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1. GĠRĠġ  

Bu rehber, ortak ülkeler olan Ġspanya, Polonya, Ġtalya ve Türkiye arasındaki 

iĢbirliğinin bir sonucudur: AIDEJOVEN (Gençlik GeliĢimi için Uluslararası Ġttifak) 

Polski Zwiazek Gluchych (PZG), Öğrenmeye Devam Edelim Derneği (LKL), ARCI 

Nuova Associazione Comitato Provinciale Chieti (ARCI) ve Ankara Aile ve Sosyal 

Politikalar Ġl Müdürlüğü. 

Tüm ortakların iĢbirliği, rehberin hazırlanması için temel oluĢturmuĢtur. 

Rehber, Ġngilizce aslından Ġspanyolca, Ġtalyanca, Lehçe ve Türkçe'ye çevrilmiĢtir. 

Amacımız; gençlik örgütleri, eğitim merkezleri, yerel Ģirketler ve gençlik çalıĢanları 

tarafından yararlanabilmek üzere, genelde yaygın eğitime ve özelde ise 

oyunlaĢtırmaya iliĢkin araçların, genel kavramların ve uygulama yollarını tanıtmaya 

hizmet edecek bir rehber oluĢturmaktır. 

Bu rehberde, yaygın eğitimin ve özellikle gençlik örgütlerine, eğitim merkezlerine, 

yerel Ģirketlere ve genel olarak gençlik çalıĢanlarına hitap edilen gamifikasyonun 

kaynaklarını, uygulamalarını ve faydalarını bulabilirsiniz. 

Rehber, gençler tarafından oluĢturulan uygulamaların yanı sıra, profesyoneller ve 

kuruluĢlar tarafından geliĢtirilen en iyi uygulamalar hakkında bilgi içerir. 

Günümüz toplumu yeni öğrenme metodolojileri talep etmektedir. Dopamin, yarım 

yüzyıl önce Ġsveçli kimyagerler Arvid Carlsson ve Nils-Åke Hillarp tarafından 

keĢfedildi ve güncel çalıĢmalar, Dopaminin sadece haz duyumunun 

nörotransmisyonundan sorumlu olmayıp, aynı zamanda kas hareketlerini, karar 

verme, öğrenme ve hafıza süreçlerini düzenlemeyi de koordine ettiğini gösterdi.  Bizi 

ilgilendiren, bu nörotransmiterin yetersizliği halinde, merak ya da motivasyonun da 

yetersiz olacağı gerçeğidir. Oyun oynamanın Dopamin düzeyini arttırdığı 

kanıtlanmıĢtır. Bu bağlamda gençlerle çalıĢırken, oyun oynamanın Dopamin 

mekanizmasi üzerindeki olumlu etkisinden yararlanarak dikkat, motivasyon, çaba, ve 

sonuç olarak daha kalıcı öğrenme oluĢturabilmek mümkündür. 
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Son yıllarda genel nüfusta ve özellikle de gençlerde BĠT kullanımı hızla 

yaygınlaĢmaktadır. Internet ve ekran kullanımında uygun yaklaĢımlara; gençler ve 

yeni teknolojiler arasındaki iliĢkilere yönelik dünya çapında artan bir akademik ilgi 

mevcuttur. Özellikle ergenlik döneminde, BĠT içeriğinin, akran etkileĢiminde ve 

sosyalleĢmede önemli bir unsur haline geldiği düĢünülebilir. Çünkü, ergenler internet 

ortamında ortak aktivite alanları (müzik, moda, sinema, spor) ile ilgili paylaĢımlarda 

bulunmakta; çeĢitli konularda (Ġlgi duyulan web sayfaları, video oyunlarındaki 

aĢamaları geçmeye yönelik taktikler…vb.) bilgi alıĢveriĢinde bulunmaktadırlar.  

BĠT'in toplumumuzda bir rolü olduğu açıktır. Eğitim, toplumun değiĢen ihtiyaçlarına 

cevap vermeli vermelidir. Resmi bağlamlardaki eğitim, gençler ve dünya çapında 

kullanım uygun ve kolay hale gelen BĠT kullanımından ayrı tutulamaz. 

Ayrıca, AB'de altı milyondan fazla genç, ortaöğretimin ilk seviyede okulu 

bırakmaktadır. Bu gençler, iĢ bulmakta ciddi zorluklarla karĢılaĢmakta ve iĢsizlik ve 

sosyal yardımlara bağımlılık olasılıkları artmaktadır. 

Erken okul terki, ekonomik ve sosyal geliĢmeyi engellemekte; Avrupa Birliği' nin akıllı, 

sürdürülebilir ve kapsayıcı bir büyüme elde etme hedefi önünde ciddi bir engel teĢkil 

etmektedir. Halen, AB okul terki ortalaması% 14.4'tür. 

OyunlaĢtırma, oyun tekniklerini oyun olmayan ortamlara uygulamayı içerir. Bu 

dinamik/mekanik oyun unsurları; motivasyon, konsantrasyon, çaba, sadakat gibi 

pozitif değerleri geliĢtirmek amacıyla kullanılmakta olup, salt eğlence amaçlı değildir. 

Ayrıca, oyunlaĢtırma yaygın eğitimde, gençlerle ilgili çok çeĢitli alanlarda 

uygulanabilecek güçlü bir araçtır. OyunlaĢtırmanın asıl amacı, kullanıcıyı 

eğlendirmekten ziyade, biliĢim teknolojileri aracılığıyla kullanıcıya çeĢitli bilgi, beceri 

ve çapraz yeterlilikleri kazandırabilmektir.  
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2. TEMEL ESASLAR  

2.1. YAYGIN EĞĠTĠM  

2.1.1. Eğitimin tanımı ve türleri  

Örgün eğitim, eğitim-öğretim kurumlarında gerçekleĢtirilen, belirli bir diploma veya 

yeterlilik belgesinin edinilmesi ile son bulan eğitim sürecidir.   

Örgün eğitim; hedefleri, içeriği ve yöntemi katı bir müfredatla tanımlanan; belirli bir 

dizi yasa ve norma göre yapılandırılıp ve yönetilen, sistematik, örgütlenmiĢ bir eğitim 

modeline karĢılık gelir. Zorunlu okullaĢma, 

örgün eğitimin bir parçasıdır ve bu ortamın 

farklı bir organizasyonunu hayal etmek 

bile güçtür. 

 

Avrupa'da, örgün eğitimin kahramanları, eğitim ve öğretim için sorumlu kurumlarda 

yasal olarak yer aldığı için kolaylıkla tanınabilir: öğretmen, öğrenciler ve kurumlar. 

Yaygın eğitimde ise ana örgün eğitim sistemi (iĢyeri, örgütler, sivil toplum grupları, 

dernekler, kiliseler, vb.) dıĢındaki tüm eğitim faaliyetlerine atıfta bulunuyoruz. 

Hedefleri, belirli öğrenme çıktıları ile kolayca tanımlanabilir: örneğin, iĢ eğitimi ve 

güncellemeler gibi… Genellikle derecelerin veya resmi olarak tanınan niteliklerin 

edinilmesi değil, sadece edinilen yeterliliklere iliĢkin katılımı belgesi veya onay 

belgesi söz konusudur.  

Ġnformal eğitim sistemleri, her ne kadar 

Avrupa Birliği tarafından tanınsa da, 

örgün eğitim sisteminden farklı bir süreç 

olarak tanımlanmaktadır.  

Ġnformal eğitim, bir bireyin yakın 

çevresinden (aile, arkadaĢlar, iĢ, oyun, 

kütüphane, sanat, medya, hobi ve eğlence etkinlikleri) kaynaklı deneyimlerden, 

etkilerden ve eğitim kaynaklarından neredeyse bilinçdıĢı bir Ģekilde edinmiĢ olduğu 
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tutum, değer, yetenek ve bilgilerden oluĢmakta olup, uzun süreli, spesifik zaman 

dilimlerinden bağımsız bir süreçtir. 

Organize ve sistematik bir eğitim görüĢüne karĢılık gelmez;, amaçları ve konuları 

mutlak biçimde tanımlamaz. Öğrenciler, kamuoyunun büyük bir kesimini hedef alır ve 

doğası ne olursa olsun, öğrenciye herhangi bir yükümlülük yüklemez. 

Informal öğrenme bağlamdaki aktörler, tanımlanması ve betimlenmesi oldukça zor 

çeĢitli alanlardan gelir; öyle ki bazen varlıklarını göz önünde bulundursak bile, onları 

bir bilgi / öğrenme perspektifinden göremeyiz. 

Dünyamızı, sürekli olarak örgün, yaygın ve gayriresmi öğrenme ile ilgili çok çeĢitli 

varlıklarla etkileĢim halinde olduğumuz bir ortam gibi hayal edebiliriz.   

Bu ortamların tanımlanması, kiĢisel ve kolektif biyografilerimizin baĢarısını belirlemesi 

bakımından, bilgiye eriĢime izin verdiği (ya da bu eriĢimi engellediği) ölçüde insan 

yaĢamının stratejisinde kritik öneme sahiptir. 

Yaratıcı birey, gündelik etkinlikler içerisindeki olayları, süreçleri, bunların birbiri 

üzerindeki etkisini gözlemlemeyi ve yansıtmayı bilir; ki bu gözlemler inanılmaz bir 

ilham kaynağıdır. 

2.1.2. Katkıları 

Eğitim ve öğretime dair Avrupa dürtüsü, hayat boyu öğrenmenin artan rolünü 

vurgulamaktadır.  

Kendini gerçekleĢtirme, aktif vatandaĢlık, sosyal içerme ve istihdam edilebilirlik gibi 

çapraz yeterliklerin teĢvik edilmesi için, öğrenmenin, resmi, yaygın ve gayri resmi 

eğitimi içermesi gerektiği vurgulanmıĢtır. 

Örgün eğitimin baĢlıca yararları Ģunlardır: 

• Önceden tanımlanmıĢ ve oluĢturulmu bir takvim 

• PlanlanmıĢ temalar 

• PlanlanmıĢ değerlendirmeler  

• Açık bir Ģekilde tanımlanmıĢ öğrenme çıktıları  

• Ulusal ve uluslararası düzeyde tanınma ve akreditasyon. 
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Ġnsanların aktif ve sorumlu vatandaĢ olabilmeleri için gerekli olan yetkinlikler, her türlü 

eğitim ve öğretim yoluyla edinilebilir.  

Özellikle gençler, örgün eğitim sistemlerinin dıĢında kalan pek çok aktiviteye katılırlar: 

Gençlik çalıĢmaları, dernekler, spor, gönüllülük, sivil toplum faaliyetleri, uluslararası 

değiĢimler veya hareketlilik. 

Öğrencilerin yaygın eğitim yoluyla edinebilecekleri baĢlıca çapraz yeterlilikler 

Ģunlardır: 

 Kültürlerarası beceriler ve küresel farkındalık 

 Esneklik ve uyarlanabilirlik 

 Stratejik ve yenilikçi düĢünce 

 Organizasyon ve zaman yönetimi 

 Karar verme 

 Takım çalıĢması 

 Empati 

 ĠliĢki kurabilme becerisi 

 Problem çözme 

 Sağlık ve günlük yaĢam becerileri 

 BĠT yetkinliği: bilgi ve iletiĢim teknolojisi 

 Öğrenme yönelimi 

 Müzakere Becerileri 

 Sözel olmayan eğitim kullanımı 

 Liderlik 

 Öğrenmeyi öğrenmek 

 Bilgilerin toplanması ve iĢlenmesi 

Avrupa Komisyonu ve Avrupa Konseyi, gençlik sektöründe yaygın ve informal 

öğrenme için prensipler belirlemiĢtir: 

- Gönüllü ve kendi kendini yöneten; 

- Katılımcıların motivasyonu; 

- Gençlerin istek ve ilgilerine sıkı sıkıya bağlı; 
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- Katılımcı yaklaĢım; 

- Açık yapı; 

- ġeffaflık ve programların esnekliği; 

- Kolektif bir süreçte baĢarıların ve yenilgilerin değerlendirilmesi; 

- YanlıĢ olma hakkı; 

- Faaliyetler profesyoneller veya gençlik çalıĢanları tarafından yapılsa da, profesyonel 

bir tavırla faaliyetlerin hazırlanması; 

- Kamu ve ayrıntılı takip ile sonuçların paylaĢılması. 

2.1.3. AB politikaları 

 Avrupa Konseyi, üye devletleri, bu tür deneyimleri doğrulayacak yolları belirleyen, 

yaygın olmayan bağlamlarda gençlerin kazanmıĢ olduğu eğitim ve yeterliliklerin 

geçerliliğini onaylayarak eĢit fırsatları desteklemeye teĢvik etmektedir. 

 Eğitim ile bağlantılı politikaların detaylandırma sürecinde faaliyette bulunan 

herkes, yaygın eğitimin, öğrenme sürecinin önemli bir parçası olduğunu dikkate 

almalıdır. 

 Yaygın öğrenim / öğretimin desteklenmesi ve onaylanması ile ilgili bir 

Tavsiye'den sonra, Üye Devletler, yaygın eğitimin / öğretimin onaylanması için 

standartların geliĢtirilmesi üzerinde çalıĢmaya davet edilir. 

Avrupa Komisyonu Gençlik için Beyaz Kitap, gençlik dernekleri, gençlik çalıĢanları ve 

çeĢitli ülkelerdeki yerel makamlar, gençlerle derinlemesine çalıĢmalar yapmayı 

taahhüt etmektedir. Hayat boyu öğrenme için alınan önlemler paketine eklenen bu 

çalıĢmada aĢağıdakilerden faydalanabilir: 

Kavramların tanımı, edinilen yetkinlikler ve kalite standartları konularında daha fazla 

açıklık; Bu faaliyetlerde yer alan kiĢiler üzerinde daha fazla düĢünmek; Bu tür 

faaliyetlerin daha iyi validasyonu; Örgün eğitim ile tamamlayıcılığın geliĢtirilmesi. 
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2.2. OYUNLAġTIRMA 

2.2.1. Tanım 

“OyunlaĢtırma” ile oyun tasarımı öğelerini oyun dıĢı bağlamlara uygulamaktan söz 

ediyoruz. Bu, bir oyunun kavramsallaĢtırılmasının oyunlaĢtırma olmadığı, yalnızca 

oyun tasarımı olduğu anlamına gelir. Ancak oyun deneyiminin dıĢında olduğumuzda 

ve bunu geliĢtirmek üzere oyun elementlerinden yararlandığımızda oyunlaĢtırmadan 

bahsedebiliriz. 

Yaygın eğitim hakkında konuĢtuğumuz düĢünülürse, oyun ile oyunlaĢtırmanın farkı 

oldukça önemlidir; çünkü oyunun kendisi de tarihsel olarak öğrenme amaçlı 

kullanılagelmiĢtir. Carmen Sandiego gibi, oyuncuların oyun oynarken öğrenmelerine 

izin veren çok satan oyunlar vardır (Bu oyun için Coğrafya öğrenme). Buradaki esas 

soru Ģudur: Carmen Sandiego, Coğrafya çalıĢmalarını teĢvik eden bir proje miydi? 

Hayır, bir video oyunuydu. Bu yüzden bir oyunlaĢtırma projesi için her ne kadar ilham 

verici olsa da, bunun bir oyunlaĢtırma örneği olduğunu söyleyemeyiz. 

Engellerin daha da açık olduğu baĢka örnekler de vardır. Örneğin, insanlara bir 

helikopterin nasıl kullanılacağını öğretmek için bir uçuĢ simülatörü kullanıyorsak, bu 

bir oyunlaĢtırma mıdır? Çoğu uzman için, bu uygulama, (oyunun özelliklerinden biri 

olan) sürükleyici bir deneyimi içerse de, uygulamanın amacı –oyunların bir baĢka 

özelliği olan- eğlence değildir. Dolayısıyla, bu durumda da ciddi oyunlardan 

bahsediyoruz demektir: eğlenceden farklı bir amaç ile tasarlanmıĢ olan oyunlardan. 

Ciddi oyunlar gençlik çalıĢanlarına da büyük bir potansiyele sunmaktadır. Örneğin, 

Gençlik Kapasitesi ve Katılımı için Ġnovasyon (IYCE) 'nin “Kentimiz” adlı Facebook 

Ģehir kurma oyunu, Ürdün gençliğine, hareketli bir Ģehir kurma sürecine nasıl 

katılabileceğini göstererek, gençleri güçlendirmeye yöneliktir. Gençlerin kendi dijital 

ve gerçek dünya topluluklarında, ileriki yaĢamlarında baĢvurabilecekleri toplum odaklı 

bir bakıĢ açısı geliĢtirmek üzere, Ģehir yapım oyunu mekaniklerini, yerel gençlik 

odaklı STK'larla ve gerçek dünya deneyimleriyle birleĢtirmektedir. 

Ciddi oyunların en büyük kısıtı, genellikle geliĢtirme ve tasarım aĢamalarında önemli 

bir yatırım gerektirmesidir. OyunlaĢtırma ise, oyunun sadece belirli öğelerini, oyun 
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deneyiminin dıĢında kullandığımızdan çok daha basit bir Ģekilde kullanmaya dayalı 

ve daha ucuza mal olan bir yaklaĢımdır. OyulaĢtırmada, oyun tasarımından ders 

alıyoruz, ancak tüm bir oyunu tasarlamaya çalıĢmıyoruz. 

2.2.2. Yararları: OyunlaĢtırma ne için kullanılır? Yararları nelerdir? 

Oyun oynamak, özellikle de sosyalleĢme ve öğrenme söz konusu olduğunda insan 

doğasının önemli bir parçasıdır; bu yüzden muhtemelen hepimizin bilinçdıĢı bir 

Ģekilde yaptığı bir eylemdir. Okulda ezberlediğimiz bir Ģeyi ununtmamak için bir Ģarkı 

uydurduğumuzda, ya da çocuklara bir hafta boyunca kurllara uyarlarsa ödül 

vereceğimizi söylediğimizde, temelde oyun oynuyoruz. Evcilik ya da doktorculuk 

oynayarak, aile, ev ve sağlık konuları gibi, gelecek hayatlarımız için faydalı olacak 

rolleri prova ediyoruz.  

Oyunlar, eğlenceli bir bağlamın “sihirli çemberi” içinde olup bitenlere odaklandığımız 

etkileyici bir deneyim yaratır; oynarken yaĢadığımız Ģey etrafında canlı duygular ve 

anılar yaratır, hatta önyargılarımızdan sıyrılabiliriz. Böylece düĢünmenin ya da 

eylemenin yeni yollarını deneyebiliriz. 

Bu nedenledir ki, oyun, öğrenme bağlamında çok faydalıdır. AĢırı biliĢsel yük 

nedeniyle dikkatimizin önemli ölçüde azaldığı bir dünyada, oyun benzeri bir deneyim 

ile bir Ģeyler öğrenmek, katılımcıları sürece daha fazla dahil eder. Örgün eğitimde, 

öğretmenlerin motivasyon eksikliğine dair sürekli artan sayıda sorun bildirdiği 

durumlarda, oyun durumu tersine çevirebilir. Örgün eğitim bağlamında, öğrencinin 

bireysel sorumluluğu, baĢarı için anahtar bir unsur olduğundan, motivasyon daha da 

önem kazanmaktadır. Gamification, bize, öğrenme programımızı baĢlatmaya, devam 

ettirmeye ve bitirmeye daha fazla olanak tanıyan gratifikasyonlar oluĢturmak 

suretiyle, temel motivasyon süreçleriyle çalıĢır. Ayrıca, duygularla ilgili unsurları 

içermesi, içeriğin daha iyi bir Ģekilde özümsenmesini de garanti eder. 

2.2.3. Örnek: 

Bahsi geçen elemental örneklerin yanında, son zamanlarda eğitimde kullanılmakta 

olan oldukça baĢarılı oyunlaĢtırma örnekleri de mevcuttur. Bunlardan iyi bilinene 

bazıları dil öğrenimine yöneliktir. Her ne kadar çok sayıda farklı yaklaĢım olsa da, 
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bunların karĢılaĢtırılabileceğine ve böylelikle oyunlaĢtırmanın, öğrenme bağlamındaki 

geniĢ olanaklarının göz önüne serilebileceğine inanmaktayız.  

Dil öğrenmeye yönelik üç popüler giriĢimi karĢılaĢtırabiliriz: Duolingo, Busuu ve 

Babbel. Bunların üçü de çok dilli olup, kelime dağarcığına odaklanmaktadır. Kelime 

bulmacaları gibi popüler zaman dilimlerini kullanıyorlar, ancak bunun dıĢında, 

ilerlemeyi izleme, puan sistemleri, baĢkalarıyla etkileĢim, güç artıĢları, sıralamalar ve 

hatta iyi bir performanstan sonra elde edilebilen “hileler” içermektedirler. 

Duolingo’nun rekabet avantajlarından biri (özgür olmanın yanı sıra), kullanıcıların 

Buzzfeed gibi popüler medya makalelerini tercüme etmelerine katkıda bulunmalarıdır. 

Bu unsur, ileriki bölümlerde de söz edeceğimiz gibi, kullanıcılara bir amaç hissi verir. 

Busuu, ilk geliĢtirildiğinde, kullanıcının ilerleyiĢinin, kendi “dil bahçesi”ni dekore 

edebilmesine ve kazandığı meyvelerle nesneler satın alabilmesine izin veren, 

kiĢiselleĢtirilmiĢ bir sanal ortam yarattı. Bu estetik karar, çocuksu olarak algılandığı 

için biraz soğuk karĢılansa da fark yaratmak için ilginç bir çabadır. Ġlerleyen 

bölümlerde anlatı ve estetiğin öneminden bahsedeceğiz. Söz konusu uygulama, 

günümüzde en çok kullanılan oyunlaĢtırma unsurlarından biri olan rozetler de dahil 

olmak üzere çok daha tipik bir ödül sistemine dönüĢtürülmüĢtür. 

Öte yandan Babbel, kendini diğer oyunlaĢtırma uygulamalarında farklılaĢtırmaya 

çalıĢmaktan ziyade, öğrenme içeriğinin kalitesine odaklanmıĢtır. Her ne kadar bazı 

oyun tasarımı unsurları kullansa da, temel değerini projenin arka planındaki dilbilim 

ekibi oluĢturmaktadır ki bu oldukça önemlidir; çünkü uygulamaya eğlence faktörü 

eklemeye baĢladığımızda bazen esas amacımızı unutuveriyoruz: öğrenme 

materyalinin kalitesinin ve dikkat unsurunun, oyunlaĢtırmada da, oyunlaĢtırılmamıĢ 

bağlamlardaki kadar önemli olduğu gerçeğini…    

3. OYUNLAġTIRMA UYGULAMALARI  

 Ġlk aĢama: amaç belirleme 

OyunlaĢtırma ile oyun tasarımı arasındaki farkın bağlamla ilgili olduğunu 

vurguluyorsak, bunun nedeni hem ciddi oyunlarda hem de oyunlaĢtırılmıĢ projelerde 

eğlenmenin yanı sıra daima birtakım hedeflerimiz olmasıdır. Sürecin eğlenceli 
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olmasını bir yana bırakırsak, projenin kendisinin önemi bir öğrenme çıktısı ile 

sonuçlanmasıdır (örgün ve yaygın eğitimde oyunlaĢtırmadan bahsediyorsak). 

Nihayetinde, katılımcıların proje sayesinde bilgilerini geliĢtirmelerini bekliyoruz. 

Fakat Ģunu belirtelim ki, hedeflerden bahsetmiyoruz, beklentilerden bahsediyoruz. 

Projemizin sağlam olduğundan emin olmak ve olası sonuçların değerlendirmesini 

yapmak için, bu beklentiyi SMART hedefine dönüĢene kadar sürdürüyoruz. 

                      

Alıntı: Waewkidja tarafından düzenlenmiştir - Freepik.com 

 

Katılımcılarımızın tam olarak ne öğrenmesini istiyoruz? Bu, örgün eğitimde, hedefler, 

genellikle halihazırda ders programında belirtildiği için kolaydır; ancak, yaygın 

eğitimde spesifik hedefler belirleyebilmek güçtür. Örneğin, iĢ bulmaya yönelik 

becerileri öğretmeye çalıĢıyorsak, yapılan mülakatlar ile gönderilen müfredat 

arasındaki oranı ayarlayabiliriz.  

Bu, doğrudan ikinci noktaya bağlanır: hedefler ancak nicel olarak ifade edilirse ölçüm 

sonuçları elde edilebilir. Bu, daha nitel boyutları ölçemediğimiz anlamına gelmez: 

Örneğin, programa hangi ölçüde katıldığımızı bilmek istersek, kullanıcılarımız iĢ 

piyasasında daha fazla güçlendiklerini düĢünerek bir ölçek kullanabilir ve projeden 

önce ve sonra bir anket doldurmasını isteyebiliriz. Bu nicel ölçeği geliĢtirmek, yeni 

baĢlayanlar için çok zordur, çünkü genellikle “ne kadar ilerleme” nin yeterli olduğunu 
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ayırt edemeyiz. Bununla ilgili SMART'ta sonraki iki nokta vardır: ilerleme miktarı 

ulaĢılabilir ve gerçekçi olmalıdır. Elbette, kendimizi bir sonuca ulaĢtırmak üzere 

hedefler koyarız, ancak bu sonucun elde edilmesi imkansızsa, daha sonra akıĢ 

deneyiminden bahsettiğimizde de göreceğimiz gibi, sadece hayal kırıklığına uğrarız. 

Bu hedefleri ilk kez belirlemede yararlı bir ipucu, halihazırda ölçebildiğimiz (mevcut 

duruma dair) göstergeler bulmaya çalıĢmak ve iyileĢtirme yüzdesi belirlemektir. 

Öğrencilerimizin % 15'i geçen yıl belirli konuda baĢarısız olmuĢsa, bu yıl sınıfımızda 

bir oyun deneyimi yaĢadıktan sonra bu oranı % 10'a düĢürmeyi deneyebiliriz. 

