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Bu rehber, Ispanya, Polonya, Gtalya ve Turkiye'den proje
ortagi kurumlarin isbirligi sonucu hazirlanmiGtir. Bu
kurumlar: Alianza Internacional para el Desarrollo de la
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Associazione Comitato Provinciale Chieti (ARCI) and
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Galismanin amaci, genclik 6rgitleri, egitim merkezleri,
yerel kurumlar ve genel olarak genclik caliGanlarinin,
yaygin egitim araclarini kullanmaya baGlamalarinda
rehberlik etmek; ayni zamanda da oyunlaGtirmanin
faydalarini, oyunlastimaya iliskin temel kavramlari ve
bunlarin nasil uygulanacagini agiklamaktir.
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1. GIRIS

Bu rehber, ortak ulkeler olan ispanya, Polonya, italya ve Tirkiye arasindaki
isbirliginin bir sonucudur: AIDEJOVEN (Genglik Gelisimi igin Uluslararasi lttifak)
Polski Zwiazek Gluchych (PZG), Ogrenmeye Devam Edelim Dernegi (LKL), ARCI
Nuova Associazione Comitato Provinciale Chieti (ARCI) ve Ankara Aile ve Sosyal

Politikalar il MGdurligu.
Tum ortaklarin isbirligi, rehberin hazirlanmasi igin temel olusturmustur.
Rehber, ingilizce aslindan ispanyolca, italyanca, Lehge ve Tlrkge'ye gevrilmistir.

Amacimiz; gengclik érgutleri, egitim merkezleri, yerel sirketler ve genclik calisanlar
tarafindan vyararlanabilmek Uzere, genelde yaygin egitime ve Ozelde ise
oyunlastirmaya iliskin araclarin, genel kavramlarin ve uygulama yollarini tanitmaya

hizmet edecek bir rehber olugturmaktir.

Bu rehberde, yaygin egitimin ve 6zellikle genclik érgutlerine, egitim merkezlerine,
yerel sirketlere ve genel olarak genglik calisanlarina hitap edilen gamifikasyonun

kaynaklarini, uygulamalarini ve faydalarini bulabilirsiniz.

Rehber, gengler tarafindan olusturulan uygulamalarin yani sira, profesyoneller ve

kuruluslar tarafindan gelistirilen en iyi uygulamalar hakkinda bilgi icerir.

Gunumuiz toplumu yeni 6grenme metodolojileri talep etmektedir. Dopamin, yarim
yuzyll énce isvecli kimyagerler Arvid Carlsson ve Nils-Ake Hillarp tarafindan
kesfedildi ve gincel c¢alismalar, Dopaminin sadece haz duyumunun
nérotransmisyonundan sorumlu olmayip, ayni zamanda kas hareketlerini, karar
verme, 6grenme ve hafiza sureclerini dizenlemeyi de koordine ettigini gosterdi. Bizi
ilgilendiren, bu nérotransmiterin yetersizligi halinde, merak ya da motivasyonun da
yetersiz olacadi gergegidir. Oyun oynamanin Dopamin dizeyini arttirdidi
kanitlanmigtir. Bu baglamda genclerle caligirken, oyun oynamanin Dopamin
mekanizmasi Uzerindeki olumlu etkisinden yararlanarak dikkat, motivasyon, ¢caba, ve

sonug olarak daha kalici 6grenme olusturabilmek mumkuandar.
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Son vyillarda genel nilfusta ve ozellikle de gencglerde BIT kullanimi hizla

yayginlagsmaktadir. Internet ve ekran kullaniminda uygun yaklagimlara; gencgler ve
yeni teknolojiler arasindaki iliskilere yonelik dinya ¢apinda artan bir akademik ilgi
mevcuttur. Ozellikle ergenlik déneminde, BIT igeriginin, akran etkilesiminde ve
sosyallesmede 6nemli bir unsur haline geldigi dusunulebilir. Cunku, ergenler internet
ortaminda ortak aktivite alanlari (muzik, moda, sinema, spor) ile ilgili paylasimlarda
bulunmakta; cesitli konularda (ilgi duyulan web sayfalari, video oyunlarindaki

asamalari gegmeye yonelik taktikler...vb.) bilgi aligverisinde bulunmaktadirlar.

BiT'in toplumumuzda bir rolii oldugu aciktir. Egitim, toplumun degisen ihtiyaclarina
cevap vermeli vermelidir. Resmi baglamlardaki egitim, gencgler ve dlinya c¢apinda

kullanim uygun ve kolay hale gelen BIT kullanimindan ayri tutulamaz.

Ayrica, AB'de alti milyondan fazla geng, ortadgretimin ilk seviyede okulu
birakmaktadir. Bu gengler, is bulmakta ciddi zorluklarla karsilagsmakta ve igsizlik ve

sosyal yardimlara bagimlilik olasiliklari artmaktadir.

Erken okul terki, ekonomik ve sosyal gelismeyi engellemekte; Avrupa Birligi' nin akilli,
surdurulebilir ve kapsayici bir blyime elde etme hedefi dnlinde ciddi bir engel teskil

etmektedir. Halen, AB okul terki ortalamasi% 14.4'tUr.

Oyunlastirma, oyun tekniklerini oyun olmayan ortamlara uygulamayi igerir. Bu
dinamik/mekanik oyun unsurlari; motivasyon, konsantrasyon, caba, sadakat gibi

pozitif degerleri gelistirmek amaciyla kullaniimakta olup, salt eglence amagl degildir.

Ayrica, oyunlastirma yaygin egitimde, genclerle ilgili c¢ok cesitli alanlarda
uygulanabilecek guglu bir aractir. Oyunlastirmanin asil amaci, kullaniciyi
edlendirmekten ziyade, bilisim teknolojileri araciligiyla kullaniciya gesitli bilgi, beceri

ve capraz yeterlilikleri kazandirabilmektir.
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2. TEMEL ESASLAR

2.1. YAYGIN EGITIM

2.1.1. Egitimin tanimi ve tiirleri

Orgiin egitim, egitim-6gretim kurumlarinda gergeklestirilen, belirli bir diploma veya

yeterlilik belgesinin edinilmesi ile son bulan egitim surecidir.

Orgiin egitim; hedefleri, icerigi ve yéntemi kati bir mifredatla tanimlanan; belirli bir

dizi yasa ve norma gore yapilandirilip ve ydnetilen, sistematik, orgutlenmig bir egitim

! e ﬁ modeline kargilik gelir. Zorunlu okullasma,
~ drgiin egitimin bir pargasidir ve bu ortamin
farkli bir organizasyonunu hayal etmek

bile glctdr.

Avrupa'da, orglin egitimin kahramanlari, egitim ve 6gretim icin sorumlu kurumlarda

yasal olarak yer aldigi i¢in kolaylikla taninabilir: 6gretmen, 6grenciler ve kurumlar.

Yaygin egitimde ise ana orgun egitim sistemi (isyeri, érguatler, sivil toplum gruplari,

dernekler, kiliseler, vb.) disindaki tim egitim faaliyetlerine atifta bulunuyoruz.

Hedefleri, belirli 6grenme ciktilar ile kolayca tanimlanabilir: 6rnegin, is egitimi ve
guncellemeler gibi... Genellikle derecelerin veya resmi olarak taninan niteliklerin
ediniimesi degil, sadece edinilen vyeterliliklere iliskin katihmi belgesi veya onay

belgesi s6z konusudur.

informal egitim sistemleri, her ne kadar
Avrupa Birligi tarafindan taninsa da,
orgun egitim sisteminden farkli bir streg¢

olarak tanimlanmaktadir.

informal egitim, bir bireyin yakin

; 3 w7 . cevresinden (aile, arkadaslar, is, oyun,
kutuphane sanat, medya, hobi ve eglence etkinlikleri) kaynakl deneyimlerden,

etkilerden ve egitim kaynaklarindan neredeyse bilingdigi bir sekilde edinmis oldugu

' ) ... Iﬁl‘(ARAVALIu(sl’ F\ sSeo0.ci ione C'
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tutum, deger, yetenek ve bilgilerden olugsmakta olup, uzun sureli, spesifik zaman

dilimlerinden bagimsiz bir surectir.

Organize ve sistematik bir egitim gorustune karsilik gelmez;, amagclari ve konulari
mutlak bigimde tanimlamaz. Ogrenciler, kamuoyunun biiyiik bir kesimini hedef alir ve

dogasi ne olursa olsun, 6grenciye herhangi bir yukimlulik yiklemez.

Informal 6grenme baglamdaki aktorler, tanimlanmasi ve betimlenmesi oldukga zor
cesitli alanlardan gelir; dyle ki bazen varliklarini goéz dniinde bulundursak bile, onlari

bir bilgi / 6grenme perspektifinden géremeyiz.

Dunyamizi, surekli olarak o6rgln, yaygin ve gayriresmi 6grenme ile ilgili cok cesitli

varliklarla etkilesim halinde oldugumuz bir ortam gibi hayal edebiliriz.

Bu ortamlarin tanimlanmasi, kigisel ve kolektif biyografilerimizin basarisini belirlemesi
bakimindan, bilgiye erisime izin verdigi (ya da bu erisimi engelledigi) 6lgude insan

yasaminin stratejisinde kritik 6neme sahiptir.

Yaratici birey, gundelik etkinlikler icerisindeki olaylari, sdrecleri, bunlarin birbiri
uzerindeki etkisini gozlemlemeyi ve yansitmayi bilir; ki bu g6zlemler inanilmaz bir

ilham kaynagdir.

2.1.2. Katkilari

Egitim ve oOgretime dair Avrupa durtisu, hayat boyu ogrenmenin artan rolunu
vurgulamaktadir.

Kendini gergeklestirme, aktif vatandaslik, sosyal icerme ve istihdam edilebilirlik gibi
capraz yeterliklerin tesvik edilmesi icin, 6grenmenin, resmi, yaygin ve gayri resmi

egitimi icermesi gerektigi vurgulanmistir.
Orglin egitimin baslica yararlari sunlardir:

+ Onceden tanimlanmis ve olusturulmu bir takvim
* Planlanmis temalar

* Planlanmis degerlendirmeler

* Acik bir sekilde tanimlanmig 6grenme ciktilari

* Ulusal ve uluslararasi dizeyde taninma ve akreditasyon.

- ’ A e
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Insanlarin aktif ve sorumlu vatandas olabilmeleri icin gerekli olan yetkinlikler, her tiirlii
egitim ve ogretim yoluyla edinilebilir.
Ozellikle gencler, 6rgiin egitim sistemlerinin disinda kalan pek ¢ok aktiviteye katilirlar:
Genglik calismalari, dernekler, spor, gonallalik, sivil toplum faaliyetleri, uluslararasi
degisimler veya hareketlilik.
Ogrencilerin yaygin egitim yoluyla edinebilecekleri baslica capraz vyeterlilikler
sunlardir:

o Kulturlerarasi beceriler ve kuresel farkindalik

e Esneklik ve uyarlanabilirlik

e Stratejik ve yenilikgi dislnce

e Organizasyon ve zaman ybnetimi

e Karar verme

e Takim caligmasi

e Empati

e |liski kurabilme becerisi

e Problem ¢bzme

e Saglik ve gunluk yagsam becerileri

e BIT yetkinligi: bilgi ve iletisim teknolojisi

e Ogrenme yoénelimi

e Muzakere Becerileri

e SOzel olmayan egitim kullanimi

e Liderlik

e Ogrenmeyi 6grenmek

¢ Bilgilerin toplanmasi ve islenmesi
Avrupa Komisyonu ve Avrupa Konseyi, genclik sektoriunde yaygin ve informal

ogrenme icin prensipler belirlemistir:
- GOndllh ve kendi kendini yoneten;
- Katilimcilarin motivasyonu;

- Genglerin istek ve ilgilerine siki sikiya bagli;

3 ’ A e
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- Katilimci yaklagim;

- Acgik yapi;

- Seffaflik ve programlarin esnekligi;

- Kolektif bir suregte basarilarin ve yenilgilerin degerlendirilmesi;
- Yanlis olma hakki;

- Faaliyetler profesyoneller veya genclik ¢alisanlar tarafindan yapilsa da, profesyonel

bir tavirla faaliyetlerin hazirlanmasi;
- Kamu ve ayrintili takip ile sonuglarin paylasiimasi.

2.1.3. AB politikalari

» Avrupa Konseyi, Uye devletleri, bu tir deneyimleri dogrulayacak yollari belirleyen,
yaygin olmayan baglamlarda genglerin kazanmis oldugu egitim ve vyeterliliklerin
gecerliligini onaylayarak esit firsatlari desteklemeye tesvik etmektedir.

» Egitim ile baglantili politikalarin detaylandirma slrecinde faaliyette bulunan
herkes, yaygin egitimin, 6grenme surecinin énemli bir pargasi oldugunu dikkate
almalidir.

» Yaygin o6grenim / Ogretimin desteklenmesi ve onaylanmasi ile ilgili bir
Tavsiye'den sonra, Uye Devletler, yaygin egitimin / 6gretimin onaylanmasi icin

standartlarin gelistiriimesi Uzerinde galismaya davet edilir.

Avrupa Komisyonu Genglik icin Beyaz Kitap, genclik dernekleri, genclik calisanlari ve
cesitli Ulkelerdeki yerel makamlar, genclerle derinlemesine c¢alismalar yapmayi
taahhut etmektedir. Hayat boyu 6grenme icin alinan dnlemler paketine eklenen bu

calismada asagidakilerden faydalanabilir:

Kavramlarin tanimi, edinilen yetkinlikler ve kalite standartlari konularinda daha fazla
acikhk; Bu faaliyetlerde yer alan kisiler Gzerinde daha fazla dislinmek; Bu tar
faaliyetlerin daha iyi validasyonu; Orgiin egitim ile tamamlayicih@in gelistiriimesi.
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2.2. OYUNLASTIRMA

2.2.1. Tanim

“‘Oyunlastirma” ile oyun tasarimi 6gelerini oyun digi baglamlara uygulamaktan s6z
ediyoruz. Bu, bir oyunun kavramsallastiriimasinin oyunlastirma olmadigi, yalnizca
oyun tasarimi oldugu anlamina gelir. Ancak oyun deneyiminin disinda oldugumuzda
ve bunu geligtirmek Uzere oyun elementlerinden yararlandigimizda oyunlastirmadan

bahsedebiliriz.

Yaygin egitim hakkinda konustugumuz dasunulirse, oyun ile oyunlastirmanin farki
oldukga ©Onemlidir; c¢lnkid oyunun kendisi de tarihsel olarak 6grenme amacl
kullanilagelmigtir. Carmen Sandiego gibi, oyuncularin oyun oynarken 6grenmelerine
izin veren ¢ok satan oyunlar vardir (Bu oyun icin Cografya 6grenme). Buradaki esas
soru sudur: Carmen Sandiego, Cografya calismalarini tesvik eden bir proje miydi?
Hayir, bir video oyunuydu. Bu ylzden bir oyunlastirma projesi i¢in her ne kadar ilham

verici olsa da, bunun bir oyunlagtirma 6rnegi oldugunu sdyleyemeyiz.

Engellerin daha da agik oldugu baska ornekler de vardir. Ornegin, insanlara bir
helikopterin nasil kullanilacagini 6gretmek igin bir ugus simulatora kullaniyorsak, bu
bir oyunlastirma midir? Cogu uzman igin, bu uygulama, (oyunun 6zelliklerinden biri
olan) surukleyici bir deneyimi icerse de, uygulamanin amaci —oyunlarin bir baska
Ozelligi olan- eglence degildir. Dolayisiyla, bu durumda da ciddi oyunlardan

bahsediyoruz demektir: eglenceden farkli bir amag ile tasarlanmig olan oyunlardan.

Ciddi oyunlar genclik ¢alisanlarina da biiyik bir potansiyele sunmaktadir. Ornegin,
Genglik Kapasitesi ve Katilimi igin inovasyon (IYCE) 'nin “Kentimiz” adli Facebook
sehir kurma oyunu, Urdin gengligine, hareketli bir sehir kurma slrecine nasil
katilabilecegini gOstererek, gencleri guclendirmeye yoneliktir. Genglerin kendi dijital
ve gergek dunya topluluklarinda, ileriki yagamlarinda basvurabilecekleri toplum odakli
bir bakis acisi gelistirmek Uzere, sehir yapim oyunu mekaniklerini, yerel genclik

odakl STK'larla ve gergek diunya deneyimleriyle birlestirmektedir.

Ciddi oyunlarin en blyuk kisiti, genellikle gelistirme ve tasarim asamalarinda énemli

bir yatinm gerektirmesidir. Oyunlastirma ise, oyunun sadece belirli 6gelerini, oyun
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deneyiminin diginda kullandigimizdan ¢ok daha basit bir sekilde kullanmaya dayali

ve daha ucuza mal olan bir yaklasimdir. Oyulastirmada, oyun tasarimindan ders

aliyoruz, ancak tum bir oyunu tasarlamaya ¢aligmiyoruz.

