tasarlanmis iiretken bir yapay zeka
platformudur. Kullanicilarin, miizikal ge¢misleri ne olursa olsun, istedikleri tarzi, ruh halini veya sarki
sOzlerini basit¢e tanimlayarak miizik iiretmelerini saglar. Ayrica mevcut sarkilar genisletebilir veya
yapay zekanin iizerine insa etmesi i¢in ses yiikleyebilirsiniz (Suno.Al, 2024).

21 Mart Bahar Bayrami i¢in Suno.ai araci ile 6grencilerimiz sarki yapmusglardir. Sarki yaparken
cok eglenceli vakit gecirilmis hem de belirli giin ve haftalar kapsaminda kutlamalara degisik bir calisma
ile katki sunulmustur.

Popai

Gelismis iiretkenlik ve yaraticilik yolculugu icin yapay zeka arkadasiniz PopAi uygulamasinda
'Belgeyle Sohbet'in doniistiiriicii giiciinii deneyimleyin. Belge etkilesiminde yeni bir ¢aga dalin! - PopAli
resimlerden metin ve sayilar ¢ikarabilir, gorsel arama, el yazis1 6zeti, fotograf ¢evirisi ve daha fazlasini
yapabilir (PopAl, 2024)

PopAl aracini 6grencilerimiz ders Ogretim miifredatinda olan ve sehrimizle ilgili konularin
arastirilmasinda kullandilar. Kendilerine farkli brang derslerinden verilen arastirma konularin1 PopAl‘e
sorarak aldiklar1 yanitlar1 olusturulan padlet sayfalarinda paylagmislardir.

Al Comic Factory

Cizim becerilerine gerek kalmadan kendi ¢arpici ¢izgi romanlarinizi olusturmak i¢in Al Comic
Factory kullanin. Al yaraticilig1 ile ¢izgi roman hayallerinizi gercege doniistiiriin. Platform, ¢izgi roman
konseptlerinin gelistirilmesi i¢in beyin firtinasi yapmaktan gorsel referanslar ve yaratici alistirmalar
sunmaya kadar genis bir yelpazede araclar sunuyor. Bu sayede kullanicilar, farkli hikayeleri, karakterleri
ve olay oOrgiilerini kesfederek hayal giiclerini zenginlestirebiliyor.

Al Comic Factory aracini kullanarak ders miifredatlarimizda yer alan konularla ve sehrimizdeki
okul dis1 6grenme ortamlariyla ilgili ¢izgi romanlar olusturulmustur. Ogrencilerin hem ders konulart
hem de sehirlerindeki 6grenme ortamlari hakkinda daha fazla bilgi sahibi olmasi ve 6grenmenin daha
zevkli ve kalici hale gelmesi saglanmistir.

Qestion Well

Qestion Well, egitimcilerin siiper gii¢lerini artirmak icin yapay zeka aracidir. Belgelerinizi,
resimlerinizi, slaytlarinizi, web sitenizi, videolarinizi ve metninizi tarar. Standartlara uygun
okumalart, sorulari, videolar1 ve kelime dagarcigini disa aktarir (Qestion Well, 2024).

Qestion Well araciyla gerceklestirilen etkinlikte ders miifredatimizda yer alan bir konu veya
sehrimizle ilgili bir konu hakkinda bilgi metni verilerek aracin soru hazirlamasi istenmistir. Ogrencilere
bu tarz bir etkinlik yaptirilarak 6grencilerin dlgme ve degerlendirme de faydalanabilecekleri soru
tiplerini gérmeleri saglanmistir.

360 cities

360Cities, EdTech hizmet saglayicilari, egitim yayincilari, dijital reklam ajanslar1 ve VR/AR/MR
deneyimi gelistiricileri i¢in 360° gorlintii kaynagidir. 2008'den beri yiiksek kaliteli, tamamen 360°
etkilesimli panoramik fotograflar ve videolar diizenliyor ve lisansliyoruz (360 Cities, 2024).

26



Uluslararasi Egitim Projelerinde Okul Dist Ogrenme Ortamlarimin ve Yapay Zeka Araglarinin Kullanimu:
eTwinning Projesi Ornegi

360Cities etkinligi ile 6grenciler sehrimizde ki ve diinyanin farkli yerlerindeki tarihi, turistik ve
dogal mekanlari sanal tur yapma imkan1 edindiler. Gitme imkanlarinin olmadig yerleri gezme deneyimi
kazandilar.

Book creator

Book Creator, 6grencilerin ve 6gretmenlerin kendi dijital kitaplarini olusturabilmelerini saglayan
yaratict bir uygulamadir. Bu uygulama, egitimde kullanilabilecek c¢esitli materyallerin yaratilmasini
miimkiin kilar. Metin, resim, ses ve video gibi ¢esitli multimedya Ogelerini birlestirerek interaktif
hikayeler, dijital portfdyler, arastirma giinliikleri, siir kitaplari, bilim raporlari, kullanim kilavuzlari,
‘Benim Hakkimda’ kitaplar1 ve ¢izgi maceralar gibi igerikler yaratilabilir. Ogrenciler, dgrendiklerini
anlamli ve yaratict bir sekilde ifade edebilirler, ayn1 zamanda yazma ve diger dil becerilerini
gelistirebilirler.