Son olarak, hedefler zamana bağlı olmalıdır. Zaman belirlemek, örgün eğitim 

bağlamında, genellikle öğretim yılı esasıyla veya baĢka zaman referansıyla 

çalıĢtığımız koĢullarda kolaydır. Ancak yaygın eğitimde, katılım bile genellikle 

kendiliğinden yapıldığından, muhtemel sonuçları görmeden önce çok daha uzun 

sürelerle çalıĢabilmekteyiz.  Her halükarda, hem oyunlaĢtırma tasarımımızın 

çalıĢtığından emin olmak, hem de tasarımımızdaki kusurları düzeltmek amacıyla, ilk 

sonuçları değerlendirebilmemize olanak veren küçük ön testler uygulamamız 

önerilmektedir (örneğin; katılımcıların küçük bir kısmı ile ve kısa süreliğine uygulama 

yapmak).  

 Ġkinci AĢama: hedef kullanıcı hakkında bilgi edinmek 

Söylendiği gibi, oyunlaĢtırma motivasyonla çalıĢır ve her gençlik çalıĢanı, bir kiĢiyi 

motive eden Ģeyin, bir diğerini motive eden Ģeyden muhtemelen farklı olduğunu bilir. 

Temel farklılıklar göz önüne alındığında ve oyun tasarımı açısından bakıldığında, 

kullanıcılara iliĢkin çeĢitli teorik sınıflandırmalar yapılmıĢtır. 

Bu projede, tüm bu sınıflamalar arasından, Andrzej Marczeswki'nin Gamifikasyon 

Kullanıcı Türleri Hexad ile çalıĢmayı tercih ettik; çünkü bir sonraki adımda - oyun 

tasarımımızda kullanacağımız unsurları seçmede- çok faydalı olacaktır. 
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Model, altı temel oyuncu tipi tanımlamıĢtır. Bunlardan dördü MUDs oyuncuları, 

Richard Bartle'nin “Kalpler, kulüpler, pırlantalar, maçalar: MUD'lara uyan oyuncular” 

hakkındaki klasik çalıĢmasında zaten yer aldı1. Bu ilk yaklaĢımda, oyuncular iki 

boyutta değerlendirilmiĢtir: eyleme karĢı etkileĢime ilgi ve diğer oyunculara karĢı 

sanal dünyaya ilgi Ģeklinde… 

 

 

                                                           
1 

 http://mud.co.uk/richard/hcds.htm  

http://mud.co.uk/richard/hcds.htm
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Marczeswki birtakım farklılıklarla birlikte bu sınıflandırmayı Kabul etmiĢ ve modele iki 

kategori daha eklemiĢtir: Türü ne olursa olsun ödül ile motive olan oyuncu ile oyun 

tarafından motive olmayan yıkıcı türde oyuncu. Bunları, herhangi bir projede 

tanımlamak çok önemlidir: Çünkü; hangi tasarımı seçersek seçelim, yaptığımız seçim 

bir oyunculardan bir grubu çekerken bir diğer grubu itecektir. Ġkinci olarak eğer farklı 

oyuncu tiplerinin dedikodularına, eleĢtirilerine hatta sabotaj giriĢimlerine hazırlıklı 

değilsek, bir takım oyuncular grubun geri kalanının oyuna karĢı olumlu tutumunu da 

ortadan kaldırabilir.   
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Tasarımımızın hangi tarz oyunculara hitap edeceğini nasıl bilebiliriz? Emin olmak 

için, Marczeswki'nin web'deki testini kullanabilir ve kullanıcılarımızı görüĢlerini bizimle 

paylaĢmaya teĢvik edebiliriz2.  

Eğer bunu yapmaya istekli değillerse ya da onlarla önceden iletiĢim kuramazsak, ki 

bu ortak bir engeldir, iki Ģey yapabiliriz: Birincisi, basmakalıplarla çalıĢmak. Örneğin, 

problemli öğrencilere öz-düzenleme becerilerilerini kazandırmaya yönelik bir 

programda, muhtemelen önemli sayıda bozucu etki olacaktır. Hedef olarak, takım 

çalıĢması becerilerini geliĢtirmeyi belirleyen bir programda, muhtemelen bireysel 

sonuçlarına daha fazla ilgi duyan kullanıcılar yer alacaktır (galipler ve katiller). Örgün 

eğitim sınıfı gibi düzenli bir ortamda, oyuncu türlerinin az çok dengeli olacağını, daha 

karmaĢık bir tasarım anlamına gelse de, her tür oyuncuya uygun mekanikleri dahil 

edildiğini varsaymak daha güvenlidir. 

 

 Üçüncü AĢama: oyun tasarımı bileĢenleriyle çalıĢmak  

Oyun tasarımcıları, çalıĢmalarında çok çeĢitli öğeler kullanır. Mevcut proje 

kapsamında Gamification dersleri de veren Profesör Werbach, bunları üç kategoride 

sınıflandırır: oyunda dinamikler, mekanikler ve bileĢenler3: 

 

 1. Dinamikler: OyunlaĢtırılmıĢ deneyimin temelleri. 

 

o Kısıtlamalar: Kurallarınız yoksa, oyun oynayamazsınız. Kurallar, sınırlama 

anlamına gelir: izin verilen bazı Ģeyler vardır ve bazıları bu değildir. OyunlaĢtırma 

pozitif psikolojiye dayanır, dolayısıyla cezalandırma davranıĢları yaygın değildir. 

Bunun yerine, doğru eylemi yapmak için ödüller vardır, bu yüzden cezalandırma 

sadece ödülü birbirinden ayırır. 

 

 

 

                                                           
2 

 https://gamified.uk/UserTypeTest2016/user-type-test.php#.Wd51RWh-qM8  
3 

 Werbach, K. and Hunter, D. (2015): The gamification toolkit: dynamics, mechanics and 
components for the win. Philadelphia: Wharton Digital Press. 

https://gamified.uk/UserTypeTest2016/user-type-test.php#.Wd51RWh-qM8
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o Duygular: Oynamak asla rasyonel bir deneyim değildir. Aslında, oyunları eğlenceli 

kılan Ģey de zaten mantığımızdan, gerçekliğimizden kaçmamızı sağlamasıdır. 

Oynarken, farklı rollere girebilir, istersek fizik kurallarını göz ardı edebiliriz. Projemizi 

tasarlarken öncelikle duyguyu ortaya koymaya çalıĢmalıyız. 

 

o Öykü: Ġyi bir oyun bir öykü içerir. Gündelik ve basit olan bulmaca oyunları bile, olup 

biteni bir hikayeye yerleĢtiren bir iç mantığa sahip olduklarında daha çekicidirler - 

mobil cihazlar için bir eĢleĢtirme-3 oyunu olan Gardenscapes'ın baĢarısı, bunun bir 

kanıtıdır. Maç-3 ya da gizli nesneler oyunları birbirine çok benzemektedir - bir 

baĢlıktan diğerine geçiĢteki farklılıklar anlatılarla çok ilgilidir. 

 

o Ġlerleme:  Ġlk andan itibaren bizi bir oyunu oynamaya devam etmeye iten Ģey 

nedir? Daha ileriye gitme isteği.  Bu hissin katılımcılarınızda varolduğundan emin 

olmak için, herhangi bir oyun sisteminin bir ilerleme kaydetmeyi içermesi gerekir. Bu, 

görevlerin zorluğunun ya da bir ödül kazanma çabasının, katılımcının becerileri ile 

aynı hızda artması anlamına gelir. Zorluğun ve ustalığın dengelenmesinin önemini 

anlatayım çünkü bu, Csikszentmihaly'in “hissedilebilecek en iyi deneyim” olarak 

tanımladığı, dikkat ve performansla da yakından ilgili bir kavram olan “akıĢ 

durumunu” garanti altına almanın tek yoludur. AkıĢ durumu sadece oynarken değil, 

aynı zamanda yaratıcı bir hobi ile uğraĢırken, iĢ veya okulda önemli bir güçlükle ile 

karĢı karĢıya kalındığımızda da ortaya çıkar. Bu tür durumlarda meydan okuma 

duygusu yaĢarız: elimizden gelenin en iyisini yapmaya odaklanır, aynı zamanda da 

beklediğimiz sonucu elde edeceğimiz hissine de kapılırız. Eğer meydan okuma hissi 

olmazsa (iĢimizle ilgili çok basit bir görevde olduğu gibi…vb) sıkılırız. Becerilerimizi 

aĢan bir görevle sınandığımızda ise kaygılı ve umutsuz hissederiz; çünkü ne kadar 

uğraĢırsak uğraĢalım umduğumuz performansı gerçekleĢtiremeyeceğimizi hissederiz.   
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 4 

OyunlaĢtırma projesi tasarlayan bir kiĢi, kullanıcıya ideal bir deneyim oluĢturmak 

istiyorsa, zorlukları ve becerileri dengelemek üzere bu akıĢ kanalını akılda 

tutmalıdır. 

 

o ĠliĢkiler: Oyun deneyimi sadece bireysel becerilere odaklanmıĢ olsa bile, 

katılımcılar arasında bir çeĢit etkileĢim içermesi çok yararlıdır. SosyalleĢtiriciler 

iliĢkinin kendisinden hoĢlanacak; katiller ise rekabetçi iliĢkiden (sıralama…vb de 

olduğu gibi) dolayı motive olacaklardır. Dolayısıyla her durumda, diğer kullanıcılarla 

bağ kurmak, projenin duygusal yönüne katkı sağlayacaktır.   

 

 2. Mekanikler: Werbach bu hiyerarĢiyi dilbilgisiyle karĢılaĢtırır. Dinamikler dilbilgisi 

(sistemin altında yatan görünmez kurallar) ve mekanikler fiillerdir. Bu, mekaniklerin 

sistemimizde eylemleri dahil etme Ģekli olduğu anlamına gelir. Ayrı veya kombine 

olarak kullanabileceğimiz on temel mekaniği göz önünde bulundurur: 

o Güçlükler: AkıĢtan bahsederken ortaya koyduğumuz gibi, güçlükler, kullanıcının 

çaba göstererek ulaĢması gereken hedeflerdir; bu yüzden de kullanıcının becerilerine 

                                                           
4 

 Beatson, O. (2015). Csikszentmihalyi's flow model [SVG]. Wikipedia. ġuradan alınmıĢtır: 
https://en.wikipedia.org/wiki/Mihaly_Csikszentmihalyi  

https://en.wikipedia.org/wiki/Mihaly_Csikszentmihalyi
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uyarlanması gerekir: baĢlangıçta daha basit (baĢlangıç aĢaması denir) iken, kullanıcı 

oyuna devam ettikçe daha zor ve ilgi çekici olmalıdır ki oyuna katılım devam etsin. 

 

o ġans: Kullanıcının merakını körükleyen bir unsurdur, ancak oyunlaĢtırmayı belirli 

eylemlerin gerçekleĢtirilmesi için kullanırken Ģans faktörünü mümkün olduğunca az 

kullanmakta; ödülleri çaba ve ilerleme ile iliĢkilendirmekte yarar vardır. ġansı, 

örneğin, katılımcının bir ödül kazandığında hangi ödülü elde edeceğini belirlemede 

kullanmak yerinde olacaktır.   

 

o Rekabet: Rekabet bir kazan-kaybet durumudur. Bu mekaniği bireysel ya da grup 

çalıĢmalarında kullanabiliriz. Örneğin, daha önce sunulan durum için bir oyunlaĢtırma 

çözümü tasarlıyorsak, bir takım çalıĢması ile, katılımcıların katil tipi hırslarını 

kullanmalarının, ancak iĢbirliğine giden bir yolla (iĢbirliği yapan oyuncuların ortak bir 

hedefe ulaĢmalarını garantileyen baĢka bir mekanik) heterojen gruplar halinde 

rekabet etmelerini sağlayabiliriz. 

 

o Geribildirim: Kullanıcının nasıl yaptığına dair bilgi sağlamaktır. Öğrenme 

ortamlarında, bu genellikle değerlendirme yoluyla yapılır, ancak yaygın eğitimden 

(yapılanların resmi olarak değerlendirilmediği koĢuldan) bahsediyorsak veya genelde 

düĢük notlar alan öğrencilerde (ya da yeteneklerinden çok emin olup “ekstra nota” 

ihtiyaçları olmadığını düĢünen öğrencilerde) motivasyon düĢüklüğünden kaçınmak 

istiyorsak, oyuna ayrı bir geri bildirim sistemi de eklemek önemli olabilir.  

 

o Kaynak edinimi: Örneğin, her etkinlikten sonra farklı nesneler kazanarak bir 

koleksiyonu tamamlamaya çalıĢıyoruz. Bu, Ģans faktörü ile bir arada 

kullanabileceğimiz mekaniklerden biri: Ģansa bağlı toplanabilen bir nesneyi vermek 

güzel bir ödüldür ve kullanıcıyı tüm seriyi tamamlayana kadar oyunda tutar. 

o Ödüller: Kullanıcının belirli bir eylemi tamamlaması veya belirli bir güçlüğü aĢması 

halinde elde ettiği kazanımlardır. Ödül dıĢsal (final sınavından ekstra puan gibi) 

olabileceği gibi içsel (puan veya puana dayalı sıralama gibi) de olabilir.  
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o Kullanıcılar arasındaki iĢlemler ve alıĢ veriĢler: Örneğin, Busuu, kullanıcıları 

meyvelerini arkadaĢlarıyla paylaĢmaya teĢvik ediyor. Bu iliĢkiler kurmak ve iĢbirliği 

mekaniği oluĢturmak için bir yol olabilir. 

 

o DönüĢler, her bir oyuncunun dönüĢümlü katılımlarıdır. Oynamaya daha az istekli 

olanların katılımını teĢvik etmek çok yararlı olabilir. 

 

o Kazanma durumu, veya kullanıcılardan birini kazanan haline getiren hedefler. 

Sadece bir kullanıcının kazanmasını istememiz nadirdir –zira, oyunlaĢtırma, pozitif 

psikoloji üzerine kurulu olup, iyilik hissi yaratmaya yönelik bu yapı, kazan-kaybet 

dinamikleri tarafından tahrip edilebilecek bir niteliktedir. Yine de, Sistemin ana 

hedefleri ile bağlantılı olmak, özellikle üst sıralara ulaĢmak için hileleri bozmaktan 

kaçınmak çok önemlidir.  

 

 3. BileĢenler: Fiillerle iĢimiz bittiğinde, isimlere (Werbach'ın dilbilimsel 

metaforunda) geçmenin zamanı gelmiĢ demektir. BileĢenler, dinamikleri ve 

mekanikleri oluĢturmak için birleĢtirdiğimiz ve kullandığımız temel öğelerdir.Bu ögeler 

Bazen kendi baĢlarına bile kullanılırlar - örneğin “öğrenmenin kötüye kullanılması” 

olarak adlandırılan ve neredeyse hiç sorgulanmaksızın en yaygın oyunlaĢtırma 

uygulaması Ģeklinde kullanılan, PBL üçlüsünün nokta, rozet ve skor tablolarının 

oyuna dahil edilmesinden ibaret oyunlaĢtırma uygulamalarıdır. Bu tür aĢırı 

basitleĢtirmeden kaçınmaya dikkat etmeliyiz; çünkü genellikle bu tür uygulamalar çok 

sınırlı sonuçlar vermektedir. Zaten Werbach’ın oyunlaĢtırmada doğru uygulama için 

önerdiği altı adım da bunun içindir: Hedefleri tanımlayın - Hedef davranıĢları belirtin - 

Oyuncuları tanımlayın - Etkinlik döngülerini belirleyin - EĞLENCE'yi  

 

unutma - Ve ancak bu adımlardan sonra, uygun Mekanik ve BileĢenleri uygulayın. 

 

o BaĢarılar: Hedefleri ve hedef davranıĢları tanımladığımızda, kullanıcıları bunları 

gerçekleĢtirmek için nasıl motive edeceğimizi düĢünmeliyiz. Basit bir yol, her bir ana 

eylemi tamamladıkça kilidi açacakları baĢarıları belirlemektir. 
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o Karakterler (Avatarlar): Avatarlar genellikle çocuklar için yetiĢkinlerden daha ilgi 

çekicidir, ancak kullanıcıların sistemde görsel temsillerini tanımlamasına izin vermek, 

onların motivasyonları hakkında bize ipuçları verebilir. Kendilerini savaĢçı olarak mı 

tasvir ediyorlar? Oyuncu tipinin “katil” ya da “baĢarı-yönelimli” olmasını beklediğimiz 

durumlar söz konusu olabilir. 

 

o Rozetler: Belirli bir kullanıcının elde etmiĢ olduğu baĢarıları görsel olarak temsil 

ederler. Bir koleksiyonu tamamlama motivasyonu, bir kullanıcıyı ilk baĢta daha az 

ilginç bulduğu belli bir baĢarıyı elde etme konusunda motive edebileceği için, 

koleksiyon gibi de görülebilir. 

 

o Patron dövüĢleri: Bunlar gerçekten zorlu mücadelelerdir. Genellikle bir seviyenin 

sonunu ve daha yüksek düzeyde bir varoluĢun baĢlangıcını temsil eder ve elde 

edilmesi için birkaç amaç gerektirebilir. 

 

o Koleksiyonlar: Daha önce de belirttiğimiz gibi sanal öğelere, rastgele ödüllere, 

rozetlere uygulanabilirler… 

 

o Mücadele: Genellikle iki oyuncu veya takım arasında yapılan bir savaĢ olabileceği 

gibi, sistem tarafından tasarlanan “sanal düĢman” a karĢı bir mücadele Ģeklinde de 

olabilir; örneğin, erteleme gibi istenmeyen tutumları tasvir eden canavarlar5…vb. 

 

 

o Ġçerik Kilitleme: Geri bildirim, sürecin önemli bir parçası olarak kullanıcıların belirli 

bir eylemini motive edici etkide bulunsa da, sonraki seviyelerin veya fazladan içeriğin 

kilitli tutulması, kullanıcılarda merak uyandırılmaktadır. 

 

o Hediye verme: Ağırlıklı olarak sosyalleĢtiricilere hitap eden bir bileĢen, karĢılıklılık 

gerektirmeyen bir alıĢ veriĢ yöntemidir. 

 

                                                           
5 

 Ġstenmeyen davranıĢların yapısı üzerinde iyi iĢleyen bir oyun sistemi Habitica'dır. Kullanıcılarının 

mücadele ettiği sanal düĢmanların bir listesi Ģurada bulunabilir: http://habitica.wikia.com/wiki/Boss  

http://habitica.wikia.com/wiki/Boss
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o Lider tablosu: Oyuncuların ilerleyiĢini görsel ve karĢılaĢtırmalı olarak gösteren 

sıralamadır. Ġstenmeyen rekabet tutumlarına yol açabilmekle birlikte çok 

motivasyonel bir unsurdur. 

 

o Seviyeler: Doğrudan ilerlemeyle ilgili bir unsurdur. Oyuncunun yolculuğunda farklı 

aĢamaları tanımladığımızda, eylemleri (kolaydan zora doğru) ve karĢılaĢacakları 

zorlukların üst düzeylerine iliĢkin beklentileri kategorize etmeye yardımcı olur. 

 

o Puanlar: Oyunda ilerlemenin sayısal temsili olup, tüm eylemlerle elde edilir. 

Sistemin dengelenmesinde kilit bir öneme sahiptir: Önemli bir eylemin ne kadar puan 

kazandırması gerektiğini belirleyebilmek, muhtemelen sistemi test ettikten sonra 

güvenle yapabileceğimiz bir Ģeydir. 

 

o Görevler: Belli bir meydan okuma olduğunda, amaçları ve ödülleriyle, görevlerden 

söz ederiz. Bunlar, büyük sistemi oluĢturan küçük eylemlerdir. Farklı anlatıları test 

etmemize izin vermektedir, örneğin, kullanıcılarımız tarafından hangi türden bir 

hikaye, estetik tasarım …vb tercih edilmektedir? 

 

o Sosyal Grafikler: Özellikle sosyalleĢtiriciler için önemlidir, ancak katılımcılar 

arasında alıĢveriĢleri veya ittifakları teĢvik etmek için de kullanılabilir. Lider tabloları 

belirli bir sosyal grafik türü gibi düĢünülebilir.  

 

o Ekipler: Ortak bir amaç için birlikte çalıĢan kullanıcı gruplarıdır. Sistemi 

dengelemek ve belirli bir dinamik veya mekanik tarafından cezbedilemeyen farklı 

türden oyuncuları motive etmek amacıyla heterojen gruplar oluĢturulması Ģiddetle 

tavsiye edilir. Ayrıca, takımdaki katılımcıları, hangilerinin daha iyi çalıĢtıklarını test 

etmek ve iliĢkiyi kullanıcılar arasında daha çeĢitli hale getirmek amacıyla ratasyon 

yapabilmemize olanak sağlar. 

 

o Sanal Ürünler: Oyun varlıklarıdır, ancak kullanıcı tarafından değerli olarak 

algılanırlar. Örneğin, F2P oyunlarında, oyuncuların küçük bir satın alma iĢlemi 

yapabilmeleri için bir yol vardır: özel bir öğe, bir güç artıĢı, onları daha az ödeme 

yapmaya isteksiz kılabilir. OyunlaĢtırılmıĢ sistemlerde, örneğin, tüm seti 
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tamamladıktan sonra gerçek bir dünya ödülü için değiĢtirilebilir koleksiyonlar 

yapabiliriz. 

 

 

 Dördüncü AĢama: sistemi dengeleme  

Bir oyun projesini ilk tasarladığımız zaman, sezgiyle çalıĢmak yaygındır. Sistemi 

gerçek kullanıcılarla test ettiğimizde, hedefler ve baĢarılar olarak tanımladığımız kilit 

eylemleri gerçekleĢtirme zorluğunun beklenenden daha yüksek olduğunu; ya da 

tersine, oyunda ilerlemenin çok kolay olduğunu ve akıĢ durumunu tehdit ettiğini 

görebiliriz.  Bu durumda bazı ayarlamalar yapmanın zamanı gelmiĢtir. 

Ödüller sadece belirli bir baĢarıya verdiğimiz önemle değil, aynı zamanda 

kullanıcılarımızı harekete geçmede ve motive olmada, üstesinden gelmeleri gereken 

isteksizliğe de dengelenmelidir. 

Diyelim ki, haberleri tartıĢmanın, öğrenme programımızın içeriğini özümsemede ilginç 

bir yol olduğunu düĢünüyoruz, ancak aktiviteyi önerdikten sonra, sınıftan herhangi bir 

tepki gelmedi. O zaman tartıĢmadaki katılımcılara rastgele bir ödül verebiliriz. Ya da 

katılımcıların projelerini bitirmeye motive olmaları için gönüllü bir kurstan geçmelerini 

bekliyoruz, ancak ödevlerini teslim etmede geciktiklerini veya istekli olmadıklarını 

gördük. Bu drurumda, projeler arasında bir yarıĢma düzenleyebiliriz ve en çok oy 

alan bir oyunu ödüllendirebiliriz. 

OyunlaĢtırılmıĢ bir sistem, katılımcıların orijinal fikrimizden farklı Ģekilde 

davranmasını sağlayacağından, yaĢayan bir sistem olmalıdır. GeçmiĢte  iyi iĢleyen 

bir sistem, farklı motivasyon ve profillere sahip farklı bir grup öğrencide iĢlemeyebilir; 

bu da bizi fikrimi yeniden tasarlamaya zorlar. Bu tamamen normal bir durum olup 

cesaretimizi kırmamalıdır. 

Burada önemli olan, programın etkinliğini, erken bir aĢamada değerlendirmeye 

yarayan araçlara sahip olduğumuzu bilmektir. Dolayısıyla SMART hedeflerine 

ulaĢabilmek için, sonuçları belirli aralıklarla değerlendirmeye yönelik ölçümlere 

ihtiyacımız vardır. 



 26  
 

 

4. YAYGIN EĞĠTĠM  

4.1. YAYGIN EĞĠTĠM TEKNĠKLERĠ  

Bu bölümde, yaygın eğitimin nasıl çalıĢtığına ve farklı yönlerine iliĢkin bir fikir 

oluĢturmak amacıyla, yaygın eğitim tekniklerinin bir listesi verilmiĢtir. Ancak, söz 

konusu tekniklerin, burada belirtilenlerle sınırlı olmadığını da göz önünde 

bulundurunuz.   

4.4.1. Güven oyunları  

Güven, iyi bir takım ruhu yakalamak için en önemli unsurdur. Güven dinamikleri, 

grubun tüm üyelerinin katılımını teĢvik etmede çok önemlidir. Bu dinamikleri 

kullanmaya baĢlamak için, grup üyelerinin birbirlerini tanıması ve aralarında belirli bir 

bağ kurulması olması neredeyse olmazsa olmazdır. Bu tür dinamikleri iĢ dünyasında 

ve her grupta olduğu gibi eğitim bağlamında da kullanabiliriz. Etkinliği, katılımcıların 

seviyesine ve ihtiyaçlarına göre ayarlamak önemlidir. Böylece, katılımcılar arasındaki 

güven duygusunu artıracak bazı alıĢtırmaları uygulayabiliriz. 

4.4.2. Kolaj 

Sanat terapisinde kullanılmaktadır. ÇalıĢmada takımdan, belirli bir konu hakkında 

dergi ve gazetelerden kolaj yapması istenir. ÇalıĢma stili gruba göre değiĢir. Bazı 

gruplar, kolajın neleri göstereceğine karar vermeden önce konuyla ilgili bir tartıĢma  

 

yaparken, bazı gruplar iĢe, ilginç görseller aramak ve bunları birbirine bağlamakla 

baĢlayacaktır. 