2.2.2. Yararlari: Oyunlastirma ne icin kullanilir? Yararlari nelerdir?

Oyun oynamak, Ozellikle de sosyallesme ve 6grenme s6z konusu oldugunda insan
dogasinin 6nemli bir pargasidir; bu yluzden muhtemelen hepimizin bilingdigi bir
sekilde yaptigi bir eylemdir. Okulda ezberledigimiz bir seyi ununtmamak igin bir sarki
uydurdugumuzda, ya da cocuklara bir hafta boyunca kurllara uyarlarsa 6dul
verecegimizi soyledigimizde, temelde oyun oynuyoruz. Evcilik ya da doktorculuk
oynayarak, aile, ev ve saglik konulari gibi, gelecek hayatlarimiz i¢in faydali olacak

rolleri prova ediyoruz.

Oyunlar, eglenceli bir baglamin “sihirli gemberi” icinde olup bitenlere odaklandigimiz
etkileyici bir deneyim yaratir; oynarken yasadigimiz sey etrafinda canli duygular ve
anilar yaratir, hatta Onyargilarimizdan siyrilabiliriz. Boylece dusunmenin ya da

eylemenin yeni yollarini deneyebiliriz.

Bu nedenledir ki, oyun, 6drenme baglaminda c¢ok faydalidir. Asiri biligssel yuk
nedeniyle dikkatimizin 6nemli dl¢lide azaldidi bir diinyada, oyun benzeri bir deneyim
ile bir seyler 6grenmek, katilimcilari siirece daha fazla dahil eder. Orglin egitimde,
ogretmenlerin  motivasyon eksikligine dair surekli artan sayida sorun bildirdigi
durumlarda, oyun durumu tersine gevirebilir. Orgiin egitim baglaminda, égrencinin
bireysel sorumlulugu, basari i¢in anahtar bir unsur oldugundan, motivasyon daha da
onem kazanmaktadir. Gamification, bize, 6grenme programimizi baglatmaya, devam
ettirmeye ve bitirmeye daha fazla olanak taniyan gratifikasyonlar olusturmak
suretiyle, temel motivasyon suregleriyle gahlgir. Ayrica, duygularla ilgili unsurlar

icermesi, icerigin daha iyi bir sekilde 6zimsenmesini de garanti eder.

2.2.3. Ornek:

Bahsi gecen elemental orneklerin yaninda, son zamanlarda egitimde kullaniimakta
olan oldukga basarili oyunlastirma ornekleri de mevcuttur. Bunlardan iyi bilinene

bazilari dil 6grenimine yoneliktir. Her ne kadar ¢ok sayida farkli yaklagim olsa da,
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bunlarin karsilasgtirilabilecegine ve boylelikle oyunlastirmanin, 6grenme baglamindaki

genis olanaklarinin gz 6niine serilebilecegine inanmaktayiz.

Dil 6grenmeye yonelik U¢ populer girisimi karsilastirabiliriz: Duolingo, Busuu ve
Babbel. Bunlarin Ggu de c¢ok dilli olup, kelime dagarcigina odaklanmaktadir. Kelime
bulmacalari gibi populer zaman dilimlerini kullaniyorlar, ancak bunun diginda,
ilerlemeyi izleme, puan sistemleri, baskalariyla etkilesim, gug¢ artislari, siralamalar ve

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

Duolingo’nun rekabet avantajlarindan biri (6zglr olmanin yani sira), kullanicilarin
Buzzfeed gibi popller medya makalelerini tercime etmelerine katkida bulunmalaridir.

Bu unsur, ileriki bélumlerde de s6z edecegimiz gibi, kullanicilara bir amag hissi verir.

Busuu, ilk gelistirildiginde, kullanicinin ilerleyisinin, kendi “dil bahgesi’ni dekore
edebilmesine ve kazandigi meyvelerle nesneler satin alabilmesine izin veren,
kisisellestiriimis bir sanal ortam yaratti. Bu estetik karar, cocuksu olarak algilandigi
icin biraz soguk karsilansa da fark yaratmak igin ilging bir cabadir. ilerleyen
bolumlerde anlati ve estetigin dneminden bahsedece@iz. S6z konusu uygulama,
ginumuizde en ¢ok kullanilan oyunlastirma unsurlarindan biri olan rozetler de dahil

olmak Uzere ¢ok daha tipik bir 6dul sistemine donusturalmustar.

Ote yandan Babbel, kendini diger oyunlastirma uygulamalarinda farklilagtirmaya
calismaktan ziyade, ogrenme igeriginin kalitesine odaklanmigtir. Her ne kadar bazi
oyun tasarimi unsurlari kullansa da, temel degerini projenin arka planindaki dilbilim
ekibi olusturmaktadir ki bu oldukga 6nemlidir; ¢unkl uygulamaya eglence faktori
eklemeye basladigimizda bazen esas amacimizi unutuveriyoruz: 0Ogrenme
materyalinin kalitesinin ve dikkat unsurunun, oyunlastirmada da, oyunlastirilmamig

baglamlardaki kadar dnemli oldugu gercgegini...
3. OYUNLASTIRMA UYGULAMALARI

» |lk asama: amac belirleme

Oyunlagtirma ile oyun tasarimi arasindaki farkin baglamla ilgili oldugunu
vurguluyorsak, bunun nedeni hem ciddi oyunlarda hem de oyunlastiriimis projelerde

eglenmenin yani sira daima birtakim hedeflerimiz olmasidir. Sirecin eglenceli

. [ J
. \\ e ( 79 mKEASQVALILIGI \ ( | 0] . )
: .
aldeoven P\w Soowt T Let's Keep Learning



Erasmus+ 14 @ wnion:

olmasini bir yana birakirsak, projenin kendisinin dnemi bir 6grenme ciktisi ile
sonuglanmasidir (6rgiin ve yaygin egitimde oyunlastirmadan bahsediyorsak).

Nihayetinde, katilimcilarin proje sayesinde bilgilerini geligtirmelerini bekliyoruz.

Fakat sunu belirtelim ki, hedeflerden bahsetmiyoruz, beklentilerden bahsediyoruz.
Projemizin saglam oldugundan emin olmak ve olasi sonuglarin degerlendirmesini

yapmak icin, bu beklentiyi SMART hedefine dénlsene kadar surduriyoruz.

GOG’ ScH’i\q9

S < Specific
M Measurable

A AHainable

R Realistic

T e

TRy g STy ———

==

Alinti: Waewkidja tarafindan dlizenlenmigtir - Freepik.com

Katilimcilarimizin tam olarak ne 6grenmesini istiyoruz? Bu, orgun egitimde, hedefler,
genellikle halihazirda ders programinda belirtildigi i¢in kolaydir; ancak, yaygin
egitimde spesifik hedefler belirleyebilmek gugtir. Ornegin, is bulmaya yonelik
becerileri 06gretmeye caligiyorsak, yapilan mulakatlar ile gonderilen mufredat

arasindaki orani ayarlayabiliriz.

Bu, dogrudan ikinci noktaya baglanir: hedefler ancak nicel olarak ifade edilirse 6lgim
sonuglari elde edilebilir. Bu, daha nitel boyutlari dlgemedigimiz anlamina gelmez:
Ornegin, programa hangi o6lcide katildigimizi bilmek istersek, kullanicilarimiz is
piyasasinda daha fazla gugclendiklerini dusunerek bir dlgek kullanabilir ve projeden
once ve sonra bir anket doldurmasini isteyebiliriz. Bu nicel olgegi gelistirmek, yeni

baslayanlar i¢in ¢gok zordur, ¢linku genellikle “ne kadar ilerleme” nin yeterli oldugunu
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ayirt edemeyiz. Bununla ilgili SMART'ta sonraki iki nokta vardir: ilerleme miktar

ulasilabilir ve gergekc¢i olmalidir. Elbette, kendimizi bir sonuca ulastirmak Uzere
hedefler koyariz, ancak bu sonucun elde edilmesi imkansizsa, daha sonra akis

deneyiminden bahsettigimizde de gorecegimiz gibi, sadece hayal kirikligina ugrariz.

Bu hedefleri ilk kez belirlemede yararl bir ipucu, halihazirda élgebildigimiz (mevcut
duruma dair) gostergeler bulmaya calismak ve iyilestirme ylzdesi belirlemektir.
Ogrencilerimizin % 15'i gegen yil belirli konuda basarisiz olmusgsa, bu yil sinifimizda

bir oyun deneyimi yasadiktan sonra bu orani % 10'a dusurmeyi deneyebiliriz.

Son olarak, hedefler zamana baglh olmalidir. Zaman belirlemek, o6rgin egitim
baglaminda, genellikle &6gretim yili esasiyla veya baska zaman referansiyla
calistigimiz kosullarda kolaydir. Ancak yaygin egitimde, katilim bile genellikle
kendiliginden yapildigindan, muhtemel sonuglari gormeden once ¢ok daha uzun
surelerle c¢alisabilmekteyiz. Her halikarda, hem oyunlastirma tasarimimizin
calistigindan emin olmak, hem de tasarimimizdaki kusurlari dizeltmek amaciyla, ilk
sonuglari degerlendirebilmemize olanak veren kiguk on testler uygulamamiz
onerilmektedir (6rnegin; katilimcilarin ki¢lk bir kismi ile ve kisa sureligine uygulama

yapmak).

= jkinci Asama: hedef kullanici hakkinda bilgi edinmek

Soylendigi gibi, oyunlastirma motivasyonla calisir ve her genclik calisani, bir Kigiyi
motive eden seyin, bir digerini motive eden seyden muhtemelen farkli oldugunu bilir.
Temel farkliliklar g6z 6nune alindiginda ve oyun tasarimi agisindan bakildiginda,

kullanicilara iligkin gesitli teorik siniflandirmalar yapiimistir.

Bu projede, tum bu siniflamalar arasindan, Andrzej Marczeswki'nin Gamifikasyon
Kullanici Turleri Hexad ile ¢caligsmayi tercih ettik; ¢inku bir sonraki adimda - oyun

tasarimimizda kullanacagimiz unsurlari segmede- ¢ok faydali olacaktir.
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Model, alti temel oyuncu tipi tanimlamigtir. Bunlardan dordud MUDs oyunculari,
Richard Bartle'nin “Kalpler, kulUpler, pirlantalar, magalar: MUD'lara uyan oyuncular”
hakkindaki klasik galismasinda zaten yer aldi*. Bu ilk yaklasimda, oyuncular iki
boyutta degerlendirilmistir: eyleme karsi etkilesime ilgi ve diger oyunculara karsi

sanal dunyaya ilgi seklinde...

. http://mud.co.uk/richard/hcds.htm
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www.megamification.com BASED ON RICHARD BARTLE'S WORK

Marczeswki birtakim farkliliklarla birlikte bu siniflandirmayi Kabul etmis ve modele iki
kategori daha eklemigtir: Turl ne olursa olsun odul ile motive olan oyuncu ile oyun
tarafindan motive olmayan yikici tirde oyuncu. Bunlari, herhangi bir projede
tanimlamak ¢ok dnemlidir: CUnkl; hangi tasarimi segersek segelim, yaptigimiz segim
bir oyunculardan bir grubu gekerken bir diger grubu itecektir. ikinci olarak eger farkli
oyuncu tiplerinin dedikodularina, elestirilerine hatta sabotaj girisimlerine hazirlkli

degilsek, bir takim oyuncular grubun geri kalaninin oyuna karsi olumlu tutumunu da

ortadan kaldirabilir.
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Tasarimimizin hangi tarz oyunculara hitap edecegini nasil bilebiliriz? Emin olmak

icin, Marczeswki'nin web'deki testini kullanabilir ve kullanicilarimizi gérutslerini bizimle

paylasmaya tesvik edebiliriz.

Eger bunu yapmaya istekli degillerse ya da onlarla énceden iletisim kuramazsak, ki
bu ortak bir engeldir, iki sey yapabiliriz: Birincisi, basmakaliplarla ¢alismak. Ornegin,
problemli 6grencilere 6z-dlzenleme becerilerilerini kazandirmaya yoénelik bir
programda, muhtemelen dnemli sayida bozucu etki olacaktir. Hedef olarak, takim
calismasi becerilerini geligtirmeyi belirleyen bir programda, muhtemelen bireysel
sonuglarina daha fazla ilgi duyan kullanicilar yer alacaktir (galipler ve Katiller). Orgiin
egitim sinifi gibi dlzenli bir ortamda, oyuncu turlerinin az ¢ok dengeli olacagini, daha
karmasik bir tasarim anlamina gelse de, her tir oyuncuya uygun mekanikleri dahil

edildigini varsaymak daha guvenlidir.

» Uciincii Asama: oyun tasarimi bilesenleriyle calismak

Oyun tasarimcilari, c¢alismalarinda ¢ok c¢esitli 6geler kullanir. Mevcut proje
kapsaminda Gamification dersleri de veren Profesér Werbach, bunlari t¢ kategoride

siniflandirir; oyunda dinamikler, mekanikler ve bilesenler®:

= 1. Dinamikler: Oyunlastiriimis deneyimin temelleri.

o Kisitlamalar: Kurallariniz yoksa, oyun oynayamazsiniz. Kurallar, sinirlama
anlamina gelir: izin verilen bazi seyler vardir ve bazilari bu degildir. Oyunlastirma
pozitif psikolojiye dayanir, dolayisiyla cezalandirma davranislari yaygin degildir.
Bunun yerine, dogru eylemi yapmak igin oduller vardir, bu yluzden cezalandirma

sadece odulu birbirinden ayirir.

2
3

https://gamified.uk/UserTypeTest2016/user-type-test.php#.Wd51RWh-qM8
Werbach, K. and Hunter, D. (2015): The gamification toolkit: dynamics, mechanics and
components for the win. Philadelphia: Wharton Digital Press.
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o Duyqular: Oynamak asla rasyonel bir deneyim degildir. Aslinda, oyunlari eglenceli

kilan sey de zaten mantigimizdan, gergekligimizden kagmamizi saglamasidir.
Oynarken, farkl rollere girebilir, istersek fizik kurallarini goz ardi edebiliriz. Projemizi

tasarlarken oncelikle duyguyu ortaya koymaya calismaliyiz.

o Oykii: lyi bir oyun bir 8yki igerir. Glindelik ve basit olan bulmaca oyunlar bile, olup
biteni bir hikayeye yerlestiren bir ic mantiga sahip olduklarinda daha cekicidirler -
mobil cihazlar igin bir eslestirme-3 oyunu olan Gardenscapes'in basarisi, bunun bir
kanitidir. Mag-3 ya da gizli nesneler oyunlari birbirine ¢ok benzemektedir - bir

bagsliktan digerine gecisteki farkliliklar anlatilarla ¢ok ilgilidir.

o llerleme: ik andan itibaren bizi bir oyunu oynamaya devam etmeye iten sey
nedir? Daha ileriye gitme istegi. Bu hissin katiimcilarinizda varoldugundan emin
olmak icin, herhangi bir oyun sisteminin bir ilerleme kaydetmeyi icermesi gerekir. Bu,
gOrevlerin zorlugunun ya da bir 6dul kazanma c¢abasinin, katiimcinin becerileri ile
ayni hizda artmasi anlamina gelir. Zorlugun ve ustaligin dengelenmesinin dnemini
anlatayim cunki bu, Csikszentmihaly'in “hissedilebilecek en iyi deneyim” olarak
tanimladigl, dikkat ve performansla da yakindan ilgili bir kavram olan “akis
durumunu” garanti altina almanin tek yoludur. Akis durumu sadece oynarken degil,
ayni zamanda yaratici bir hobi ile ugrasirken, is veya okulda énemli bir gtcltkle ile
karsi karsiya kalindigimizda da ortaya c¢ikar. Bu tir durumlarda meydan okuma
duygusu yasariz: elimizden gelenin en iyisini yapmaya odaklanir, ayni zamanda da
bekledigimiz sonucu elde edecegimiz hissine de kapilirniz. Eger meydan okuma hissi
olmazsa (isimizle ilgili cok basit bir gérevde oldugu gibi...vb) sikiliriz. Becerilerimizi
asan bir gorevle sinandigimizda ise kaygili ve umutsuz hissederiz; ¢inki ne kadar

ugrasirsak ugrasalim umdugumuz performansi gergeklestiremeyeceg@imizi hissederiz.
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Oyunlastirma projesi tasarlayan bir kisi, kullaniciya ideal bir deneyim olusturmak
istiyorsa, zorluklari ve becerileri dengelemek Uzere bu akis kanalini akilda

tutmalidir.

o lligkiler: Oyun deneyimi sadece bireysel becerilere odaklanmig olsa bile,
katiimcilar arasinda bir cgesit etkilesim icermesi cok yararlidir. Sosyallestiriciler
iliskinin kendisinden hoslanacak; katiller ise rekabetci iliskiden (siralama...vb de
oldugu gibi) dolay!r motive olacaklardir. Dolayisiyla her durumda, diger kullanicilarla

bag kurmak, projenin duygusal yonune katki saglayacaktir.