Book Creator etkinligin de sehrimizde ki ilgeleri ve Azerbaycan’i tanitan bir e- Kitap
olusturulmustur. Gruplar arasinda Konya ilimizin merkez ilgeleri dahil ilgeleri paylastirilmistir. Her
Ogrenci grubu kendine paylastirilan ilgenin iklim, niifus cografi, tarihi, kiiltiirel, turistik vb. 6zelliklerini
aragtirarak gorseller de ekleyerek e-kitap olusturulmustur. Hazirlanan e-kitaplar birlestirilerek ortak e-
kitap elde edilmistir.

ElevenLabs

ElevenLabs, yapay zeka tabanli, olduk¢a gelismis bir metinden konusmaya (text-to-speech)
platformu olarak bilinir. Basitce ifade etmek gerekirse yazili metinleri son derece gergekei ve dogal bir
insan sesine doniistiiriir. ElevenLabs’1 digerlerinden ayiran 6zellik, sadece metni sese ¢evirmekle
kalmayip, ayn1 zamanda ses klonlama, ses tasarimi ve ¢cok daha fazlasin1 da sunmasidir (ElevenLabs,
2024).

ElevenLabs etkinliginde 6grenci gruplarindan sehrimizde bulunan tarihi, turistik, bilimsel, dogal,
kiiltiirel mekanlardan birini se¢meleri ve segtikleri mekani tanitan bir metin olusturmalar istenmistir.
Metin ElevenLabs araci kullanilarak dnce ses dondistiiriilmiis, sonra goriintiiler olusturularak video elde
edilmistir. Ogrenciler bu etkinlikle sehirlerinde bulunan tarihi, bilimsel vb. mekanlar1 daha iyi tanimislar
ve bilgi sahibi olmuslardir.

StrawPoll

StrawPoll anlik, gercek zamanli anketler ve yoklamalar olusturmayi saglayan {icretsiz bir
uygulamadir (StrawPoll, 2024).

StrawPoll etkinligi ile dgrencilere anlik anket uygulanmis ve projenin onlar igin yararli olup
olmadig1 sorulmus ve olumlu doniitler alinarak proje hakkinda bilgi edinilmistir.

Macig studio

Magic Studio, iiretken yapay zekanin giigleriyle kendi goriintiilerinizi diizenlemenize olanak
tanir. Magic Studio ile herkes resim olusturmak, nesneleri, arka planlar1 ve daha fazlasimi eklemek ve
kaldirmak i¢in Al kullanabilir (Macig Studio,2024).

Magic Studio aract ile yine sehrimizde ki okul dis1 6grenme ortamlari olan tarihi, kiiltiirel, turistik,
bilimsel mekanlarla ilgili gorseller olusturulmustur. Boylece 6grenciler gorsel olusturmak igin bu
mekanlar1 hem tasvir ederek betimleme yetenekleri gelismis hemde mekanlar hakkinda bilgi sahibi
olmuslardir.
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Vokal Revomer

Miizigi vokal ve enstriimantal pargalara ayirn. Karaoke pargalar1 veya akapella yapmak icin
milkemmeldir. Yapay zeka algoritmalar1 kullanilmaktadir (Vokal Revomer, 2024).

Vokal Revomer etkinliginde Suno.ai araciyla yapilan sarkinin s6z ve miizigi ayristirilmastir.

DubSmart

DubSmart ile videolar1 dublajlayin. Metinden sese, Yapay Zeka dublaj, metinden konugmaya. Ses
klonlama kullanarak videolar1 +30 dilde dublajlayin! Dubsmart ses klonlama teknolojisiyle otantik ses
replikalar1 olusturun. Dilediginiz karakterin sesini kolayca klonlamak i¢in hemen tiklayin!

DubSmart aracini kullanarak sehrimizin tarihini anlatan bir metin sese doniistiiriilmiistiir.
Ogrenciler hem sehirlerinin tarihini arastirarak bilgi sahibi olmuslar hem de metinden sesli video
olusturmuslardir.

Sub macig

Submagic, kisa bigimli igerik i¢in emojilerle harika basliklar olusturan, 2 dakikadan kisa bir
siirede bir yapay zekadir. Video etkilesiminizi zahmetsizce artirin. Cevrimigi yapay zeka videosu
Submagic ile kaliteli videolar olusturun. Submagic, igerik olusturuculara yonelik muhtesem igerikler
iireten bir yapay zekadir ( Sub macig, 2024).

Submacig aracim kullanarak sehrimizde ki bilim merkezini anlatan bir videoya alt yazi
eklenmisgtir.

Block Posters

Kendi gorsellerinizden devasa ev yapimi posterler yapmaniza yarayan aractir (Block Posters,
2024).

Block Posters araci kullanilarak sehrimizde segilen tarihi bir mekanin posteri olusturulmustur.
Yapilan posterler bastirilarak okulumuzun koridorlarindan birine asilmigtir.

Blogger

Blogger, kullanicilarin blog olusturmasini ve paylasmasini saglayan ficretsiz bir g¢evrimigi
platformdur. Blogger, 6zel bir alan ad1 kullanma gibi yalnizca 6deme yapan kullanicilarin kullanabildigi
baz1 6zelliklere sahip olsa da, dzelliklerin ¢ogu tiim kullanicilar tarafindan kullanilabilir. Tutkularinizi
kendi tarzinizla paylasin. Kolayca benzersiz, goz alici bir blog hazirlayin (Blogger, 2024).