4.4.3. Dünya Haritası  

Katılımcılardan, geldikleri yerde harita üzerinde durmaları istenir, böylece grup üyeleri  

ortamları arasındaki mesafe hakkında fikir edinir. Ülkelerindeki deneyimlerini 

paylaĢtıktan sonra, katılımcılardan ziyaret etmek istedikleri bir ülkeye  ”seyahat” 

etmeleri istenir. “Seyahat” yapıldığında katılımcılar, yer tercihlerinin altında yatan 

motivasyonu da paylaĢmıĢ olacaktır. 
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4.4.4. ÖyküleĢtirme  

Anlatım insan davranıĢları üzerinde önemli bir değere sahiptir; anlatı, anlatılan Ģeyin 

geliĢmesine eğilimli bir araĢtırma sürecini harekete geçirir, tanımlanmıĢ öğrenme-

öğrenme: öğrenmeyi öğrenme, birinin ilk bağlamını seçimlere rehberlik eden diğer 

bağlamlara ekleme kabiliyeti, yani yaratılan süreçlerin yaratılması diğer dünyalardan 

baĢlayarak. BaĢka bir deyiĢle, hiç kimse aynı hikayeyi aynı Ģekilde anlatamaz. 

Anlatıcının biliĢsel ve duygusal değerleri olduğu için sosyal değiĢimin değeri için de 

vurgulanmalıdır. 

Anlatı ve onu anlatma sanatı sadece hoĢ bir eğlence değildir, aynı zamanda birey ve 

sosyal ve kültürel gruplar için temel psikolojik mekanizmalardan biridir. Anlatının 

dilbilgisi, özellikle geleneksel peri masalıyla, güçlü bir duygusal etkiyle ve değerlerin 

ve kültürel ideallerin aktarılmasıyla karakterize edilen bu metinlerin yapısını tarif eder. 

Çocuklara yönelik hikaye anlatımına girmeden önce, öykü anlatımının kendisinin 

kavramsal yapısına ve anlamına kısaca değinmek faydalı ve ilginçtir. 

Anlatmanın kökenleri bizi, "kadim bilgenin" bütün köyün ortak fikirlerinin, 

düĢüncelerinin, korkularının, umutlarının paylaĢıldığı sembolik anlamlar bakımından  

 

zengin sözlü hikâyelerin boyutuna alır götürür. Bu bakıĢ açısıyla, hikayeyi değiĢim, 

iletiĢim, katarsis, ritüel, kolektif hafıza olarak ele alabiliriz. 

Anlatı Ģemaları çeĢitlidir:  

- Evini terk eden kahraman figürü üzerine odaklanan ”Monomyth” veya 

”Kahramanın Yolculuğu” bilinmeyene yolculuk üzerinde durur; 

- ”Nested Loops”, iç içe geçmiĢ öykülerden oluĢan bir anlatı yapısı kurar;  

- ”Sparklines”in söylemi, sürekli olarak iç içe geçen ve “olgu” ile “olması gereken” ile 

temsil eden iki karĢıt seviye üzerinde geliĢir; 

- ”In Media Res”, eylemin merkezinden baĢlayıp, geriye akıĢ tekniğiyle eylemden 

önce olup bitenleri açıklayarak okuru hikayenin sonuçlarına hazırlar;   
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- ”Converging Ideas”, farklı düĢünce dizilerinin tek bir fikir oluĢturduğu bir söylemsel 

yapı oluĢturur; 

- ”False Start” ta, öykü okur tarafından öngörülebilir bir tema ile baĢlayıp, bu 

temanın aniden kesilmesiyle yeni bir baĢlangıcın doğması ile sürer; 

- ”Petal Structure”, aynı merkezi kavram etrafında dönen çoklu hikayeleri 

düzenleyici bir söylemdedir.  

 

4.4.5. Dijital öyküleĢtirme: 

Dijital öyküleĢtirme, dijital formatlar ve videolar aracılığıyla hikayeyi zenginleĢtirerek 

hikayeye girmeyi kolaylaĢtırmakta, deneyimlerin ve farklı arkaplanların paylaĢımını 

teĢvik etmektedir.  

4 tür dijital öyküleĢtirme vardır: 

- Zaman çizelgesi: Bir kiĢi ya da sorun ile ilgili olayların, hızlanarak devam eden bir 

ritmde kronolojik olarak sıralanmasına dayalı öyküleme biçimidir.   

- Haritalama: Gezinilebilen bir rota elde etmek üzere, belirli bir konuyla ilgili web 

kaynaklarının bağlantılarını ekleyerek coğrafi haritalar veya resimler kullanılır. 

- Transmedia hikaye anlatımı: Belirli bir ortamda geçen bir multimedya öyküsü 

yaratmak amacıyla, belirli bir etkinlik, tema ya da karakterle ilgili, görüntüler, videolar, 

müzik, tekerlemelerden yararlanarak öykü oluĢturmaktır. 

- Video-görsel hikaye anlatımı: Videoların ve görsellerin, metin, link, açıklama, soru, 

önceden kaydedilmiĢ ses, vb. araçlar aracılığıyla manipule edilmesine dayalı 

oluĢturulan hikayelerdir. Sonuç olarak elde edilen ürün, multimedya öğeleri içerebilen 

etkileĢimli videolardır. 

Dijital hikaye anlatımı için uygun çeĢitli web araçları vardır. Örneğin; Appweb, Web 

Servisleri veya Xtimeline, Google Tourbuilder, JS StoryMap, Storify, Capzles, 

Thinglink, Pinterest, Meograph, Metta, ShortHand, Zentrick, Popcorn Maker, 

Storygami gibi Tarayıcı Tabanlı araçlar. 

 



 29  
 

 

4.4.6 Ezilenlerin Tiyatrosu (Teatro do Oprimido) 

Brezilya Tiyatrosu'nda ”ezilenlerin tiyatrosu” ya da ”sosyal tiyatro (Teatro do 

Oprimido:TdO)”, Brezilyalı yönetmen Augusto Boal tarafından yaratılan, farklı 

teknikleri içeren bir tiyatral yöntemdir. Tenknik; katılımcıların ezilmiĢliklerine dair 

geçmiĢ deneyimlerini sahneleyerek kimi zaman aktör, kimi zaman da geribildirim 

veren izleyici konumunda yer aldıkları; sonuç olarak bir araya gelen herkes için kiĢsel 

ve sosyal bir değiĢim aracı sunma amacı güder.    

Katkının amacı; izleyiciyi farklı türdeki baskılara ve ötekileĢtirmelere dair 

bilinçlendirmek; bir yanıt arama ya da eylemde bulunma zorunluluğu olmaksızın 

belirli bir problemi analiz ederek eleĢtirel düĢünmeye ve diyaloğa davet etmek; aynı 

zamanda da eylemde bulunmanın yarattığı katarsis iĢlevi sayesinde bireysel 

çatıĢmaları çözebilmeyi ve kiĢisel değiĢimi desteklemektir.  

TdO'nun tüm teknikleri, topluma dayanan, bireysel, yerel ve küresel düzeylerde 

toplumsal değiĢim için bir araç olarak tiyatroyu kullanan popüler eğitim biçimini temsil 

eder. Bunlar, 100'ü aĢkın ülkede sosyal ve politik aktivizm, çatıĢma çözümü, toplum 

inĢa etme, terapi, rehabilitasyon, farkındalık yaratma ve hatta mevzuat oluĢturma 

konularında kullanılan tekniklerdir. Oyuncu olmayanlar için tasarlanan, insanların ve 

toplulukların hayallerini ve geleceğini yeniden keĢfetmelerini sağlamak üzere, 

tiyatronun evrensel dilini, yaĢamı araĢtırmanın bir aracı olarak kullanır. 

TdO eleĢtirel düĢünceyi ve diyaloğu davet eder. Sadece konuĢma değildir; cevap 

vermek, hareket etmek ve etkileĢmekten ibaret de değildir; bu doğrudan analiz 

etmekle ilgilidir. Boal, izleyicilerin sosyal eleĢtiri mesajını yaymaları amacıyla 

oyuncularla birlikte özel teatral teknikler; "seyirci" ve aktörler arasındaki etkileĢimi 

temel alan çeĢitli teknikler geliĢtirmiĢtir. 

Boal'a göre, insanları aktif yurttaĢlığa teĢvik etmek, politik ve sosyal hayata aktif 

olarak katılmalarını sağlamak için tiyatro teknikleri kullanılmalıdır. Sosyal ve politik 

değiĢimlerin en zayıf insanlar da dahil olmak üzere herkesin hayatını etkilediği göz 

önünde bulundurulursa, aynı zayıf insanlar dahi toplumun her alanında değiĢiklik 
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yapabilirler. Bu anlamda tiyatro, günlük baskıları -bunlarla yüzleĢmek ve olası 

dönüĢüm stratejileri geliĢtirmek niyetiyle- temsil etmeyi amaçlamaktadır. 

TdO'nun popülerliğinin nedenlerinden biri, izleyiciyi aktive etmesi (öyle ki, 

”izleyici/oyuncu” olarak adlandırılır), gerçekliğin farklı temsillerini içermek ve olası 

dönüĢümleri yaratıcı ve sosyalleĢtirilmiĢ bir formda bir araya getirmek üzere, izleyiciyi 

teatral çalıĢmanın merkezine yerleĢtirmesidir. 

4.2. YAYGIN EĞĠTĠMDE YETKĠNLĠKLER 

4.2.1. Yetkinlik: yetenekler, bilgi birikimi, tutumlar ve değerler  

En basit tanımıyla yetkinlik kavramı, bir şeyi iyi yapabilme becerisidir6. Gençlik 

ÇalıĢmalarında Avrupa Konseyi'ne göre yeterliliklerden bahsederken üç bağlantılı 

konuya değinilmektedir: bilgi, beceri ve tutumlar ile değerler. Bunların her biri farklı 

Ģekillerde bireysel olarak kazanılabilir. 

 Bilgi, beyne atıfta bulunur ve basitçe, bir Ģeyin nasıl yapılacağını bilmeyi ifade 

eder. Bu, yetkinliğin “biliĢsel” bileĢenidir. 

 Yetenek ise ellerle iliĢkili olup, yetkinliğin, iĢ yapabilme yeteneğini betimlemeye 

iliĢkin “uygulama” boyutunu temsil eder.  

 Tutumlar ve değerler ise kalple bağlantılıdır. ĠĢi verimli bir Ģekilde yapabilmek için, 

bireyin benimsemesi gereken belirli tutum ve değerleri ifade eder7. 

Avrupa Komisyonu sekiz “ana yeterliliğin” varlığını kabul eder:  

 

1. Ana dilde iletiĢim:  sözlü ve yazılı olarak kavramları, düĢünceleri, duyguları, 

olguları ve görüĢleri ifade etme ve yorumlama becerisi. 

Ana dildeki yeterlilik, bireyin kelime bilgisi, iĢlevsel dilbilgisi ve dilin diğer bilgiler 

arasındaki iĢlevleri hakkında bilgi sahibi olmayı gerektirir. Becerilerle ilgili olarak, 

bireylerin hem sözlü hem de yazılı olarak iletiĢim kurabilmeleri gerekir. Ana dilde 

                                                           
6
 Cambridge Dictionary, https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/competence 

7
 Youth work competence, https://www.coe.int/en/web/youth-portfolio/youth-work-competence 
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iletiĢime karĢı olumlu bir tutum, eleĢtirel ve yapıcı diyaloğa, estetik niteliklerin takdir 

edilmesine ve diğerleri ile etkileĢim için çaba göstermeye istekli ve ilgili bir tutuma 

zemin hazırlar. 

2. Yabancı dilde iletiĢim: Yukarıdakinden farklı olarak, arabuluculuk becerilerini 

(yani özetleme, yorumlama, açıklama, çeviri) ve kültürler arası anlayıĢ içerir. 

 

Yabancı dillerdeki yeterlilik, kelime bilgisi ve iĢlevsel dilbilgisi bilgisini ve sözel 

etkileĢimin ana türlerinin farkındalığını, toplumsal kuralların bilincinde olmayı 

gerektirir. Yabancı dilde iletiĢim için gerekli beceriler, mesajları anlama, iletiĢimi 

baĢlatabilme, sürdürebilme ve tamamlayabilme becerilerinden oluĢur. Birey, ayrıca 

araçları uygun Ģekilde kullanabilmeli ve hayat boyu öğrenmenin bir parçası olarak 

dilleri de gayri resmi olarak öğrenmelidir. Olumlu bir tutum kültürel çeĢitliliğe, dillere 

ve kültürlerarası iletiĢime ilgi ve merakın takdir edilmesini içerir. 

 

3. Matematiksel, bilimsel ve teknolojik yetkinlik: Sayısallığın ustalığı, doğal dünya 

anlayıĢı ve insani gereksinimlere (tıp, ulaĢım veya iletiĢim gibi) bilgi ve teknoloji 

uygulama yeteneği. 

 

Matematikte gerekli bilgi; sayı, ölçü ve yapı bilgilerini içerir. Birey, temel matematiksel 

ilkeleri ve süreçleri evde ve iĢte günlük bağlamlarda uygulama becerisine sahip 

olmalıdır. Matematiğe yönelik olumlu bir tutum, gerçeğe saygıya, nedenlere bakmaya 

ve bunların geçerliliğini değerlendirmeye istekli olmaya dayanır. 

 

4. Dijital yetkinlik: iĢ, eğlence ve iletiĢim için bilgi ve iletiĢim teknolojisinin güvenilir 

ve eleĢtirel kullanımı.  

 

Dijital yeterlilik, kelime iĢleme, elektronik tablolar, veri tabanları, bilgi depolama ve 

yönetim gibi bilgisayar uygulamalarında; internet ortamındaki fırsatların ve potansiyel 

risklerin ve elektronik ortam üzerinden iletiĢimin (e-posta, ağ araçları) anlaĢılmasını 

gerektirir. Gerekli olan beceriler arasında, bilgiyi arama, toplama ve iĢleme yeteneği 

ile kritik ve sistematik bir Ģekilde kullanma becerisi bulunmaktadır. Mevcut bilgilere 
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karĢı eleĢtirel ve yansıtıcı bir tutum ve interaktif medyanın sorumlu bir Ģekilde 

kullanılmasını gerektirir. 

 

5. Öğrenmeyi öğrenme: Bireysel olarak veya gruplar halinde kendi öğrenimini etkili 

bir Ģekilde yönetme yeteneği. 

Öğrenmeyi öğrenme, bireyin tercih ettiği öğrenme stratejilerini, becerilerinin ve 

niteliklerinin güçlü ve zayıf yanlarını bilmesini ve anlamasını ve eğitim ve öğretim 

fırsatlarını, rehberliğini ve / veya desteğini aramayı gerektirir. Daha fazla öğrenim için 

gerekli olan okuryazarlık, aritmetik ve BĠT becerileri gibi temel becerileri gerektirir. Bu 

becerilere dayanarak, bireyin yeni bilgi ve becerilere eriĢebilmesi, kazanması, 

iĢleyebilmesi ve özümsemesi gerekir. Olumlu bir tutum, bir kiĢinin hayatında 

öğrenmeye ve baĢarılı olmaya yönelik motivasyon ve güveni içerir. 

 

6. Sosyal ve sivil yetkinlikler: Sosyal yaĢamda ve çalıĢma hayatında etkin ve 

yapıcı bir Ģekilde yer alma ve özellikle gittikçe çeĢitlenen toplumlarda aktif ve 

demokratik katılım becerisi. 

Farklı toplumlarda ve ortamlarda (örneğin iĢ yerinde) genel olarak kabul edilen 

davranıĢ kurallarını ve davranıĢ kurallarını anlamayı gerektirir. Bireyler, gruplar, 

çalıĢma örgütleri vb. Ġle ilgili temel kavramların farkında olmak aynı derecede 

önemlidir. Bu yeterliliğin temel becerileri, farklı ortamlarda yapıcı bir Ģekilde iletiĢim 

kurma, hoĢgörüyü gösterme, farklı bakıĢ açılarını ifade etme ve anlama, müzakere 

etme yeteneğini içerir. güven yaratma ve empati hissetme becerisi. Yetkinlik, 

iĢbirliğinin, atılganlığın ve bütünlüğün bir tutumuna dayanır. 

 

7. Ġnisiyatif alabilme ve GiriĢimcilik: Yaratıcılık, inovasyon ve risk alma yoluyla 

projelerin planlanması ve yönetilmesi ile fikirlerin eyleme dönüĢtürülmesi. 

KiĢisel, profesyonel ve / veya ticari faaliyetler için mevcut fırsatları belirleme 

yeteneğini içerir. Beceriler, proaktif proje yönetimi ile ilgilidir (örneğin, planlama, 

düzenleme, yönetme, önderlik etme, delege etme, analiz etme, iletme, değerlendirme 

ve kaydetme). Etkili temsil, müzakere ve hem bireysel hem de takım olarak çalıĢma 
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becerilerini içerir. Ġhtiyaç duyulan temel yaklaĢımlar, iĢ, motivasyon ve kararlılık kadar 

kiĢisel ve sosyal yaĢamda inisiyatif alabilme, proaktif, bağımsızlık, yenilikçi olmaktır. 

8. Kültürel farkındadık ve aktarım: Müzik, edebiyat, görsel ve sahne sanatları gibi 

bir dizi medyada fikirlerin, deneyimlerin ve duyguların yaratıcı önemini takdir etme 

yeteneği. 

 

Bu, popüler çağdaĢ kültür dahil olmak üzere büyük kültürel eserlerin temel bilgisini 

kapsamaktadır. Beceriler hem takdir hem de ifade ile ilgilidir: Sanat eserlerinin ve 

performansların takdiri ve keyfi, ayrıca bir kiĢinin doğuĢtan gelen kapasiteleri 

kullanılarak çeĢitli medya aracılığıyla kendini ifade etmeden oluĢur. Bu beceriler, 

kiĢinin kendi yaratıcı ve etkileyici bakıĢ açılarını baĢkalarının görüĢleri ile 

iliĢkilendirebilme ve kültürel etkinlikteki sosyal ve ekonomik fırsatları belirleme ve 

gerçekleĢtirme yeteneğini de içerir. Olumlu bir tutum da yaratıcılığı ve sanatsal 

kendini ifade etme ve kültürel yaĢama katılım yoluyla estetik kapasiteyi geliĢtirmeye 

istekli olmayı kapsar. 

 

Temel yeterliliklerin hepsi eĢit derecede önemli kabul edilir, çünkü her biri modern bir 

toplumda baĢarılı bir hayata katkıda bulunur. Yetkinliklerin birçoğu diğerlerini yerine 

getirmek için gerekli olduğundan, tüm yetkinlikler çakıĢır ve etkileĢir. Dil, okuryazarlık, 

aritmetik ve bilgi ve iletiĢim teknolojilerindeki (BĠT) temel becerilerdeki yeterlilik, 

öğrenme için temel bir dayanaktır ve öğrenmeyi öğrenme ise tüm öğrenim 

faaliyetlerini destekler. 

 

4.2.2. Yetkinlik kazanma: örgün, yaygın ve gayri resmi eğitim  

  

“Öğrenme” kelimesine bağlı en bilinen sıfat “resmi” sıfatı gibi görünüyor. Örgün 

öğrenim zorunlu eğitim ile bağlantılıdır ve zorunlu olduğu için her insanın yaĢamının 

büyük bir kısmını kapsar. Örgün eğitimde, öğrenme dıĢsal kurumlar tarafından 

yapılandırılmıĢ, düzenlenmiĢ, planlanmıĢ, zorunlu kılınmıĢ, belgelendirilmiĢtir. Örgün 
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öğrenme sırasında elde edilen yeterlilikler diploma gibi resmi belgelerde tanınır. 

Örgün eğitim çoğunlukla bilgi edinmeye odaklanır. 

Öğrenmenin iki yolu daha vardır: yaygın öğrenme ve gayriresmi öğrenme. Gayriresmi 

öğrenmenin en basit tanımı Ģöyledir: kiĢinin farkında olmaksızın ya da kontrol 

etmeksizin öğrendiği her Ģey… 

Yaygın öğrenme de, örgün öğrenmede olduğu gibi planlanır ve düzenlenir, ancak bu 

iki öğrenme biçimi arasındaki tek ortak nokta bundan ibarettir. Yaygın eğitim, 

öğrenenin, öğrenim süreci boyunca deneyimini ve aktif katılımını gerektirir. Yaygın 

eğitimin yanı sıra: bireyselleĢtirilmiĢ, öğrenen merkezli, gönüllü katılım ve uygulama 

(öğrenme yoluyla), öğrenen tarafından kontrol edilen ve planlanan, ayrıca öğrencinin 

kendi kendini değerlendirdiği bir süreçtir. 

Örgün, yaygın ve gayriresmi öğrenme yöntemlerinin her biri, öğrencinin yeterlilik 

kazanmasına izin verir. Fakat farklı öğrenme stilleri, farklı araçlar üzerinde odaklanır; 

öğrencinin kendi öğrenme sürecini tasarlamasında farklı düzeylerde katılım ve 

motivasyon gerektirir. 

4.2.3. Öğrenme süreci  

Öğrenme süreci, topluma daha iyi uyum sağlayabilmek için gerekli bilgi ve deneyimi 

edinmeye yönelik araçlar ve öğrenme stilleri ile bağlantılıdır. Öğrenme sürecine iliĢkin 

farklı yaklaĢımlar vardır. Bu yaklaĢımların çoğu, “EN ĠYĠ ÖĞRENĠMĠ NASIL 

YAPABĠLĠRĠM?” sorusuna yanıt aramaktadır. Edgar Dale, farklı öğrenme 

yöntemlerinde verimliliği gösteren bir öğrenme konisini oluĢturmuĢtur: 
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Öğrenme Konisinde sonuç çok açıktır: Yaygın eğitimin özü olan kendi deneyim ve 

eylemlerinden öğrenmek, örgün eğitimde kullanılan dinleme veya okuma gibi pasif 

yollarla bilgi almaktan çok daha etkilidir. 

Öğrenme sürecine baĢka bir yaklaĢım da, öğrenenlerin katılımı ve kendi öğrenimini 

tasarlama üzerindeki etkisini değerlendirmeye dayalıdır. Örgün eğitim, açık bir 

doğrulama ve belgelendirme mekanizmasıyla kurumsal, organize ve resmi bir 

süreçtir. Öğrencinin neyi, nasıl öğrendiğini belirlemeye dair çok fazla seçeneği yoktur. 

Doğrulama sistemi de harici sisteme dayanmaktadır. Öğrenenin kendisi dıĢındaki biri, 

her bir öğrenme aĢamasında öğrenenin ilerleyiĢini değerlendirir ve denetler. 

Yaygın eğitim ise farklı değerlere dayanmaktadır. Öğrenci merkezdedir. Kendi 

öğreniminin kahramanıdır; hangi beceri, bilgi ve yeterlilikleri elde edeceğinin yanı 

sıra, bunları hangi yolla elde edeceğinin de kararını kendisi verir. Yaygın öğrenme 

sorumluluk gerektirir. Öğrenci kendi öğrenme beklentilerinin bilincinde olmalıdır. Bu 

yaklaĢım, öğrencide güçlü motivasyon ve kendine karĢı dürüstlük gerektirir. Öğrenci, 

kendi amaçlarının, öğrenme sürecinin (öğrenme araçlarının ve öğrenme 

yöntemlerinin seçilmesi), kendi öğreniminde kendi kendini yansıtma ve kendi öğrenim 

ilerleyiĢi üzerine kendi kendini değerlendirme sürecinin oluĢturulmasından bizzat 

sorumludur. 
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ġimdi, yukarıdaki paragrafı okuduktan sonra, yaygın eğitimin gerçekleĢtirilmesi kolay 

görünmemektedir. Zira, kendi öğrenmemizi değerlendirmek ve yansıtmak hiçbirimize 

öğretilmemiĢtir. Bireylere yardım etmek veya karar vermek için her zaman insanlar 

vardır: örneğin; öğretmenler, ebeveynler vs. Yine de bunu yapmaya gerçekten değer. 

Kendini yansıtma, kendini tanımak, neyi sevdiğini, ne istediğini, dünya hakkında nasıl 

öğrendiğini, becerilerini geliĢtirmenin en iyi yolunun ne olduğunu; beklentilerini, konfor 

alanının nasıl olduğunu, korkularını, tutkularını; neyi, neyi nasıl gördüğünü öğrenmek 

için bir yaygın öğrenme bir anahtardır. Öz-yansıma aynı zamanda, bir Ģeyleri 

öğrendiğinizde, baĢka bir deyiĢle, bir Ģeydeki yeterlilikleri elde ettiğinizde, bu 

yeterliğin farkına varmanıza yardımcı olan bir araçtır. 

Kendimize soralım: Herhangi bir Ģeyi öğrenmiĢ olduğumu nereden bilebilirim?  

Cevap basit. Bir Ģeyi nasıl yapacağınızı, bunu ne Ģekilde daha iyi anladığınızı ve 

nasıl daha güvenli bir Ģekilde yapabildiğinizi anlamanız; aynı zamanda neyi, niçin 

öğrenmek istediğinizin bilincinde olmanın yanında, belirli bir durumda nasıl Ģekilde 

davrandığınıza dair kendinizi tanımanızın da zamanı geldi. 

  

4.2.4. Yaygın eğitimde geçerlilik ve tanınırlık 

Öğrenme kavramı, temelde kiĢisel geliĢimi esas alsa da, diğerlerine (örneğin; 

iĢveren, klup, okul …vb) ne gibi beceriler ve yeterlilikler kazanıldığımıza, yani 

öğrenme çıktılarına dair kanıtlar sunabilmek de önemlidir.  

Gençlik alanında yaygın eğitim için az sayıda tanınırlık belgesi vardır. Çünkü; 

öğrencinin kendisinden baĢka öğrenme sürecini değerlendirecek bir dıĢ doğrulama 

organı bulunmamaktadır. 

En iyi bilinen ve tanınan belge Avrupa Komisyonu’nun “Youthpass” adlı belgesidir. 

Youthpass, yaygın eğitim sürecinde kazanılan bilgi ve becerilerin tanınırlığını 

belgelemek üzere kullanılan bir belgedir. 2007 yılından beri kullanılmaya baĢlanmıĢ 

olup, katılım sertifikasından ibaret değildir. Belirli bir Gençlik Hareketliliği/Erasmus+ 

projesi içerisinde katılımcının ne gibi yeni bilgi ve beceriler edindiğini tanımlar.  
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Youthpass, Gençlik Hareketliliği/Erasmus+ projesi içerisinde gerçekleĢtirilen yaygın 

öğrenmenin geçerliğini ve tanınırlığını sağlayan bir stratejidir.    