= 2. Mekanikler: Werbach bu hiyerarsiyi dilbilgisiyle karsilastirir. Dinamikler dilbilgisi
(sistemin altinda yatan gérinmez kurallar) ve mekanikler fiillerdir. Bu, mekaniklerin
sistemimizde eylemleri dahil etme sekli oldugu anlamina gelir. Ayri veya kombine
olarak kullanabilecegimiz on temel mekanigi géz énunde bulundurur:

o Guclukler: Akistan bahsederken ortaya koydugumuz gibi, guglukler, kullanicinin
caba gostererek ulasmasi gereken hedeflerdir; bu ylizden de kullanicinin becerilerine

4 Beatson, O. (2015). Csikszentmihalyi's flow model [SVG]. Wikipedia. Suradan alinmigtir:
https://en.wikipedia.org/wiki/Mihaly Csikszentmihalyi
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uyarlanmasi gerekir: baslangi¢ta daha basit (baslangi¢ asamasi denir) iken, kullanici

oyuna devam ettikge daha zor ve ilgi ¢ekici olmalidir ki oyuna katilim devam etsin.

o Sans: Kullanicinin merakini korukleyen bir unsurdur, ancak oyunlastirmayi belirli
eylemlerin gergeklestiriimesi igin kullanirken sans faktorund mumkin oldugunca az
kullanmakta; odulleri caba ve ilerleme ile iligkilendirmekte yarar vardir. Sansi,
ornegin, katilimcinin bir 6dul kazandiginda hangi 6dulu elde edecegini belirlemede

kullanmak yerinde olacaktir.

o Rekabet: Rekabet bir kazan-kaybet durumudur. Bu mekanigi bireysel ya da grup
calismalarinda kullanabiliriz. Ornegin, daha énce sunulan durum icin bir oyunlastirma
¢ozUmu tasarliyorsak, bir takim c¢alismasi ile, katilimcilarin katil tipi hirslarini
kullanmalarinin, ancak isbirligine giden bir yolla (isbirligi yapan oyuncularin ortak bir
hedefe ulagsmalarini garantileyen baska bir mekanik) heterojen gruplar halinde

rekabet etmelerini saglayabiliriz.

o Geribildirim: Kullanicinin nasil yaptigina dair bilgi saglamaktir. Ogrenme
ortamlarinda, bu genellikle degerlendirme yoluyla yapilir, ancak yaygin egitimden
(yapilanlarin resmi olarak degerlendiriimedigi kosuldan) bahsediyorsak veya genelde
dusuk notlar alan 6grencilerde (ya da yeteneklerinden ¢ok emin olup “ekstra nota”
ihtiyacglari olmadigini disunen o6grencilerde) motivasyon dusukluginden kaginmak

istiyorsak, oyuna ayri bir geri bildirim sistemi de eklemek énemli olabilir.

o Kaynak edinimi: Ornegin, her etkinlikten sonra farkli nesneler kazanarak bir

koleksiyonu tamamlamaya caligiyoruz. Bu, sans faktoru ile bir arada
kullanabilece@imiz mekaniklerden biri: sansa bagl toplanabilen bir nesneyi vermek

glzel bir 6duldar ve kullaniciyi tim seriyi tamamlayana kadar oyunda tutar.

o Oduller: Kullanicinin belirli bir eylemi tamamlamasi veya belirli bir gligligi asmasi
halinde elde ettigi kazanimlardir. Odul digsal (final sinavindan ekstra puan gibi)

olabilecegi gibi i¢gsel (puan veya puana dayali siralama gibi) de olabilir.
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o Kullanicilar _arasindaki islemler ve alis verisler: Ornegin, Busuu, kullanicilari

meyvelerini arkadaslariyla paylasmaya tesvik ediyor. Bu iligkiler kurmak ve igbirligi

mekanigi olugturmak igin bir yol olabilir.

o Doéndusler, her bir oyuncunun donugumla katiimlaridir. Oynamaya daha az istekli

olanlarin katihmini tesvik etmek ¢ok yararli olabilir.

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

Sadece bir kullanicinin kazanmasini istememiz nadirdir —zira, oyunlastirma, pozitif
psikoloji Uzerine kurulu olup, iyilik hissi yaratmaya yonelik bu yapi, kazan-kaybet
dinamikleri tarafindan tahrip edilebilecek bir niteliktedir. Yine de, Sistemin ana
hedefleri ile badlantili olmak, 6zellikle Ust siralara ulasmak icin hileleri bozmaktan

kaginmak ¢ok 6nemlidir.

= 3. Bilesenler: Fiillerle isimiz bittiginde, isimlere (Werbach'in dilbilimsel
metaforunda) geg¢menin zamani gelmis demektir. Bilesenler, dinamikleri ve
mekanikleri olusturmak igin birlestirdigimiz ve kullandigimiz temel 6gelerdir.Bu égeler
Bazen kendi baslarina bile kullanilirlar - 6rnegin “6grenmenin koétlye kullaniimasi”
olarak adlandirilan ve neredeyse hi¢ sorgulanmaksizin en yaygin oyunlastirma
uygulamasi seklinde kullanilan, PBL dclisinin nokta, rozet ve skor tablolarinin
oyuna dahil edilmesinden ibaret oyunlastirma uygulamalandir. Bu tir asin
basitlestirmeden kaginmaya dikkat etmeliyiz; ¢linku genellikle bu tar uygulamalar ¢ok
sinirli sonuglar vermektedir. Zaten Werbach’in oyunlastirmada dogru uygulama igin
onerdigi alti adim da bunun icindir: Hedefleri tanimlayin - Hedef davraniglari belirtin -

Oyunculari tanimlayin - Etkinlik déngdilerini belirleyin - EGLENCE'yi
unutma - Ve ancak bu adimlardan sonra, uygun Mekanik ve Bilesenleri uygulayin.
o Basarilar: Hedefleri ve hedef davraniglari tanimladigimizda, kullanicilari bunlari

gerceklestirmek icin nasil motive edecegimizi disunmeliyiz. Basit bir yol, her bir ana

eylemi tamamladikga kilidi agacaklari basarilari belirlemektir.
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o Karakterler (Avatarlar): Avatarlar genellikle ¢cocuklar igin yetigkinlerden daha ilgi

¢ekicidir, ancak kullanicilarin sistemde gorsel temsillerini tanimlamasina izin vermek,
onlarin motivasyonlari hakkinda bize ipuglari verebilir. Kendilerini savasgi olarak mi
tasvir ediyorlar? Oyuncu tipinin “katil” ya da “bagari-yonelimli” olmasini bekledigimiz

durumlar s6z konusu olabilir.

o Rozetler: Belirli bir kullanicinin elde etmis oldugu basarilari gorsel olarak temsil
ederler. Bir koleksiyonu tamamlama motivasyonu, bir kullaniciyi ilk basta daha az
ilging buldugu belli bir basariy1 elde etme konusunda motive edebilecegdi igin,

koleksiyon gibi de gorulebilir.

o Patron ddévusleri: Bunlar gergcekten zorlu micadelelerdir. Genellikle bir seviyenin

sonunu ve daha yuksek duzeyde bir varolugun baslangicini temsil eder ve elde

edilmesi icin birka¢ amag gerektirebilir.

o Koleksiyonlar: Daha 6nce de belirttigimiz gibi sanal 6gdelere, rastgele odullere,

rozetlere uygulanabilirler...

o Miucadele: Genellikle iki oyuncu veya takim arasinda yapilan bir savas olabilecegi
gibi, sistem tarafindan tasarlanan “sanal digsman” a karsi bir micadele seklinde de

olabilir; drnegin, erteleme gibi istenmeyen tutumlari tasvir eden canavarlar®...vb.

o Icerik Kilitteme: Geri bildirim, strecin dnemli bir parcasi olarak kullanicilarin belirli

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

kilitli tutulmasi, kullanicilarda merak uyandiriimaktadir.

o Hediye verme: Agirlikli olarak sosyallestiricilere hitap eden bir bilesen, karsilikhlik

gerektirmeyen bir alig verig yontemidir.

istenmeyen davranislarin yapisi (izerinde iyi isleyen bir oyun sistemi Habitica'dir. Kullanicilarinin
micadele ettigi sanal dismanlarin bir listesi surada bulunabilir: http://habitica.wikia.com/wiki/Boss
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o Lider tablosu: Oyuncularin ilerleyisini gorsel ve karsilastirmali olarak gdsteren

siralamadir. istenmeyen rekabet tutumlarina yol acgabilmekle birlikte ¢ok

motivasyonel bir unsurdur.

o Seviyeler: Dogrudan ilerlemeyle ilgili bir unsurdur. Oyuncunun yolculugunda farkh
asamalar tanimladigimizda, eylemleri (kolaydan zora dogru) ve karsilasacaklari

zorluklarin ust duzeylerine iligkin beklentileri kategorize etmeye yardimci olur.

o Puanlar: Oyunda ilerlemenin sayisal temsili olup, tim eylemlerle elde edilir.
Sistemin dengelenmesinde kilit bir Gneme sahiptir: Onemli bir eylemin ne kadar puan
kazandirmasi gerektigini belirleyebilmek, muhtemelen sistemi test ettikten sonra

guvenle yapabilecegimiz bir seydir.

o Gorevler: Belli bir meydan okuma oldugunda, amaglari ve ddulleriyle, gorevierden
sOz ederiz. Bunlar, blyuk sistemi olusturan kiuguk eylemlerdir. Farkh anlatilar test
etmemize izin vermektedir, 6rnegin, kullanicilarimiz tarafindan hangi tirden bir

hikaye, estetik tasarim ...vb tercih edilmektedir?

o Sosyal Grafikler: Ozellikle sosyallestiriciler igin 6nemlidir, ancak katiimcilar

arasinda aligverigleri veya ittifaklari tesvik etmek igin de kullanilabilir. Lider tablolari

belirli bir sosyal grafik tirl gibi disunalebilir.

o Ekipler: Ortak bir amag icin birlikte c¢alisan kullanici gruplardir. Sistemi
dengelemek ve belirli bir dinamik veya mekanik tarafindan cezbedilemeyen farkh
turden oyunculari motive etmek amaciyla heterojen gruplar olusturulmasi siddetle
tavsiye edilir. Ayrica, takimdaki katilimcilari, hangilerinin daha iyi calistiklarini test
etmek ve iligkiyi kullanicilar arasinda daha cesitli hale getirmek amaciyla ratasyon

yapabilmemize olanak sadglar.

o Sanal Uriinler: Oyun varliklaridir, ancak kullanici tarafindan degerli olarak

algilanirlar. Ornegin, F2P oyunlarinda, oyuncularin kiigiik bir satin alma iglemi
yapabilmeleri i¢in bir yol vardir: 6zel bir 6ge, bir gu¢ artisi, onlari daha az 6deme

yapmaya isteksiz kilabilir. Oyunlastiriimis sistemlerde, 0Ornegin, tim seti
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tamamladiktan sonra gergcek bir dunya odulu icin degistirilebilir koleksiyonlar

yapabiliriz.

= Dorduncl Asama: sistemi dengeleme

Bir oyun projesini ilk tasarladigimiz zaman, sezgiyle calismak yaygindir. Sistemi
gercek kullanicilarla test ettigimizde, hedefler ve basarilar olarak tanimladigimiz kilit
eylemleri gergeklestirme zorlugunun beklenenden daha yuksek oldugunu; ya da
tersine, oyunda ilerlemenin ¢ok kolay oldugunu ve akis durumunu tehdit ettigini

gorebiliriz. Bu durumda bazi ayarlamalar yapmanin zamani gelmistir.

Odiiller sadece belirli bir basariya verdigimiz 6nemle degil, ayni zamanda
kullanicilarimizi harekete gegcmede ve motive olmada, Ustesinden gelmeleri gereken

isteksizlige de dengelenmelidir.

Diyelim ki, haberleri tartismanin, 6grenme programimizin igerigini 6zimsemede ilging
bir yol oldugunu dastnuyoruz, ancak aktiviteyi dnerdikten sonra, siniftan herhangi bir
tepki gelmedi. O zaman tartismadaki katilimcilara rastgele bir 6dul verebiliriz. Ya da
katilimcilarin projelerini bitirmeye motive olmalari icin gonulli bir kurstan ge¢gmelerini
bekliyoruz, ancak 0Odevlerini teslim etmede geciktiklerini veya istekli olmadiklarini
gordiuk. Bu drurumda, projeler arasinda bir yarisma diuzenleyebiliriz ve en ¢ok oy

alan bir oyunu 6dullendirebiliriz.

Oyunlastirlmig  bir sistem, katiimcilarin ~ orijinal  fikrimizden farkli  sekilde
davranmasini saglayacagindan, yasayan bir sistem olmalidir. Gegmiste iyi isleyen
bir sistem, farkli motivasyon ve profillere sahip farkli bir grup 6grencide islemeyebilir;
bu da bizi fikrimi yeniden tasarlamaya zorlar. Bu tamamen normal bir durum olup

cesaretimizi kirmamalidir.

Burada onemli olan, programin etkinligini, erken bir asamada degerlendirmeye
yarayan araclara sahip oldugumuzu bilmektir. Dolayisiyla SMART hedeflerine
ulasabilmek icin, sonuglari belirli araliklarla degerlendirmeye yonelik olcimlere

ihtiyacimiz vardir.
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4. YAYGIN EGITIM
4.1. YAYGIN EGITIM TEKNIKLERI

Bu bdlimde, yaygin egitimin nasil galistiina ve farkh yoénlerine iliskin bir fikir
olusturmak amaciyla, yaygin egitim tekniklerinin bir listesi verilmigtir. Ancak, s6z
konusu tekniklerin, burada belirtilenlerle sinirli  olmadigint da g6z onunde

bulundurunuz.

4.4.1. Gliven oyunlari

Guven, iyi bir takim ruhu yakalamak igin en 6énemli unsurdur. Guven dinamikleri,
grubun tim JdGyelerinin katihmini tesvik etmede c¢ok ©nemlidir. Bu dinamikleri
kullanmaya baslamak igin, grup tyelerinin birbirlerini tanimasi ve aralarinda belirli bir
bagd kurulmasi olmasi neredeyse olmazsa olmazdir. Bu tur dinamikleri is dinyasinda
ve her grupta oldugu gibi egitim baglaminda da kullanabiliriz. Etkinligi, katihmcilarin
seviyesine ve ihtiyaclarina gore ayarlamak énemlidir. Boylece, katilimcilar arasindaki

guven duygusunu artiracak bazi alistirmalari uygulayabiliriz.

4.4.2. Kolaj

Sanat terapisinde kullaniimaktadir. Calismada takimdan, belirli bir konu hakkinda
dergi ve gazetelerden kolaj yapmasi istenir. Calisma stili gruba goére degisir. Bazi

gruplar, kolajin neleri gosterecegine karar vermeden dnce konuyla ilgili bir tartisma

yaparken, bazi gruplar ise, ilging gorseller aramak ve bunlari birbirine baglamakla

baglayacaktir.

4.4.3. Diinya Haritasi

Katilimcilardan, geldikleri yerde harita Gzerinde durmalari istenir, boylece grup tUyeleri
ortamlari arasindaki mesafe hakkinda fikir edinir. Ulkelerindeki deneyimlerini
paylastiktan sonra, katilimcilardan ziyaret etmek istedikleri bir tlkeye “seyahat”
etmeleri istenir. “Seyahat” yapildiginda katilimcilar, yer tercihlerinin altinda yatan

motivasyonu da paylagsmig olacaktir.
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4.4.4. Oykiilestirme

Anlatim insan davraniglari Uzerinde 6nemli bir degere sahiptir; anlati, anlatilan seyin
gelismesine egilimli bir aragtirma surecini harekete gegirir, tanimlanmig 6grenme-
ogrenme: 6grenmeyi 6grenme, birinin ilk baglamini secimlere rehberlik eden diger
bagdlamlara ekleme kabiliyeti, yani yaratilan streglerin yaratiimasi diger dinyalardan

baglayarak. Baska bir deyisle, hi¢ kimse ayni hikayeyi ayni sekilde anlatamaz.

Anlaticinin biligsel ve duygusal deg@erleri oldugu icin sosyal degisimin degeri icin de

vurgulanmalidir.

Anlati ve onu anlatma sanati sadece hos bir eglence degildir, ayni zamanda birey ve
sosyal ve kulturel gruplar igin temel psikolojik mekanizmalardan biridir. Anlatinin
dilbilgisi, 6zellikle geleneksel peri masaliyla, guglu bir duygusal etkiyle ve degerlerin

ve kulturel ideallerin aktariimasiyla karakterize edilen bu metinlerin yapisini tarif eder.

Cocuklara yonelik hikaye anlatimina girmeden 6nce, 6ykl anlatiminin kendisinin

kavramsal yapisina ve anlamina kisaca dedinmek faydali ve ilginctir.