Blogger araciyla her grup kendi etkinliklerini paylagsmak ve daha genis kitlelere erismek ve
yayginlagmay1 saglamak i¢in kullanmistir. Sehrimizi tanitmak sehrimizde faydalanabilecegimiz Okul
Dis1 Ogrenme ortamlarimi daha genis kitlelerle paylasiimis ve haberdar edilmistir.

e-Twinning Projesi Farkindahg: ve Katihm

Ogrencilerin biiyiik gogunlugu (yaklasik %80) e-Twinning projesini bildiklerini ifade etmis ve bu
oran proje sonunda %99,8’¢ yiikselmistir. Projede yer alan 6grenci sayisinda da bir 6nceki projeye gore
artis gézlemlenmistir.

"n.on

Katilimcilarin bu projeye katilma nedenleri arasinda "proje yapmay1 sevme", "araglarin ilgilerini

SN

cekmesi", "belge alma istegi" ve "6gretmenlerinin yonlendirmesi" gibi faktdrler one ¢cikmustir.
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Web 2.0 ve Yapay Zeka Araclarina Dair Bilin¢ ve Kullamim

Cogu ogrenci, Web 2.0 araglarmin derslerde faydali olabilecegini diistinmektedir, fakat bu
araglar1 bilme ve kullanma diizeyleri farklihk gostermektedir. Ogrencilerin bir kism1 bu araglar iyi
tanmidigim1  belirtirken, bir kismi ise yeterince bilgi sahibi olmadigimm belirtmistir. Proje Oncesi
goriismelerde 6grencilerin %85't Web 2.0 ve yapay zeka araglarinin derslerine faydali olabilecegini
diistinmekteyken, bu oran proje sonu yapilan goriismeler de %98’e yiikselmistir. Ayrica, bu araglan
kullanmay1 bilen 6grenci orant %78'den %98'e ¢ikmistir. Bu durum, teknoloji kullanimi ile egitim
siireglerinin  zenginlestirilmesinin &grenciler tarafindan biiyilkk oranda olumlu karsilandigim
gostermektedir.

Yapay zeka araglar1 konusunda da benzer bir durum mevcut oldugu gdzlenmistir. Ogrencilerin
onemli bir kismi yapay zeka araglarinin adin1 daha 6nce bildiklerini ifade ederken ancak yapay zeka
araglarini kullanmay1 bilmediklerini ifade etmislerdir.

Belirtilen daha oOnceden bilinen araglar arasinda Canva, Capcut, Kahoot, Quizizz, Voki,
Wordwall, Scratch, ve ChatGPT gibi popiiler Web 2.0 ve yapay zeka araglar1 yer almaktadir. Ozellikle
Canva, katilimcilar arasinda en c¢ok bilinen ve kullanilan ara¢ olarak one g¢ikmaktadir. Bu sonug,
Ogrencilerin bir kisminin belirli dijital araglara agina oldugunu ancak genel olarak yaygin bir kullanimin
olmadigim gostermektedir.

Projeye Katim Motivasyonlari

Ogrencilerin projeye katilma motivasyonlari gesitlilik gostermektedir. "Proje yapmay1 sevmeleri"
ve "araglarin ilgilerini ¢ekmesi" en yaygin nedenler arasinda yer almaktadir. Bunlarin diginda "belge
alma istegi", "6gretmen yonlendirmesi" ve "arkadas etkisi" de dnemli faktorler olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Ogrencilerin projeye katilma motivasyonlar gesitlilik gdstermektedir. Katilimcilarin %601 (36 kisi)
projeye araglar ilgilerini ¢ektigi i¢in katildiklarini belirtirken, %50'si (30 kisi) proje yapmay1 sevdikleri
icin, %30'u (18 kisi) ise dgretmenlerinin yonlendirmesi lizerine projeye katildiklarini ifade etmistir.
Ayrica, %25'i (15 kisi) belge almak amaciyla katilim saglamis ve %15'i (9 kisi) ise arkadaslarinin
projeye dahil olmasinin kendilerini etkiledigini belirtmistir. Bu veriler, 6grencilerin projeye katiliminda
kisisel ilgilerinin ve dig etkenlerin dnemli rol oynadigini gostermektedir.

Dijital Okuryazarhk ve Sosyal Medya Kullanimi

Ogrenciler arasinda sosyal medya kullanimi1 yaygin olmakla birlikte, bilgisayar bilgisi ve dijital
araclar1 kullanma diizeyleri kisiden kisiye farklilik gostermektedir.

Ogrencilerin dijital okuryazarlik seviyeleri genel olarak orta seviyedeyken, dijital araglara dair
daha fazla egitim ve rehberlik ihtiyaci oldugu gézlemlenmistir.

Sehir ve Cevre Bilinci

Ogrencilerin biiyiik cogunlugu, sehirlerini yeterince tanidiklarini diisiiniirken; test sonuclarimiz
Ogrencilerin sehrini yeterince tanima diizeyi proje Oncesi goriismede %70, proje sonu goriismede oran
%95 olarak tespit edilmistir. Proje sonucunda, 6grencilerin ylizde 95", sehirlerini daha iyi tanidiklarimni
ve bu yerleri derslerle iliskilendirerek daha kalict 6grenmeler elde ettiklerini ifade etmistir. Bu sonug
projemizle Ogrencilerimizin yasadiklari sehri daha iyi tamidiklarini ve yasadiklari sehri okul disi
Ogrenme ortami olarak kullanma oranlarinin arttirdigini géstermistir.