Gençlik çalıĢma faaliyetlerinde yeralan eğitim süreçlerini destekler ve bu tür projelerin 

eğitim potansiyelini vurgular. Öğrencinin öğrendiklerini yansıtabilmesi ve yazabilmesi 

sürecinin maddi bir sonucudur. Daha basit hale getirmek için Youthpass'ta bu 

sertifikaya dahil edilebilecek 8 ana yeterlilik kategorisi vardır: anadilde iletiĢim, 

yabancı dilde iletiĢim, matematik yeterliliği ve fen ve teknoloji alanındaki temel 

yetkinlikler, dijital yeterlilik, öğrenmeyi öğrenme, sosyal ve sivil yeterlilikler, giriĢimcilik 

ve giriĢimcilik duygusu ve kültürel farkındalık ve ifade.8 

Avrupa Konseyi, gençlik çalıĢanlarının gençlik alanındaki yetkinliklerini tanımalarına 

yardımcı olmak için tasarlanan bir baĢka doküman hazırladı: Avrupa Konseyi Gençlik 

ÇalıĢma Portföyü. 

Bu on-line aracı kullanarak gençlik çalıĢanları ve diğer profesyoneller gençlik 

alanındaki yetkinliklerinin düzeyini yansıtabilir ve analiz edebilir, ayrıca çalıĢmalarının 

kanıtlarını toplayabilir ve eylem planı geliĢtirebilirler. 8 ana yeterlilik kategorisi 

sunulmuĢtur: gençlerin ihtiyaçlarına ve isteklerine hitap etmek, gençlere yönelik 

öğrenme fırsatları sağlamak, Gençleri yaĢadıkları toplumla dair ilgilendikleri konuları 

anlamlandırmada desteklemek ve güçlendirmek, Gençleri aktif olarak desteklemek ve 

kültürlerarası iliĢkilere yapıcı bir Ģekilde değinerek, yürütülen gençlik çalıĢmasının 

kalitesini iyileĢtirmek için aktif bir Ģekilde değerlendirme yapmak, Ekiplerde toplu 

öğrenmeyi desteklemek, organizasyonlarının geliĢimine katkıda bulunmak ve 

gençlere daha iyi politikalar / programlar geliĢtirmek, Projeleri geliĢtirip, yürütmek ve 

değerlendirmek.9 

 

                                                           
8
 Youthpass hakkında ayrıntılı bilgi için: www.youthpass.eu 

9
 Ayrıntılı bilgi için: https://www.coe.int/en/web/youth-portfolio 

 

https://www.coe.int/en/web/youth-portfolio
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4.2.5. Araçlara örnekler 

 Kendi öğrenme biçimini tanıma  

Lütfen, birkaç dakika düĢünün, tercih ettiğiniz öğrenme stili nedir; ne zaman hızlı ve 

zevkle öğrenirsiniz? Ġzleyerek, dinleyerek, yaparak, gözlemleyerek, yazarak ya da 

çizerek mi? BaĢka? 

 Kendi öğrenme sürecini tasarlama  

Egzotik adaya yolculuk planladığınızı düĢünün. 

Gözlerinizi kapatın ve ada hakkında 2 dakika düĢünün. 

ġimdi aĢağıdaki soruları cevaplamaya çalıĢın (yazabilirsiniz): 

• Bu yolculukta neden yer almaya karar verdiniz?  

• Orada bulunduğunuz sürece neler öğrenmeyi planlıyorsunuz?  

• Bu yolculuk aslında ne hakkında? Ne yapacaksınız? Gündelik yaĢamınız nasıl 

olacak? 

• Hazırlık nasıl gidiyor? Gideceğiniz yere dair bütün bilgileri topladınız mı? Nasıl 

hissediyorsunuz? EndiĢeli mi, heyecanlı mı yoksa hoĢnut musunuz?  

• Yolculuğunuzun en zorlu kısmının ne olacağını düĢünüyorsunuz?  

ġimdi, örgün eğitimin bileĢenleri ile yukarıdaki egzotik ada alıĢtırmasını 

karĢılaĢtırdığımızda, aslında bu metaforun bu bileĢenlere karĢılk geldiğini 

göreceksiniz. Buradaki örnek, yaygın eğitim sürecinin belirli bir durum için 

uygulanıĢını gösterebilmek üzere tasarlanmıĢtır. Tebrikler!   

 Gündelik kendini-yansıtma 

Kendini yansıtmada, her günün sonunda, o gün neler öğrendiğini düĢünmek iyi bir 

baĢlangıçtır. Bu alıĢtırma oldukça basittir ve aĢağıdaki birkaç cümleyi tamamlamak 

suretiyle kolayca gerçekleĢtirilebilir:  

 Anladım ki 
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 konusunda kendime daha çok güveniyorum.  

 Ortaya çıkan yeni sorum  

 konusunda daha çok araĢtırma yapmalıyım.10 

 

 

4.3. ÖRNEKLER 

4.3.1. Ezilenlerin Tiyatrosu  

TF'nin inĢası için ilk adım, konunun seçilmesi ve aynı çalıĢma grubunun 

tartıĢılmasıdır. 

Gençlik gruplarıyla yaygın / gayriresmi eğitimde, bireysel davranıĢlarla ilgili 

problemler, grupta, toplumda akran, aile ya da kurumsal çevrelerde ele alınmasına 

kıyasla Ezilenler Tiyatrosu aracılığıyla çok daha kolay bir Ģeklide ortaya çıkar. 

TartıĢma aĢağıdaki nitelikleri taĢımalıdır.  

- tiyatroyu geliĢtiren gruba açık olmak 

- gruptaki bir veya daha fazla kiĢinin doğrudan deneyimlerinin bir parçası olmak 

- referans bağlamıyla açık bir bağlantıya sahip olmak ve temsil edilmek 

- Sorunlu ve potansiyel olarak çeliĢen unsurların mevcut olması 

Ezilenlerin Tiyatrosunun yöntemi, bir çatıĢma durumunun çoklu çözümlerine olan 

açıklığa ve esnekliğe dayanır; bu da sürecin sonucundan çok, eylemler / ihmaller ve 

tepkiler açısından, iliĢkilere daha fazla odaklanır. Eğitim içeriği kesinlikle içerik ve 

sonuçtan ziyade sürece ve kiĢisel aktivasyona bağlıdır. 

                                                           
10

 Bu ve benzeri araçalar Ģuradan bulunabilir: “Unlocking Doors to Recognition. Handbook for 

setting up strategies for the better recognition of youth work and non-formal education in 

different contexts.”, https://www.youthpass.eu/pl/publications/handbooks/ 
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Ezilen tiyatronun rolünü ele alan gençlik çalıĢanları, ele alınacak meselelerin 

geliĢtirilmesinde ve bu eylemin gerçekleĢtirileceği grubun oluĢumunda temel 

becerilerle eğitilmelidir. 

Oyunlar, mevcut olana ek olarak farklı öğrenme hedeflerini birleĢtirebilir. Bu 

baĢlangıç eğitimi, katılımcılar arasında anlamlı bir iĢbirliği ve dayanıĢma düzeyi, sözel 

ve sözel olmayan iletiĢim becerileri kazanmayı amaçlamaktadır. 

 AĢağıda bir ısınma etkinliği örneği yer almaktadır:  

“Evet, ama” 

Etkinlik türü: doğaçlama egzersizi 

Öğrenme hedefleri - beceri / yetenekler: yaratıcılık geliĢtirme ve doğaçlama 

becerileri; sözel ve sözel olmayan iletiĢim. 

Çözümlenecek konu: "Evet, ama ..." ile baĢlayarak bir durumun gerekçelendirilmesi 

ve sorumluluğun baĢka faktörlere yüklenmesi. 

HAYIR DEMEK YASAK. Doğaçlama alıĢtırması, karakteri baĢkalarının 

suçlamalarının önünde tutmak için argümanlar aramakta yaratıcılık. 

 Ezilenlerin tiyatrosu alıĢtırması  

Grup tarafından geliĢtirilecek olan bağlam temelinde seçilen bir temadan yola 

çıkarak, yansıma eyleminin eseri, bir çatıĢmanın en önemli, görünür anlarının, 

yaĢayan heykellerin (imge) yaratılmasıyla baĢlar. 

Gerçek sahnelerin canlandırılması ile devam ediyoruz. Hareketsiz görüntülerden ya 

da yavaĢ hareketlerden ve dilsiz bölümün eklenmesiyle tam bir eyleme geçersiniz. 

Sahneler, anlaĢılabilir olmayan veya durumu açıkça göstermeyen Ģeyleri değiĢtirmek 

için defalarca tekrarlanır. 

ÇatıĢmanın durumu, kahramanın sözde ya da Antagonist'ten ve diğer karakterlerin 

açık destekçi rollerinden güçlük çekmesiyle çok açık olmalıdır; Bunlar aynı zamanda 

çatıĢmanın nesnesine göre ara pozisyonları da temsil edebilir. 
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Olay yerinde yapılan çalıĢmalar, halkın müdahalelerinin simülasyonuyla devam 

ediyor. Sahneyi iyi bir Ģekilde bir araya getirildiği düĢünüldüğünde, ihtilaf açıkça 

ortaya çıktı ve ezilen kahramanın açık bir açıklamasıyla, grubun diğer üyelerinden 

(aynı zamanda eğitmenlere) çatıĢmalara çözüm önermek için serbestçe müdahale 

etmelerini isteyen testlere devam edebilirsiniz. 

Katılanlar Ģunları seçebilir: 

1. sahnedeki bir karakterin değiĢtirilip değiĢtirilmeyeceği veya sahneye yeni bir 

karakter eklenip eklenmeyeceği (örneğin ilk sahnede öngörülmemiĢ olan, bir 

kahramanın arkadaĢı gibi) 

2. sahnenin hangi anında müdahale edeceği, sahneye hangi andan baĢlanacağı 

veya sahneden önce-sonra gelebilecek yeni bir durumun sahneye eklenmesi, 

(örneğin: evde oynanan bir sahneye, ertesi gün  ofisteki bir görüĢme sahnesinin 

eklenmesi...vb). 

4.3.2. ÖyküleĢtirme  

 ÖyküleĢtirme alıĢtırması 

Hikaye anlatımı, kitleleri fethetmek ve dikkati derinden yakalamak için mükemmel bir 

tekniktir. Etkin bir iletiĢim, düĢünce ve konuĢmayı düzenleme, üslubu belirleme ve 

hedeflere odaklanma konularında kusursuz bir kapasiteye sahip olmayı gerektirir. 

Bu etkili iletiĢim alıĢtırması için, kağıt kalem kullanalım; hikayemizi baĢından sonuna 

kadar yazalım (ister hayal ürünü, ister gerçeğe dayalı olsun). Yazdıklarımızı gözden 

geçirerek, belirlediğimiz mesajı iletmeye dair sıkıcı, hantal veya iĢe yaramaz 

bulduğumuz noktaları eleyelim. Gerekli insizyonları söylemin ayrılmaz parçalarına 

dönüĢtürelim ve hikaye etkili olana kadar tekrar okuyup düzeltmeye devam edelim. 

Bu ilk alıĢtırma ile konuĢma düzenlerken aktive ettiğimiz zihinsel süreçlerin farkında 

olacağız. Böylelikle, iletiĢim hedefine doğrusal ve odaklanmıĢ bir söylem üretme 

yeteneğimizi tekrar tekrar eğiteceğiz. 

4.3.3. Güven oyunları 

 Çiftyönlü güven oyunu 



 42  
 

 

Oyuncular bir oyuncu “Yatırımcı”, diğeri 

“Yanıtlayıcı” olmak üzere çiftler halinde yerleĢtirilir. 

“Yatırımcı”, parasının ne kadarı ile “Yanıtlayıcıya” 

yatırım yapacağını seçer.  

Yatırım tutarı artar (yani yatırım baĢarılı olur) ve 

Yanıtlayıcı bu artan miktarın ne kadarının 

Yatırımcı'ya geri döneceğini seçer. 

• Oyuncu A (Yatırımcı), her iki oyuncunun da 10 $ aldığını veya “B” yi seçebileceği 

“S” yi seçebilir, burada Oyuncu B'ye (Yanıtlayıcı) nihai maaĢları belirleme fırsatı 

verilir. 

• Eğer fırsat verilirse, Oyuncu B, Oyuncu A'nın 5 $ ve Oyuncu B'nin 25 $ aldığını 

veya her iki oyuncunun 15 $ aldığı “R” yi seçebileceği “E” yi seçebilir. 

• Oyuncu A’nın kararı genellikle kendi güven seviyesi ve Oyuncu B’nin güvenilirlik 

seviyesi olarak değerlendirilir. 

 ”Kılavuz/Gardiyan” 

Amaçlar: Asıl amaç, bir gruptaki tüm katılımcıların entegrasyonu ve olumlu bir ortam 

yaratılmasıdır. Grup akranlarına güvenebileceğini öğrenmelidir. 

Materyal: Ġçeride veya dıĢarıda yapılabilir. Hedefe ya da mekana ulaĢıldığını 

kanıtlayan kağıt parçalarını geri getirmede gözleri ve diğer materyalleri kaplamak için 

bandaj ya da maskeye ihtiyacımız var. Yolun bazı bölümlerini engelleyebilecek 

tablolar gibi baĢka materyaller de olabilir. 

ĠĢlem: Bir grupta, üyeleri “Kılavuz” ve “Kör” olacak Ģekilde çiftler halinde ayırırız. 

Sonra, “Kör”ün gözlerini kaparız; ”Kılavuz” bu sırada bir Ģey söylemeden bir yer 

almak zorundadır: sadece el sallayabilir ya da “kör”ün omuza elini koyabilir. Kör’den 

istenen kılavuzun yönlendirmeleri ile tercihen sınıfın dıĢından bir yerden, bir nesneyi, 

örneğin bir kağıt parçasını veya bir malzemeyi getirmesidir. Oyun, öğretmenin 

isteğine göre ya da Kılavuz ile Kör’ün rollerini değiĢecekleri noktaya ulaĢıncaya kadar 

sürdürülebilir. 
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Kılavuz, istenilen materyale geri dönene kadar Kör’ün bandajını çıkarmamalı ve onun 

her an düĢmesini engellemelidir. 

Değerlendirme: Grup üyelerinden, kör olsalardı nasıl hissederlerdi ya da kör bir 

bireyle karĢılaĢsalardı ne yaparlardı konularındaki yorumlarını paylaĢmaları istenir.  

 

4.3.4. ÇatıĢma çözümünde grup dinamikleri 

• YaklaĢan duruĢlar 
 
Amaç: Kriterler üzerinde esneklik geliĢtirmek, pozisyonlara yaklaĢmayı öğrenmek. 
 
Süre: 30 ila 45 dakika  
 
Kaynaklar: Sınıf ve iki adet karton  
 
ĠĢlem: Sınıfın duvarına bir kağıt yapıĢtırarak üzerine büyük harflarle “EVET” 

sözcüğünü yazarız. Aynı Ģekilde karĢı duvara da bir kağıt yapıĢtırıp ona da “HAYIR” 

yazarız. Grup, sınıfın ortasında durur ve onlara bir ifade söyleriz, örneğin “Ġzinsiz 

olarak bir sınıf arkadaĢımdan kalem kutusunu alırsam, üzülmesi normal midir?” veya 

“Bir sınıf arkadaĢım dalga geçtiğinde kendimi kötü hissediyorum.”…vb gibi sınıfta 

yaĢanan yakın çatıĢmalara iĢaret eden ifadeleri söyleriz. 

Öğrencilere ifadeye katılıyorlarsa, “EVET” duvarına doğru, katılmıyorlarsa “HAYIR” 

duvarına gitmelerini isteriz. Tamamen kabul etmedikleri veya ifade ile aynı fikirde 

olmadıkları halde, herkesin tarafını seçmesi gereklidir; kimse ortada kalmamalıdır. 

Her grubun üyelerine seçimlerinin nedenlerini sorarız. Bütün tartıĢmayı pür dikkat 

dinlemek zorunda değilsiniz. Belirtilen nedenleri yazarız. Daha sonra “HAYIR” 

grubunun üyelerine, diğer grupla hemfikir oldukları her bir nedenden dolayı sınıfın 

ortasına doğru bir adım ilerlemelerini isteriz. “EVET” grubunun üyeleri ile de aynı yolu 

izleriz. Her grup, diğer yeni nedenleri göstermeye çalıĢır ve her üye biraz daha ikna 

olur, böylelikle iki grup giderek birbirlerine yaklaĢmıĢ olur. Daha fazla neden 

belirtilmediği zaman, oyun sona ermektedir. 
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Değerlendirme: Değerlendirme kriterleri olarak öğrencilerin esneklik derecesi, 

diyalog kapasitesi, dinleme, pozisyonların uzlaĢtırılması, vb. değiĢkenleri 

kullanabilirsiniz 

 

• Ortak bir çerçeve inĢa etmek 

Amaç: Kendi bakıĢ açınızı aĢmak ve diğer insanlarla ortak bir temel oluĢturmayı 

öğrenmek. 

Süre: 20 ila 30 dakika arasında. 

Kaynaklar: Sandalyeler ve yazı tahtası ile sınıf. 

ĠĢlem: Grubu, iki alt gruba, “A” ve “B” ye, bölerek, iki grubu karĢılıklı olarak yerleĢtirin. 

Müzakere edilecek konu çeĢitli olabilir, örneğin bir hafta sonu gezisinde, bir okul 

sonrası etkinlikte yapılacaklar…vb. ÇatıĢma ortaya çıktığında, etkilenen taraflardan 

biri bir arabulucunun müdahalesini gerektirebilir (arabulucu öğrencilerin, çiftler 

halinde çalıĢması önerilir). KarĢı taraf kabul ederse, her birinin sorun hakkında 

görüĢlerini bildirdiği bir toplantıya çağırırsınız. Arabulucular, suçlu aramaya çalıĢmaz; 

problemi çözmeye ve taraflar için bir anlaĢmaya / tatmin edici bir çözüme ulaĢmak 

için tarafların pozisyonlarını yaklaĢtırmaya çalıĢırlar. Son olarak, anlaĢmazlık olumlu 

bir Ģekilde çözülürse, taraflar yazılı veya sözlü bir anlaĢma yapabilirler. 

Her iki teklifi de tahtaya yazıp; her bir gruba her bir aktivitenin neler sunduğunu 

belirtmelerini isteyin: Önerileriniz nelerdir? Bu aktiviteden ne elde edeceğiz? 

Teklifinizi kabul edersek ne elde edeceğiz? 

Elde edilen her bir cevabı listeleyerek ve özetledikten sonra, vardığınız sonuca göre 

Ģu soruyu tekrar sorarız: “Neden bu yönünüz sizin için önemli?” Böylece her iki grubu 

da ortak bir taban üzerinde uzlaĢtırmıĢ oluruz. Nihayetinde her ikisinin de istediği Ģey 

eğlenmek; nasıl eğlenecekleri daha sonra gelen bir konu... 

Ortak bir çerçeve ve bir anlaĢma arasında ayrım yapmak önemlidir; Bunlardan ilki, 

ikincisine ulaĢmak için gereklidir ve gruplara ortak bir temelleri olduğunu göstererek, 

onları sakinleĢtirip müzakere etmek için uygun bir ortam yaratır. 



 45  
 

 

ÇatıĢmaların temeli, bunların üstesinden gelmenin yolu ve diğerlerine karĢı tutum ve 

fikir birliğine varmanın avantajları olarak anlaĢmazlıkları ele almak yararlı bir 

dinamiktir. 

Değerlendirme: Değerlendirme kriterleri olarak, öğrencilerin uzlaĢma kapasitesi, 

dinleme derecesi, ortak bir çerçeve elde etme tutumu, vb. kullanılabilir. 

4.3.4. Kültürlerarası çalıĢmalarda grup dinamikleri  

 Farklılıktan çok eĢitlik  

Hedef: Kalıp yargılarının veya önyargının, Ģeyleri ve insanları anlayabilmek ve 

etkileĢimde bulunabilmemiz için yolumuzu nasıl değiĢtirebileceğini analiz edin. 

Süre: 40 ila 55 dakika arasında. 

Kaynaklar: Kağıt rulosu, makas, karton ve tutkal. 

Prosedür: Her gruba karton ve kağıt verirsiniz. Kağıda bir takım üyesinin siluetini 

çizmeleri ve bu çizimde pencereler açmaları istenir. Her bir pencerenin altına, baĢka 

bir ülkeye göç etmeleri halinde yaĢayabilecekleri ve kalp, beyin, göz vb. farklı vücut 

kısımları ile iliĢkili duygu ve tutumları yazmaları istenir. Örneğin, kalp penceresini 

açtığınızda “umut” kelimesi çıkar. Göç etmenin nedenleri ve göçün sonuçları 

konuĢulur. 

Sorulabilecek sorulara örnekler: Eğer göç etseydiniz, yanınıza ne alırdınız? 

Göçmenizin nedenleri nelerdir? BaĢka bir ülkede yaĢamaya baĢladığınızda neler 

olurdu? Nasıl hissederdiniz? Neyi özlerdiniz? 

 Bakmak ve Görmek  

Hedef: Farklılıklara dair değer yargıları oluĢtururken bizi daha bilinçli ve duyarlı hale 

getirmeye çalıĢan bir faaliyettir. Çok kültürlülük hakkındaki görüĢlere yaklaĢmayı 

teĢvik eder. 

Süre: 40 ila 50 dakika arasında. 

Kaynaklar: Bir Ģeyin bütününü ya da belirli bölümlerini gösteren, katılımcı sayısı 

kadar resme ihtiyacınız olacaktır. 
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Prosedür: Etkinlik üç bölümden oluĢur: 

- 1. Bölüm: Her bir katılımcıya tamamlanmamıĢ bir resim verilir; resimler masanın 

üzerine ters olarak konulur ki, katılımcılar resmi göremesinler. Herkesin bir resmi 

olduğunda, resimler açılır ve resmin alt kısmına bir baĢlık  

 

yazmaları istenir. Sonra her katılımcı resmini gösterir ve baĢlığını okur. “Tam” ve 

“tamamlanmamıĢ” bir resim örneği eklenir. 

- 2. Bölüm: “TamamlanmamıĢ” resimlerin baĢlıkları paylaĢıldıktan sonra, “tam” 

resimlerle iĢlem tekrarlanır. Her katılımcıya, karĢılık gelen “tam” resmin, daha önce 

verdiğiniz “tamamlanmamıĢ” resmin tam hali olduğundan emin olunuz. Daha sonra 

katılımcıdan “Tam resim” e dair algısı hakkında bir yorum yazması istenir. 

- 3. Bölüm: Öğretmen, aĢağıdaki sorular yoluyla yorum paylaĢımlarını yönlendirerek 

diyalogu teĢvik eder: 

o “Tam” resimde yer alan “tamamlanmamıĢ” resmi gördüğünüzde neler hissettiniz?  

o Gerçekliğin bu vizyonunu kullanıyor muyuz? Tamamlanmadığını görüyor muyuz?  

o TamamlanmamıĢ resmi gözlemleyerek aynı duygusal etkiyi tamamladığınızı 

hissettiniz mi? 

o Diğer perspektiflerin ve yorumların varlığını tanımak; eĢitliği elde etmek için 

karĢılıklı bilgiyi nasıl geliĢtirebiliriz? 

 

5. ĠYĠ UYGULAMALAR: GENÇLĠK ÇALIġANLARININ PROJELERĠ 

5.1. Ispanyol Gençlik çalıĢanlarının projeleri  

5.1.1. 

 

Projenin adı 

KENDĠ OYUNUMUZU PROGRAMLIYORUZ  

 

Üyeler  

Celia Ruíz Flores 
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Bernat Llopis Carrasco 

María Doloras Iborra Sales 

 

 

Özet  

 

Bu oyunlaĢtırma projesi, kendi oyunlarını programlamaktan doğan teknolojik zorluklar 

yoluyla, giderek artan programlama seviyelerini edinirken, kızların ve erkeklerin 

öğrenme motivasyonunu arttıran bir sistemden oluĢmaktadır. Dünyanın her yerinden 

1000'den fazla programlama kulübü ile uluslararası bir kuruluĢ olan Coderdojo 

tarafından geliĢtirilen bir zorluklar ve seviyeler sistemini geliĢtirdik, uyarladık ve 

geniĢlettik. Ekim 2017'den bu yana CoderDojo Valencia Programlama Kulübüne 

katılan "ninja" dediğimiz kızlar, erkekler ve gençler ile birlikte uygulanıyor. 

Nasıl? 

1. Bir eğitim rehberi tasarlama:"Ninja Tour".  

2. Daha fazla teknoloji ve seviye ile geniĢleyen zorluklar. 

3. Orijinal bir ödül sistemi tasarlamak: kart koleksiyonu. 

4. Çocukların karĢılaĢtığı zorlukları değerlendirmek için bir Ģablon tasarlamak. 

5. Her hafta, basit bir halk töreninde farklı zorluklarla karĢılaĢan ninjalara kart 

verilir. 

 

Uygulama tarihleri  

Ekim 2017 - Mayıs 2018 

 

Grafik materyal 
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5.1.2. 

 

Projenin adı 

MATEMATĠK UZAYI 

 

Üyeler  

Rafael Oliver 

 

Özet  

Yıllardır gençlerin matematik öğrenme konusunda motive olmadığını 

gözlemekteydim. Gençler, matematiğin zor ve sıkıcı olduğunu düĢünüyorlardı. Bu 

düĢünceyi değiĢtirmek amacıyla bir Ģeyler yapmaya karar verdim ve oyunlaĢtırmayı 

keĢfettim. 

Bu oyunda, öğrencilerin oyunda ilerleyebilmeleri için matematik öğrenmeleri 

gerekmektedir. 
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Oyuna göre çocuklar, her gün bir tatbikata girerler. Günlük tatbikatta, büyük düĢman 

rolü oynayan bir sınav yer alır; oyuncular sınavda baĢarılı oldukça, puan ve çeĢitli 

“silahlar” elde ederler. 