Anlatmanin  kokenleri bizi, "kadim bilgenin" butin koéyin ortak fikirlerinin,

dusuncelerinin, korkularinin, umutlarinin paylasildigi sembolik anlamlar bakimindan

zengin sozli hikayelerin boyutuna alir géttrtr. Bu bakis agisiyla, hikayeyi degisim,

iletisim, katarsis, ritiel, kolektif hafiza olarak ele alabiliriz.
Anlati semalari gesitlidir:

- Evini terk eden kahraman figuri Uzerine odaklanan “Monomyth” veya
"Kahramanin Yolculugu” bilinmeyene yolculuk tzerinde durur;
- "Nested Loops”, i¢ ice gegmis dykulerden olusan bir anlati yapisi kurar;
- "Sparklines”in séylemi, surekli olarak i¢ ice gecen ve “olgu” ile “olmasi gereken” ile
temsil eden iki karsit seviye Uzerinde geligir;

"In Media Res”, eylemin merkezinden baslayip, geriye akis teknigiyle eylemden

once olup bitenleri aciklayarak okuru hikayenin sonuglarina hazirlar;
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"Converging Ideas”, farkli dusunce dizilerinin tek bir fikir olusturdugu bir sGylemsel

yapi olusturur;

- "False Start” ta, 6yklu okur tarafindan &éngorilebilir bir tema ile baslayip, bu
temanin aniden kesilmesiyle yeni bir baglangicin dogmasi ile surer;

- "Petal Structure”, ayni merkezi kavram etrafinda donen c¢oklu hikayeleri

dizenleyici bir séylemdedir.

4.45. Dijital oykulestirme:

Dijital 6ykulestirme, dijital formatlar ve videolar araciliiyla hikayeyi zenginlestirerek
hikayeye girmeyi kolaylastirmakta, deneyimlerin ve farkli arkaplanlarin paylasimini

tesvik etmektedir.
4 tar dijital oykulestirme vardir:

- Zaman cizelgesi: Bir kigi ya da sorun ile ilgili olaylarin, hizlanarak devam eden bir
ritmde kronolojik olarak siralanmasina dayali dykuleme bigimidir.

- Haritalama: Gezinilebilen bir rota elde etmek utzere, belirli bir konuyla ilgili web
kaynaklarinin baglantilarini ekleyerek cografi haritalar veya resimler kullanilir.

- Transmedia hikaye anlatimi: Belirli bir ortamda gecen bir multimedya 6ykusU
yaratmak amaciyla, belirli bir etkinlik, tema ya da karakterle ilgili, gértintiler, videolar,
muzik, tekerlemelerden yararlanarak dyku olusturmaktir.

- Video-gorsel hikaye anlatimi: Videolarin ve gorsellerin, metin, link, agiklama, soru,
onceden kaydedilmis ses, vb. araclar araciligiyla manipule edilmesine dayal
olusturulan hikayelerdir. Sonu¢ olarak elde edilen trtin, multimedya 6geleri igerebilen

etkilesimli videolardir.

Dijital hikaye anlatimi icin uygun cesitli web araclari vardir. Ornegin; Appweb, Web
Servisleri veya Xtimeline, Google Tourbuilder, JS StoryMap, Storify, Capzles,
Thinglink, Pinterest, Meograph, Metta, ShortHand, Zentrick, Popcorn Maker,
Storygami gibi Tarayici Tabanl araclar.
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4.4.6 Ezilenlerin Tiyatrosu (Teatro do Oprimido)

Brezilya Tiyatrosu'nda ’ezilenlerin tiyatrosu” ya da ”sosyal tiyatro (Teatro do
Oprimido:TdO)”, Brezilyali yonetmen Augusto Boal tarafindan yaratilan, farkl
teknikleri iceren bir tiyatral yontemdir. Tenknik; katilimcilarin ezilmisliklerine dair
gecmis deneyimlerini sahneleyerek kimi zaman aktér, kimi zaman da geribildirim
veren izleyici konumunda yer aldiklari; sonug olarak bir araya gelen herkes igin kissel

ve sosyal bir degisim araci sunma amaci guder.

Katkinin amaci; izleyiciyi farkli tirdeki baskilara ve Otekilestirmelere dair
bilinclendirmek; bir yanit arama ya da eylemde bulunma zorunlulugu olmaksizin
belirli bir problemi analiz ederek elestirel digsinmeye ve diyaloga davet etmek; ayni
zamanda da eylemde bulunmanin yarattigi katarsis islevi sayesinde bireysel

catismalari ¢ézebilmeyi ve kisisel dedisimi desteklemektir.

TdO'nun tim teknikleri, topluma dayanan, bireysel, yerel ve kiresel dizeylerde
toplumsal degisim icin bir arag olarak tiyatroyu kullanan populer egitim bigimini temsil
eder. Bunlar, 100'G askin Ulkede sosyal ve politik aktivizm, ¢atisma ¢6zumu, toplum
insa etme, terapi, rehabilitasyon, farkindalik yaratma ve hatta mevzuat olusturma
konularinda kullanilan tekniklerdir. Oyuncu olmayanlar i¢in tasarlanan, insanlarin ve
topluluklarin hayallerini ve gelecegini yeniden kesfetmelerini saglamak Uzere,

tiyatronun evrensel dilini, yagsami arastirmanin bir araci olarak kullanir.

TdO elestirel duslinceyi ve diyalogu davet eder. Sadece konusma dedgildir; cevap

vermek, hareket etmek ve etkilesmekten ibaret de degildir; bu dogrudan analiz

etmekle ilgilidir. Boal, izleyicilerin sosyal elestii mesajini yaymalari amaciyla
oyuncularla birlikte 6zel teatral teknikler; "seyirci" ve aktorler arasindaki etkilesimi

temel alan gesitli teknikler gelistirmigtir.

Boal'a gore, insanlar aktif yurttasliga tesvik etmek, politik ve sosyal hayata aktif
olarak katilmalarini saglamak icin tiyatro teknikleri kullaniimahdir. Sosyal ve politik
degisimlerin en zayif insanlar da dahil olmak Uzere herkesin hayatini etkiledigi g6z
onlnde bulundurulursa, ayni zayif insanlar dahi toplumun her alaninda degisiklik
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yapabilirler. Bu anlamda tiyatro, gunluk baskilari -bunlarla ylzlesmek ve olasi

doénusum stratejileri gelistirmek niyetiyle- temsil etmeyi amaclamaktadir.

TdO'nun popdlerliginin  nedenlerinden biri, izleyiciyi aktive etmesi (0yle Kki,
"izleyici/oyuncu” olarak adlandirilir), gercekligin farkli temsillerini icermek ve olasi
doénusumleri yaratici ve sosyallestiriimis bir formda bir araya getirmek Uzere, izleyiciyi

teatral calismanin merkezine yerlestirmesidir.
4.2. YAYGIN EGITIMDE YETKINLIKLER

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

En basit tanimiyla yetkinlik kavrami, bir seyi iyi yapabilme becerisidir®. Genglik
Calismalarinda Avrupa Konseyi'ne gore yeterliliklerden bahsederken Ug¢ baglantih
konuya deginilmektedir: bilgi, beceri ve tutumlar ile degerler. Bunlarin her biri farkli

sekillerde bireysel olarak kazanilabilir.

e Bilgi, beyne atifta bulunur ve basitge, bir seyin nasil yapilacagini bilmeyi ifade
eder. Bu, yetkinligin “biligsel” bilesenidir.
e Yetenek ise ellerle iligkili olup, yetkinligin, is yapabilme yetenegini betimlemeye
iliskin “uygulama” boyutunu temsil eder.
e Tutumlar ve degerler ise kalple baglantihdir. isi verimli bir sekilde yapabilmek icin,

bireyin benimsemesi gereken belirli tutum ve degerleri ifade eder’.

Avrupa Komisyonu sekiz “ana yeterliligin” varligini kabul eder:

1. Ana dilde iletigsim: so6zlu ve yazili olarak kavramlari, dugunceleri, duygulari,

olgulari ve gorusleri ifade etme ve yorumlama becerisi.

Ana dildeki yeterlilik, bireyin kelime bilgisi, iglevsel dilbilgisi ve dilin diger bilgiler
arasindaki islevleri hakkinda bilgi sahibi olmayi gerektirir. Becerilerle ilgili olarak,

bireylerin hem s6zli hem de yazil olarak iletisim kurabilmeleri gerekir. Ana dilde

® cambridge Dictionary, https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/competence

” Youth work competence, https://www.coe.int/en/web/youth-portfolio/youth-work-competence
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iletisime karsi olumlu bir tutum, elestirel ve yapici diyaloga, estetik niteliklerin takdir

edilmesine ve digerleri ile etkilesim icin caba gostermeye istekli ve ilgili bir tutuma

zemin hazirlar.

2. Yabanci dilde iletisim: Yukaridakinden farkli olarak, arabuluculuk becerilerini

(yani 6zetleme, yorumlama, agiklama, geviri) ve kultlrler arasi anlayis igerir.

Yabanci dillerdeki yeterlilik, kelime bilgisi ve iglevsel dilbilgisi bilgisini ve sozel
etkilesimin ana tdrlerinin farkindaligini, toplumsal kurallarin bilincinde olmayi
gerektirir. Yabanci dilde iletisim icin gerekli beceriler, mesajlari anlama, iletigimi
baslatabilme, surdurebilme ve tamamlayabilme becerilerinden olusur. Birey, ayrica
aracglari uygun sekilde kullanabilmeli ve hayat boyu 6grenmenin bir parcasi olarak
dilleri de gayri resmi olarak 6grenmelidir. Olumlu bir tutum kultarel cesitlilige, dillere

ve kultirlerarasi iletisime ilgi ve merakin takdir edilmesini icerir.

3. Matematiksel, bilimsel ve teknolojik yetkinlik: Sayisalligin ustaligi, dogal diinya
anlayisi ve insani gereksinimlere (tip, ulagim veya iletisim gibi) bilgi ve teknoloji

uygulama yetenegi.

Matematikte gerekli bilgi; sayi, Olcu ve yapi bilgilerini icerir. Birey, temel matematiksel
ilkeleri ve surecleri evde ve iste gunluk baglamlarda uygulama becerisine sahip
olmalidir. Matematige yonelik olumlu bir tutum, gercege saygiya, nedenlere bakmaya

ve bunlarin gecerliligini degerlendirmeye istekli olmaya dayanir.

4. Dijital yetkinlik: ig, edlence ve iletisim icin bilgi ve iletisim teknolojisinin guvenilir

ve elestirel kullanimi.

Dijital yeterlilik, kelime isleme, elektronik tablolar, veri tabanlari, bilgi depolama ve
yonetim gibi bilgisayar uygulamalarinda; internet ortamindaki firsatlarin ve potansiyel
risklerin ve elektronik ortam Uzerinden iletisimin (e-posta, ag araglari) anlasiimasini
gerektirir. Gerekli olan beceriler arasinda, bilgiyi arama, toplama ve isleme yetenegi
ile kritik ve sistematik bir sekilde kullanma becerisi bulunmaktadir. Mevcut bilgilere
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karg! elestirel ve yansitici bir tutum ve interaktif medyanin sorumlu bir sekilde

kullaniimasini gerektirir.

5. Ogrenmeyi 6grenme: Bireysel olarak veya gruplar halinde kendi égrenimini etkili
bir sekilde yonetme yetenegi.

Ogrenmeyi 6grenme, bireyin tercih ettigi 6grenme stratejilerini, becerilerinin ve
niteliklerinin gucli ve zayif yanlarini bilmesini ve anlamasini ve egitim ve 6gretim
firsatlarini, rehberligini ve / veya destedini aramayi gerektirir. Daha fazla 6grenim igin
gerekli olan okuryazarlik, aritmetik ve BIT becerileri gibi temel becerileri gerektirir. Bu
becerilere dayanarak, bireyin yeni bilgi ve becerilere erisebilmesi, kazanmasi,
isleyebilmesi ve 06zimsemesi gerekir. Olumlu bir tutum, bir kisinin hayatinda

ogrenmeye ve basarili olmaya yonelik motivasyon ve guveni igerir.

6. Sosyal ve sivil yetkinlikler: Sosyal yasamda ve c¢alisma hayatinda etkin ve
yapici bir sekilde yer alma ve Ozellikle gittikce cesitlenen toplumlarda aktif ve
demokratik katihm becerisi.

Farkli toplumlarda ve ortamlarda (6rnegin is yerinde) genel olarak kabul edilen
davranis kurallarini ve davranis kurallarini anlamayi gerektirir. Bireyler, gruplar,
calisma orgitleri vb. ile ilgili temel kavramlarin farkinda olmak ayni derecede
onemlidir. Bu yeterliligin temel becerileri, farkh ortamlarda yapici bir sekilde iletisim
kurma, hosgoruyu gosterme, farkli bakis acilarini ifade etme ve anlama, mizakere
etme yetenegdini igerir. glven yaratma ve empati hissetme becerisi. Yetkinlik,

isbirliginin, atilganligin ve butunlugun bir tutumuna dayanir.

7. inisiyatif alabilme ve Girigsimcilik: Yaraticilik, inovasyon ve risk alma yoluyla

projelerin planlanmasi ve yonetilmesi ile fikirlerin eyleme donusturalmesi.

Kisisel, profesyonel ve / veya ticari faaliyetler igin mevcut firsatlari belirleme
yetenegini icerir. Beceriler, proaktif proje yonetimi ile ilgilidir (6rnegin, planlama,
duzenleme, yonetme, onderlik etme, delege etme, analiz etme, iletme, degerlendirme

ve kaydetme). Etkili temsil, mizakere ve hem bireysel hem de takim olarak galisma
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becerilerini igerir. ihtiyag duyulan temel yaklagimlar, is, motivasyon ve kararllik kadar

kisisel ve sosyal yasamda inisiyatif alabilme, proaktif, bagimsizlik, yenilikgi olmaktir.

8. Kulturel farkindadik ve aktarim: Mizik, edebiyat, gorsel ve sahne sanatlari gibi
bir dizi medyada fikirlerin, deneyimlerin ve duygularin yaratici onemini takdir etme

yeteneqi.

Bu, populer gagdas kultur dahil olmak Uzere buyuk kuiltturel eserlerin temel bilgisini
kapsamaktadir. Beceriler hem takdir hem de ifade ile ilgilidir: Sanat eserlerinin ve
performanslarin takdiri ve keyfi, ayrica bir kisinin dogustan gelen kapasiteleri
kullanilarak cesitli medya aracihgiyla kendini ifade etmeden olusur. Bu beceriler,
kisinin kendi vyaratici ve etkileyici bakis acilarini bagkalarinin gorugleri ile
iligkilendirebilme ve kulturel etkinlikteki sosyal ve ekonomik firsatlari belirleme ve
gerceklestirme yetenegini de igerir. Olumlu bir tutum da yaraticihgr ve sanatsal
kendini ifade etme ve kiltirel yasama katilim yoluyla estetik kapasiteyi gelistirmeye

istekli olmay1 kapsar.

Temel yeterliliklerin hepsi esit derecede dnemli kabul edilir, cinkt her biri modern bir
toplumda basarili bir hayata katkida bulunur. Yetkinliklerin birgogu digerlerini yerine
getirmek icin gerekli oldugundan, tum yetkinlikler cakisir ve etkilesir. Dil, okuryazarlik,
aritmetik ve bilgi ve iletisim teknolojilerindeki (BiT) temel becerilerdeki yeterlilik,
ogrenme igin temel bir dayanaktir ve o6grenmeyi O6grenme ise tum Ogrenim

faaliyetlerini destekler.

4.2.2. Yetkinlik kazanma: 6rglin, yaygin ve gayri resmi egitim

“Ogrenme” kelimesine bagl en bilinen sifat “resmi” sifati gibi gériniyor. Orgiin
ogrenim zorunlu egitim ile baglantiidir ve zorunlu oldugu igin her insanin yasaminin
blylk bir kismini kapsar. Orgiin egitimde, 6grenme dissal kurumlar tarafindan

yapilandirilmis, diizenlenmis, planlanmis, zorunlu kilinmis, belgelendirilmistir. Orgin
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ogrenme sirasinda elde edilen yeterlilikler diploma gibi resmi belgelerde taninir.

Orgln egitim cogunlukla bilgi edinmeye odaklanir.

Ogrenmenin iki yolu daha vardir: yaygin 6grenme ve gayriresmi 6grenme. Gayriresmi
ogrenmenin en basit tanimi sdyledir: kisinin farkinda olmaksizin ya da kontrol

etmeksizin 6grendidi her sey...

Yaygin 6grenme de, 6rgun 6grenmede oldugu gibi planlanir ve dizenlenir, ancak bu
iki 6grenme bicimi arasindaki tek ortak nokta bundan ibarettir. Yaygin egitim,
o6grenenin, 6grenim slreci boyunca deneyimini ve aktif katilimini gerektirir. Yaygin
egitimin yani sira: bireysellestiriimig, 6grenen merkezli, gonullu katihm ve uygulama
(6grenme yoluyla), 6grenen tarafindan kontrol edilen ve planlanan, ayrica édrencinin

kendi kendini degerlendirdigi bir suregtir.

Orgiin, yaygin ve gayriresmi 6grenme yontemlerinin her biri, 6grencinin yeterlilik
kazanmasina izin verir. Fakat farkli 6grenme stilleri, farkli aracglar Gzerinde odaklanir;
ogrencinin kendi 6grenme surecini tasarlamasinda farkh duzeylerde katilim ve

motivasyon gerektirir.