Ogretmen Goriisleri ve Gozlemler

Proje siirecine katilan &gretmenler, Ggrencilerin proje boyunca gosterdikleri performanstan
olduk¢a memnun kaldiklarin1 belirtmislerdir. Ozellikle, 6grencilerin Web 2.0 ve Al araglarini kullanma
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becerilerinde belirgin bir gelisme oldugunu ve bu araglarin derslerde etkin bir sekilde kullanilabildigini
gozlemlemislerdir. Ogretmenler, bu tiir teknolojilerin ders siireglerini zenginlestirerek, dgrencilerin
Ogrenme siireclerine daha aktif katilim sagladigini ifade etmislerdir.

Ogretmenlerin yiizde 95’1, proje siiresince gerceklestirilen etkinliklerin dgrencilerin is birligi ve
takim ¢alismasi becerilerini gelistirdigini belirtmistir. Ogrencilerin bireysel ve grup calismalar1 sirasinda
gosterdikleri yaraticilik ve problem ¢ézme becerileri, proje siirecinin en dikkat ¢ekici yonlerinden biri
olmustur. Ogretmenler, proje kapsaminda gergeklestirilen etkinliklerin, 6grencilerin elestirel diisiinme,
bilgi degerlendirme ve yenilikgi ¢oziimler iiretme yeteneklerini gelistirdigini gézlemlemislerdir.

Ayrica, Ogretmenlerin yiizde 90’1, okul dis1 Ogrenme ortamlarmin egitim siireglerine
entegrasyonunun, Ogrencilerin motivasyonunu artirdigini ve ders kazanimlarinin daha kalici hale
gelmesini sagladigini belirtmistir. Ogretmenler, bu tiir projelerin sadece &grenciler icin degil, ayni
zamanda kendileri i¢in de 6gretici oldugunu ve gelecekte bu tiir projelere katilmayi planladiklarini ifade
etmislerdir.

Dijital Araclara Olan lgi

Projeye katilan 6grencilerin 6nemli bir kisminin, dijital araglar1 6grenme ve kullanma konusunda
hevesli oldugu tespit edilmistir. Bu durum, proje kapsaminda sunulan egitimlerin ve aktivitelerin ilgi
cekici ve etkili oldugunu gostermistir.

Son olarak, 6grencilerin geri bildirimlerinde, projeye katilimin kendilerine olumlu katkilar
sagladigini belirten ifadeler dikkat ¢cekmektedir. Baz1 6grenciler, projelerin devamini talep etmis ve
ozellikle ogretmenlerinin yoOnlendirmelerinden memnun kaldiklarini belirtmiglerdir. Bu tiir geri
bildirimler, projelerin 6grencilere hem akademik hem de kisisel gelisim acisindan faydali oldugunu
gostermektedir.

Ayrica goriismenin sonunda katilimcilara proje hakkinda diisiincelerini istege bagl yazmalari
istenmistir. Katilimecilarin  bazilart proje hakkinda diigiincelerini  yazmislardir. Katilimcilarin
goriiglerinin bazilari sdyledir;

- Projede yer almak bir insani ozgiirlestirir ve u¢suz bucaksiz maceralara stiriikler. Biz bu projede
ozellikle Web 2.0 araglarinda bir derya denizindeydik, bolca tecriibe edindik ve oldukca keyif aldik.
Osrencilerimle bu denli egitici bir e-Twinning projesinde yer almaktan ¢cok mutluyum. (O1)

- En kullanish en etkili arag¢ bence CANVA. Bir afisten tutun da sertifikaya kadar muazzam sekilde
hazirlayabiliyorsunuz. Hayatimi olduk¢a kolaylastiran bir ara¢ oldugu igin sik sik kullanacagimi
diistiniiyorum. (02)

- Canva yapay zeka sayesinde kolay tasarim yapmamizi saglayan platform (O3)
-Benim en faydali buldugum arag eleven labs ciinkii istedigim metni sese ¢evirebiliyor. (O4)

- Ben en ¢ok pixton u sevdim. Pixton ile avatarlarimizi yapmak ¢ok zevkli. Submacig ile
istedigimiz resimleri olusturabiliyoruz. Ayrica fotograflardaki istemedigimiz gériintiileri ortadan
kaldirabiliyoruz. (05)

- Merhaba benim favori aracim Submagic. Submagic sayesinde kolay bir sekilde videolara alt
yazi ekleyebildim ¢ok sevdigim bir web.2 araci. Tesekkiirler (06)

- Benim favori aractm Canva. Canva ile bir¢ok sey tasarlayabiliyorum. (07)
- Canva ciinkii harika afisler tasarlayabiliyoruz ve giinliik hayatta isimize yarayabilir. (O8)

- Canva burada giizel afis tasarumi kapak fotograflar: yapmak ¢ok giizel ve hayatinin her alaninda
kullanilabilir (0O9)
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- fliki ¢iinkii metinleri ugragmamiza bile gerek kalmadan video yapmasi ve bu videolarin egitici
olmasi ¢ok ilgimi ¢ekti(O10)