DüĢmanları yenerlerse, hedeflerine ulaĢır ve iyi sonuçlar elde ederler. 

Benim ana hedefim, akademik bir derste sonuçların iyileĢtirilmesi ve öğrencilerimin 

çalıĢma ve ödev yapmalarını motive etmektir. Temel amaç, öğrencilerin Matematik 

konusundaki motivasyonunu arttırmaktır. 

Uygulama tarihleri 

Ekim 2017 - Mayıs 2018 

 

Web sitesi 

https://sites.google.com/view/rafamatematicas314/inicio 

 

Grafik materyal 

 

 

 

 

 

https://sites.google.com/view/rafamatematicas314/inicio


 51  
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5.1.3. 

 

Projenin adı 

KAÇIġ ODASI 

 

Üyeler 

Gladys García Fernández 

Guadalupe Esther Rodríguez Pérez 

Sonia Espiñeira Caderno 

 

 

Özet  

KaçıĢ Odası, sınıfta iĢbirlikçi tekniklerin keĢfine dayalı bir oyundur. ĠĢbirliği teknikleri 

kullanılarak çözülecek gizemleri, zorlukları ve görevleri içerir. Bu görevler, öğrenciler 

tarafından “Kuvvet”i bulacakları bir kutuyu açan kilit kombinasyonunu kazanmak 

üzere gerçekleĢtirilir. 

Ana Hedefler: 

- Düzenli olarak kullanabilmek için sınıfta iĢbirlikçi teknikleri keĢfetmek. 

- Küçük gruplarda iĢbirlikçi teknikler geliĢtirmek. 

- Diğer alanlarda kullanılabilecek çalıĢma rutinlerini baĢlatmak. 

 

Uygulama Tarihi  

Nisan 2018 
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Grafik materyal 
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5.2. Ġtalyan gençlik çalıĢanlarının projeleri 

5.2.1. 

 

Projenin adı 

BĠT ĠLE DĠL ÖĞRENĠMĠ  

 

Üyeler  

Dimitra Gurduiala 

Lara Pachioli 

Vladic Ciccotosto 

 

Özet 

“Dil öğrenmek için oyna”, BĠT kursları aracılığıyla dil öğrenmeye yönelik bir projedir. 

Oyun ve mantık yazılımı, yabancı dil öğrenmek için iyi bir yoldur. Evrensel kod 

yazmada bilgisayar kullanmayı, önceden tanımlanmıĢ, öğrenebileceğiniz bir dil ile 

birleĢtirmektedir. Bu ders, dersin bir parçası olmasına rağmen, bilgisayar kullanımı 

öğretmeyi hedeflemez, fakat BĠT'deki en yaygın dilin temel bilgisini –Ġngilizce’yi- 

öğretmeyi hedefler. BĠT'in “nasıl” kullandığını anlamaya yönelik bu “ihtiyaç”, 

Ġngilizce'yi daha fazla motivasyonla öğrenme fırsatı sunar. 

Bu proje, Ġngilizce dil bilgisini geliĢtirmek için tipik oyun öğelerini kullanan bir web 

sitesi veya bir Mobil Uygulama ile öğrencilerin kurslarını kolaylaĢtırmaktan oluĢur. 

Ana hedefler: 

- Genel öğrenci motivasyonunu artırmak; 

- Mantık oyunları ve programlama temel yazılımı ile Ġngilizce dilinde sağlam bir 

temel oluĢturmak; 

- Ġngilizce dersinde okul performansını arttırmak 
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Grafik materyal 
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5.2.2. 

 

Projenin adı 

 

ONLĠNE ĠLK YARDIM KURSU  

 

Üyeler 

 

Alice Del Casale 

Alessia Buttiglieri  

Rebecca Acconcia 
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Özet 

 

Bu projeyi uygulamaya karar verdik; çünkü ilk yardım prosedürlerinin önemli 

olduğunu, ancak öğrenciler ve gençler tarafından iyi bilinmediğini düĢünüyoruz. 

Temel amaçlar: 

- Gündelik yaĢamda karĢılaĢılan tehlikeli gündelik durumları çözmek için gerçekten 

önemli olan temel ilk yardım prosedürlerinin bilgisini sağlamak; 

- Ġlk yardım konusunu genç öğrenciler için video ve oyun elemanları ile 

kolaylaĢtırmak; 

- Gönüllülük çalıĢmalarında gençlerin ve öğrencilerin ilgisini artırmak. 

Bu amaçları, hem bir oyun hem de bir kurs olan ve en fazla 3 ay sürecek çevrimiçi bir 

ağ aracılığıyla gerçekleĢtireceğiz. Seviyelere bölünecek ve her biri artan zorluklarla 

birlikte potansiyel olarak tehlikeli durumlara karĢılık gelecektir. Öğrencilere bir hikaye 

dizisi ve ana karakteri, genç bir çocuk ile bir dizi video sayesinde prosedürler 

öğretilecek. Bilgi daha sonra bir sınav ile test edilecek ve sonuçlar bir skor tablosuna 

dahil edilecek belirli sayıda puan verecektir. Liderlik kursu tüm katılımcıları 

içerecektir. 

 

 

Grafik materyal 
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5.2.3. 

 

Projenin adı 

SPOR VE FĠZĠK. ĠġTE OYUN! 

 

Üyeler  

Sara Gallo 

Chiara Lauditi 

Federica D´Andreamatteo 

Fabiola Rossi 

 

Özet  

Fikir, fen liseleri öğrencilerinin Beden Eğitimi ve spora olan ilgileri aracılığıyla bilimsel 

yeterliklerini geliĢtirmeyi amaçlamaktadır. 

Öğrencilerin okulda bilimsel konuları araĢtırmaya teĢvik edilmeleri gerektiğini 

düĢünüyoruz, hızlı bir Ģekilde öğrenmenin bir yolu da zevk almaktır. 

Bilimsel bir liseye devam ediyoruz ve en nefret edilen ders Fizikken, en eğlenceli 

bulunan ders Beden eğitimidir. 

Çözüm, Beden eğitimi dersleri ile Fizik derslerini bir bütün haline getirmek olabilir. 

Zira, yapılan her spor aslında fizik bilgisini de içerir. 

Projemiz basit ve sezgisel... Her spor kategorisinde, spor tutkusuyla fiziği (ama aynı 

zamanda matematik ve diğer okul konularını) öğretmek için bir uygulama 

geliĢtirilebileceğine dayalı... 

Sporun her bir simülasyonu, doğru formülü kullanmak zorunda olduğunuz ve bu 

sayede puan kazandığınız bir oyun olabilir. Her fizik egzersiz için bir formül 

düzenleyebiliriz. Her sonuç için bir formül ve her sonuç için bir seviye ve “skor” elde 

edilir. 

Temel amaçlar:  

- Fen lisesi öğrencilerinin Beden Eğitimine ve spora olan ilgileri aracılığıyla bilimsel 

yeterliklerini geliĢtirmek; 

- Öğrencilerin Fizik dersi ile ilgilenmelerini sağlamak; 
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Grafik material 

 

 

 

5.2.4. 

 

Proje baĢlığı 

DOĞRU DĠLBĠLGĠSĠ ĠÇĠN DANTE  

 

Üyeler 

Matteo Brunetti 

Marco Di Virgilio 

Diana Karmanschi 
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Özet 

Bu projeyi hayata geçirmeye karar verdik çünkü Ġtalyanca'daki dilbilgisi hatalarına 

karĢı “savaĢan” Ġtalyan dilbilgisi öğretmenleri için Gamification ve Yaygın Eğitim 

yöntemlerinin en iyi çözüm olduğunu düĢünüyoruz. 

Ana hedefler: 

- Ġtalyanca dil bilgisini geliĢtirmek 

- Ortak Ġtalyan dilbilgisi hatalarını azaltmak  

 

DüĢüncemiz, Dante’nin Ġtalyan bir çocuğun en iyi arkadaĢı olup, gündelik yaĢamında 

Italyanca dilbilgisi hataları yaptığı bir online oyun yada uygulama geliĢtirmekti. Bu 

Oyun/Uygulama, seviyelere bölünecek ve her bir seviye, dilbilgisi hatalarının en 

yaygın yapıldığı birer duruma karĢılık gelecektir. Yaygın Eğitim Yöntemi aracılığıyla 

geliĢtirilen, öğrencinin ana karakter Dante’ye hatalarını düzelterek yardımcı olacağı, 

onunla iyi vakit geçireceği bu uygulama, öğrencilere küçük ara sınavlar hazırlamakta 

da kullanılabilecektir.  

 

 

Grafik materyal 
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5.3. Türk gençlik çalıĢanlarının projeleri 

5.3.1. 

 

Proje adı 

YAPBOZ HĠKAYE  

 

Üyeler  

Emre Mutluoğlu 

Gülsüm Ege 

 

Özet  

Okuma alıĢkanlığı, hızlı sosyal değiĢim sürecinde kiĢinin zihinsel ve sosyal geliĢimine 

çok yönlü bir katkı olarak iĢlev görmeye devam etmektedir. Ancak son yıllarda 

televizyon izleyen ve bilgisayar kullanan çocukların okuma alıĢkanlıklarının olumsuz 

etkilediği görülmemüĢtür.  

Bazı araĢtırmacılar, öğrencilerin bilgisayarlarında oyun oynamayı ve boĢ 

zamanlarında televizyon seyretmeyi kitap okumaya tercih ettiklerini göstermektedir. 

Bilgisayar kullanmak ve televizyon izlemek ile okumak için harcanan zaman arasında 

belirgin bir ters orantı vardır. 

Projede, 5. sınıf öğrencileri, 6. sınıflar, 7. sınıflar ve 8. sınıflar olmak üzere dört 

sınıftaki öğrencilere 4 farklı grup üzerinde çalıĢılmıĢtır. Projenin amacı, gençler 

arasında okumayı yaygınlaĢtırmaktır. Okurken, onlara ilginç deneyimler yaĢatmayı ve 

sonuç olarak oyun yoluyla e-kitap okumaya alıĢma alıĢkanlığını kazandırmayı 

hedefledik. 

Bunun için farklı düzeyler içeren bir oyun tasarladık. Bu seviyeler öğrencinin yaĢına, 

e-kitabın içeriğine ve toplam sayfa sayısına göre belirlenecektir. Oyuncu tarih, bilim 

ve edebiyat konularından birini seçebilecek ve bu alanlardaki metinleri 

okuyabilecektir.  Umarız ki, çocuklar okuyarak vakit geçirmekten mutlu olurlar.  

Zaman değiĢmekte ve çocukların ihtiyaçları da buna bağlı olarak değiĢmektedir. Bu 

nedenle okumayı eğlenceli hale getirmek gerekmektedir. 

 

Uygulama tarihleri  

Ocak 2018 - Nisan 2018 
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5.3.2. 

 

Proje Adı 

AVATAR´IN DUYGU DÜNYASI 

 

Üyeler  

Elmas Gülcan atalar  

Seda Gür 

 

Özet 

Bu çalıĢmada, korunma altında olup kurum bakımında bulunan çocukların soyal 

geliĢimini desteklemek hedeflenmiĢtir. Sosyal beceriler, çok sayıda bileĢen içermesi 

bakımından oldukça karmaĢık bir yapıdadır. Bu çalıĢmada, sosyal becerilerin 

kazanılması bakımından bir önkoĢul beceri olan duyguları tanıma becerisinin 

geliĢtirilmesi amaçlanmıĢtır.   

ÇalıĢmada, 5395 sayılı çocuk koruma kanunu kapsamında devlet koruması altında 

bulunan çocuklarla çalıĢılmıĢtır. Hedef grubumuz, olumsuz aile koĢullarına bağlı 

olarak yaĢamlarının erken döneminde olumsuz deneyimlere ve sosyal iliĢki 

sorunlarına sahip 20 çocuktan oluĢmaktadır. Çocukların yaĢları 7-12 yaĢ arasında 

değiĢmektedir. 

Proje kapsamında, Zihin Kuramı Testlerine dayalı bir bilgisayar oyunu geliĢtirilmiĢtir. 

Ġlgili literature göre duyguları tanıma becerisi üç aĢamadan oluĢmaktadır: 1) Gerçek 

yüz fotoğraflarından duyguları tanıma 2) Duruma bağlı duyguları tanıma 3) Ġnanca 

bağlı duyguları tanıma. Her bir aĢama, bir sonraki aĢama için gerekli önkoĢul 

becerileri içermektedir. Dolayısıyla, belirli bir aĢamada baĢaılı olunmadan bir sonraki 

aĢamaya geçilememektedir. Böylelikle oyun, farklı zorluk derecelerine göre 

düzenlenmiĢtir.  

Söz konusu oyun, korunma altında bulunan çocuklara bir defa oynatılmıĢ; daha sonra 

katılımcılara “Sistem Kullanılabilirlik Testi” uygulanarak oyunun kullanılabilirliği 

sınanmıĢtır.  

 

Uygulama tarihleri: 

Ocak 2018 - Nisan 2018 
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Web sitesi 

https://scratch.mit.edu/projects/200587672/ 

 

Grafik material 

 

 

 

https://scratch.mit.edu/projects/200587672/
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5.3.3. 

 

Proje adı 

GÜNDELĠK YAġAM  

Üyeler  

Görkem Açikel 

Sinem Metin 

Özet 

Hedef grup: Ankara Çocuk Evleri Sitesinde korunma altında bulunan, 6-11 yaĢ 

grubundan toplam 20 çocuk (10 kız, 10 erkek).  

Projenin amacı, hedef gruptaki çocuklara oyun teknikleri ile öz bakım becerilerini 

kazandırmaktır. 

Sosyal çevre; her bölüm kapıyı / bölümü açan altın bir anahtardır. 

Bir önceki görevi tamamlayan çocuk bir sonraki görev için altın bir anahtar kazanır. 

Örneğin; Sabah uyanıp banyoya giden çocuk, banyodaki düğmeleri (yüz yıkama, 

sifon çekme, yemek yeme, çamaĢır makinesini çalıĢtırma) görür ve iki doğru 
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düğmeye bastığında altın bir anahtar kazanır. Bu anahtarla evin diğer bölümlerine 

geçeceği kapıları açar; bu bölümlerde de benzer Ģeklide diğer özbakım, gündelik 

yaĢam faaliyetlerini gerçekleĢtirdikçe yeni anahtarlar kazanır.  

 

Uygulama tarihleri: 

Ocak 2018 - Nisan 2018 

 

5.3.4. 

 

Proje adı 

TRAFĠK DEDEKTĠFLERĠ 

 

Üyeler  

Duygu Ata 

Eda Zeytinoglu ġen 

Hakki Simsek 

 

Özet  

Bu konuyu seçtik; çünkü Türkiye'deki katı yasa uygulamalarına rağmen trafik 

kurallarına uyma seviyesi halen düĢüktür. 

Temel hedefimiz, “geleceğin sürücüleri” olan çocuklara trafik kurallarını öğretmek, 

trafik kurallarına dikkat etmelerini destekleyerek bir trafik kültürü oluĢturmaktır.   

Bu anlamda, trafik kurallarıyla ilgili bir animasyon videosundan (1. bölüm) ve trafik 

iĢaretleri hakkındaki sorulardan (ikinci bölüm) oluĢan iki bölümlük bir oyun oluĢturduk. 

Videoyu izleyen katılımcı, puan kazanarak ikinci bölümü geçmeye hak kazanır. Ġkinci 

bölümde, soruları doğru cevaplayan katılımcı puan kazanır ve “Trafik Dedektifi Kimlik 

Kartı” kazanır. 
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Grafik materyal 
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5.3.5. 
 

Proje adı: 

GERĠ DÖNÜġTÜRÜYORUZ 

 

Üyeler  

Nesrin Çetin 

 

Özet 

Hızlı nüfus artıĢı, endüstriyel ve teknolojik geliĢmelerdeki ilerlemenin bir sonucu 

olarak, insanların doğal çevre üzerindeki etkileri artmıĢ; doğal kaynakların hızla 

tükenmesi, çevrenin korunmasına ve geri dönüĢüm faaliyetlerinin yoğunlaĢmasına 

neden olmuĢtur. 

Bu proje, kullanım dıĢı geri dönüĢtürülebilir atık materyalleri hammadde olarak üretim 

sürecine geri döndürme yöntemlerini öğretmeyi amaçlamaktadır. 

Hedef grup, Ankara Aile ve Sosyal Politikalar Ġl Müdürlüğü bünyesindeki kurumların 

hizmet verdiği 7 ile 12 yaĢ arasındaki normal geliĢim gösteren ile kız ve erkek 

çocuklardır. 

 

Uygulama Tarihleri 

Nisan 2018 - April 2018 

 

Web sitesi 

https://scratch.mit.edu/projects/211470811/ 

 

 

 

 

 

 

 

https://scratch.mit.edu/projects/211470811/
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Grafik materyal 

 

 

 

5.4. Polonyalı gençlik çalıĢanlarının projeleri  

5.4.1. 

 

Proje adı 

BEN ĠYĠYĠM  

 

Üyeler  

Anna Nowak 

 

Özet  

“Ben iyiyim” ilkokula devam eden 8 yaĢındaki iĢitme engelli çocuklar için 

tasarlanmıĢtır. OyunlaĢtırma 6 çocuktan oluĢan bir grupta uygulanmıĢtır: 3 erkek, 3 

kız. Bütün öğrenciler aynı sınıfta olup, anaokulundan beri birbirlerini tanımaktadırlar. 

Bu sınıftaki temel sorun, çocukların saldırganlık, sağlıksız rekabet, sınıfta tahakküm 

etme arzusu göstermesi ve yetkililere hiçbir Ģekilde saygı göstermemeleridir.  
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Oyunun ana amacı, bir ay boyunca gamification yöntemlerini kullanarak aynı sınıfta 

yer alan bir grup öğrencinin olumsuz alıĢkanlıklarını azaltarak, olumlu davranıĢlarını 

pekiĢtirmektir. 

Nasıl oynanır:  

Her oyuncu piyonu alır. Duvarda, yuvarlak bir oyunlaĢtırma tahtası asılı bulunur. Her 

oyuncu piyonu diğer oyuncuların piyonlarına eĢit mesafede olacak Ģekilde dairenin 

dıĢına koyar. 

Her gün her bir oyuncu, kendisi ile ilgilenmek üzere gizli bir arkadaĢ seçer. 

Oyuncunun puan kazanabilmek ve oyunda ilerleyebilmek için gizli arkadaĢına olumlu 

bir Ģekilde davranması gerekmektedir (oyun tahtası yanında olumlu davranıĢların 

listesi asılacaktır). Olumlu davranıĢ örnekleri: yardım etmek, gülümsemek, iltifat 

etmek, güzel çizimler yapmak...vb. Bir oyuncu, günlük bir puan alabilmektedir. 

Oyunun amacı, oyunlaĢtırma tahtasında bulunan dairenin merkezine varabilmektir. 

Ayrıca, oyun boyunca oyuncuları bekleyen birçok zorluk ve sürpriz vardır. 

Lider, etkinlik sırasında öğrencileri gözlemleyerek, öğretmenlerin ve öğrencilerin 

oyundan önce ve oyundan sonraki görüĢlerini ve yorumlarını alarak, oyunlaĢtırma 

uygulamasının etkisini test etmiĢtir. Tüm gruplardan gelen geri bildirimler olumlu 

yönde olmuĢ; ileride de oyuna devam edilmesi planlanmıĢtır. 

 

Uygulama tarihleri  

Kasım 2017- Aralık 2017 

 

Grafik materyal 
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5.4.2. 

 

Proje adı 

GERÇEK GÜZELLĠK RUH GÜZELLĠĞĠDĠR 

 

Üyeler 

Katarzyna Jozefowicz 

 

Özet 

“Gerçek Güzellik Ruh Güzelliğidir” adlı oyunlaĢtırma, iĢitme engelli öğrencilerin 

davranıĢ tarzlarını değiĢtirmelerine ve aynı zamanda hoĢgörü, nezaket ve empati 

geliĢtirmelerine yardımcı olmak üzere tasarlanmıĢtır. Dedikodu, karalama, aĢağılama 

gibi duygusal istismarlar, iĢitme engelliler okulundaki çalıĢmaların sonuçsuz 

kalmasına neden olmaktaydı. Bu problem çoğunlukla da kızlarla ilgiliydi. 

OyunlaĢtırma bir ay boyunca, haftada beĢ gün sürmüĢtür. OyunlaĢtırmanın kurallarını 

uygulamadan önce, lider, saldırganlıkla ilgili bir atölye çalıĢması düzenlemiĢtir. 

Nasıl oynanır: 

Oyuncu en sevdiği ünlüye (örneğin oyuncu, kahraman, sporcu vb.) ait bir fotoğraf 

seçer. Lideri fotoğrafları A4 boyutunda basar. Fotoğraf, oyunun baĢında küçük 

kağıtlarla kaplıdır. Bu kağıtlar, oyun tahtasındaki alanları ifade eder. Her oyuncu, 

davranıĢ biçimine göre diğer oyuncular tarafından puanlanır. Oyuncular diğer 

oyunculardan aldıkları puanları içinde biriktirmek üzere, farklı renklerde boyalı birer 

adet kiĢiselleĢtirilmiĢ kutuya sahiptir. Çocuklar arkadaĢlarının davranıĢları ile ilgili 

çeĢitli duygularını yansıtırlar: + pozitif ya da - negatif. Puanlar anonim olarak verilir. 

Alınan her puan karĢılığında, fotografı kaplayan küçük kağıtklradan biri kaldırılır; 

fotoğrafı tamamen ortaya çıkan ilk oyuncu, oyunu kazanır. Oyun 4 aĢamalıdır. Her 

aĢamada oyuncular, haftanın sürprizini kazanmak üzere taze bir baĢlangıç yapmıĢ 

olurlar.. 

Faaliyetler sırasında ve sonrasında gruptaki oyunlaĢtırma etkisini doğrulamak ve 

değerlendirmek için lider, aĢağıdaki araçları kullanmıĢtır: her öğrenci / oyuncuyla 

yapılan görüĢmeler, duygu kutusu - sınıftaki genel ruh halini kontrol etmek için, “sıcak 

sandalyeler” - liderin bireysel görüĢmeleri ve oyunun her aĢamasının sonunda 

sorulan bir dizi soru: Sınıfta nasıl hissediyorsun? Birlikte yaĢayamayacağın biri var 

mı? Sınıfta arkadaĢın var mı? 
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Uygulama tarihleri  

Kasım - Aralık 2017 

 

Grafik materyal 
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5.4.3. 

 

Proje adı 

ZĠRVEDE KAL ! 

 

Üyeler 

Patryk Dąbrowski 

Magdalena Włodarz 

Paulina Romanowska 

Natalia Pietrzak 

 

Özet 

Proje, Liseye devam eden bir grup gence hitap etmektedir. Grupta yaklaĢık 20 

öğrenci bulunmaktadır. Öğrenciler üç farklı sınıfa devam etmekte olup, en az bir yıldır 

birbirlerini tanımaktadırlar (bazıları daha uzun). Projenin amacı öğrencilerde hırsı 

artırmak ve özgüveni yükseltmektir. Ġsteyen herkesin, öğrenme çıktılarını 

geliĢtirebileceğini düĢünmekteyiz. Zira, teknolojinin hakim olduğu bir dönemde 

yaĢıyoruz. 

YaĢam tarzı değiĢiyor; insanlar sadece sınavları geçmek ve yoluna devam etmek için 

mümkün olduğu kadar az çabayla hızlı bir sonuca ulaĢmayı hedefliyor. Bu problem 

oldukça yaygındır. Sonuç olarak, insanlar çeĢitli faaliyetlere katılma konusunda daha 

düĢük motivasyon veya yetersiz katılım (örneğin geç kalmaktadır) eğilimi 

göstermektedir ki, bu sorun gelecekte de iĢ hayatındaki bir sorun olarak karĢımıza 

çıkacaktır. Bu nedenle, öğrencileri hırslarını ve motivasyonlarını artırmayı 

desteklemek istiyoruz. Projenin amacı, Ģimdi ya da yakın gelecekte kötü sonuçlardan 

kaçınmayı sağlayacak alıĢkanlıkları geliĢtirmektir. Oyunu katılımcılar için çekici 

kılmak ve onları cesaretlendirmek amacıyla ödüller ve sürprizler yer almaktadır. Tüm 

bilgiler mesajlaĢma yoluyla Facebook'ta oluĢturulan bir gruba gönderilecektir. 

Bu bağlamda, aĢağıdaki deneyi gerçekleĢtirdik: 

1. 16 ila 20 yaĢ arası üç sınıfın seçimi 

2. Oyun kurallarının tanıtımı (aktivite tablosu, ikramiye, iĢ kontrolü, ödüller) 

3. Oyunun gidiĢatını belirleme (toplantılar, tarihler, yerler) 

4. Oyunun gözlemlenmesi, oyunun kontrol edilmesi veya değiĢtirilmesi 

5. Oyun özeti, ödüller 
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6. Projenin değerlendirilmesi (gözlemlere, anketlere ve görüĢmelere dayanarak) 

 

Uygulama tarihleri  

Kasım 2017 - Aralık 2017 

 

Grafik materyal 
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6. GENÇLERĠN UYGULAMALARI  

 

6.1. Ġspanyol gençlerin projeleri  

6.1.1. 

 

Proje adı 

NOCRIDA 

 

Üyeler 

Alejandro Wang  

Alfredo Kopf  

Iker Ispierto  

Cristopher Miron  

Nerea Peinado  
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Alexandra Prunescu 

Özet  

Projemiz, bir dizi bilgi birikimine sahip olmanız ve sorulara cevap vermeniz gereken 

seviyeleri içeren ve bu yolla edinilen bilgiyi daha uygun bir Ģekilde birleĢtiren bir 

uygulamanın oluĢturulmasından oluĢmaktadır. 

Üç farklı oyuncu tipini hedefledik:katiller, baĢarı-odaklılar ve sosyalleĢmeciler. 

Bir forum açacağız ve bu Ģekilde bu tür oyuncuları çekeceğiz. Temel amaç, 

sosyalleĢmecilerin forumdaki diğer kullanıcıları ile sosyalleĢebilmelerini sağlamaktır. 