4.2.3. Ogrenme siireci

Ogrenme siireci, topluma daha iyi uyum saglayabilmek icin gerekli bilgi ve deneyimi
edinmeye yonelik araclar ve 6grenme stilleri ile baglantihdir. Ogrenme siirecine iligkin
farkli yaklagimlar vardir. Bu yaklagimlarin ¢ogu, “EN iYi OGRENIMi NASIL
YAPABILIRIM?” sorusuna yanit aramaktadir. Edgar Dale, farkli &drenme

yontemlerinde verimliligi gosteren bir 6grenme konisini olusturmustur:
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After 2 weeks
we tend to remember.

Nature of
Involvement

10% of what we READ Verhal Receiving
20% ot what we HEAR

30% of what we SEE

Edgar Dale, Audio-Visual Mathods in Technology: Holt, Rinshart and Winsten

Ogrenme Konisinde sonug ¢ok aciktir: Yaygin egitimin 6zl olan kendi deneyim ve
eylemlerinden 6grenmek, orgun egditimde kullanilan dinleme veya okuma gibi pasif
yollarla bilgi almaktan ¢ok daha etkilidir.

Ogrenme siirecine bagka bir yaklagim da, 6grenenlerin katilimi ve kendi égrenimini
tasarlama uzerindeki etkisini degerlendirmeye dayalidir. Orgiin egitim, agik bir
dogrulama ve belgelendirme mekanizmasiyla kurumsal, organize ve resmi bir
surectir. Ogrencinin neyi, nasil 6grendigini belirlemeye dair ¢ok fazla segenegi yoktur.
Dogrulama sistemi de harici sisteme dayanmaktadir. Ogrenenin kendisi digindaki biri,

her bir 8renme asamasinda 6grenenin ilerleyisini degerlendirir ve denetler.

Yaygin egitim ise farkli degerlere dayanmaktadir. Ogrenci merkezdedir. Kendi
ogreniminin kahramanidir; hangi beceri, bilgi ve yeterlilikleri elde edeceginin yani
sira, bunlari hangi yolla elde edecegdinin de kararini kendisi verir. Yaygin 6grenme
sorumluluk gerektirir. Ogrenci kendi dgrenme beklentilerinin bilincinde olmalidir. Bu
yaklasim, dgrencide giiclii motivasyon ve kendine karsi diristlik gerektirir. Ogrenci,
kendi amaglarinin, 06grenme surecinin (6grenme aracglarinin  ve 0grenme
yontemlerinin secilmesi), kendi 6greniminde kendi kendini yansitma ve kendi 6grenim
ilerleyigi Uzerine kendi kendini degerlendirme surecinin olusturulmasindan bizzat

sorumludur.
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Simdi, yukaridaki paragrafi okuduktan sonra, yaygin egitimin gergeklestiriimesi kolay

gorinmemektedir. Zira, kendi 6grenmemizi degerlendirmek ve yansitmak hicbirimize
ogretilmemistir. Bireylere yardim etmek veya karar vermek icin her zaman insanlar
vardir: érnegin; 6gretmenler, ebeveynler vs. Yine de bunu yapmaya gergekten deger.
Kendini yansitma, kendini tanimak, neyi sevdigini, ne istedigini, dinya hakkinda nasil
ogrendigini, becerilerini gelistirmenin en iyi yolunun ne oldugunu; beklentilerini, konfor
alaninin nasil oldugunu, korkularini, tutkularini; neyi, neyi nasil gordugunu 6grenmek
icin bir yaygin 6grenme bir anahtardir. Oz-yansima ayni zamanda, bir seyleri
ogrendiginizde, baska bir deyisle, bir seydeki yeterlilikleri elde ettiginizde, bu

yeterligin farkina varmaniza yardimci olan bir aragtir.
Kendimize soralim: Herhangi bir seyi 6grenmis oldugumu nereden bilebilirim?

Cevap basit. Bir seyi nasil yapacaginizi, bunu ne sekilde daha iyi anladiginizi ve
nasil daha guvenli bir sekilde yapabildiginizi anlamaniz; ayni zamanda neyi, nigin
ogrenmek istediginizin bilincinde olmanin yaninda, belirli bir durumda nasil sekilde

davrandiginiza dair kendinizi tanimanizin da zamani geldi.

4.2.4. Yayqgin eqgitimde gecerlilik ve taninirhk

Ogrenme kavrami, temelde kisisel gelisimi esas alsa da, digerlerine (6rnegin;
isveren, klup, okul ...vb) ne gibi beceriler ve vyeterlilikler kazanildigimiza, yani

ogrenme ciktilarina dair kanitlar sunabilmek de onemlidir.

Genglik alaninda yaygin egditim icin az sayida taninirhik belgesi vardir. Cunkd;
ogrencinin kendisinden baska 6grenme surecini degerlendirecek bir dis dogrulama

organi bulunmamaktadir.
En iyi bilinen ve taninan belge Avrupa Komisyonu’nun “Youthpass” adli belgesidir.

Youthpass, yaygin egitim surecinde kazanilan bilgi ve becerilerin taninirhgini
belgelemek Uzere kullanilan bir belgedir. 2007 yilindan beri kullanilmaya basglanmis
olup, katilim sertifikasindan ibaret degildir. Belirli bir Genglik Hareketliligi/Erasmus+

projesi igerisinde katihmcinin ne gibi yeni bilgi ve beceriler edindigini tanimlar.
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Youthpass, Gengclik Hareketliligi/Erasmus+ projesi igerisinde gerceklestirilen yaygin

ogrenmenin gegerligini ve taninirligini saglayan bir stratejidir.

Genglik calisma faaliyetlerinde yeralan egitim sureclerini destekler ve bu tir projelerin
egitim potansiyelini vurgular. Ogrencinin 6grendiklerini yansitabilmesi ve yazabilmesi
surecinin maddi bir sonucudur. Daha basit hale getirmek icin Youthpass'ta bu
sertifikaya dahil edilebilecek 8 ana yeterlilik kategorisi vardir: anadilde iletisim,
yabanci dilde iletisim, matematik yeterliligi ve fen ve teknoloji alanindaki temel
yetkinlikler, dijital yeterlilik, 6grenmeyi 6grenme, sosyal ve sivil yeterlilikler, girisimcilik

ve girisimcilik duygusu ve kdltirel farkindalik ve ifade.®

Avrupa Konseyi, genglik ¢alisanlarinin genclik alanindaki yetkinliklerini tanimalarina
yardimci olmak igin tasarlanan bir bagska dokiman hazirladi: Avrupa Konseyi Genglik

Calisma Portfoyu.

Bu on-line araci kullanarak genglik calisanlari ve diger profesyoneller genglik
alanindaki yetkinliklerinin dizeyini yansitabilir ve analiz edebilir, ayrica ¢alismalarinin
kanitlarini toplayabilir ve eylem plani gelistirebilirler. 8 ana yeterlilik kategorisi
sunulmustur: genclerin ihtiyaclarina ve isteklerine hitap etmek, genclere yodnelik
ogrenme firsatlari saglamak, Gengleri yasadiklari toplumla dair ilgilendikleri konulari
anlamlandirmada desteklemek ve guclendirmek, Gengleri aktif olarak desteklemek ve
kulturlerarasi iligkilere yapici bir sekilde deginerek, yurutulen genclik ¢alismasinin
kalitesini iyilestirmek icin aktif bir sekilde degerlendirme yapmak, Ekiplerde toplu
ogrenmeyi desteklemek, organizasyonlarinin gelisimine katkida bulunmak ve
genclere daha iyi politikalar / programlar gelistirmek, Projeleri gelistirip, yurutmek ve

degerlendirmek.’

8 Youthpass hakkinda ayrintili bilgi igin: www.youthpass.eu

® Ayrintili bilgi igin: https://www.coe.int/en/web/youth-portfolio
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4.2.5. Araclara ornekler

» Kendi 6grenme bigimini tanima

Latfen, birkag dakika disinun, tercih ettiginiz 6grenme stili nedir; ne zaman hizli ve
zevkle 6grenirsiniz? izleyerek, dinleyerek, yaparak, gozlemleyerek, yazarak ya da

Gizerek mi? Bagka?
» Kendi 6grenme siirecini tasarlama

Egzotik adaya yolculuk planladiginizi dusuntn.
Gozlerinizi kapatin ve ada hakkinda 2 dakika dusuntn.
Simdi asagidaki sorulari cevaplamaya calisin (yazabilirsiniz):

* Bu yolculukta neden yer almaya karar verdiniz?

* Orada bulundugunuz slrece neler 6grenmeyi planliyorsunuz?

* Bu yolculuk aslinda ne hakkinda? Ne yapacaksiniz? Gundelik yasaminiz nasil
olacak?

* Hazirlik nasil gidiyor? Gideceginiz yere dair butin bilgileri topladiniz mi? Nasil
hissediyorsunuz? Endiseli mi, heyecanli mi yoksa hosnut musunuz?

* Yolculugunuzun en zorlu kisminin ne olacagini distindyorsunuz?

Simdi, o6rgun egditimin bilesenleri ile yukaridaki egzotik ada alistirmasini
kargilastirdigimizda, aslinda bu metaforun bu bilesenlere karsilk geldigini
goOreceksiniz. Buradaki o6rnek, yaygin egitim sdrecinin belirli bir durum igin

uygulanigini gosterebilmek Uzere tasarlanmistir. Tebrikler!

» Gilndelik kendini-yansitma

Kendini yansitmada, her gunin sonunda, o gin neler 6grendigini dugunmek iyi bir
baslangigtir. Bu alistirma oldukga basittir ve asagidaki birka¢ cimleyi tamamlamak

suretiyle kolayca gercgeklestirilebilir:

e Anladim Ki
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e konusunda kendime daha ¢ok guveniyorum.

e Ortaya ¢ikan yeni sorum

e konusunda daha cok arastirma yapmaliyim.*°

4.3. ORNEKLER

4.3.1. Ezilenlerin Tiyatrosu

TF'nin ingasi icgin ilk adim, konunun secilmesi ve ayni c¢alisma grubunun

tartisiimasidir.

Genglik gruplariyla yaygin / gayriresmi egitimde, bireysel davraniglarla ilgili
problemler, grupta, toplumda akran, aile ya da kurumsal ¢evrelerde ele alinmasina

kiyasla Ezilenler Tiyatrosu araciligiyla gok daha kolay bir seklide ortaya ¢ikar.
Tartigma asagidaki nitelikleri tagimalidir.

- tiyatroyu gelistiren gruba acgik olmak

- gruptaki bir veya daha fazla kisinin dogrudan deneyimlerinin bir pargasi olmak
- referans baglamiyla agik bir baglantiya sahip olmak ve temsil edilmek

- Sorunlu ve potansiyel olarak gelisen unsurlarin mevcut olmasi

Ezilenlerin Tiyatrosunun yontemi, bir catisma durumunun c¢oklu ¢dzimlerine olan
acikliga ve esneklige dayanir; bu da surecin sonucundan ¢ok, eylemler / ihmaller ve
tepkiler agisindan, iliskilere daha fazla odaklanir. Egitim igerigi kesinlikle icerik ve

sonugctan ziyade surece ve kisisel aktivasyona baghdir.

19 Bu ve benzeri aragalar suradan 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 rolini ele alan genglik c¢alisanlari, ele alinacak meselelerin

gelistiriimesinde ve bu eylemin gergeklestirilecedi grubun olusumunda temel

becerilerle egitilmelidir.

Oyunlar, mevcut olana ek olarak farkli 6drenme hedeflerini birlestirebilir. Bu
baslangi¢ egitimi, katilmcilar arasinda anlamli bir igbirligi ve dayanisma duzeyi, sozel

ve sozel olmayan iletigsim becerileri kazanmay1 amacglamaktadir.
e Asagida bir isinma etkinligi 6rnegi yer almaktadir:

“‘Evet, ama”

Etkinlik turu: dogaglama egzersizi

Ogrenme hedefleri - beceri / yetenekler: yaraticilik gelistrme ve dogaclama

becerileri; sdzel ve sdzel olmayan iletigim.

Cozumlenecek konu: "Evet, ama ..." ile baslayarak bir durumun gerekgelendiriimesi

ve sorumlulugun baska faktorlere ytklenmesi.

HAYIR DEMEK YASAK. Dogaclama alistirmasi, karakteri baskalarinin

sucglamalarinin 6nudnde tutmak icin argimanlar aramakta yaraticilik.
e Ezilenlerin tiyatrosu alistirmasi

Grup tarafindan gelistiriliecek olan baglam temelinde secilen bir temadan yola
clkarak, yansima eyleminin eseri, bir g¢atismanin en &6nemli, goérinUr anlarinin,

yasayan heykellerin (imge) yaratiimasiyla baslar.

Gercek sahnelerin canlandiriimasi ile devam ediyoruz. Hareketsiz gorintilerden ya
da yavas hareketlerden ve dilsiz bolumun eklenmesiyle tam bir eyleme gecersiniz.
Sahneler, anlagilabilir olmayan veya durumu agik¢a gostermeyen seyleri degistirmek

icin defalarca tekrarlanir.

Catismanin durumu, kahramanin s6zde ya da Antagonist'ten ve diger karakterlerin
acik destekgi rollerinden gucluk ¢cekmesiyle ¢ok acgik olmalidir; Bunlar ayni zamanda

catismanin nesnesine gore ara pozisyonlari da temsil edebilir.
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Olay yerinde yapilan calismalar, halkin muddahalelerinin simulasyonuyla devam

ediyor. Sahneyi iyi bir sekilde bir araya getirildigi dusunuldagiande, ihtilaf agik¢a
ortaya ciktl ve ezilen kahramanin acgik bir agiklamasiyla, grubun diger Uyelerinden
(ayni zamanda egitmenlere) catismalara ¢ozum onermek igin serbestce mudahale

etmelerini isteyen testlere devam edebilirsiniz.
Katilanlar sunlari secebilir:

1. sahnedeki bir karakterin degigtirilip degistirimeyecedi veya sahneye yeni bir
karakter eklenip eklenmeyecegi (6rnedin ilk sahnede 06ngoérilmemis olan, bir
kahramanin arkadasi gibi)

2. sahnenin hangi aninda mudahale edecedi, sahneye hangi andan baglanacagi
veya sahneden once-sonra gelebilecek yeni bir durumun sahneye eklenmesi,
(6rnegin: evde oynanan bir sahneye, ertesi giin ofisteki bir gérisme sahnesinin

eklenmesi...vb).

4.3.2. Oykiilestirme

e Oykiilestirme alistirmasi

Hikaye anlatimi, kitleleri fethetmek ve dikkati derinden yakalamak icin mikemmel bir
tekniktir. Etkin bir iletisim, dusince ve konusmayi duzenleme, Uslubu belirleme ve

hedeflere odaklanma konularinda kusursuz bir kapasiteye sahip olmayi gerektirir.

Bu etkili iletisim aligtirmasi igin, kagit kalem kullanalim; hikayemizi basindan sonuna
kadar yazalim (ister hayal urlnu, ister gercege dayali olsun). Yazdiklarimizi gbzden
gecirerek, belirledigimiz mesaji iletmeye dair sikici, hantal veya ise yaramaz
buldugumuz noktalari eleyelim. Gerekli insizyonlari sdylemin ayrilmaz pargalarina

donustirelim ve hikaye etkili olana kadar tekrar okuyup dizeltmeye devam edelim.

Bu ilk alistirma ile konusma duzenlerken aktive ettigimiz zihinsel sureglerin farkinda
olacagiz. Boylelikle, iletisim hedefine dogrusal ve odaklanmis bir sGylem Uretme

yetenegimizi tekrar tekrar egitecegiz.

4.3.3. Guiven oyunlari

e Ciftyonlt gliven oyunu
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Oyuncular  bir oyuncu  “Yatirrmci”,  digeri
“Yanitlayici” olmak Uzere ciftler halinde yerlestirilir.
“Yatirrmc1”, parasinin ne kadari ile “Yanitlayiciya”

yatirnm yapacagini seger.

Yatirim tutari artar (yani yatirrm basarili olur) ve

Yanitlayici bu artan miktarin ne kadarinin 5 g

Yatirimci'ya geri donecegini seger.

« Oyuncu A (Yatirimci), her iki oyuncunun da 10 $ aldigini veya “B” yi secgebilecegi
“S” yi secebilir, burada Oyuncu B'ye (Yanitlayici) nihai maaslar belirleme firsati

verilir.

« Eger firsat verilirse, Oyuncu B, Oyuncu A'nin 5 $ ve Oyuncu B'nin 25 $ aldidini

veya her iki oyuncunun 15 $ aldigi “R” yi secebilecegi “E” yi secebilir.

* Oyuncu A’nin karari genellikle kendi glven seviyesi ve Oyuncu B’nin guvenilirlik

seviyesi olarak degerlendirilir.
¢ “Kilavuz/Gardiyan”

Amaclar: Asil amag, bir gruptaki tim katihmcilarin entegrasyonu ve olumlu bir ortam

yaratiimasidir. Grup akranlarina glvenebilecegini 6grenmelidir.