- chat gpt ve submagic hayatimda bir¢ok yerde bana kolaylik saglayabilir. Bu yiizden favori
araglarim bunlar. (O11)

- Fliki ¢iinkii bir konu hakkinda bana direkt videoyu yapay zeka sayesinde hazirlayabiliyor. (O12)

- Submagic ¢iinkii bircok videonun igerigine gore alt yazi olusturuyor ve bu isimizi baya
kolaylastirtyor (O13)

- Projede en faydali buldugum wygulama chat gptdir. Ciinkii 6devierimi, arastirmami, kolay
erisimi saglayan bir uygulama (O14)
- Bana faydali bir arag olan Ai Comic Factory, herhangi bir konuda ilgi alanim olani ¢izgi roman

halinde tasarlamay: faydali buldum. (O15)

- Canva programiydi afis hazirlamasin bilmiyordum bu konuda baya bilgilendim ve giizel bir
uygulama bana yardimct oldu. (016)

- Bu proje sayesinde yapay zekalar: greniyorum. (O17)

- Yaptigimiz proje faydalidir ayni zamanda yaparken eglendim. Yapay zekayla ilgili yeni seyler
kesfetmis ve 6grenmis oldum. (O18)

- Proje yaparken yeni bilgiler ve yeni uygulamalar: kesfetmek ¢ok giizel ve takim olarak yapmak
daha giizel takimla birlikte hareket etmek bu projeyi daha keyifli hale getirdi (019)

- Proje yapmak takim ¢alismasim sagliyor harika vakit gecirip sorumluluk aliyoruz(020)

- Projeler de yer almaktan ¢ok mutluyum. Projeler sayesinde bir¢ok arag dgrendim. Teknolojiyi
yakindan takip ediyorum. (021)

- proje yapmak kesinlikle faydalidir ciinkii kaynaklar: etkili ve verimli sekilde kullanilmasini
saglar bilgi deneyimi kazandurir basarilara gotiiriir (022)

- proje yapmak faydalidir. Takim ¢alismast ve dgrenilen bilgiler hem sosyallesmesini hem de
cevreye fayda saglanmasimn faydali oldugunu diisiiniiyorum. (023)

- Proje yapmak faydalidir ¢iinkii bize yapay zekayr nasil kullanmamiz gerektigini ogretir ve
hayatimizda kolaylik saglar. Bu projede yer aldigim icin ¢cok mutluyum, tesekkiir ederim. (O24)

- Bu proje benim igin gayet eglenceli ve ogretici oldu bu siiregte kendimi sosyal yonden daha
gelismis hissediyorum web 2.0 araglari agisindan da baya bilgi edindim. (025)

- Cok giizel verimli bir proje. Takim arkadaglarimla ve 6gretmenimle birlikte ¢ok giizel eglenceli
calismalarda yer aldik. Teknolojiyi daha yakindan tamimami saglad: yeni araglar ogrenmis oldum.
Faydali ve isime yarar bir projede yer almak bana ¢ok sey katti yaparken ¢ok zevk aldim iyi ki projede
yer almisim. (026)

- Cok bagsarili bir projeydi oncelikle bu projede yer aldigim icin ¢ok mutluyum tekrar yapilirsa
kesin katilabilecegim bir proje ¢ok faydali oldugunu diigiiniiyorum ¢iinkii yaptigumiz projeler
hayatimizin her noktasinda uygulayabilecegimiz uygulamalar: égretiyor. (O27)

- Harika vakit gecirdik giizel deneyimler kazandik sorumluluk almayr ogrendik tekrar olmasint
isterim iyi ki bu projede yer aldim (028)

- Arkadaslarim ve ogretmenimle giizel vakitler gecirdim bu proje sayesinde. Zevk alarak yaptigim
bir proje oldu. Proje sayesinde yeni uygulamalar kegfettim yeni beceriler kazandim. Teknolojiyi etkili
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bir sekilde kullanmay: égrendim. (029)
- E-Twinning bizleri bir araya getirerek faydali bir seyler yapmamizi sagladi. Eglenceliydi. (030)

- Oncelikle gayet zevk alarak yaptigim bir uygulama oldu. Arkadaslarimla birlikte ogrendigim
bilgiler benim gelismemi sagladi. Kesinlikle bu uygulamamin ilerideki yillarda devam etmesini
umuyorum. (031)

- Cok eglenceli bir projeydi ogretmenlerim arkadaslarim ile biiyiik bir aile olduk ¢ok giizel ve
eglenceli gecti insallah baska projelerde tekrar gériisiiriiz. (032)