BaĢka bir amaç da, katilleri forumda saflara katmaktır. BaĢarı-odaklılar için ise bir dizi 

baĢarı ekleyeceğiz. 

Uygulamamız tek bir konu üzerine –tarih üzerine- odaklanmakta olup, çeĢitli 

bölümlerden oluĢmaktadır. Her bölümde, öğretilecek konu ile ilgili özet, okuduğunu 

anlama soruları yer almakta; bir bölümde yer alan soruları doğru yanıtlamaksızın bir 

sonraki bölüme geçilememektedir. Oyuncu bir bölümü baĢarıyla geçerse, sonraki 

bölümün kilidini kaldırabilecek ve diğer bölüme geçebilecektir. 

Grafik materyal 
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6.1.2. 

 

Proje adı 

MATEMATĠK ÜLKESĠ 

 

Üyeler  

Nossaiba Saber Boudchar 

Raúl López del Valle 

Laura Sanz Suárez 

Álvaro Garcia Muñoz 

Stephy Guacoyante 

 

Özet 

Uygulama oyun yoluyla matematik öğrenmeden ibarettir. Temel amaç, matematiği 

daha cazip bir konu haline getirerek, dördüncü sınıf öğrencilerinin matematiğe yönelik 

motivasyonunu arttırmaktır. 

Oyuna katılımın sürekliliğini sağlamak için ödül sistemi kullanılacaktır. Buna göre, 

katılımcı her doğru cevap için 10 puan alacaktır. Katılımcı ayrıca, her tamamlandığı 

seviye için bir rozet kazanacaktır. 

Grafik materyal 
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6.2. Italyan gençlerin projeleri 

 

6.2.1. 
 

Proje adı 

DÜNYA VATANDAġI  

 

Üyeler  

Dimitra Gurduiala 

Lara Pachioli 

Vladic Ciccotosto 

Fiorenzo Tittaferrante 

Valerio Desiati 

 

 

Özet 

Bu proje, öğrencilerin derslerini kolaylaĢtırmak; gençleri dilleri ve kültürleri öğrenmeye 

teĢvik ederek çok kültürlü bir dünya vatandaĢı olmaları yönünde motive etmek üzere, 

tipik oyun öğelerini kullanan bir Mobil Uygulama geliĢtirmekten oluĢmaktadır. 

Buna göre; öğrenciler, günümüzde Avrupa kültüründe önemli olan, Latince ve 

Yunanca gibi antik dilleri de içeren dil öğrenmek kurslarına baĢlayacaklardır. Bu 

kurslar, aynı zamanda Avrupa VatandaĢlığı'nı tanıtma iĢlevi de görecektir. 

Temel Amaçlar:  

- Gençlerin yurt dıĢında yaĢama ve daha rahat seyahat etme imkanlarını geliĢtirmek 

- zihinsel esnekliği geliĢtirmek 

- çeĢitli kültürleri tanıma konusunda gençleri motive etmek 

- aktif yurttaĢlık konusunda gençleri motive etmek 

- Avrupa VatandaĢlığını teĢvik etmek 
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Grafik materyal 
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6.2.2. 

 

Proje adı 

ACĠL SERVĠS – ONLINE ĠLK YARDIM KURSU  

 

Üyeler  

Alice Del Casale 

Alessia Buttiglieri  

Rebecca Acconcia 

Mihai Eusobiu Trifan 

Vlad Constantin  Mihal 

 

Özet 

Bu projeyi uygulamaya karar verdik, çünkü ilk yardım iĢemlerinin önemli olduğunu, 

ancak öğrenciler ve gençler tarafından iyi bilinmediğini düĢünüyoruz. 

Bu nedenle, Oyun öğelerinden ve oyunlaĢtırmadan yararlanarak, giderek zorlaĢan 

durumlar için ilk yardımın ana prosedürleri öğreten bir kurs ile ACĠL SERVĠS adında 

bir akıllı telefon uygulamasıgeliĢtirdik. 

Temel amaçlar:  

- Gündelik yaĢamdaki tehlikeli durumlarla baĢedebilmek için gerekli temel ilk yardım 

prosedürleri bilgisini kazandırmak; 

- Ġlk yardım konusunu genç öğrenciler için video ve oyun ögeleri ile kolaylaĢtırmak; 

- Gençlerin genellikle görmezden geldikleri bu konuyla ilgili farkındalığı arttırmak; 

- Gönüllülük çalıĢmalarına gençlerin ve öğrencilerin ilgisini artırmak. 

Bu amaçları, hem bir oyun hem de bir kurs olan ve en fazla 3 ay sürecek çevrimiçi bir 
ağ aracılığıyla gerçekleĢtireceğiz. Görevler, seviyelere ayrılacak ve her bir seviye 
artan zorluklarla birlikte potansiyel olarak tehlikeli bir duruma karĢılık gelecektir. Ġlk 
yardım prosedürleri, öğrencilere, ana karakterini genç bir çocuğun canlandırdığı bir 
hikaye aracılığıyla ve video kullanılarak öğretilecektir. Bilgi düzeyi, bir sınav ile test 
edilecek; sınav sonuçları bir skor tablosuna dahil edilerek, her oyuncuya belirli bir 
miktarda puan verilecektir. Liderlik tablosu, tüm katılımcıları içerecektir. 
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Grafik material 
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6.2.3. 
 

Proje adı  
SPOR VE FĠZĠK. BU OYUN!  

 

Üyeler  

Sara Gallo 

Chiara Lauditi 

Federica D´Andreamatteo 

Fabiola Rossi 

Vladut Bobeica 

Erika Gualteri 

Nicolò Maccione 

 

Özet 

 

Uluslararası eğitime iliĢkin güncel çalıĢmalar, öğrencilerin bilimsel beceriler, fen, 

teknoloji, mühendislik ve matematiğin temel kavramları ile ilgili ciddi eksiklikleri 

olduğuna vurgu yapmaktadır. Ancak küreselleĢmiĢ iĢ piyasası bu tür becerileri 

gerektirmektedir. 

STEM Eğitimi, disiplinler arası bir yaklaĢımla bu disiplinlerin öğretilmesi kavramına; 

yaparak öğrenme ve iĢbirliğine dayalı öğrenme ve öğretme ilkelerine dayalı bir eğitim 

programıdır. 

Öğrencilerin okulda bilimsel konuları araĢtırmaya teĢvik edilmeleri gerektiğini 

düĢünüyoruz, hızlı bir Ģekilde öğrenmenin bir yolu da zevk almaktır. 

Bilimsel bir liseye devam ediyoruz ve en nefret edilen ders Fizikken, en eğlenceli 

bulunan ders Beden eğitimidir. 

Çözüm, Beden eğitimi dersleri ile Fizik derslerini bir bütün haline getirmek olabilir. 

Zira, yapılan her spor, temelde fizik bilgisini de gerektirir. 

Projemiz, mobil cihazlar için çeĢitli seviyelerdeki bir App Oyunundan oluĢmakta olup, 

çeĢitli sporlarda karĢılaĢılan tipik durumlara uygulanan çeĢitli fizik konularıyla ilgili 

problemler içermektedir. Örnek olarak, Mundial 2018'in finalinde, gol atmak ve Dünya 

Kupasını kazanmak isteyen bir futbolcunun ihtiyacı duyacağı gücün ve açının 

hesaplanması…vb.  

Yani, herhangi bir video oyununda olduğu gibi, aĢmanız gereken birkaç seviye vardır. 

Oyundaki problemleri çözerek, size oyuna devam etme ve turnuvayı kazanma Ģansı 

veren paralar ve puanlar kazanırsınız. 

 

 



 85  
 

 

Temel amaçlar:  

- Gençlerin bilim, teknoloji, mühendislik ve matematik gibi temel kavramlara 

iliĢkin becerilerini geliĢtirmek; 

- Gençlerin fiziksel yeteneklerini ve yetkinliklerini geliĢtirmek; 

- Gençlerin ve öğrencilerin bilimsel çalıĢmalara olan ilgisini arttırmak. 

 

 

Grafik materyal  

 

 

 

 

6.2.4. 

 

Proje adı 

DANTE ĠÇĠN DĠLBĠLGĠSĠ 

 

Üyeler 

Matteo Brunetti 

Marco Di Virgilio 

Diana Karmanschi 

Gaetano Lella 

Jacopo Decoroso Boschetti 

Francesco Tartaglia 

Marco Boschetti 
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Özet 

Gençler arasında giderek büyüyen bilgisizliği ortadan kaldırmak için bu projeyi 

uygulamaya karar verdik. 

Oyunun amacı, giderek zorlaĢan oyun seviyeleri ile Ġtalyan dilindeki yaygın hataları 

ortadan kaldırmaktır. Oyunun kahramanı canlandıran Dante Alighieri, geçmiĢten 

gelerek, oyuncunun imla kurallarına uymasına yardımcı olmaktadır. 

 

Temel amaçlar: 

- Ġtalyanca dil bilgisini geliĢtirmek 

- Ġtalyanca dilbilgisinde sıkça yapılan hatalarını azaltmak  

Bu amaçlara, oyunlaĢtırma ve yaygın eğitim yöntemlerine dayanan bir oyunla 

ulaĢacağız. Oyun seviyelerden oluĢacak ve her bir seviye, Ġtalyancada sıkça yapılan 

dilbilgisi hatalarını içeren bir duruma karĢılık gelecektir. Öğrenciler, bir dizi video ve 

iki ana karakterin – Mario adında genç bir çocuk ve Dante - baĢından geçen 

maceralar sayesinde Ġtalyanca dilbilgisine iliĢkin bilgilerini arttıracaklardır. Bilgi daha 

sonra bir sınav ile test edilecek ve sonuçlar bir skor tablosuna dahil edilerek puan 

verecektir. Lider tablosu tüm katılımcıları içerecektir. 

Grafik materyal 
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6.3. Polonyalı gençlerin projeleri  

Proje adı 

SESSĠZLĠĞĠN DÜNYASI – EĞĠTĠM  

 

Üyeler  

Emilia Brzeska 

Przemysław Mąkosa 

Joanna Suchecka 

Zuzanna Szeliga 

Adrian Wiśnios 

 

Summary 

Polonyalı bir grup olarak, bu projeye henüz pek farkına varılmayan bir sorun olarak 

iĢitme engellilerin Lehçe’yi öğrenmeye dair motivasyon eksikliği konusunu ele aldık. 

Ek olarak, programlama konusundaki bilgimizi geniĢletmek ve iletiĢim becerilerimizi 

geliĢtirmek istiyoruz. Esas amacımız, çevremizdeki insanları etkilemek ve gelecekte 

onlar için yararlı olabilecek araçlar yaratmaktır. 

Üzerinde çalıĢmakta olduğumuz bu uygulama, özellikle seçilen referansların Polonya 

ĠĢitme Engelliler Derneği tarafından kamuya duyurulduğu web sitesine bağlanacaktır. 

Bu web sitesine eriĢimi basitleĢtirmeyi ve kullanıcılarının en yeni kaynaklarla güncel 
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kalmasını sağlamayı amaçlıyoruz. Bunu baĢarmak için, katılımcıları öğrenmeye ve 

bir amaç edinmeye istekli tutmak için tasarlanacak olan hatırlatmalar ve 

oyunlaĢtırma yöntemlerini tasarlamayı istiyoruz. Hedef grubumuz 21 yaĢın altındaki 

kiĢilerdir. ĠĢte bu yüzden birçok görsel detayı ve unsuru uygulamak istiyoruz. 

Engelli insanlarla çalıĢtığımızdan, uygulamamızı değiĢtirmek için doğru yolu seçmek 

amacıyla bu grubu ve davranıĢlarını tanımak istedik. Bu doğrultuda, uygulamayı 

beklentilerine uyarlamamıza yardımcı olabilecek spesifik sorular hazırladık. 

 

Grafik materyal 
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6.4. Türk gençlerinin projeleri  

 

Proje kapsamında çocuk evlerinde bulunan 13-18 yaĢ grubu çocuklardan, Ġngilizce ve 

MS Office programı hakkında temel bilgi düzeyine sahip 17 çocuğa Scratch Programı 

ile kodlama eğitimi verilmiĢtir. 

Kodlama eğitiminin etkililiğini ve çocukların kodlama konusundaki öz yeterlik algılarını 

değerlendirmek üzere ön-test son test araĢtırma deseni kullanılmıĢtır. Sonuçlar, 

katılımcıların neredeyse tamamının eğitim sürecinden olumlu yönde etkilendiğini 

göstermiĢtir.  

Katılımcıların tamamı kadın olup ortalama yaĢ ort=15.65 (yaĢ ranjı=13-19) olarak 

ölçülmüĢtür. Çocukların eğitim düzeyi 6.sınıf ile 12.sınıf arasında değiĢmektedir.  

Kodlama bilgisinin düzeyi ile ilgili olarak, katılımcıların 2'si okuldaki BiliĢim kursu 

kapsamında temel düzeyde kodlama bilgisine sahip olduğu; 15 çocuğun ise geçmiĢte 

herhangi bir kodlama eğitimi görmemiĢ olduğu gözlenmiĢtir. 

Sonuçlar, katılımcıların hemen hemen hepsinin, kodlama becerilerini kullanabilmeye 

iliĢkin olarak, eğitim öncesinde olumsuz yanıt verdikleri test maddelerine, eğitimden 

sonra olumlu yanıt verdiğini,  

Testte, Scratch'teki beceri seviyesi iki kısımda incelenmektedir: Temel bilgiyi ölçen 

maddeler ve geliĢmiĢ bilgiyi ölçen maddeleri. Eğitim sonrası koĢulda, katılımcıların 

hemen hepsi temel bilgi ile iliĢkili maddelere olumlu yanıt vermiĢtir (% 82-% 84). Ġleri 

düzey kodlama bilgisini ölçen maddelere ise, katılımcıların yarısından fazlası (% 64-

% 70) olumlu cevap verilmiĢtir. GeliĢmiĢ beceriler, dile ve bunu yapma pratiğine bağlı 

olarak kazanılabilecek becerilerdir. Bu bağlamda, katılımcıya, uygulama becerilerini 

ve teorik bilgileri içeren materyalleri geliĢtirmek için basit egzersizler verilmiĢtir. 

Gençler halen uygulamalı kodlama eğitimlerine devam etmektedirler, ancak daha 

fazla alıĢtırma yapmaları gerekmektedir. 

Kodlama eğitimine katılan gençler aĢağıda sıralanmıĢtır: 

 Hatice Hazal Karabüber 

 Rojin Doğan 

 Meryem Kenger 

 Fatmanur Günay 

 Fatma Akbıyık 

 Melise Erol 

 Buse Tokay 

 Gamze Yücekaya 

 Gamze Turhan 

 Cemrenur Aysegul Uysal 
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 Nazlı Kocak 

 

 Berivan Erdenci 

 Pelin Güler 

 Ozlem Demir 

 Meryem Kaya 

 Lale Beren Saıkaya 

 Gonca Yaren Sarıkaya 

 

 

7. GENÇLĠK VE EĞĠTĠM ALANINA ĠLĠġKĠN AB FAALĠYETLERĠ  

 

7.1. ERASMUS+ 
 

7.1.1. ERASMUS+ NEDĠR? 

 

Erasmus+ eğitim, öğretim, gençlik ve spor faaliyetlerini destekleyen bir AB 

programıdır. 4,7 milyar Euroluk bütçesi ile 4 milyondan fazla Avrupalı için eğitim, 

öğrenim, deneyim kazanma ve yurtdıĢında gönüllülük imkânları sağlamaktadır. 

2020'ye kadar sürecek olan Erasmus +’ın sunduğu fırsatlar, yalnızca öğrencilerle 

sınırlı değildir.  Önceki yedi programı birleĢtirmesi ile çok çeĢitli birey ve kuruluĢlar 

için fırsatlar sunmaktadır. 

Bireyler: Erasmus + her yaĢtan insan için fırsatlar yaratmakta, farklı ülkelerdeki 

kurum ve kuruluĢlarda bilgi ve deneyimlerini geliĢtirmelerine ve paylaĢmalarına 

yardımcı olmaktadır. 
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7.1.2. Amaçları: 

Erasmus + 'nın amacı, Avrupa 2020 büyüme, istihdam, sosyal eĢitlik ve içerme 

stratejisine ve AB'nin eğitim ve öğretim için stratejik çerçevesine ET2020'nin 

hedeflerine katkıda bulunmaktır. 

Erasmus + ayrıca, ortaklarının yükseköğrenim alanındaki sürdürülebilir geliĢimini 

teĢvik etmeyi ve AB Gençlik Stratejisi'nin hedeflerine ulaĢmaya katkıda bulunmayı 

amaçlamaktadır. 

Program tarafından ele alınan baĢlıca konular Ģunlardır: 

 Özellikle gençler arasında iĢsizliğin azaltılması 

 Özellikle iĢgücü piyasasının gerektirdiği yeni beceriler ve beceriler için 

yetiĢkin öğreniminin teĢvik edilmesi. 

 Gençleri Avrupa demokrasisine katılmaya teĢvik etmek 

 Ġnovasyon, iĢbirliği ve reformun desteklenmesi 

 Erken okul terkinin azaltılması 

 AB'nin ortak ülkeleriyle iĢbirliği ve hareketliliği teĢvik etmek 
 

7.1.3. Bireyler için Fırsatlar 

 

YaklaĢık 30 yıldır AB, üç milyondan fazla Avrupalı öğrencinin çalıĢmalarını baĢka bir 

yükseköğretim kurumunda veya Avrupa'daki bir kuruluĢta geçirmelerine olanak 

sağlayan Erasmus programını finanse etmektedir. 

Erasmus +, herkese bu tür fırsatları sağlamaktadır - öğrenciler, çalıĢanlar, kursiyerler, 

öğretmenler, gönüllüler ve daha fazlası. Sadece Avrupa ya da Avrupalılarla ilgili değil 

- Erasmus + ile dünyanın dört bir yanından insan fırsatlara eriĢebiliyor. 

Öğrenciler: YurtdıĢında okumak Erasmus + 'nın merkezi bir parçasıdır ve daha 

sonraki iĢ fırsatları üzerinde olumlu bir etkiye sahip olduğu gösterilmiĢtir. Dil 

becerilerini geliĢtirmek, kendine güven ve bağımsızlık kazanmak ve kendinizi yeni bir 

kültüre sokmak için de bir Ģanstır. 

Personel (eğitim): Erasmus + ile hem öğretimde hem de öğretim dıĢı 

kapasitelerde eğitimde çalıĢan personele eğitim fırsatları sunulmaktadır. YurtdıĢında 

eğitim süreleri, iĢbaĢı, gözlem dönemi veya yurtdıĢında özel eğitim kurslarından 

oluĢabilmektedir. 
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Gençler: Erasmus + tüm gençlere açıktır, sadece Ģu anda eğitime veya eğitime 

kayıtlı olanlara değil. Erasmus + ile, Avrupa çapında ve ötesinde gönüllü olabilir veya 

yurtdıĢında bir gençlik değiĢimine katılabilirsiniz. 

 

Personel (öğretim): Erasmus + ile yurtdıĢında bir eğitim kurumunda zaman 

zaman geçirmek için fırsatlar mevcuttur. Bu fırsatlar hem eğitim sektöründe çalıĢan 

personel hem de bilgi ve deneyimlerini paylaĢmaya davet edilen sektörün dıĢında 

çalıĢan bireyler için kullanılabilir. 

Stajyerler: Erasmus +, yurt dıĢında staj imkanı sayesinde, iĢ hayatı için değerli 

deneyimler kazanmanıza yardımcı olur. Erasmus + staj olanakları, yükseköğrenim 

öğrencileri ve yeni mezunlar ile mesleki eğitim-öğretim öğrencileri ve çıraklar için 

kullanılabilir. 

Gençlik çalıĢanları: Erasmus +, gençlik çalıĢanlarının mesleki geliĢimlerini yurt 

dıĢında eğitim veya ağ kurma dönemleri aracılığıyla destekler. Yurt dıĢındaki süreç, 

ilgili kurumlarda eğitim kursları, çalıĢma ziyaretleri, iĢbaĢı/gözlem dönemlerini ve 

daha fazlasını içerebilir. 

7.1.4. Kurumlar için fırsatlar 

 

Erasmus + 'ta yer almak isteyen kuruluĢlar, yenilikçi çıktılar ya da değiĢim üretmek 

için, personelinin mesleki becerilerinin stratejik olarak geliĢtirilmesi, organizasyon 

kapasitesinin geliĢtirilmesi ve diğer ülkelerden kuruluĢlarla uluslararası iĢbirlikçi 

ortaklıkların oluĢturulması da dâhil olmak üzere bir dizi geliĢtirme, ağ oluĢturma ve iyi 

uygulama alıĢ veriĢi faaliyetinde bulunabilir.  

Ek olarak Erasmus +, kuruluĢlar öğrenciler, eğitim personeli, kursiyerler, çıraklar, 

gönüllüler, gençlik çalıĢanları ve gençler için öğrenim hareketliliği fırsatlarını 

kolaylaĢtırır. Ġlgili kuruluĢların kazanımları arasında uluslararası düzeyde daha 

yüksek bir kapasiteye, daha iyi yönetim yöntemlerine, daha fazla finansman 

imkânlarına ve projelere eriĢim elde etmenin; projelerin hazırlanması, yönetilmesi ve 

takibi için daha fazla olanak sağlamanın yanında, katılımcı kuruluĢlardaki öğreniciler 

ve personel için daha cazip bir fırsat portföyü elde etmek de yer almaktadır. 

 

7.1.5. ANA EYLEMLER  

 

 

 Ana Eylem 1: Bireylerin öğrenme hareketliliği 

Key Action 1 aims to encourage the mobility of students, staff, volunteers, youth 

workers, and young people. Organizations can arrange to send or receive students 
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and staff to or from participating countries, as well as organize teaching, training, 

learning and volunteering activities. 

 Ana Eylem 2: Yenilik ve Ġyi Uygulamaların DeğiĢimi için ĠĢbirliği 

Ana Eylem 2, beĢ ana faaliyetle eğitim, öğretim ve gençlik sektörlerini geliĢtirmek 

üzere tasarlanmıĢtır: 

 

Sektördeki yenilikleri desteklemek için stratejik ortaklıklar ve iĢbirliğini, akran-

öğrenmeyi ve deneyim paylaĢımını teĢvik etmek için ortak giriĢimler. 

Bilgi Ġttifakları, iĢletmelerle birlikte ve ötesinde yükseköğrenim yoluyla inovasyonu 

teĢvik etmek ve bunun ötesinde, öğretme ve öğrenmeye yeni yaklaĢımlar, eğitimde 

giriĢimcilik ve Avrupa'daki yükseköğretim sistemlerinin modernleĢtirilmesine katkıda 

bulunur. 

Sektör Becerileri Ġttifaklar, beceri boĢluğu ile mücadele etmek ve mesleki eğitim ve 

öğretimin iĢgücü piyasası ihtiyaçları ile daha iyi uyumunu sağlamak için. Mesleki 

Eğitim ve Öğretimi modernize etme, bilgi alıĢveriĢi ve en iyi uygulamaları değiĢtirme, 

yurtdıĢında çalıĢmalarını teĢvik etme ve yeterliliklerin tanınmasını artırma fırsatları 

vardır. 

Ortak Ülkelerde yükseköğretimin modernizasyonunu, eriĢilebilirliğini ve 

uluslararasılaĢmasını desteklemek için yükseköğretim alanında kapasite geliĢtirme 

projeleri. 

Gençlik alanında gençlik çalıĢmaları, yaygın eğitim ve gönüllü çalıĢmaların geliĢimini 

desteklemek ve ortak ülkelerle yaygın öğrenme fırsatlarını desteklemek için gençlik 

alanında kapasite geliĢtirme projeleri 

 

 Ana Eylem 3: Politika Reformuna Destek  

Ana Eylem 3, eğitim, öğretim ve gençlik alanlarındaki bilgi birikimini geliĢtirmenin 

yanında, gençlerin demokratik yaĢama katılımını, özellikle politika yapıcılar ile yapılan 

tartıĢmalar aracılığıyla arttırmayı amaçlamaktadır. 

 

 Jean Monnet 

AB ve politikaları hakkında öğretim, araĢtırma ve politika tartıĢması fırsatları 
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 Spor 

Spor ve fiziksel aktiviteyi geliĢtirmek için ortak faaliyetler oluĢturmak ve uygulamak, 

spor alanında yenilikçi faaliyetleri belirlemek ve uygulamak ve spora katılımı arttırmak 

için kar amacı gütmeyen etkinlikleri yönetmek üzere tasarlanmıĢtır. 

 

7.1.6. Çıktılar 

Erasmus + 'nın sonuçları, raporların ve istatistiklerin tamamı, program tarafından 

finanse edilen giriĢimlerin çoğunun yanı sıra iyi uygulamaların ve baĢarı öykülerinin 

de yer aldığı Erasmus + Projeler Platformu’nda mevcuttur. 

 

7.1.7. Ġstatistikler 
 

Erasmus + istatistiklerine “istatistikler” sayfasından ulaĢılabilir. 

ET2020 kriterlerine yönelik ilerlemeye iliĢkin bilgiler Eğitim ve Öğretim Ġzleyicisinden 

alınabilir. 

ET2020 kriterlerine yönelik ilerleme, bir dizi interaktif harita ile de görülebilir. 

Benzer Ģekilde, Avrupa'daki gençlerin durumu hakkında bilgi Gençlik Monitörü'nde 

bulunabilir. 

 

7.1.8. Raporlar 

Erasmus + Programı, 2017'de tamamlanması planlanan bir ara dönem 

değerlendirmesinin konusu ve 2020'de programın tamamlanmasını takiben 

yayınlanacak bir etki çalıĢmasıdır. 

Erasmus programının tamamlanmasını takiben, programın çıktılarını vurgulayan bir 

etki çalıĢması 2014 yılında yayınlanmıĢtır. 
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7.1.9. Kimler yer alabilir? 
 

Erasmus + birçok kiĢi ve kuruluĢa açıktır; ancak uygunluk durumu eylemden 

eyleme ve ülkeden ülkeye değiĢir. 