Materyal: iceride veya disarida yapilabilir. Hedefe ya da mekana ulagildigini
kanitlayan kagit parcalarini geri getirmede gozleri ve diger materyalleri kaplamak igin
bandaj ya da maskeye ihtiyacimiz var. Yolun bazi bolumlerini engelleyebilecek

tablolar gibi bagka materyaller de olabilir.

Islem: Bir grupta, Uyeleri “Kilavuz” ve “Kor” olacak sekilde ciftler halinde ayiririz.
Sonra, “Koér’in gozlerini kapariz; "Kilavuz” bu sirada bir sey sdylemeden bir yer
almak zorundadir: sadece el sallayabilir ya da “kdr’iin omuza elini koyabilir. Kér'den
istenen kilavuzun yonlendirmeleri ile tercihen sinifin disindan bir yerden, bir nesneyi,
ornegin bir kagit parcasini veya bir malzemeyi getirmesidir. Oyun, 0gretmenin
istegine gore ya da Kilavuz ile Kor'an rollerini degisecekleri noktaya ulasincaya kadar

surdardlebilir.
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Kilavuz, istenilen materyale geri donene kadar Kor'an bandajini gcikarmamali ve onun

her an dusmesini engellemelidir.

Degerlendirme: Grup Uyelerinden, kor olsalardi nasil hissederlerdi ya da kor bir

bireyle kargilagsalardi ne yaparlardi konularindaki yorumlarini paylagmalari istenir.

4.3.4. Catisma c6ziminde grup dinamikleri

* Yaklasan duruslar

Amag: Kriterler Uzerinde esneklik gelistirmek, pozisyonlara yaklagsmayi 6grenmek.
Sdre: 30 ila 45 dakika

Kaynaklar: Sinif ve iki adet karton

islem: Sinifin duvarina bir kagit yapistirarak Uzerine blyik harflarle “EVET”
s6zcugunu yazariz. Ayni sekilde karsi duvara da bir kagit yapistirip ona da “HAYIR”
yazariz. Grup, sinifin ortasinda durur ve onlara bir ifade sdyleriz, érnegin “izinsiz
olarak bir sinif arkadasimdan kalem kutusunu alirsam, Gzltlmesi normal midir?” veya
“Bir sinif arkadasim dalga gectiginde kendimi kotu hissediyorum.”...vb gibi sinifta
yasanan yakin ¢atismalara isaret eden ifadeleri sdyleriz.

Ogrencilere ifadeye katiliyorlarsa, “EVET” duvarina dogru, katilmiyorlarsa “HAYIR”
duvarina gitmelerini isteriz. Tamamen kabul etmedikleri veya ifade ile ayni fikirde

olmadiklari halde, herkesin tarafini segmesi gereklidir; kimse ortada kalmamalidir.

Her grubun dyelerine secgimlerinin nedenlerini sorariz. Butln tartismayi pur dikkat
dinlemek zorunda degilsiniz. Belirtilen nedenleri yazariz. Daha sonra “HAYIR”
grubunun Uyelerine, diger grupla hemfikir olduklari her bir nedenden dolayi sinifin
ortasina dogru bir adim ilerlemelerini isteriz. “EVET” grubunun tyeleri ile de ayni yolu
izleriz. Her grup, diger yeni nedenleri goéstermeye calisir ve her Uye biraz daha ikna
olur, boylelikle iki grup giderek birbirlerine yaklagsmis olur. Daha fazla neden

belirtimedidi zaman, oyun sona ermektedir.
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Degerlendirme: Degerlendirme kriterleri olarak o6grencilerin esneklik derecesi,

diyalog kapasitesi, dinleme, pozisyonlarin uzlastirimasi, vb. degiskenleri

kullanabilirsiniz

* Ortak bir cergceve inga etmek

Amac: Kendi bakis acinizi agsmak ve diger insanlarla ortak bir temel olusturmayi
ogrenmek.
Sure: 20 ila 30 dakika arasinda.

Kaynaklar: Sandalyeler ve yazi tahtasi ile sinif.

islem: Grubu, iki alt gruba, “A” ve “B” ye, bolerek, iki grubu karsilikli olarak yerlestirin.
Muzakere edilecek konu cesitli olabilir, 6rnegin bir hafta sonu gezisinde, bir okul
sonrasi etkinlikte yapilacaklar...vb. Catisma ortaya ¢iktiginda, etkilenen taraflardan
biri bir arabulucunun muadahalesini gerektirebilir (arabulucu &6grencilerin, ciftler
halinde calismasi 6nerilir). Karsl taraf kabul ederse, her birinin sorun hakkinda
gorusglerini bildirdigi bir toplantiya ¢agirirsiniz. Arabulucular, sucglu aramaya ¢alismaz;
problemi ¢cézmeye ve taraflar igin bir anlagsmaya / tatmin edici bir ¢ézime ulagsmak
icin taraflarin pozisyonlarini yaklastirmaya calisirlar. Son olarak, anlasmazlik olumlu

bir sekilde ¢ozullrse, taraflar yazili veya s6zlU bir anlasma yapabilirler.

Her iki teklifi de tahtaya yazip; her bir gruba her bir aktivitenin neler sundugunu
belirtmelerini isteyin: Onerileriniz nelerdir? Bu aktiviteden ne elde edecegiz?

Teklifinizi kabul edersek ne elde edecegiz?

Elde edilen her bir cevabi listeleyerek ve o6zetledikten sonra, vardiginiz sonuca gore
su soruyu tekrar sorariz: “Neden bu yénuniz sizin icin dnemli?” Bbylece her iki grubu
da ortak bir taban Uizerinde uzlastirmis oluruz. Nihayetinde her ikisinin de istedigi sey

eglenmek; nasil eglenecekleri daha sonra gelen bir konu...

Ortak bir cerceve ve bir anlagsma arasinda ayrim yapmak onemlidir; Bunlardan ilki,
ikincisine ulasmak icin gereklidir ve gruplara ortak bir temelleri oldugunu gdstererek,

onlar sakinlestirip muzakere etmek icin uygun bir ortam yaratir.
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Catismalarin temeli, bunlarin Ustesinden gelmenin yolu ve digerlerine karsi tutum ve

fikir birligine varmanin avantajlari olarak anlagsmazliklari ele almak vyararli bir

dinamiktir.

Degerlendirme: Degerlendirme kriterleri olarak, ogrencilerin uzlasma kapasitesi,

dinleme derecesi, ortak bir cerceve elde etme tutumu, vb. kullanilabilir.

4.3.4. Kulturlerarasi calismalarda grup dinamikleri

o Farkhhliktan ¢ok esitlik

Hedef: Kalip yargilarinin veya Onyarginin, seyleri ve insanlari anlayabilmek ve

etkilesimde bulunabilmemiz i¢in yolumuzu nasil degistirebilecegini analiz edin.
Sure: 40 ila 55 dakika arasinda.
Kaynaklar: Kagit rulosu, makas, karton ve tutkal.

Prosedur: Her gruba karton ve kagit verirsiniz. Kagida bir takim Gyesinin siluetini
cizmeleri ve bu ¢izimde pencereler agcmalari istenir. Her bir pencerenin altina, baska
bir Ulkeye go¢ etmeleri halinde yasayabilecekleri ve kalp, beyin, g6z vb. farkh vicut
kisimlari ile iliskili duygu ve tutumlari yazmalari istenir. Ornegin, kalp penceresini
actiginizda “umut” kelimesi c¢ikar. Go¢ etmenin nedenleri ve gog¢ln sonugclari

konusulur.

Sorulabilecek sorulara o©rnekler: Eger go¢ etseydiniz, yaniniza ne alirdiniz?
Gocmenizin nedenleri nelerdir? Baska bir Ulkede yasamaya basladiginizda neler

olurdu? Nasil hissederdiniz? Neyi 6zlerdiniz?
e Bakmak ve Gormek

Hedef: Farkliliklara dair deger yargilari olustururken bizi daha bilingli ve duyarl hale
getirmeye calisan bir faaliyettir. Cok kultlrlGlik hakkindaki goruslere yaklagsmayi

tesvik eder.
Sure: 40 ila 50 dakika arasinda.

Kaynaklar: Bir seyin butinini ya da belirli bolimlerini gdsteren, katihmci sayisi

kadar resme ihtiyaciniz olacaktir.

3 ’ A e
. m ... ;ﬁkARAVALIuGI ASsSOl 3210 e ] C'
aldeoven oSt pouTIKAR Let's Keep Learning
IL MUDURLUGU



L 4 - € AL 1ON:
Erasmus+ ° AT

Prosedur: Etkinlik ¢ bolumden olusur:

- 1. Bolum: Her bir katiimciya tamamlanmamis bir resim verilir; resimler masanin
uzerine ters olarak konulur ki, katihmcilar resmi goremesinler. Herkesin bir resmi

oldugunda, resimler agilir ve resmin alt kismina bir baglik

yazmalari istenir. Sonra her katilimci resmini gdsterir ve basligini okur. “Tam” ve
“tamamlanmamis” bir resim 6rnegi eklenir.

- 2. Bolum: “Tamamlanmamig” resimlerin basliklari paylasildiktan sonra, “tam”
resimlerle islem tekrarlanir. Her katilimciya, karsilik gelen “tam” resmin, daha 6nce
verdiginiz “tamamlanmamis” resmin tam hali oldugundan emin olunuz. Daha sonra
katilimcidan “Tam resim” e dair algisi hakkinda bir yorum yazmasi istenir.

- 3. Bolim: Ogretmen, asagidaki sorular yoluyla yorum paylagimlarini ydnlendirerek
diyalogu tesvik eder:

o “Tam” resimde yer alan “tamamlanmamis” resmi gérdugunizde neler hissettiniz?

o Gergekligin bu vizyonunu kullantyor muyuz? Tamamlanmadigini gériyor muyuz?
o Tamamlanmamis resmi gozlemleyerek ayni duygusal etkiyi tamamladiginizi
hissettiniz mi?

o Diger perspektiflerin ve yorumlarin varh@ini tanimak; esitligi elde etmek igin

karsilikli bilgiyi nasil gelistirebiliriz?

5. IYl UYGULAMALAR: GENGLIK GALISANLARININ PROJELERI

5.1. Ispanyol Genglik ¢alisanlarinin projeleri

5.1.1.

Projenin adi

KENDI OYUNUMUZU PROGRAMLIYORUZ

Uyeler

Celia Ruiz Flores
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Bernat Llopis Carrasco

Maria Doloras Iborra Sales

Ozet

Bu oyunlastirma projesi, kendi oyunlarini programlamaktan dogan teknolojik zorluklar
yoluyla, giderek artan programlama seviyelerini edinirken, kizlarin ve erkeklerin
ogrenme motivasyonunu arttiran bir sistemden olusmaktadir. Dunyanin her yerinden
1000'den fazla programlama kulUbl ile uluslararasi bir kurulug olan Coderdojo
tarafindan geligtirilen bir zorluklar ve seviyeler sistemini gelistirdik, uyarladik ve
genislettik. Ekim 2017'den bu yana CoderDojo Valencia Programlama KulUblne
katilan "ninja" dedigimiz kizlar, erkekler ve gengler ile birlikte uygulaniyor.

Nasil?

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

2. Daha fazla teknoloji ve seviye ile genisleyen zorluklar.

3. Orijinal bir 6dil sistemi tasarlamak: kart koleksiyonu.

4. Cocuklarin karsilastigr zorluklar degerlendirmek icin bir sablon tasarlamak.

5. Her hafta, basit bir halk téreninde farkh zorluklarla karsilagsan ninjalara kart
verilir.

Uygulama tarihleri

Ekim 2017 - Mayis 2018

Grafik materyal
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5.1.2.

Projenin adi

MATEMATIK UZAYI

Uyeler

Rafael Oliver

Ozet

Yillardir  genglerin  matematik o0grenme  konusunda motive  olmadigini
g6zlemekteydim. Gencler, matematigin zor ve sikici oldugunu disunUyorlardi. Bu
dusunceyi degistirmek amaciyla bir seyler yapmaya karar verdim ve oyunlastirmayi
kesfettim.

Bu oyunda, o&grencilerin oyunda ilerleyebilmeleri igin matematik 6grenmeleri
gerekmektedir.
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Oyuna gore ¢ocuklar, her gin bir tatbikata girerler. Gunluk tatbikatta, buyuk disman

roll oynayan bir sinav yer alir; oyuncular sinavda basarili olduk¢a, puan ve cesitli
“silahlar” elde ederler.

Dusmanlari yenerlerse, hedeflerine ulagir ve iyi sonugclar elde ederler.

Benim ana hedefim, akademik bir derste sonuglarin iyilestiriimesi ve 6grencilerimin
calisma ve 6dev yapmalarini motive etmektir. Temel amag, 6grencilerin Matematik
konusundaki motivasyonunu arttirmaktir.

Uygulama tarihleri

Ekim 2017 - Mayis 2018

Web sitesi

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

Grafik materyal

ESTRELLA POLAR X.51

TRIPULACION
Mrs Curiosa
Alicia
Annie
Davidtarex
Garel 002

Datos Importantes:

Monedas: 2'5
Pasajeros: 2de 3
Mercancia: 10 de 10
Pequeia: 3
Mediana: 2
Grande: 5
Peligrosa (max 4): 0

Pilas: 6/9
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5.1.3.

Projenin adi

KACIS ODASI

Uyeler
Gladys Garcia Fernandez
Guadalupe Esther Rodriguez Pérez

Sonia Espifieira Caderno

Ozet

Kacis Odasi, sinifta igbirlikci tekniklerin kesfine dayal bir oyundur. isbirligi teknikleri
kullanilarak ¢ozulecek gizemleri, zorluklari ve gorevleri icerir. Bu gorevler, ogrenciler
tarafindan “Kuvvet’i bulacaklar bir kutuyu agan kilit kombinasyonunu kazanmak
Uzere gerceklestirilir.

Ana Hedefler:
- Dlzenli olarak kullanabilmek igin sinifta isbirlikgi teknikleri kesfetmek.
- Kliguk gruplarda isbirlikgi teknikler gelistirmek.

- Diger alanlarda kullanilabilecek ¢alisma rutinlerini baslatmak.

Uygulama Tarihi
Nisan 2018
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Grafik materyal
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5.2. italyan genclik ¢alisanlarinin projeleri

5.2.1.

Projenin adi

BiT IiLE DiL OGRENIMI

Uyeler
Dimitra Gurduiala
Lara Pachioli

Vladic Ciccotosto

Ozet
“Dil grenmek icin oyna”, BIT kurslari aracihigiyla dil 8grenmeye yonelik bir projedir.

Oyun ve mantik yazilimi, yabanci dil 6grenmek icin iyi bir yoldur. Evrensel kod
yazmada bilgisayar kullanmayi, onceden tanimlanmig, 6grenebileceginiz bir dil ile
birlestirmektedir. Bu ders, dersin bir par¢asi olmasina ragmen, bilgisayar kullanimi
dgretmeyi hedeflemez, fakat BiT'deki en yaygin dilin temel bilgisini —ingilizce’yi-
dgretmeyi hedefler. BIT'in “nasil” kullandigini anlamaya yénelik bu “ihtiyag”,
ingilizce'yi daha fazla motivasyonla 6grenme firsati sunar.

Bu proje, ingilizce dil bilgisini gelistirmek icin tipik oyun dgdelerini kullanan bir web
sitesi veya bir Mobil Uygulama ile 6grencilerin kurslarini kolaylastirmaktan olugur.

Ana hedefler:
- Genel 6grenci motivasyonunu artirmak;

- Mantik oyunlari ve programlama temel yazilimi ile ingilizce dilinde saglam bir
temel olusturmak;

- ingilizce dersinde okul performansini arttirmak
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Grafik materyal

Cause the needs about understanding “how” use
the ICT in your hand could be an opportunity to
learn English with more motivation.

More and more countries are adopting this
methods for education, and results are really
satisfying.

Languages, even the ancient ones, nowadays are
one of the most requested for all kinds of jobs
and in general are the best skills for life.
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ICT

ICT (Information and Communication Technolo-
gies) Technologies for integrated telecommunica-

tion systems (wired and wireless communication
lines), computers, audio-video technologies and re-
lated software that allow users to create, store, and
exchange information. Significant economic incen-
tives favor this process of integration by promoting
the growth of active companies in the industry.

Projenin adi

ONLINE LK YARDIM KURSU

Uyeler

Alice Del Casale

Alessia Buttiglieri

Rebecca Acconcia
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Ozet

Bu projeyi uygulamaya karar verdik; c¢unkl ilk yardim prosedurlerinin 6nemli
oldugunu, ancak 6grenciler ve gengler tarafindan iyi bilinmedigini distindyoruz.

Temel amaclar:

- GUndelik yasamda karsilasilan tehlikeli glindelik durumlari ¢ézmek igin gercekten
onemli olan temel ilk yardim prosedurlerinin bilgisini saglamak;

- Ik yardim konusunu geng 6grenciler icin video ve oyun elemanlari ile
kolaylastirmak;

- Gonulluluk calismalarinda genglerin ve 6grencilerin ilgisini artirmak.