SONUC

Caligmamiz, 21. yiizy1l becerilerinin kazandirilmasi amaciyla 6grencilere yapay zeka (Al) ve Web
2.0 araglarinin egitimde nasil etkin bir sekilde kullanilabilecegini 6gretmeyi ve okul dis1 6grenme
ortamlar1 araciligiyla ders siireclerini zenginlestirmeyi, yasadiklari sehirleri tanima ve bu sehirlerdeki
O0grenme ortamlarini egitim siirecine katmay1 hedeflemistir. Bu kapsamda proje siirecinde, 23 farkli Al
ve Web 2.0 aract ile 23 etkinlik yapilmistir. Bu araglarin kullanimi, 6grencilere bireysel veya grup olarak
Ogretilmistir. Ayrica, 6grencilerin ig birligi yapma, problem ¢ézme ve elestirel diisiinme becerileri
desteklenmistir. Caligma siirecinde elde edilen goriisme sonuglari, proje hedeflerine biiyiik Olciide
ulasildigin1  gostermektedir. Ogrencilerin - Sehirlerini Tanimasi ve Sevmesi: Proje kapsaminda
gergeklestirilen etkinlikler, 6grencilerin kendi sehirlerini daha yakindan tanimalarmi saglamis,
yasadiklar sehirleri egitim ortami olarak kullanma firsatt bulmuslardir. Proje kapsaminda 6grenciler,
sehirlerindeki ilgeleri tanitan bir e-kitap olusturma gorevini istlendiler. Bu siireg, 6grencilerin
yasadiklar1 bolgeyi daha iyi tanimalarimi ve kendi kiiltiirel miraslarini kesfetmelerini amaglayan etkili
bir 6grenme deneyimi saglamistir. Proje 6grencilerin sehirleriyle daha derin bir bag kurmalarina, yerel
kimlik bilincinin gii¢lenmesine ve sehirlerini daha iyi tanimalarina yardimeci olmustur. Etkinliklere
hazirlama siireci, O0grencilerin arastirma yapma, elde ettikleri bilgileri organize etme ve sunma
becerilerini gelistirirken, aym1 zamanda yasadiklar1 bolgeye dair bir farkindalik kazanmalarini
saglamistir. Ogrenciler proje etkinlikleri kapsaminda yasadiklari yerlerin tarihi, kiiltiirel ve dogal
degerlerini kesfetmis, bu yerleri ders etkinlikleri ile iliskilendirerek daha kalic1 bir 6grenme siireci
yasamiglardir. Proje, 6grencilerin hem akademik hem de kisisel gelisimlerine katkida bulunarak, onlarin
yasadiklar sehirleri daha iyi tanimalarin1 ve bu bolgeleri daha bilingli bir sekilde sahiplenmelerini
saglamistir.

Derslerin Etkili ve Kalict Hale Getirilmesi: Yapay zeka ve Web 2.0 araglarinin ders isleme
siireglerine kullanilmast, dersleri daha etkilesimli ve eglenceli hale getirmistir. Ogrenciler, teknolojinin
sundugu olanaklarla bilgiye daha kolay erigsmis, 6grendiklerini pekistirmis ve derslere karst olumlu
tutum gelistirmislerdir. Derslerde kullanilan bu yenilik¢i araglar, 6grencilerin 6grenme siireglerine daha
fazla katilim gostermelerine olanak tanimistir.

Okul Dis1 Ogrenme Ortamlarmin Kullanimi: Calisma kapsaminda yapilan etkinlikler, okul dis1
ogrenme ortamlarinin egitimde ne kadar etkili oldugunu bir kez daha ortaya koymustur. Ogrenciler,
derslerin sadece simif ortaminda degil, ayn1 zamanda sehirdeki farkli 6grenme ortamlarinda da
islenebilecegini gdrmiislerdir. Ogrenciler simif disinda gerceklestirdikleri etkinliklerde &grendiklerini
somutlagtirma imkan1 bulmus, soyut kavramlar1 daha iyi anlamis ve motivasyonlar artmistir.

Teknolojinin Egitime Entegrasyonu: Calisma, Web 2.0 ve yapay zeka araglariin egitimde nasil
etkili bir sekilde kullanilabilecegini gostermistir. 23 farkli ara¢ kullanilarak gerceklestirilen etkinlikler,
teknolojinin egitim siirecine entegrasyonunda onemli bir rol oynamustir. Ogrenciler, bu araglari
kullanarak hem teknolojiyi daha yakindan tanimis hem de derslerde 6grendiklerini pekistirme firsati
bulmuslardir.
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Proje Tabanli Ogrenme ve s Birligi: Ogrenciler, calisma boyunca bireysel ¢alismalar yapmanin
yam sira, farkli okullardan gelen akranlartyla da is birligi yapma ve karma takimlar halinde ¢aligma
firsati bulmuslardir. Bu siireg, Ogrencilerin sosyal becerilerini gelistirmis, iletisim ve is birligi
yeteneklerini artirmigtir.,