Bireyler, Erasmus + tarafından finanse edilen fırsatların çoğuna katılabilir, ancak 

çoğu birey bunu programda yer alan bir kuruluĢ aracılığıyla yapmak 

durumundadır. Bireylerin ve örgütlerin programa uygunluğu, içinde yaĢadıkları 

ülkeye bağlıdır. 

Uygun ülkeler, Program ülkeleri ve Ortak ülkeler olmak üzere iki gruba ayrılır. 

Program ülkeleri, Erasmus + 'ın tüm eylemlerine uygun olmasına rağmen, Ortak 

ülkeler yalnızca bazı eylemlere katılabilir ve bu katılım belirli koĢullara tabidir. 

Uygunluk hakkında daha fazla bilginin yanısıra, baĢlıca fırsatlar (hem bireyler hem 

de kuruluĢlar için) Program Kılavuzunda mevcuttur. 

 

7.1.9. Nasıl Yönetilmektedir? 

 

Erasmus+ programı, Avrupa Komisyonu (AB’nin yönetim organı), Eğitim, ĠĢitsel-

Görsel ve Kültürel Yürütme Ajansı (Education, Audiovisual, and Culture Executive 

Agency: EACEA), program ülkelerindeki Ulusal Ajanslar ve partner ülkelerdeki Ulusal 

Ofisler tarafından yönetilektedir.  

Avrupa Komisyonu:  

Avrupa Komisyonu aĢağıdaki konuların tamamının yönetimini ele almaktadır:  

• Bütçe yönetimi 

• Önceliklerin belirlenmesi 

• Programın hedeflerini ve kriterlerini tanımlama 

• Uygulamanın izlenmesi ve rehberlik 

• Programın izlenmesi ve geliĢtirilmesi 
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Avrupa Komisyonu Eğitim, Görsel-ĠĢitsel ve Kültür Yürütme Ajansı (EACEA), 

aĢağıdakileri de içeren programın “merkezi” unsurlarını yönetmekten sorumludur: 

• Programı ve fırsatları tanıtmak 

• Teklif çağrılarının baĢlatılması 

• Hibe taleplerinin gözden geçirilmesi 

• Taahhüt ve izleme projeleri 

• Sonuçlara iliĢkin iletiĢimi sağlamak 

EACEA ve Komisyon, Erasmus+ tarafından desteklenen diğer unsurları ve ağları 

yürütmenin ve finanse etmenin yanı sıra, çalıĢmalar ve araĢtırmalar da gerçekleĢtirir. 

Erasmus+ yönetimine iliĢkin ayrıntılı bilgiye Avrupa Komisyonu tararndan yayınlanan 

ÇalıĢma Programları Yıllığından ulaĢılabilmektedir. 

 

Ulusal Ajanslar:  

AB ülkelerinde, Komisyon Erasmus + yönetim iĢlevlerinin çoğunu Ulusal Ajanslara 

devretmektedir. AB dıĢında ve özellikle yükseköğretim alanında, bu rol Ulusal 

Erasmus + Ofisleri tarafından gerçekleĢtirilir. 

Komisyon, programın “merkezi olmayan” faaliyetlerini yönetmek için bu fonları 

kullanan Ulusal Ajanslara finansman sağlamaktadır. Bu durum, Ajansların programı 

ulusal eğitim, öğretim ve gençlik sistemlerine uyacak Ģekilde uyarlamalarına olanak 

sağlar. 

Ulusal Ajanslar Ģunlardan sorumludur:  

• Program hakkında bilgi vermek 

• Bulunduğu ülkede sunulan baĢvuruları gözden geçirme 

• Programın ilgili ülkedeki uygulanmasının izlenmesi ve değerlendirilmesi 

• Erasmus + 'da yer alan kiĢi ve kuruluĢların desteklenmesi 
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• Programı ve faaliyetlerini yerel ve ulusal düzeyde tanıtmak 

Bu Ajanslar ayrıca programın faydalanıcılarını baĢvuru aĢamasından bir projenin 

sonuna kadar desteklemektedir. Ayrıca programın desteklediği alanlarda AB 

politikasını desteklemek için yararlanıcılarla ve diğer kuruluĢlarla birlikte çalıĢırlar. 

Ulusal Erasmus+ Ofisleri: AB dıĢında, Erasmus + 'ya yüksek öğretim alanında katılan 

ortak ülkelerde, Ulusal Ajansların çalıĢmalarının çoğu Ulusal Erasmus + Ofisleri 

tarafından yürütülmektedir. Bu ofisler, Erasmus + 'da yer almak isteyen herkes için 

odak noktasıdır ve aĢağıdakilerden sorumludur: 

• Program ve programa kimlerin katılabileceği hakkında bilgi vermek  

• Potansiyel adaylara danıĢmanlık ve yardım 

• Erasmus + projelerini izlemek 

• Politika diyaloğunu, çalıĢmaları ve faaliyetleri destekleme 

• Uzmanlar ve yerel yetkililerle temasları sürdürmek 

• Politika geliĢmelerini izlemek 

Diğer Organlar:  

AĢağıdakilerin de içinde bulunduğu programı destekleyen baĢlıca kuruluĢlar: 

• Eurydice Network – ulusal eğitim sistemine ve eğitim politikalarına iliĢkin bilgi 

sağlar.  

• eTwinning – okul yöneticileri için çeĢitli araçlar, destekler ve hizmtler de sağlayan 

bir çevrimiçi iĢbirliği platformudur.  

• EPALE – YetiĢkin Eğitimi Ġçin Elektronik Platform (The Electronic Platform for 

Adult Learning in Europe: EPALE), sektörde yer alan uzmanlar ve profesyonellere 

yönelik bir topluluktur.   

• Yükseköğretim Uzmanları Reform Ağı – politika geliĢimi ve diyaloğunu 

desteklemek, Erasmus+ projeleri üzerine iletiĢim kurmak ve ortak ülkelere eğitim ve 

danıĢmanlık hizmeti sağlamak.  
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• Euroguidance – uygulayıcılar, eğitim ve istihdam alanındaki aktif politika yapıcılar 

için ulusal araĢtırma ve bilgi merkezleri ağı  

• Ulusal Akademik Tanınırlık Bilgi Merkezleri (National Academic Recognition 

Information Centres: NARIC) – çalıĢmalara iliĢkin öneri sağlamanın yanı sıra, 

diplomaların tanınırlığına ve çalıĢma periyodlarına iliĢkin bilgi sağlamak  

• Ulusal ECVET uzmanları takımları– Mesleki Eğitim ve Öğretim için Avrupa Kredi 

Sisteminin (European Credit System for Vocational Education and Training: ECVET) 

benimsenmesi, uygulanması ve kullanılmasının teĢvik edilmesi. 

• SALTO-Gençlik AraĢtırma Merkezleri – Erasmus + projeleri destekleyen ve 

Erasmus + ortak bulma aracına ev sahipliği yapan gençlik çalıĢmaları, eğitim ve ağ 

kaynakları ve etkinlikleri sağlamak. 

• Eurodesk ağı – gençlere eğitim, öğretim ve gençlik fırsatları konularında 

bilgilendirme hizmeti sunmak.  

• Youth Wiki – ulusal yapılara, politikalara ve eylemlere iliĢkin bilgi sağlayarak 

gençleri desteklemek. 

 

7.1.10. Ana Figürler  
 

Genel hareketlilik fırsatları: 4 milyondan fazla kiĢi 

Yüksek Eğitim: YaklaĢık 2 milyon öğrenci 

Mesleki Eğitim ve Öğretim öğrencileri: YaklaĢık 650.000 öğrenci 

Personel hareketliliği: YaklaĢık 800.000 öğretim görevlisi, öğretmen, eğitimci, Eğitim 

personeli ve Gençlik çalıĢanı 

Gönüllü ve Gençlik DeğiĢim Programları: 500.000'den fazla genç 

Yüksek lisans kredisi garanti programı: YaklaĢık 200.000 öğrenci 

Ortak Yüksek Lisans Dereceleri: 25.000'den fazla öğrenci 
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Stratejik Ortaklıklar: 125.000 okul, mesleki eğitim ve öğretim kurumları, yüksek ve 

yetiĢkin eğitim kurumları, iĢletmeleri birbirine bağlayan 25.000 civarında gençlik 

örgütü  

Bilgi Ġttifakları: 150'den fazla yükseköğretim kurumu ve 150'den fazla kuruluĢ 

iĢletmesi 

Sektör Becerileri Ġttifakları: 2000'den fazla mesleki eğitim ve öğretim sağlayıcısı ve 

150'den fazla kuruluĢ iĢletmesi 

 

7.2. EUROPASS 

 

7.2.1. Europass Nedir? 

 

Europass, bireylerin becerilerinin ve yeterliliklerinin Avrupa'da açık ve kolay bir 

Ģekilde tanınırlığına yardımcı olmak; böylece hem öğrencilerin hem de çalıĢanların 

hareketliliğini kolaylaĢtırmak amacıyla oluĢturulan yeni bir giriĢimdir. Europass 

belgeleri, bir eğitim veya öğretim programına kayıt yaptırmayı, bir iĢ aramayı veya 

yurtdıĢında deneyim kazanmayı kolaylaĢtırdığı gibi, insanların becerilerinin ve 

yeterliliklerinin tutarlı bir Ģekilde karĢılaĢtırılmasına yardımcı olacak Ģekilde 

tasarlanmıĢtır. 

Europass aĢağıdaki beĢ belgeden oluĢmaktadır: 

Bireylerin bağımsız olarak tamamlayabileceği iki belge: 

 Europass Curriculum Vitae (CV) (Europass ÖzgeçmiĢ) 

 Europass Language Passport (Europass Dil Pasaportu) 

Birey adına yetkili kuruluĢ tarafından tamamlanan üç belge  

 Europass Mobility (Europass Hareketliği) 

 Europass Certificate Supplement (Europass Sertifika Eki) 

http://www.europass.ie/europass/euro_cv.html
http://www.europass.ie/europass/euro_lan.html
http://www.europass.ie/europass/euro_mob.html
http://www.europass.ie/europass/euro_cer.html
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 Europass Diploma Supplement (Europass Diploma Eki) 

 

7.2.2. Europass ne içindir? 
 

Europass, nitelik ve yeterliliklerini etkili bir Ģekilde ifade etmek isteyen kiĢiler 

tarafından kullanılacaktır. Ġnsanlar, iĢ ararken ve eğitim ve öğretim programlarına 

girmek istediklerinde Europass'ı kullanabileceklerdir. 

Europass, özellikle bireylerin, öğrenme veya çalıĢma amacıyla ülkeler arasındaki 

hareketliliklerinde yararlı olacaktır: 

Europass, iĢverenlerin diğer AB Üye Devletlerinden iĢ arayanların nitelik ve 

yeterliliklerini anlamalarını kolaylaĢtıracaktır. 

Europass, eğitim, öğretim ve rehberlik uygulayıcılarına insanlara en uygun öğrenme 

yolları ve fırsatları hakkında tavsiyede bulunmaları konusunda yardımcı olacaktır. 

7.2.3. Yararları 

 

Europass'ın baĢlıca yararları: 

VatandaĢların nitelik ve yeterliliklerini etkili bir Ģekilde iletmelerine yardımcı olacak. 

Elektronik formatı temel alan kullanıcılar için eriĢilebilir, kapsamlı bir araç sağlar. 

Farklı geçmiĢlere ve deneyimlere sahip insanların, özellikle de ülkeler arasında ya 

da istihdam sektörleri arasında hareket etmelerine yardımcı olarak, Avrupa çapında 

öğrenme ve istihdam fırsatlarına eriĢim kazanma olanağı sağlar. 

Eğitim ve öğretim, iĢ dünyası ve endüstri arasında güçlü bağları teĢvik edecek, 

yeterliliğin ve yeterliliklerin devam eden uygunluğunu ve takdirini sağlayacaktır. 

Europass, yeterliliklerin Ģeffaflığı ile ilgili Avrupa politika geliĢmelerini destekleyen açık 

bir sistemdir. 

7.2.4. Europass belgeleri 

 

http://www.europass.ie/europass/euro_dip.html
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Birçok kiĢi tarafından kendilerini tanıtmak için bir araç olarak kullanılır; iĢ 

baĢvurularında, akademik, eğitim ve mesleki baĢarıları açıklamada… vb kullanılır. 

Çok çeĢitli CV örnekleri kullanılmakla birlikte, Europass CV insanların yeterliliklerini 

ve becerilerini basit ve anlaĢılabilir bir Ģekilde detaylandırmak üzere standart bir CV 

formatı Ģeklinde geliĢtirilmiĢtir. Europass CV, 26 farklı dilde doldurulabilir ve diğer 

Europass belgeleri de bu CV’ye eklenebilir. 

 

7.3. ECVET 

7.3.1. ECVET nedir ? 
 

Genellikle ECVET olarak adlandırılan Mesleki Eğitim ve Öğretim için Avrupa Kredi 

Sistemi, bir yeterlilik elde etmek amacıyla bireylerin öğrenme çıktılarının aktarımı, 

tanınması ve (uygun olduğunda) birikimi için teknik bir çerçevedir. Avrupa 

düzeyinde bir Tavsiye Yönergesi tarafından yönlendirilen ECVET, yeterliliklerin 

öğrenme çıktıları, transfer, tanıma ve biriktirme süreçleri ve Mutabakat AnlaĢması 

ve Öğrenme AnlaĢması gibi bir dizi tamamlayıcı belgede tanımlanmasına dayanır. 

ECVET, bir yeterlilik elde etmek amacıyla, hareketlilik çerçevesinde ulusal mevzuat 

uyarınca öğrenme çıktılarının tanınmasını kolaylaĢtırmayı amaçlamaktadır. 

ECVET, örgün, yaygın ve resmi olmayan ortamlarda elde edilen yaĢam boyu 

öğrenmeyi kolaylaĢtıran ve bireysel öğrenme deneyimleriyle ilgili olarak daha fazla 

Ģeffaflık sağlayarak, farklı ülkeler ve farklı öğrenme ortamları arasında hareket 

etmeyi daha da çekici hale getiren Avrupa vatandaĢlarının hareketliliğini 

desteklemeyi amaçlamaktadır. 

Bir sistem düzeyinde, ECVET, Avrupa genelinde yürürlükte olan farklı mesleki 

eğitim ve öğretim (VET) sistemleri ile bunların nitelikleri arasında daha fazla uyum 

sağlamayı amaçlamaktadır. 

Coğrafi hareketlilik açısından bakıldığında, ECVET, bu tür baĢarıların mesleki 

niteliklerin kazanılmasına katkıda bulunabilmesini sağlamak amacıyla, baĢka bir 
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ülkede kalıĢ sırasında edinilen bilgi ve becerilerin doğrulanmasını, tanınmasını ve 

biriktirilmesini kolaylaĢtırmayı amaçlamaktadır. 

7.3.2. ECVET niçin kullanılır? 
 

ECVET, coğrafi hareketlilik ve yaĢam boyu öğrenmeye dâhil olan herkese bir dizi 

avantaj getirir. 

 

Coğrafi Hareketlilik için ECVET'in Yararları 

Mesleki eğitim ve öğretimde (Vocational Education and Training: VET) hareketlilik 

hâlihazırda yaĢanırken, AB’nin politik beklentileri, borsaların sayısını ve süresini 

önemli ölçüde arttırmaktır. Coğrafi hareketliliğin geliĢtirilmesi ve güçlendirilmesi, 

örneğin dil öğrenimi, finansal destek dâhil olmak üzere öğrencilere bir dizi destek 

mekanizmasının ve faaliyetlerinin hayata geçirilmesini ifade eder. YurtdıĢında 

edinilen öğrenmenin görünürlüğü ve tanınması, VET hareketliliğinin arttırılması 

açısından eĢit derecede önemlidir. 

ECVET, her biri öğrenmeyi tanıma ve Ģeffaflık konusundaki ilerlemeyi hedefleyen 

bir dizi Avrupalı araçlardan biri (diğerleri de Europass ve Avrupa Yeterlilikler 

Çerçevesi) olarak tasarlandı. 

ECVET, hareketlilikte kaliteyi destekleyen bir dizi ortak araç ve gereçle birlikte, 

öğrenme çıktılarının değerlendirilmesi, doğrulanması ve tanınması için bir çerçeve 

sunmaktadır. 

ECVET, hareketliliğin mevcut öğrenme yollarına entegrasyonunu teĢvik eder. 

ECVET, daha teknik veya mesleki yönelimli olanların yanı sıra anahtar yeterliliklerin 

(yabancı dil becerileri veya kültürlerarası yeterlilik gibi) değerlenmesini 

desteklemektedir. 

ECVET, farklı Mesleki Eğitim ve Öğretim paydaĢları tarafından kullanılmak üzere ortak 

bir dil geliĢtirilmesine katkıda bulunur ve VET topluluğundaki karĢılıklı güvene katkıda 

bulunur. 
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Hayat Boyu Öğrenme için ECVET'in Yararları  

Bazı sektörlerin azaldığı ekonomik yeniden yapılanma bağlamında, diğerlerinin yeterli 

vasıflı personeli iĢe almada zorluk yaĢadığı durumlarda, esnek bir iĢgücüne ihtiyaç 

vardır. Bireylerin hem öğrenimine hem de yeni bilgi, beceri ve yetkinliğin 

geliĢtirilmesine olanak sağlamanın yanı sıra, hem yetenekliliğe sahip olmaları 

beklenir. YaĢam boyu öğrenme ve yalınlaĢtırma ve becerilerin tanınması, farklı 

meslekler, Ģirketler ya da sektörler arasındaki geçiĢi kolaylaĢtırmanın yanı sıra iĢsizlik  

 

ya da eylemsizlikten iĢe geçiĢi kolaylaĢtırmayı amaçlamaktadır. ĠĢgücü piyasası talebi 

ile arz arasındaki uyumu geliĢtirmek ve sosyal içermeyi desteklemek için bir araç 

olarak görülmektedir. 

ECVET, öğrenme ortamından bağımsız olarak geçmiĢte öğrenilmiĢ olanların 

aktarımını, tanınmasını ve birikimini geliĢtirerek yaĢamboyu öğrenmeye yardımcı 

olabilecek bir araçtır. Bireysel öğrenenlerin bilgi, beceri ve yetkinlik kazanmasını ve 

nihayetinde bir nitelik kazanmasını sağlayan bireyselleĢtirilmiĢ ve esnek yaĢam boyu 

öğrenme yollarının geliĢtirilmesini kolaylaĢtırabilir. 

ECVET, aĢağıdakileri içeren bir dizi öğrenmeyi ve öğrenme senaryosunu destekler: 

Yarı zamanlı çalıĢma yoluyla niteliklerini yükseltmek veya geniĢletmek isteyen 

öğrenciler. 

Hâlihazırda tutulanları tamamlayan veya inĢaa eden ek nitelikler için çalıĢmak isteyen 

öğrenciler. 

Kariyer ilerlemesi için yeterlilik arayan öğrenciler. 

Eğitim veya öğretime dönen öğrenciler. 

7.3.3. ECVET nasıl çalıĢır? 

 

ECVET, öğrenme bağlamı, konum veya dağıtım yöntemine bakılmaksızın, mesleki 

eğitim ve öğretim üstlenen Avrupa vatandaĢları için öğrenme çıktılarının ve 
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baĢarılarının tanınmasına odaklanan bir dizi ortak amaç, ilke ve teknik bileĢene 

dayanır. 

ECVET, Avrupa yeterliliklerinde daha fazla Ģeffaflık sağlamak, çalıĢanların ve 

öğrencilerin hareketliliğini teĢvik etmek ve hayat boyu öğrenmeyi kolaylaĢtırmak için 

Avrupa Yeterlilikler Çerçevesi (EQF) ile el ele çalıĢmaktadır. 

ECVET, özellikle öğrenim hareketliliğinde daha geniĢ uygulama ve kullanımı teĢvik 

etmek amacıyla, yerel, ulusal ve Avrupa düzeyinde geniĢ bir aktör yelpazesini bir 

araya getirmektedir. 

7.3.4. ECVET’in Tarihçesi 

 

Mesleki Eğitim ve Öğretim için kredi transfer sistemine yapılan atıflar, 2002 Yılı 

Kopenhag Bildirgesine kadar uzanabilir ve yeterliliklerin ve yeterliliklerin 

tanınmasının, Mesleki Eğitim Genel Müdürleri (DGVT) ve Avrupa Komisyonu 

tarafından VET öncelikli olarak teyit edilmiĢtir. . 

Takip eden yıllarda, takip eden tebliğler (Maastricht 2004, Helsinki 2006, Bordeaux 

2008), VET için bir kredi transfer sistemine bağlılığı teyit etmiĢtir. Aynı zamanda, 

hükümet yetkililerinin onayına sunulacak ikna edici bir ECVET önerisi geliĢtirmek 

amacıyla bir dizi sektör ve kurumun yer aldığı bir dizi ulusal ve Avrupa düzeyinde 

test ve danıĢmanlık faaliyetleri baĢlatılmıĢtır. MerkezileĢtirilmiĢ proje finansmanı, 

2008 yılında Avrupa Komisyonu tarafından ECVET ortaklıklarının geliĢtirilmesini 

desteklemek ve ECVET'in test ve deneylerini teĢvik etmek ve VET'te hareketliliğe 

özel bir odaklanma sağlamak amacıyla hazırlanmıĢtır. Sonuç olarak 11 pilot proje 

finanse edilmiĢtir. 

18 Haziran 2009 tarihinde, Avrupa Parlamentosu ve Konseyi'nin Mesleki Eğitim ve 

Öğretim için Avrupa Kredi Sistemleri (ECVET) kurulmasına iliĢkin tavsiyesi ve 

ECVET prensipleri tüm üye devletlerce teyit edilmiĢtir. 2010 yılında, Avrupa 

Komisyonu ECVET test ve deneme faaliyetlerinin ikinci turunu desteklemiĢ, bu da 

8 pilot projenin finanse edilmesi ve bunun da ulusal uygulamaya odaklanmasıyla 

sonuçlanmıĢtır. Ek olarak, ECVET Hayatboyu Öğrenme Programı (2007-2013) ve 
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daha yakın zamanlarda Erasmus + programı (2014-2020) içinde bir öncelik olarak 

doğrulanmıĢtır. 

2011 yılında, Hayatboyu Öğrenme Programı'nın (Ģimdiki Erasmus +) 

uygulanmasını denetlemekten sorumlu 14 ulusal kurumdan oluĢan bir grup, Alman 

ulusal ajansının (NA BIBB) liderliğinde ECVET ile çalıĢan coğrafi hareketlilik 

uygulayıcılarını desteklemek amacıyla bir araya geldi: NetECVET olarak bilinen 

ulusal ajans ağları, mevcut ECVET Mobility Toolkit'in üretiminden sorumluydu. 

2014 yılında, ECVET'in Uygulanmasının Değerlendirilmesine ĠliĢkin Rapor, tüm 

taraflar için ECVET'in faydalarının altını çizdiği gibi, gelecekteki geliĢim için 

tavsiyelerde bulunmuĢ (öğrenme çıktıları yaklaĢımının yaygınlaĢtırılması… vb) 

güçlü yanları ve baĢarıları teyit etmiĢtir.  Ayrıca ECVET'i diğer tanınırlık araçlarıyla 

daha iyi uyumlaĢtırmaya ihtiyaç duyulduğu ifade edilmiĢtir. 

Bu öneriler, ECVET'in devam eden geliĢimi için AB düzeyindeki desteğe doğrudan 

atıfta bulunan ve ECVET ile diğer tanınma ve Ģeffaflık araçları arasında daha fazla 

tutarlılık sağlanmasına odaklanan Riga Sonuçlarına (Haziran 2015) 

somutlaĢtırılmıĢtır. Sadece birkaç ay sonra, Konsey ve ET2020'nin Uygulanması 

Komisyonu (Ağustos 2015) Taslak Ortak Raporu, sadeleĢtirme ve 

rasyonelleĢtirme ihtiyacının altını çizdi ve öğrenme ve iĢgücü hareketliliğini 

kolaylaĢtırmak için beceri ve yeterliliklerin Ģeffaflığını ve tanınmasını teyit etti. 

Eğitim ve öğretimde Avrupa iĢbirliği için altı yeni öncelik alanından. 

Daha yakın bir tarihte, Avrupa Komisyonu'nun Avrupa için Yeni Beceriler 

Gündemi, Avrupa'daki insanları daha iyi becerilerle donatmaya yardımcı olacak on 

eylemi tanımlamıĢtır. Bunların arasında, “VET’i ilk seçenek yapmak” hedefi de 

ECVET'in gelecekteki olası revizyonlarından biri olarak belirtilmiĢtir. 

7.3.5. ECVET’in Ġlkeleri ve Teknik BileĢenleri  

 

ECVET, bir yeterlilik elde etmek üzere, transfer, tanıma ve öğrenme çıktılarının 

birikimi için teknik bir çerçevedir. 
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ECVET, Üye Devletlerin gönüllü katılımına ve daha geniĢ Mesleki Eğitim ve Öğretim 

paydaĢlarına dayanan ve katılan herkes arasında karĢılıklı güvene dayanan merkezi 

olmayan bir mekanizmadır. 

ECVET, bir dizi Teknik BileĢen üzerinde, öğrenmenin gerçekleĢtiği ülke veya eğitim 

sistemi ne olursa olsun, birlikte tanınmayı öğrenme sürecini kolaylaĢtırır. 

BaĢarılı ECVET uygulaması, yeterliliklerin öğrenme çıktıları açısından 

tanımlanmasını, üniteler halinde bir araya getirilen öğrenme çıktılarıyla ve genellikle 

niteliklerin veya ödüllerin temelini oluĢturmak için bir araya getirilen birimlerle 

tanımlanmasını gerektirir. Değerlendirme, onaylama ve tanıma süreçleri de dâhil 

olmak üzere tüm katılımcılar arasında kabul edilmeli ve mevcut ulusal, bölgesel, 

sektörel veya kurumsal uygulamaya saygı göstermelidir. 