Bu amaclari, hem bir oyun hem de bir kurs olan ve en fazla 3 ay strecek ¢evrimici bir
ag araciligiyla gergeklestirecegiz. Seviyelere bolinecek ve her biri artan zorluklarla
birlikte potansiyel olarak tehlikeli durumlara karsilik gelecektir. Ogrencilere bir hikaye
dizisi ve ana karakteri, gen¢ bir ¢ocuk ile bir dizi video sayesinde prosedurler
Ogretilecek. Bilgi daha sonra bir sinav ile test edilecek ve sonuglar bir skor tablosuna
dahil edilecek belirli sayida puan verecektir. Liderlik kursu tum katilimcilari
icerecektir.

Grafik materyal
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5.2.3.

Projenin adi

SPOR VE FizZIK. ISTE OYUN!

Uyeler

Sara Gallo

Chiara Lauditi

Federica D"Andreamatteo

Fabiola Rossi

Ozet

Fikir, fen liseleri 6grencilerinin Beden Egitimi ve spora olan ilgileri araciligiyla bilimsel
yeterliklerini gelistirmeyi amaclamaktadir.

Ogrencilerin okulda bilimsel konulari aragtirmaya tegvik edilmeleri gerektigini
dusunuyoruz, hizh bir sekilde 6grenmenin bir yolu da zevk almaktir.

Bilimsel bir liseye devam ediyoruz ve en nefret edilen ders Fizikken, en eglenceli
bulunan ders Beden egitimidir.

C6zum, Beden egitimi dersleri ile Fizik derslerini bir butiin haline getirmek olabilir.
Zira, yapilan her spor aslinda fizik bilgisini de igerir.

Projemiz basit ve sezgisel... Her spor kategorisinde, spor tutkusuyla fizigi (ama ayni
zamanda matematik ve diger okul konularini) 6gretmek icin bir uygulama
gelistirilebilecegine dayall...

Sporun her bir simulasyonu, dogru formult kullanmak zorunda oldugunuz ve bu
sayede puan kazandiginiz bir oyun olabilir. Her fizik egzersiz i¢in bir formul
diizenleyebiliriz. Her sonug igin bir formul ve her sonug igin bir seviye ve “skor” elde
edilir.

Temel amaglar:

- Fen lisesi 6grencilerinin Beden Egitimine ve spora olan ilgileri araciligiyla bilimsel
yeterliklerini geligtirmek;

- Ogrencilerin Fizik dersi ile ilgilenmelerini saglamak;
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5.2.4.

Proje baglgi
DOGRU DILBILGISI iCIN DANTE

Uyeler
Matteo Brunetti
Marco Di Virgilio

Diana Karmanschi
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Ozet

Bu projeyi hayata gecirmeye karar verdik ciinkii italyanca'daki dilbilgisi hatalarina
karsi “savasan” italyan dilbilgisi 6gretmenleri icin Gamification ve Yaygin Egitim
yontemlerinin en iyi ¢6zim oldugunu dusunuyoruz.

Ana hedefler:

- [talyanca dil bilgisini gelistirmek
- Ortak italyan dilbilgisi hatalarini azaltmak

Duistincemiz, Dante’nin italyan bir cocugun en iyi arkadasi olup, giindelik yasaminda
Italyanca dilbilgisi hatalari yaptigi bir online oyun yada uygulama geligtirmekti. Bu
Oyun/Uygulama, seviyelere boliinecek ve her bir seviye, dilbilgisi hatalarinin en
yaygin yapildigi birer duruma karsilik gelecektir. Yaygin Egitim Yéntemi araciligiyla
geligtirilen, 6grencinin ana karakter Dante’ye hatalarini dizelterek yardimci olacagi,
onunla iyi vakit gecgirece@i bu uygulama, 6grencilere ku¢guk ara sinavlar hazirlamakta
da kullanilabilecektir.

Grafik materyal
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5.3. Turk genglik ¢calisanlarinin projeleri

5.3.1.

Proje adi

YAPBOZ HIKAYE

Uyeler
Emre Mutluoglu

Gulstim Ege

Ozet

Okuma aligkanhgi, hizli sosyal degisim surecinde kisinin zihinsel ve sosyal gelisimine
¢ok yonlu bir katki olarak iglev gormeye devam etmektedir. Ancak son yillarda
televizyon izleyen ve bilgisayar kullanan ¢ocuklarin okuma aliskanliklarinin olumsuz
etkiledigi gorulmemustar.

Bazi arastirmacilar, o6grencilerin bilgisayarlarinda oyun oynamayi ve bos
zamanlarinda televizyon seyretmeyi kitap okumaya tercih ettiklerini géstermektedir.
Bilgisayar kullanmak ve televizyon izlemek ile okumak i¢in harcanan zaman arasinda
belirgin bir ters oranti vardir.

Projede, 5. sinif égrencileri, 6. siniflar, 7. siniflar ve 8. siniflar olmak Uzere dort
siniftaki 6grencilere 4 farkli grup Uzerinde calisiimistir. Projenin amaci, gencler
arasinda okumayi yayginlastirmaktir. Okurken, onlara ilging deneyimler yasatmayi ve
sonuc olarak oyun yoluyla e-kitap okumaya alisma aliskanligini kazandirmayi
hedefledik.

Bunun igin farkli dizeyler igeren bir oyun tasarladik. Bu seviyeler 6grencinin yasina,
e-kitabin icerigine ve toplam sayfa sayisina gére belirlenecektir. Oyuncu tarih, bilim
ve edebiyat konularindan birini secgebilecek ve bu alanlardaki metinleri
okuyabilecektir. Umariz ki, cocuklar okuyarak vakit gecirmekten mutlu olurlar.

Zaman degismekte ve cocuklarin ihtiyaclari da buna bagli olarak degismektedir. Bu
nedenle okumayi eglenceli hale getirmek gerekmektedir.

Uygulama tarihleri

Ocak 2018 - Nisan 2018
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5.3.2.

Proje Adi
AVATAR’IN DUYGU DUNYASI

Uyeler
Elmas Gilcan atalar

Seda Gur

Ozet

Bu calismada, korunma altinda olup kurum bakiminda bulunan ¢ocuklarin soyal
gelisimini desteklemek hedeflenmistir. Sosyal beceriler, cok sayida bilesen icermesi
bakimindan olduk¢a karmasik bir yapidadir. Bu c¢alismada, sosyal becerilerin
kazanilmasi bakimindan bir onkosul beceri olan duygulari tanima becerisinin
geligtiriimesi amaclanmigtir.

Calismada, 5395 sayili gocuk koruma kanunu kapsaminda devlet korumasi altinda
bulunan cgocuklarla calisilmistir. Hedef grubumuz, olumsuz aile kosullarina bagl
olarak yasamlarinin erken doneminde olumsuz deneyimlere ve sosyal iligki
sorunlarina sahip 20 ¢ocuktan olugsmaktadir. Cocuklarin yaslari 7-12 yas arasinda
degismektedir.

Proje kapsaminda, Zihin Kurami Testlerine dayali bir bilgisayar oyunu geligtiriimistir.
ilgili literature gére duygulari tanima becerisi (ic asamadan olusmaktadir: 1) Gercek
yiiz fotograflarindan duygulari tanima 2) Duruma bagl duygulari tanima 3) inanca
bagh duygulari tanima. Her bir asama, bir sonraki asama icin gerekli onkosul
becerileri igermektedir. Dolayisiyla, belirli bir asamada basaili olunmadan bir sonraki
asamaya gecilememektedir. Boylelikle oyun, farkli zorluk derecelerine gore
dizenlenmisgtir.

S6z konusu oyun, korunma altinda bulunan ¢ocuklara bir defa oynatilmis; daha sonra
katiimcilara “Sistem Kullanilabilirlik Testi” uygulanarak oyunun kullanilabilirligi
sinanmistir.

Uygulama tarihleri:

Ocak 2018 - Nisan 2018
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Web sitesi

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

Grafik material
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Sence,
asagidakilerden
hangisi, benim gibi
mutlu? Haydi,
mutlu olani bul.

Leyla, oyuncak
bebegiyle oynuyor.
Sence Leyla
kendini nasil
hissediyor?
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Julia, arkadasi

Ali’nin boyama
yapmayi sevdigini
diisiinmektedir.
Ama aslinda Ali
boyama yapmayi
sevmez. Julia
dogum giinii
hediyesi olarak
Ali’ye boyama
kitabi vermistir.
Julia, Ali’nin
kendini nasil
hissettigini
disinir?

N SN\ Ry P i)

Proje adi
GUNDELIK YASAM
Uyeler

Gorkem Acikel
Sinem Metin

Ozet

Hedef grup: Ankara Cocuk Evleri Sitesinde korunma altinda bulunan, 6-11 yas
grubundan toplam 20 gocuk (10 kiz, 10 erkek).

Projenin amaci, hedef gruptaki ¢ocuklara oyun teknikleri ile 6z bakim becerilerini
kazandirmaktir.

Sosyal gevre; her bélim kapiyi / bolimu agan altin bir anahtardir.
Bir dnceki gorevi tamamlayan ¢ocuk bir sonraki gorev igin altin bir anahtar kazanir.

Ornegin; Sabah uyanip banyoya giden cocuk, banyodaki diigmeleri (yiiz yikama,
sifon cekme, yemek yeme, c¢amasir makinesini c¢alistirma) gorur ve iki dogru
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digmeye bastiginda altin bir anahtar kazanir. Bu anahtarla evin diger bolumlerine
gecgecegi kapilari agar; bu bolimlerde de benzer seklide diger 6zbakim, gundelik
yasam faaliyetlerini gerceklestirdikge yeni anahtarlar kazanir.

Uygulama tarihleri:

Ocak 2018 - Nisan 2018

5.3.4.

Proje adi

TRAFIK DEDEKTIFLERI

Uyeler

Duygu Ata

Eda Zeytinoglu Sen
Hakki Simsek

Ozet

Bu konuyu sectik; cunku Turkiye'deki kati yasa uygulamalarina ragmen trafik
kurallarina uyma seviyesi halen duguktur.

Temel hedefimiz, “gelecedin surlclleri” olan ¢ocuklara trafik kurallarini 6gretmek,
trafik kurallarina dikkat etmelerini destekleyerek bir trafik kultart olusturmaktir.

Bu anlamda, trafik kurallariyla ilgili bir animasyon videosundan (1. bolim) ve trafik
isaretleri hakkindaki sorulardan (ikinci bolim) olusan iki bolumlik bir oyun olusturduk.
Videoyu izleyen katilimci, puan kazanarak ikinci boliimi gegmeye hak kazanir. ikinci
bdlimde, sorulari dogru cevaplayan katilimci puan kazanir ve “Trafik Dedektifi Kimlik
Kart1” kazanir.
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9.3.5.

Proje adu:

GERI DONUSTURUYORUZ

Uyeler

Nesrin Cetin

Ozet

Hizlh nufus artisi, endustriyel ve teknolojik gelismelerdeki ilerlemenin bir sonucu
olarak, insanlarin dogal cevre uzerindeki etkileri artmig; dogal kaynaklarin hizla
tikenmesi, cevrenin korunmasina ve geri donusum faaliyetlerinin yogunlasmasina
neden olmustur.

Bu proje, kullanim digi geri donustarulebilir atik materyalleri hammadde olarak Uretim
surecine geri dondurme yontemlerini 6gretmeyi amaglamaktadir.

Hedef grup, Ankara Aile ve Sosyal Politikalar il Mudirliigi biinyesindeki kurumlarin
hizmet verdigi 7 ile 12 yas arasindaki normal gelisim gosteren ile kiz ve erkek
cocuklardir.

Uygulama Tarihleri

Nisan 2018 - April 2018

Web sitesi

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

5.4. Polonyali genglik ¢calisanlarinin projeleri

5.4.1.

Proje adi

BEN IYiYiM

Uyeler

Anna Nowak

Ozet

“‘Ben iyiyim” ilkokula devam eden 8 vyasindaki isitme engelli c¢ocuklar icin
tasarlanmistir. Oyunlastirma 6 ¢ocuktan olusan bir grupta uygulanmistir: 3 erkek, 3
kiz. Batin ogrenciler ayni sinifta olup, anaokulundan beri birbirlerini tanimaktadirlar.
Bu siniftaki temel sorun, ¢ocuklarin saldirganlik, sagliksiz rekabet, sinifta tahakkim
etme arzusu gostermesi ve yetkililere higbir sekilde saygi gdéstermemeleridir.
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Oyunun ana amaci, bir ay boyunca gamification yontemlerini kullanarak ayni sinifta
yer alan bir grup 6grencinin olumsuz aliskanliklarini azaltarak, olumlu davraniglarini
pekistirmektir.

Nasil oynanir:

Her oyuncu piyonu alir. Duvarda, yuvarlak bir oyunlastirma tahtasi asili bulunur. Her
oyuncu piyonu diger oyuncularin piyonlarina esit mesafede olacak sekilde dairenin
disina koyar.

Her gun her bir oyuncu, kendisi ile ilgilenmek tzere gizli bir arkadag secer.

Oyuncunun puan kazanabilmek ve oyunda ilerleyebilmek i¢in gizli arkadasina olumlu
bir sekilde davranmasi gerekmektedir (oyun tahtasi yaninda olumlu davraniglarin
listesi asilacaktir). Olumlu davranis ornekleri: yardim etmek, gulimsemek, iltifat
etmek, glzel cizimler yapmak...vb. Bir oyuncu, gunlik bir puan alabilmektedir.

Oyunun amaci, oyunlastirma tahtasinda bulunan dairenin merkezine varabilmektir.
Ayrica, oyun boyunca oyunculari bekleyen bir¢ok zorluk ve surpriz vardir.

Lider, etkinlik sirasinda o6grencileri goézlemleyerek, o6gretmenlerin ve ogrencilerin
oyundan once ve oyundan sonraki goruslerini ve yorumlarini alarak, oyunlastirma
uygulamasinin etkisini test etmistir. Tum gruplardan gelen geri bildirimler olumlu
yonde olmus; ileride de oyuna devam edilmesi planlanmistir.

Uygulama tarihleri

Kasim 2017- Aralik 2017

Grafik materyal
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5.4.2.

Proje adi

GERCEK GUZELLIK RUH GUZELLIGIDIR

Uyeler

Katarzyna Jozefowicz

Ozet

‘Gergek Guzellik Ruh Guzelligidir’ adh oyunlastirma, isitme engelli 6grencilerin
davranis tarzlarini degistirmelerine ve ayni zamanda hosgoru, nezaket ve empati
gelistirmelerine yardimci olmak tUzere tasarlanmistir. Dedikodu, karalama, asagilama
gibi duygusal istismarlar, isitme engelliler okulundaki c¢alismalarin sonugsuz
kalmasina neden olmaktaydi. Bu problem ¢cogunlukla da kizlarla ilgiliydi.

Oyunlastirma bir ay boyunca, haftada bes glin sirmustir. Oyunlastirmanin kurallarini
uygulamadan 6nce, lider, saldirganlikla ilgili bir atélye ¢alismasi dizenlemistir.

Nasil oynanir:

Oyuncu en sevdigi uUnliye (6rnegin oyuncu, kahraman, sporcu vb.) ait bir fotograf
secer. Lideri fotograflari A4 boyutunda basar. Fotograf, oyunun basinda kulguk
kagitlarla kaplidir. Bu kagitlar, oyun tahtasindaki alanlari ifade eder. Her oyuncu,
davranis bicimine goére diger oyuncular tarafindan puanlanir. Oyuncular diger
oyunculardan aldiklari puanlari icinde biriktirmek Gzere, farkli renklerde boyali birer
adet kisisellestiriimis kutuya sahiptir. Cocuklar arkadaslarinin davranislari ile ilgili
cesitli duygularini yansitirlar: + pozitif ya da - negatif. Puanlar anonim olarak verilir.
Alinan her puan karsihiginda, fotografi kaplayan kiuguk kagitklradan biri kaldirilir;
fotografi tamamen ortaya ¢ikan ilk oyuncu, oyunu kazanir. Oyun 4 asamalhdir. Her
asamada oyuncular, haftanin sirprizini kazanmak Uzere taze bir baglangi¢c yapmis
olurlar..

Faaliyetler sirasinda ve sonrasinda gruptaki oyunlastirma etkisini dogrulamak ve
degerlendirmek icin lider, asagidaki araclan kullanmistir: her égrenci / oyuncuyla
yapilan goérismeler, duygu kutusu - siniftaki genel ruh halini kontrol etmek igin, “sicak
sandalyeler” - liderin bireysel gorUsmeleri ve oyunun her asamasinin sonunda
sorulan bir dizi soru: Sinifta nasil hissediyorsun? Birlikte yasayamayacagin biri var
mi? Sinifta arkadasin var mi?
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Uygulama tarihleri

Kasim - Aralik 2017

Grafik materyal
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5.4.3.

Proje adi

ZIRVEDE KAL !