Ogretmenlerin Mesleki Gelisimi: Calisma, dgretmenlerin de mesleki gelisimlerine katkida
bulunmustur. Bu siire¢, 6gretmenlerin dijital okuryazarlik becerilerini gelistirmelerine ve ders planlama,
icerik olusturma, degerlendirme gibi alanlarda daha yenilik¢i yaklasimlar benimsemelerine olanak
tanimistir. Yapay zeka ve Web 2.0 araglarinin derslerde nasil kullanilabilecegi konusunda deneyim
kazanan ogretmenler, bu teknolojileri derslerine entegre etme becerisi kazanmiglardir. Ozellikle
derslerin kisisellestirilmesi, Ogrencilerin bireysel Ogrenme ihtiyaclarima gore uyarlanmasi ve
Ogrencilerin 6grenme siireclerinin izlenmesi gibi alanlarda bu araglarin sundugu imkanlar, 6gretmenler
icin yeni perspektifler sunmustur. Bu deneyimler, 6gretmenlerin teknolojiye olan bakis agisini
degistirmis ve onlar1 daha proaktif bir 6grenme ve dgretme siireci yonetmeye tesvik etmistir. Ayrica,
farkli okul ve tilkelerden meslektaslariyla is birligi yaparak mesleki aglarin1 genisletmislerdir. Proje
sonucunda elde edilen {iriinler ve kazanimlar, okul sitesi, sosyal medya hesaplari, dijital panolar ve diger
iletisim araglar1 kullanilarak, projenin elde ettigi basarilar ve tiriinler genis bir kitleyle paylasilmistir ve
yayginlagtirilarak, projenin etkisinin stirdiiriilebilirligi saglanmistir. Bu sayede, projenin diger egitim
kurumlari tarafindan da 6rnek alinmasi ve benzer projelerin hayata gecirilmesi tesvik edilmistir. Sonug
olarak, ¢alismamiz, yapay zeka ve Web 2.0 araglarmin egitimdeki potansiyelini ortaya koymus, okul
dis1 6grenme ortamlarinin etkin kullanimini tegvik etmis ve 6grencilerin yasadiklari sehirleri tanima ve
sevme siirecine katkida bulunmaya caligmistir. Projenin tiim iiyeleri Ulusal Kalite Etiketi almistir.

ONERILER

Yapay Zeka ve Web 2.0 araglari ve Okul Dis1 Ogrenme Ortamlari ile yapilan etkinlikler miifredat
kazanimlarina entegre edilerek d6grenci merkezli bir ortam olusturulabilir.

Ogrenciler egitim ve 6gretime dahil edildiginde daha 6zgiir hissederek i¢ diinyalari yansitabilir.

Teknoloji caginda Yapay Zeka ve Web 2.0 araglarini kullanabilmek i¢in, okullarda teknolojik alt
yapinin gelistirilmesi, gerekli ekipmanlarin saglanmasi ve bu araglarin yetkin bir sekilde kullanimiyla
ilgili hem 6gretmene hem G6grencilere gerekli egitimlerin verilmesi gerekir.

Yapay Zeka ve Web 2.0 araglarindan internette licretsiz olanlar 6grenciye tanitilarak 6grencilerin
merak, etkili iletisim, isbirlik¢i Ogrenme, dijital teknolojik, yaraticilik, elestirel digiinme gibi
becerilerinde gelismeler gozlenebilir.

Ayrica projede yer alan 6gretmenlere motivasyonu artirmak adina hizmet puani ve basar1 belgesi
verilebilir.
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Etik Beyan

Bu ¢aligmanin, 6zgiin bir ¢aligma oldugunu; ¢alismanin hazirlik, veri toplama, analiz ve bilgilerin
sunumu olmak iizere tiim asamalarindan bilimsel etik ilke ve kurallarina uygun davrandigimi; bu
calisma kapsaminda elde edilmeyen tiim veri ve bilgiler i¢cin kaynak gosterdigimi ve bu kaynaklara
kaynakcada yer verdigimi; kullanilan verilerde herhangi bir degisiklik yapmadigimi, c¢alismanin
Committee on Publication Ethics (COPE)' in tiim sartlarin1 ve kosullarini kabul ederek etik gorev ve
sorumluluklara riayet ettiimi beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢alismayla ilgili yaptigim bu
beyana aykir1 bir durumun saptanmasi1 durumunda, ortaya ¢ikacak tiim ahlaki ve hukuki sonuglara razi
oldugumu bildiririm.

Bu makale, UPUES Sempozyumu’'nda sozlii olarak sunulan ancak ancak tam metni
yayimlanmayan “Sehrim Al Okulum” adli bildirinin igerigi gelistirilerek ve kismen degistirilerek
tretilmistir.

Etik Kurul Onay1

Bu aragtirma i¢in etik izin gerekmemektedir.

Yazar Katkilar
Aragtirma Tasarimi (CRediT 1) Yazar 1 (%2100)

Veri Toplama (CRediT 2) Yazar 1 (%100)

Aragtirma - Veri Analizi - Dogrulama (CRediT 3-4-6-11) Yazar 1 (%2100)
Makalenin Yazimi (CRediT 12-13) Yazar 1 (%100)

Metnin Tashihi ve Gelistirilmesi (CRediT 14) Yazar 1 (%100)

Finansman

Yazar; bu makalenin arastirilmasi, yazarlig1 ve/veya yayimlanmasi i¢in herhangi bir finansal
destek almamustir.

Cikar Catismasi

Yazar; bu makalenin arastirilmasi, yazarligl ve/veya yayimmlanmasima iliskin herhangi bir
potansiyel ¢ikar ¢atismasi beyan etmemistir.