Kredinin verilebileceği durumlarda, ECVET birimlerine ve niteliklerine doğrudan 

atfedilen puanlarla bir puan sistemi de düĢünülebilir. 

ECVET uygulayıcıları, öğrenim hareketliliğinde kaliteyi destekleyen ortak Avrupa 

belgelerinin veya Ģablonların kullanımından yararlanabilirler: 

 Mutabakat Zaptı: kredi transferi ve biriktirme çerçevesini belirleyen yetkili 

kurumlar arasında gönüllü bir anlaĢma; Mutabakat Zaptı, ECVET iliĢkisini, yetkili 

kurumlar tarafından yerine getirilen prosedürlerin ve kabul edilen prosedürlerin 

karĢılıklı olarak kabul edildiğini teyit ederek resmîleĢtirmektedir. 

 Öğrenim AnlaĢması (LA): öğrenim süresi ve beklenen öğrenme çıktılarının 

değerlendirme, onaylama ve tanıma mekanizmalarının yanı sıra öğrenilenler de 

dâhil olmak üzere tüm hareketlilik tarafları tarafından imzalanmıĢ bir sözleĢme. 

 

 

7.3.6. ECVET ve Öğrenme Çıktıları 
 

Öğrenme çıktıları nedir? 

Öğrenme çıktıları, Avrupa Parlamentosu ve Konseyinin Avrupa Yeterlilikler 

Çerçevesi'nin kurulması ile ilgili tavsiyesinde ve benzer bir ECVET Tavsiyesi'nde, 
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“bir öğrencinin bir öğrenme sürecinin tamamlanmasının ne anlama geldiğini, 

öğrencinin ne anladığını ve ne yapabildiğini; edindiği bilgi, beceri ve yetkinliğin 

göstergeleri” olarak tanımlanmıĢtır. Öğrenme çıktıları genellikle, yeterliliklerin 

tasarlanması ve inĢa edilmesi sürecinin bir parçası olarak geliĢtirilir ve çeĢitli 

öğrenme yolları, bilgi iletim Ģekilleri ve öğrenme bağlamları aracılığıyla (örgün, 

yaygın ve gayri resmi) bireysel öğreneniciler tarafından gerçekleĢtirilir. 

Öğrenme Çıktıları Nasıl Tanımlanır? 

Avrupa öğrenme çıktıları tanımı, bilgi, beceri ve yeterlilik terimlerini ortak bir payda 

olarak kullansa da, öğrenme çıktıları genellikle farklı Avrupa ülkeleri, bölgeleri ve 

sektörlerine göre farklı terminoloji veya tanımlayıcılar kullanılarak açıklanmaktadır. 

Bir kere geliĢtirildikten sonra, öğrenme çıktıları genellikle bir veya daha fazla ortak 

ölçüte göre (örneğin, dilsel, mesleki veya teknik doğa; tamamlayıcı yeterlilikler; 

öğrenme seviyesi) birimler oluĢturmak üzere gruplandırılır. Birimler daha sonra 

bütün nitelikleri oluĢturmak için bir araya getirilir. Öğrenme çıktılarının 

gruplandırılmasına iliĢkin kararlar, her bir ülkedeki yetkili kuruma düĢer. 

ECVET ve Coğrafi Hareketlilik için Öğrenme Çıktıları nasıl kullanılır? 

Coğrafi hareketlilik açısından, ECVET, öğrenicinin yurt dıĢında edindiği becerilerin, 

yeni veya mevcut öğrenme yolları ile coğrafi hareketlilikle iliĢkili olarak edindiği 

kazanımların, görünürlüğünü ve tanınırlığını arttırmayı hedeflemektedir. ECVET'in 

baĢarılı bir Ģekilde uygulanması, yeterliliklerin ve kazanımların, öğrenme 

çıktılarının, ECVET'in teknik bileĢenleri aracılığıyla tanımlanmasını gerektirir: 

 Bazı Avrupa ülkelerinde, öğrenme çıktılarının elde edilmesi, bir onaylama 

sürecinin ardından kredinin verilmesiyle sonuçlanır; bu tür bir kredi genellikle 

bir yeterlilik ya da ödülün elde edilmesine katkıda bulunur.  

 ünite bazında kalifikasyonların kullanılmadığı ya da yeterlilikler sistemlerinin 

kredi birikimine/ transferine izin vermediği diğer ülkelerde ise öğrenme çıktıları, 

özellikle müfredatın bir parçası olarak kabul edilen faaliyetlerle hareketlilik 

amaçları için özel olarak geliĢtirilebilir, baĢarılar genellikle ekstra kredi olarak 

kabul edilir.  
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Her durumda, öğrenme çıktıları önceden kararlaĢtırılmalı ve öğrenme 

sözleĢmesinde doğrudan referans ile tüm taraflara iletilmelidir. 

ECVET ve coğrafi hareketlilik için öğrenme çıktılarının kullanımı hakkında ek 

bilgi ECVET Toolkit'te mevcuttur. 

7.3.7. EQF, ECVET ve diğer Avrupa Araçları 

 

Avrupa Yeterlilikler Çerçevesi veya Avrupa Yeterlilikler Çerçevesi, eğitim ve 

öğretimde Avrupa iĢbirliğini desteklemek için geliĢtirilen bir dizi araçtan biridir 

(diğer araçlar EQAVET, ECTS, NARIC ve Europass gibi). 

Uzun yıllar boyunca geliĢtirilen ve test edilen Avrupa Yeterlilikler Çerçevesi, 

Avrupa Parlamentosu ve Konsey Tavsiye Kararını takiben Nisan 2008'de resmen 

baĢlatıldı. 

Mevcut ulusal yeterlilikler için bir çeviri aracı olarak hareket eden Avrupa 

Yeterlilikler Çerçevesi, ulusal yeterlilikler sistemlerini birbirine bağlayarak farklı 

Avrupa ülkelerindeki yeterlilik düzeylerinin anlaĢılmasını ve karĢılaĢtırılmasını, 

yaĢam boyu öğrenmeyi ve yeterliliklerin tanınmasını kolaylaĢtırarak çalıĢanların ve 

öğrencilerin hareketliliğini teĢvik etmeyi amaçlamaktadır. 

 Avrupa Yeterlilikler Çerçevesi (EQF), bir öğrencinin ne bildiğini, ne anladığını ve 

ne yapabildiğini tanımlayan (öğrenme çıktıları tanımlayıcıları); EQF seviyeleri 

olarak bilinen sekiz referans seviyesinde yer alan tüm seviyeleri ve her tür 

öğrenme merkezini kapsar. Avrupa Yeterlilikler Çerçevesi, belirli nitelikler 

tanımlamaz, bunun yerine, mevcut Ulusal Yeterlilikler Sistemlerine ve 

Çerçevelerine (NQF'ler) karĢı niteliklerin ve ödüllerin belirlenmesine dayanır. 

EQF'ye farklı ulusal yeterlilikler sistemlerinin ve çerçevelerinin referans alınması 

devam etmekte olup, bazı ülkeler bu faaliyeti tamamlamıĢ ve diğer ülkeler de 

kalkınma ve referans verme eylemleri üzerinde çalıĢmaya devam etmektedir. 

Referanslama tamamlandıkça, sonuçlar farklı NQF'lerin, EQF'ye ve birbirleriyle 

karĢılaĢtırılmasına olanak verecek Ģekilde EQF Portalına (Avrupa Komisyonu'nun 

Ploteus platformunun bir parçası) yüklenmektedir. 
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Avrupa Yeterlilikler Çerçevesi, ECVET ile ortak Ģeffaflık hedeflerini paylaĢmaktadır 

ve bu araçların her biri öğrenme çıktılarını kullanmaktadır (Öğrenme Çıktıları 

bölümüne bakınız). ECVET'te öğrenme çıktıları, kredi transferi ve birikimi için bir 

temel olarak kullanılmaktadır. Bununla birlikte ECVET, öğrenme çıktılarının 

geliĢtirilmesi için bir Ģablon veya taksonomi sağlamaz; bunun yerine, hâlihazırda 

ulusal, bölgesel veya sistem düzeyinde kullanılan modellere (örneğin, mevcut 

NQF'lerin bir parçası olarak) dayanmaktadır. 

ECVET için temel olan, öğrenim çıktılarının açık bir Ģekilde tanımlanmasını 

sağlayarak niteliklerin ve kararların karĢılıklı olarak anlaĢılmasını sağlamaktır: 

 Coğrafi hareketlilik için bir ortaklık çerçevesinde kapsanan niteliklerin aynı 

veya benzer mesleğe yol açıp açmayacağı. 

 Bir ortamda veya bağlamda tarif edildiği gibi öğrenme çıktılarının, baĢka bir 

ortamda veya bağlamda elde edilebilenlerle karĢılaĢtırılabilir olup olmadığı. 

Bu iki önemli araç arasındaki sinerjiyi teĢvik etmek amacıyla, birçok Avrupa ülkesi, 

EQF ve ECVET için ulusal bir temas noktası olarak hareket etmek üzere aynı 

kurum veya kuruluĢu belirlemiĢtir. 

7.3.8. Ana ECVET Aktörleri 
 

Avrupa düzeyinde, faaliyet Avrupa Komisyonu ve Ġstihdam, Sosyal ĠĢler ve Ġçerme 

Genel Müdürlüğü tarafından yönetilmektedir.  Komisyon ve Genel Müdürlük bu 

faaliyeti, Mesleki Eğitim Genel Müdürlerine (ACVT-DGVT) düzenli olarak 

raporlama zorunluluğu olsa da, AB ve katılım ülkelerinden eğitim, öğretim ve 

istihdamdan sorumlu Bakanları bir araya getiren gayriresmi bir kurum olarak 

Cedefop ve sosyal ortak temsilcileri gibi az sayıda VET paydaĢı ile birlikte 

yürütmektedir. 

ECVET uygulamasını teĢvik etmek ve çeĢitli ulusal ve Avrupalı aktörleri motive 

etmenin yanı sıra, Avrupa Komisyonu eğitimde Avrupa iĢbirliğini desteklemek için 

geliĢtirilen çeĢitli Avrupa araçları arasında tutarlılığı sağlamak amacıyla bir dizi farklı 

komite ve danıĢma grubuna düzenli girdi sağlamaktadır.  
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Bununla birlikte, bir dizi ek Avrupa seviyesi aktörü de mevcuttur. 

ġu anda ICF Danışmanlık Hizmetleri, Avrupa Komisyonu'na çalıĢan ECVET 

Sekreterliği olarak sözleĢmelidir. ECVET Sekreterliği, mevcut ECVET Mobility 

Toolkit'in korunmasının yanı sıra, Avrupa düzeyinde ECVET ile ilgili toplantıların, 

çalıĢtayların ve etkinliklerin düzenlenmesinden ve ECVET Uygulama 

Topluluğu'nun desteklenmesinden de sorumludur. ECVET Uygulama Topluluğu 

2013 yılında, ortaklıklar kurma ve ECVET'in yönetiĢim, test ve uygulamasında yer 

alan kurumlar, kuruluĢlar ve kurumlar arasında bilgi paylaĢımı amacıyla 

baĢlatılmıĢtır. Uygulama Topluluğu'na üye olmak ve gelecekteki etkinlikler ve 

aktiviteler hakkında daha fazla bilgi edinmek için buradan kaydolun. 

ECVET önerisi doğrultusunda, ECVET koordinasyonunun, iĢbirliğinin ve 

uygulamasının kalitesini ve genel tutarlılığını yönetecek bir ECVET Kullanıcıları 

Grubu kurulmuĢtur. Avrupa Komisyonu tarafından yönetilen ECVET Kullanıcıları 

Grubu, Mesleki Eğitim ve Öğretim Bakanlığının sorumluluğuna sahip ulusal 

bakanlıkların temsilcilerinden oluĢmaktadır. ECVET Kullanıcıları Grubu, Avrupa 

Komisyonu baĢkanlığında, VET'nin sorumluluğunu üstlenen ulusal Bakanlıkların 

temsilcileriyle ECVET uygulamasının bir veya daha fazla yönüne dahil olan daha 

geniĢ VET paydaĢları - örneğin, Erasmus + Programını uygulamak için çalıĢan 

sosyal ortaklar, iĢveren dernekleri ve ulusal ajanslar- tarafından oluĢturulur. 

Cedefop ve Avrupa Eğitim Vakfı (ETF) da ECVET Kullanıcıları Grubuna özel 

uzmanlık ve girdi sağlamaktadır. 

Erasmus + Programının merkezi olmayan eylemlerinin yönetimi ve uygulanması 

için görevlerinin bir parçası olarak, bazı Erasmus + Ulusal Ajansları ortak ilgi 

alanları üzerinde birlikte çalıĢarak politika ve hizmet sunumunda iyileĢtirmeler ve 

iyi ya da ilginç uygulamaların tanımlanmasını hedefler. Bunun bir örneği, geçmiĢte, 

Avrupa destekli kalkınma programlarından kaynaklanan iyi uygulamaların 

tanımlanmasını ve kullanılmasını hedefleyen bir Tematik Ağ kurma idi. ECVET ile 

çalıĢan coğrafi hareketlilik uygulayıcılarını desteklemek üzere 14 Ulusal Ajansı bir 

araya getiren NetECVET (2010-2013) bunun bir örneğidir. NetECVET, mevcut 

ECVET Mobility Toolkit'in ilk geliĢtirilmesinden de sorumluydu. 

http://www.ecvet-secretariat.eu/en/training-and-events_
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Son on yıl içinde, ECVET ile ilgili birçok proje ya eğitim ve öğretim için sektörel 

finansman programlarında (örneğin Hayatboyu Öğrenme ve Erasmus + 

Programları) ya da Avrupa seviyesinde özel teklif çağrılarına cevap olarak finanse 

edilmiĢtir. Çok çeĢitli araç ve materyaller geliĢtirilmiĢ ve geliĢtirilmeye devam 

edilmektedir. Söz konusu ECVET Projelerinin örnekleri, ECVET Toolkit'te 

mevcuttur. 

Avrupa düzeyinde faaliyetlerin ve yönetiĢimin ötesinde, ulusal düzeydeki ECVET 

uygulaması, aĢağıdakileri de kapsayan bir dizi ek aktörü içerebilir: 

 Erasmus + Ulusal Ajanslar: Erasmus + Ulusal Ajansları, her ülkede ulusal 

otoritelerle (genellikle Milli Eğitim veya ÇalıĢma Bakanlığı) sözleĢmeli olarak, 

Erasmus+ Programında yer alan merkezi olmayan finansman eylemlerinin - 

eğitim eğitimi, gençlik ve spor- yönetiminden ve uygulanmasından sorumludur. 

Erasmus + Ulusal Ajansları, Ģeffaflık ve tanınma için ortak Avrupa araç ve 

araçlarının (örneğin, ECVET, EQF, Europass) kullanımını aktif olarak 

desteklemekte olup, seçilmiĢ uzmanların birlikte çalıĢtığı ECVET Uzmanlarının 

Ulusal Ekiplerini yönetmek (örneğin; ECVET'i teĢvik etmek, daha geniĢ katılımını 

ve kullanımını teĢvik etmek) için birçok ülkede de sorumludurlar. 

 ECVET Ulusal Koordinasyon Noktaları: Ulusal koordinasyon noktaları - ki 

ECVET ulusal temas noktaları veya NCP'ler olarak da bilinir- birçok Avrupa 

ülkesinde bulunur ve yeterlilik sağlayıcılarına ve ödüllendirme organlarına 

uzmanlık sağlar. Yeni ödüllerin tasarımında hareketlilik uygulayıcılarına ve 

bireysel öğrenicilere ECVET'in mevcut mesleki yeterliliklerle nasıl çalıĢabileceğini 

(özellikle coğrafi hareketlilik aracılığıyla elde edilen öğrenme çıktılarının tanınması 

ve onaylanması için olanaklara dair tavsiyelerde bulunarak) anlamada yardımcı 

olur. 

 Yetkili Kurumlar: ulusal bakanlıklar, sektörel kurumlar, ticaret odaları, bölgesel 

eğitim veya istihdam idareleri, yeterlilik belgelendirme organları, eğitim 

sağlayıcıları ve Ģirketler, ECVET çevrelerinde Yetkili Kurumlar olarak anılan 

kurum ve kuruluĢlardan bazılarıdır. Bu tür kurumlar ülkeden ülkeye farklılık 

gösterir, ancak genellikle niteliklerin tasarlanması ve verilmesi, kredilerin ve kredi 

puanlarının yeterliliklere (ve birimlere) tahsisi ve öğrenme çıktılarının 

http://www.ecvet-projects.eu/
http://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/index_en.htm
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değerlendirilmesi, milli politikalara ve yasal düzenlemelere göre onaylanması ve 

tanınmasından sorumlu olan kuruluĢlardan oluĢur.  

 Sosyal Ortaklar: Birçok Avrupa ülkesinde, sosyal taraflar yeni yeterliliklerin ve 

ödüllerin tasarlanmasında, geliĢtirilmesinde; standartların ve değerlendirme 

kriterlerinin oluĢturulmasında önemli bir rol oynamaktadır. Sosyal ortaklar, ECVET 

ve EQF gibi ortak Avrupa araç ve gereçlerinin kullanılmasını teĢvik etmeye devam 

etmektedir ve en baĢından bu yana test ve tanıtım faaliyetlerine dahil olmuĢlardır. 

 Hareketlilik Uygulayıcıları: Hareketlilik uygulayıcıları tüm Avrupa ülkelerinde 

mevcut olup, kısa ve uzun süreli hareketliliği organize etmekten, öğrenicileri 

göndermek ve barındırmaktan sorumludurlar. Kamu ve özel sektördeki eğitim ve 

öğretim sağlayıcılarına ek olarak, hareketlilik uygulayıcıları iĢverenler, sektörel 

organlar ve uzman hareketlilik ajanslarından da oluĢabilir. Hareketlilik 

uygulayıcıları ECVET'in ve teknik bileĢenlerinin geliĢtirilmesinde, test edilmesinde 

ve uygulanmasında önemli bir rol oynamıĢ ve oynamaya devam etmektedir. 

 

7.4. EQAVET 

7.4.1. EQAVET nedir? 

 

EQAVET, Mesleki Eğitim ve Öğretimde kalite güvencesinin geliĢtirilmesi ve 

güçlendirilmesinde Avrupa iĢbirliğini destekleyen bir uygulama topluluğudur. 

EQAVET ÇalıĢma Programı 2016-2017, üyelerinin Avrupa Kalite Güvence 

Referans Çerçevesi'nin (EQAVET Tavsiyesi) kurulması ile ilgili Tavsiyenin 

uygulanmasına yönelik ulusal yaklaĢımlarını geliĢtirme deneyimlerine dayanarak 

tasarlanmıĢtır. Aynı zamanda 2013-2015 ve 2010-2012 EQAVET ÇalıĢma 

Programları uygulama deneyimini de geliĢtirmektedir. 

ÇalıĢma Programı, EQAVET Tavsiyesinin, AB çapında, bir kalite güvence kültürü 

içerecek Ģekilde uygulandığından emin olmak için gerekli faaliyet çeĢitlerini ve 

türlerini önermektedir. Mesleki Eğitim ve Öğretim Üyeleri arasında, ilgili tüm 

paydaĢlar arasında bir kalite güvence kültürü yerleĢtirmek, MEÖ sistemlerinde 
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kalite süreçlerinin geliĢtirilmesi ve sahiplenilmesi için aĢağıdan yukarıya bir 

yaklaĢım gerektirir. 

Bu ilkeye dayanarak, ĠĢ Programının faaliyetleri, Üye Devletlerde ve ayrıca Avrupa 

Komisyonu, Sosyal Ortaklar ve AB ile ilgili paydaĢlar (özellikle AB MEÖ 

tedarikçileri dernekleri) gibi ana aktörleri içerir. Önerilen faaliyetler, bu paydaĢların 

iliĢkilerini ve yararlılıklarını sağlayarak, politika gereklerine esneklik ve 

duyarlılıklarıyla karakterize edilir. 

Ulusal uygulama süreçlerinin teĢvik edilmesi ve desteklenmesi, 2013-2015 

yıllarında, ağın iki farklı eylem düzeyiyle çalıĢmasının odak noktası olmalıdır: 

1. Ulusal düzeyde uygulamanın desteklenmesi  

2. Sinerjinin ve Avrupa iĢbiriliğinin güçlendirilmesi  

Ağ Üyeleri: Mesleki Eğitim ve Öğretim Ağı'nda Avrupa Kalite Güvencesi, Avrupa 

Birliği Üye Devletleri, Aday Ülkeler ve Avrupa Ekonomik Alanı ülkeleri, Sosyal 

Ortaklar, bilimsel danıĢmanlar ve Avrupa Komisyonu temsilcilerinden 

oluĢmaktadır. Ağın çalıĢmaları Sekreterlik ve iĢbirliği uzmanları tarafından 

desteklenmektedir. 

 Üye Devletler: Üye devletlerin temsilcileri, mesleki eğitim ve öğretimde kalite 

güvencesi, belgelendirme ve niteliklerden sorumlu ilgili bakanlık(lar) tarafından 

atanır. 

 Ulusal Referans Noktaları: Ulusal Referans Noktaları, giriĢimlerin takip 

edilmesini sağlamak üzere, ilgili organları bir araya getirir; sosyal ortakları ve ilgili 

tüm paydaĢları ulusal ve bölgesel düzeyde çalıĢmaya dahil eder. 

 Sosyal Ortaklar: Sosyal Ortaklar, istihdam dünyasının ve iĢgücü piyasasının 

yüksek kaliteli VET içeriğinin Ģekillendirilmesindeki rolünü yansıtan Ağın tam 

üyeleridir. 

 Avrupa Komisyonu: Avrupa Komisyonu, Ağa baĢkanlık eder ve Referans 

Çerçevenin etkili bir Ģekilde uygulanmasını sağlamak için Üye Devletler ve Sosyal 

Ortaklarla iĢbirliği içinde çalıĢır. 
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 Bilimsel danıĢmanlar: ETF ve Cedefop, Mesleki Eğitim ve Öğretim ile ilgili 

konularda katma değerli bilgi üretme çalıĢmalarında EQAVET ve Avrupa 

Komisyonu'nu destekleyerek ilgili, güncel ve bilgilendirilmiĢ politika giriĢimlerinin 

oluĢturulmasına katkıda bulunurlar. 

7.5. EHEA ve BOLOGNA SÜREÇLERĠ 

Avrupa Yükseköğretim Alanı (The European Higher Education Area: EHEA), son 

on sekiz yıl içinde adım adım ilerleyen ve ortak araçları kullanarak bir alan 

oluĢturan 48 ülkenin siyasi iradesinin sonucudur. Bu 48 ülke, ifade özgürlüğü, 

kurumlar için özerklik, bağımsız öğrenci sendikaları, akademik özgürlük, öğrenci 

ve çalıĢanların serbest dolaĢımı gibi ortak kilit değerler temelinde yükseköğretime 

yönelik reformlar uygulamaktadır. Bu süreçte, Avrupa ülkelerinin ülkeleri, kurumları 

ve paydaĢları yüksek öğretim sistemlerini sürekli olarak adapte ederek daha 

uyumlu hale getirmekte ve kalite güvence mekanizmalarını güçlendirmektedir. 

Tüm bu ülkeler için temel amaç, personel ve öğrencilerin hareketliliğini artırmak ve 

istihdam edilebilirliği kolaylaĢtırmaktır. EHEA resmi web sitesi, hem bu süreç 

hakkında genel bilgiler hem de uzmanlar için ayrıntılı bilgiler sunmaktadır. 

 

8. ÖNEMLİ BAĞLANTILAR 

http://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/about_en 

http://www.europass.ie/europass/what.html 

http://www.ecvet-toolkit.eu/introduction/what-ecvet 

https://www.eqavet.eu/ 

http://www.ehea.info/ 

https://europass.cedefop.europa.eu/documents/curriculum-vitae/examples 

 

http://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/about_en
http://www.europass.ie/europass/what.html
http://www.ecvet-toolkit.eu/introduction/what-ecvet
https://www.eqavet.eu/
http://www.ehea.info/
https://europass.cedefop.europa.eu/documents/curriculum-vitae/examples
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9. KAYNAKÇA 

Pathways towards validation and recognition of education, training & learning 

in the youth field: working paper European Commission, General Direction “Culture 

and Education”. Youth, Civil Society, Cpommunication. Council of Europe, General 

Directorate “Education, Culture and Sport”. Strasbourg and Bruxelles, 2004 

Recommendation on the promotion and recognition of non-formal 

education/learning of young people Rec(2003)8 adopted by Council of European 

Union 30° April 2003 

Study on the links between formal and non-formal education, Manuela du 

Bois- Reymond (Ed.) Council of Europe. General directorate “Education, Culture and 

Heritage, Youth and Sport” Council of Europe. 2003 

Curriculum and Quality Group (CQDG) [EN]: experts committee in the 

framework of Partnership Agreement between European Commission and Council of 

Europe about training for youth workers at a european level. DJ/EUCO(2001)9 the 

group was made of youth researchers, academics, youth workers and 

representatives of the Council of Europe, European Commission, Youth Forum and 

National Agencies. 

European Portfolio for youth leaders and youth workers (2006) - initiative of 

the Council of Europe and European Youth Forum. It offers a tool to youth workers, 

volunteers, and professionals to evaluate and describe competencies regarding 

european quality standards. 

“Recognising Learning in Youth Exchanges. A Hands-On Toolkit” by 

Léargas, Irish National Agency 

“Youthpass Unfolded. Practical tips and hands-on methods for making the 

most of the Youthpass process.” 

https://www.youthpass.eu/pl/publications/handbooks/ 

http://www.eurodesk.it/sites/default/files/file/doc_pogiovanili/2004_validation_and_recognition.pdf
http://www.eurodesk.it/sites/default/files/file/doc_pogiovanili/2004_validation_and_recognition.pdf
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“T-Kit 10: Educational Evaluation in Youth Work” by Council of Europe 

https://pjp-eu.coe.int/en/web/youth-partnership/t-kit-10-educational-evaluation-in-

youth-work 
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