Siirdiiriilebilir Kalkinma Amaclar1 (SDG)

Siirdiiriilebilir Kalkinma Amaglari: Desteklemiyor
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Uluslararasi Egitim Projelerinde Okul Dist Ogrenme Ortamlarimin ve Yapay Zeka Araglarinin Kullanimu:
eTwinning Projesi Ornegi

EXTENDED ABSTRACT

Introduction: Our study is an international eTwinning project conducted with project partners from Turkey
and Azerbaijan. The study involved 10 teachers and 60 students from three different schools. The focus of our
project is to utilize Artificial Intelligence (Al) and Web 2.0 tools along with out-of-school learning environments
to better understand our city and to develop instructional content using Al and Web 2.0 tools by leveraging the
learning environments available in our city for educational purposes. It has been observed that the interactive
learning environments offered by Al and Web 2.0 tools significantly enhance learners' abilities to generate,
organize, evaluate, and think critically about information. Out-of-school learning environments, on the other hand,
contribute to the recognition of natural, historical, and cultural settings by future generations; facilitate experiential
learning of curriculum outcomes; enable the concrete experience of abstract and complex phenomena; increase
attention and motivation; foster interdisciplinary connections; and develop personal and social skills. The purpose
of our study is to enrich lesson processes by creating lesson activities with Al, Web 2.0 tools, and out-of-school
learning environments; to make learning experiences more accessible; to use the positive aspects of technology to
enhance lesson motivation; and to encourage students to familiarize themselves with, appreciate, and utilize their
city as a part of their education. The study examines the following: The level of knowledge students and teachers
acquire about "Out-of-School Learning Environments" in our city using Al and Web 2.0 tools. The extent to which
students and teachers utilize out-of-school learning environments and Al and Web 2.0 tools in lessons. The impact
of creating instructional content using Al and Web 2.0 tools on learning experiences. The effect of supporting
instructional activities with out-of-school learning environments on students' lesson motivation.

Method: Within the scope of our study, 23 activities were conducted using the free versions of 23 different
Al and Web 2.0 tools. These activities were aligned with the curriculum objectives of our lessons and adapted to
educational and instructional practices. The Al, Web 2.0 tools, and out-of-school learning environments were
identified by project members at the beginning of the project. The activities were implemented in various formats,
including individual work, collaborative efforts, and mixed school teams, aiming to foster both individual learning
and collaborative skills. Interviews with students and teachers were conducted at the beginning and end of the
study, and the findings obtained were used for evaluating the project. The activities were completed within a three-
month period. As part of the project, five online meetings were held with project partners. While the meetings
were initially planned to be conducted via the ESEP platform, technical issues and the inability of new members
to use the system led to their execution via Microsoft Teams. Communication during the project was maintained
through phone calls, WhatsApp groups, and face-to-face meetings. In accordance with the project schedule, each
member carried out both individual and collaborative activities, and the results were uploaded to the ESEP and
Padlet platforms. The study employed the phenomenology method, a qualitative research approach, and data were
analyzed using basic qualitative analysis techniques. For the study group, the purposive sampling method was
employed, and the study included 10 teachers and 60 students from three different schools. Teachers' and students'
opinions on Artificial Intelligence, Web 2.0 tools, their familiarity with their city, and their involvement in projects
were collected both before and after the project.

Findings: The information and experiences gained during this research process indicate that Web 2.0 tools,
Artificial Intelligence (Al) tools, and out-of-school learning environments significantly contribute to enriching
lesson delivery processes, facilitating learning experiences, ensuring lasting knowledge retention, and enabling
experiential learning. While the majority of students stated that they were familiar with the eTwinning project at
the beginning of the study, this percentage increased by the end of the project. At the conclusion of the study, the
proportion of students who believed that Web 2.0 and Al tools could be beneficial for their lessons and their rate
of using these tools also showed an increase. This finding demonstrates that the enrichment of educational
processes through the use of technology was largely viewed positively by students. Furthermore, nearly all students
reported that they gained a better understanding of their city and achieved more lasting learning by associating
these places with their lessons. This outcome indicates that the project enhanced students' familiarity with their
city and increased their use of the city as an out-of-school learning environment.

Discussion and Conclusion: During the implementation process, 23 different Al and Web 2.0 tools were
utilized in 23 activities. These tools were taught to students either individually or in groups. Moreover, students'
skills in collaboration, problem-solving, and critical thinking were supported throughout the process. The findings
obtained from the interviews indicate that the project objectives were largely achieved. The activities conducted
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within the scope of the study enabled students to become more familiar with their own cities and provided them
with the opportunity to use their local environment as an educational setting.Additionally, the study contributed to
making lessons more effective and lasting, promoting the use of out-of-school learning environments, integrating
technology into education, fostering project-based learning, and enhancing teachers' professional development.
The findings of the project revealed that participants developed positive attitudes toward participating in projects,
learned to use Al and Web 2.0 tools effectively, gained a deeper understanding of their cities, and recognized their
potential for educational applications. Participants also found the project to be beneficial. Furthermore, all
members of our project were awarded the National Quality Label.

Recommendation: Activities conducted with Artificial Intelligence and Web 2.0 tools, integrated with out-
of-school learning environments, can create a student-centered environment by aligning with curriculum
objectives. When students are actively involved in education, they feel more liberated and are better able to Express
their inner worlds. To effectively utilize Artificial Intelligence and Web 2.0 tools in the digital age, schools must
enhance their technological infrastructure, provide the necessary equipment, and deliver comprehensive training
to both teachers and students on the competent use of these tools. Introducing students to free Artificial Intelligence
and Web 2.0 tools available online can foster improvements in skills such as curiosity, effective communication,
collaborative learning, digital literacy, creativity, and critical thinking. Additionally, offering service points and
certificates of achievement to participating teachers could serve as motivation to further enhance their engagement
in such projects.
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