Uyeler

Patryk Dgbrowski
Magdalena Wtodarz
Paulina Romanowska

Natalia Pietrzak

Ozet

Proje, Liseye devam eden bir grup gence hitap etmektedir. Grupta yaklasik 20
dgrenci bulunmaktadir. Ogrenciler Gg farkl sinifa devam etmekte olup, en az bir yildir
birbirlerini tanimaktadirlar (bazilari daha uzun). Projenin amaci 6grencilerde hirsi
artirmak ve ozgiiveni yikseltmektir. isteyen herkesin, ©drenme giktilarini
gelistirebilecegini dusunmekteyiz. Zira, teknolojinin hakim oldugu bir donemde
yaslyoruz.

Yasam tarzi degigiyor; insanlar sadece sinavlari gegmek ve yoluna devam etmek igin
mumkun oldugu kadar az ¢abayla hizli bir sonuca ulasmayi hedefliyor. Bu problem
oldukca yaygindir. Sonug olarak, insanlar cesitli faaliyetlere katilma konusunda daha
diguk motivasyon veya yetersiz katilim (6rnegin ge¢ kalmaktadir) egilimi
gOstermektedir ki, bu sorun gelecekte de is hayatindaki bir sorun olarak karsimiza
cikacaktir. Bu nedenle, ogrencileri hirslarini  ve motivasyonlarini artirmayi
desteklemek istiyoruz. Projenin amaci, simdi ya da yakin gelecekte k6t sonuglardan
kacinmayi saglayacak aliskanliklari gelistirmektir. Oyunu katilimcilar igin ¢ekici
kilmak ve onlari cesaretlendirmek amaciyla éduller ve surprizler yer almaktadir. Tim
bilgiler mesajlagsma yoluyla Facebook'ta olusturulan bir gruba goénderilecektir.

Bu baglamda, asagidaki deneyi gergeklestirdik:

1. 16 ila 20 yas arasi Ug¢ sinifin sec¢imi

2. Oyun kurallarinin tanitimi (aktivite tablosu, ikramiye, is kontroll, 6duller)
3. Oyunun gidisatini belirleme (toplantilar, tarihler, yerler)

4. Oyunun gdézlemlenmesi, oyunun kontrol edilmesi veya degistiriimesi

5. Oyun 0Ozeti, 6duller
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6. Projenin de@erlendiriimesi (g6zlemlere, anketlere ve gérismelere dayanarak)

Uygulama tarihleri

Kasim 2017 - Aralik 2017

Grafik materyal
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6. GENGLERIN UYGULAMALARI

6.1. ispanyol genclerin projeleri

6.1.1.

Proje adi

NOCRIDA

Uyeler
Alejandro Wang
Alfredo Kopf
Iker Ispierto
Cristopher Miron

Nerea Peinado

Nl 4
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Alexandra Prunescu
Ozet

Projemiz, bir dizi bilgi birikimine sahip olmaniz ve sorulara cevap vermeniz gereken
seviyeleri iceren ve bu yolla edinilen bilgiyi daha uygun bir gekilde birlegtiren bir
uygulamanin olusturulmasindan olugmaktadir.

Ug farkli oyuncu tipini hedefledik:katiller, bagari-odaklilar ve sosyallesmeciler.

Bir forum acacagiz ve bu sekilde bu tlr oyunculari ¢ekece@iz. Temel amag,
sosyallesmecilerin forumdaki diger kullanicilari ile sosyallesebilmelerini saglamaktir.
Bagka bir amag da, katilleri forumda saflara katmaktir. Basari-odaklilar igin ise bir dizi
basari ekleyecegiz.

Uygulamamiz tek bir konu Uuzerine —tarih Uzerine- odaklanmakta olup, cesitli
boélimlerden olusmaktadir. Her bolimde, 6gretilecek konu ile ilgili 6zet, okudugunu
anlama sorulari yer almakta; bir bolimde yer alan sorulari dogru yanitlamaksizin bir
sonraki bolime gecilememektedir. Oyuncu bir bolima basariyla gecgerse, sonraki
boéliman kilidini kaldirabilecek ve diger bolume gecebilecektir.

Grafik materyal
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6.1.2.

Proje adi

MATEMATIK ULKESI

Uyeler

Nossaiba Saber Boudchar
Raul Lopez del Valle
Laura Sanz Suarez
Alvaro Garcia Mufioz

Stephy Guacoyante

Ozet

Uygulama oyun yoluyla matematik 6grenmeden ibarettir. Temel amag, matematigi
daha cazip bir konu haline getirerek, dérdinci sinif 6grencilerinin matematige yénelik
motivasyonunu arttirmaktir.

Oyuna katilimin surekliligini saglamak igin 6dul sistemi kullanilacaktir. Buna gore,
katilimci her dogru cevap icin 10 puan alacaktir. Katilimci ayrica, her tamamlandigi
seviye igin bir rozet kazanacaktir.

Grafik materyal

=
(
) U

Insertar nombre ()

land of math

E1 polingrhio; 33+ 2x+1 s, un pblinomio. . 7

. i {
|

0,
/ 0) J

A. de tercer grado y ordenado

Comenzar

B. de segundo grado y ordenado a la inversa

C. es de segundo grado y ordenado

“| siguiente Pantalla

—
. A =y
aldeoven

/\ M
.0. ;ﬁkARAVALIUGI Agcp( az \ o C'
SOSYAL POLITIKALAR Let’s Keep Learning
IL MUDURLUGU




$ - @ e dow:
Erasmus+ % AT

6.2. Italyan genclerin projeleri

6.2.1.

Proje adi
DUNYA VATANDASI

Uyeler

Dimitra Gurduiala
Lara Pachioli

Vladic Ciccotosto
Fiorenzo Tittaferrante

Valerio Desiati

Ozet

Bu proje, 6grencilerin derslerini kolaylastirmak; gencleri dilleri ve kilturleri 6grenmeye
tesvik ederek ¢ok kultarla bir dunya vatandasi olmalari yoninde motive etmek lzere,
tipik oyun 6gelerini kullanan bir Mobil Uygulama gelistirmekten olugsmaktadir.

Buna go6re; ogrenciler, gunimuizde Avrupa kuiltirinde 6nemli olan, Latince ve
Yunanca gibi antik dilleri de iceren dil 6grenmek kurslarina baglayacaklardir. Bu
kurslar, ayni zamanda Avrupa Vatandashgi'ni tanitma islevi de gorecektir.

Temel Amaclar:

- Genglerin yurt disinda yasama ve daha rahat seyahat etme imkanlarini gelistirmek
- zihinsel esnekligi gelistirmek

- gesitli kulturleri tanima konusunda gengleri motive etmek

- aktif yurttaglik konusunda gengleri motive etmek

- Avrupa Vatandagligini tegvik etmek

N o s Associazione -TrCl
aideoven oSt pouTIKAR Let's Keep Learning
IL MUDURLUGU



Erasmus+ . @ wnion:

Grafik materyal
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What was Shakespeare's
writing style?

Thomas Hobbes (1588-1679) is

best known for his political thought,

and deservedly so. His vision of the

world is strikingly original and still
HE USED THE STRUCTURE OF THE ITALIAN relevant to contemporary politics.
His main concern is the problem of
social and political order: how human
beings can live together in peace
and avoid the danger and fear of civil
conflict. He poses stark alternatives:
we should give our obedience to an
unaccountable sovereign (a person
or group empowered to decide every
social and political issue). Otherwise
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6.2.2.

Proje adi

ACIL SERVIS — ONLINE iLK YARDIM KURSU

Uyeler

Alice Del Casale
Alessia Buttiglieri
Rebecca Acconcia
Mihai Eusobiu Trifan

Vlad Constantin Mihal

Ozet

Bu projeyi uygulamaya karar verdik, ¢lunku ilk yardim isemlerinin dnemli oldugunu,
ancak ogrenciler ve gengler tarafindan iyi bilinmedigini distntyoruz.

Bu nedenle, Oyun 6gelerinden ve oyunlastirmadan yararlanarak, giderek zorlasan
durumlar igin ilk yardimin ana prosediirleri dgreten bir kurs ile ACIL SERVIS adinda
bir akilli telefon uygulamasigeligtirdik.

Temel amaclar:

- Gundelik yasamdaki tehlikeli durumlarla basedebilmek icin gerekli temel ilk yardim
prosedurleri bilgisini kazandirmak;

- ilk yardim konusunu geng 6grenciler icin video ve oyun 6geleri ile kolaylastirmak;
- Genglerin genellikle gérmezden geldikleri bu konuyla ilgili farkindalg arttirmak;
- Gonulluluk calismalarina genclerin ve 6grencilerin ilgisini artirmak.

Bu amaglari, hem bir oyun hem de bir kurs olan ve en fazla 3 ay stirecek ¢evrimici bir
ag araciligiyla gergeklestirecegiz. Gorevler, seviyelere ayrilacak ve her bir seviye
artan zorluklarla birlikte potansiyel olarak tehlikeli bir duruma karsilik gelecektir. ilk
yardim prosedurleri, dgrencilere, ana karakterini geng¢ bir cocugun canlandirdigi bir
hikaye araciligiyla ve video kullanilarak ogretilecektir. Bilgi duzeyi, bir sinav ile test
edilecek; sinav sonugclari bir skor tablosuna dahil edilerek, her oyuncuya belirli bir
miktarda puan verilecektir. Liderlik tablosu, tum katilimcilari igerecektir.
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Grafik material
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A broken or fractured arm means
that one or more of the bones of
the arm have been cracked. This is
a common injury occurring in both
children and adults.

Almost all injuries to the arm that
result in a broken bone are caused
in 2 ways: falls and direct trauma
Most broken arms have these
symptoms:

*severe pain and tenderness
-bruising and swelling

«difficulty moving the hand or arm

In each level
there is this
final quiz
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of the app and
from here you
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to the lesson
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6.2.3.

Proje adi
SPOR VE FizZIK. BU OYUN!

Uyeler

Sara Gallo

Chiara Lauditi

Federica D"Andreamatteo
Fabiola Rossi

Vladut Bobeica

Erika Gualteri

Nicolo Maccione

Ozet

Uluslararasi egitime iliskin glincel calismalar, 6grencilerin bilimsel beceriler, fen,
teknoloji, muhendislik ve matematigin temel kavramlari ile ilgili ciddi eksiklikleri
olduguna vurgu yapmaktadir. Ancak kuresellesmis is piyasasi bu tur becerileri
gerektirmektedir.

STEM Egitimi, disiplinler arasi bir yaklagimla bu disiplinlerin 6gretilmesi kavramina;
yaparak 6grenme ve igbirligine dayali 6grenme ve 6gretme ilkelerine dayali bir egitim
programidir.

Ogrencilerin okulda bilimsel konulari arastirmaya tesvik edilmeleri gerektigini
dusundyoruz, hizli bir sekilde 6grenmenin bir yolu da zevk almaktir.

Bilimsel bir liseye devam ediyoruz ve en nefret edilen ders Fizikken, en eglenceli
bulunan ders Beden egitimidir.

C6zum, Beden egitimi dersleri ile Fizik derslerini bir bitiin haline getirmek olabilir.
Zira, yapilan her spor, temelde fizik bilgisini de gerektirir.

Projemiz, mobil cihazlar i¢in gesitli seviyelerdeki bir App Oyunundan olusmakta olup,
cesitli sporlarda karsilagilan tipik durumlara uygulanan gesitli fizik konulariyla ilgili
problemler icermektedir. Ornek olarak, Mundial 2018'in finalinde, gol atmak ve Diinya
Kupasini kazanmak isteyen bir futbolcunun ihtiyaci duyacadi gicun ve aginin
hesaplanmasi...vb.

Yani, herhangi bir video oyununda oldugu gibi, asmaniz gereken birka¢ seviye vardir.
Oyundaki problemleri ¢ozerek, size oyuna devam etme ve turnuvayi kazanma sansi
veren paralar ve puanlar kazanirsiniz.
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Temel amaclar:

- Genglerin bilim, teknoloji, muhendislik ve matematik gibi temel kavramlara
iliskin becerilerini gelistirmek;

- Genglerin fiziksel yeteneklerini ve yetkinliklerini gelistirmek;

- Genglerin ve 6grencilerin bilimsel ¢galismalara olan ilgisini arttirmak.

Grafik materyal
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Proje adi
DANTE iCIiN DILBILGISIi

Uyeler

Matteo Brunetti

Marco Di Virgilio

Diana Karmanschi
Gaetano Lella

Jacopo Decoroso Boschetti
Francesco Tartaglia

Marco Boschetti
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Ozet

Gengler arasinda giderek buaylyen bilgisizligi ortadan kaldirmak igin bu projeyi
uygulamaya karar verdik.

Oyunun amaci, giderek zorlagan oyun seviyeleri ile italyan dilindeki yaygin hatalari
ortadan kaldirmaktir. Oyunun kahramani canlandiran Dante Alighieri, gecmisten
gelerek, oyuncunun imla kurallarina uymasina yardimci olmaktadir.

Temel amaclar:

- Italyanca dil bilgisini gelistirmek

- italyanca dilbilgisinde sikga yapilan hatalarini azaltmak
Bu amaclara, oyunlastirma ve yaygin egitim yontemlerine dayanan bir oyunla
ulasacagiz. Oyun seviyelerden olusacak ve her bir seviye, italyancada sik¢a yapilan
dilbilgisi hatalarini iceren bir duruma karsilik gelecektir. Ogrenciler, bir dizi video ve
iki ana karakterin — Mario adinda gen¢ bir ¢cocuk ve Dante - basindan gecgen
maceralar sayesinde italyanca dilbilgisine iliskin bilgilerini arttiracaklardir. Bilgi daha
sonra bir sinav ile test edilecek ve sonuclar bir skor tablosuna dahil edilerek puan
verecektir. Lider tablosu tum katilimcilari igerecektir.

Grafik materyal
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Final Result

6.3. Polonyali genclerin projeleri

Proje adi

SESSIZLIGIN DUNYASI — EGITIM

Uyeler

Emilia Brzeska
Przemystaw Makosa
Joanna Suchecka
Zuzanna Szeliga

Adrian Wisnios

Summary

Polonyali bir grup olarak, bu projeye henuz pek farkina varilmayan bir sorun olarak
isitme engellilerin Lehge’yi 6grenmeye dair motivasyon eksikligi konusunu ele aldik.
Ek olarak, programlama konusundaki bilgimizi genisletmek ve iletisim becerilerimizi
geligtirmek istiyoruz. Esas amacimiz, gevremizdeki insanlari etkilemek ve gelecekte
onlar i¢in yararh olabilecek araglar yaratmaktir.

Uzerinde calismakta oldugumuz bu uygulama, ézellikle secilen referanslarin Polonya
isitme Engelliler Dernegi tarafindan kamuya duyuruldugu web sitesine baglanacaktir.
Bu web sitesine erisimi basitlestirmeyi ve kullanicilarinin en yeni kaynaklarla giincel
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kalmasini saglamayi amacliyoruz. Bunu basarmak igin, katihmcilari 6grenmeye ve
bir ama¢ edinmeye istekli tutmak icin tasarlanacak olan hatirlatmalar ve
oyunlastirma yéntemlerini tasarlamayi istiyoruz. Hedef grubumuz 21 yasin altindaki
kisilerdir. iste bu yiizden birgok gérsel detayi ve unsuru uygulamak istiyoruz.

Engelli insanlarla ¢alistigimizdan, uygulamamizi degistirmek i¢in dogru yolu se¢cmek
amaciyla bu grubu ve davranislarini tanimak istedik. Bu dogrultuda, uygulamayi
beklentilerine uyarlamamiza yardimci olabilecek spesifik sorular hazirladik.

Grafik materyal
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6.4. Turk genclerinin projeleri

Proje kapsaminda cocuk evlerinde bulunan 13-18 yas grubu cocuklardan, ingilizce ve
MS Office programi hakkinda temel bilgi diizeyine sahip 17 ¢ocuga Scratch Programi
ile kodlama egitimi verilmigtir.

Kodlama egitiminin etkililigini ve gocuklarin kodlama konusundaki 6z yeterlik algilarini
degerlendirmek Uzere On-test son test arastirma deseni kullaniimistir. Sonuglar,
katilimcilarin neredeyse tamaminin egitim sirecinden olumlu yonde etkilendigini
gOstermisgtir.

Katilimcilarin tamami kadin olup ortalama yas ort=15.65 (yas ranji=13-19) olarak
Olctlmastur. Cocuklarin egitim duzeyi 6.sinif ile 12.sinif arasinda degismektedir.

Kodlama bilgisinin duzeyi ile ilgili olarak, katilimcilarin 2'si okuldaki Bilisim kursu
kapsaminda temel dizeyde kodlama bilgisine sahip oldugu; 15 ¢ocugun ise gegmiste
herhangi bir kodlama egitimi gérmemis oldugu gézlenmistir.

Sonuglar, katihmcilarin hemen hemen hepsinin, kodlama becerilerini kullanabilmeye
iliskin olarak, egitim oncesinde olumsuz yanit verdikleri test maddelerine, egitimden
sonra olumlu yanit verdigini,

Testte, Scratch'teki beceri seviyesi iki kisimda incelenmektedir: Temel bilgiyi 6lcen
maddeler ve gelismis bilgiyi 6lgen maddeleri. Egitim sonrasi kosulda, katilimcilarin
hemen hepsi temel bilgi ile iligkili maddelere olumlu yanit vermistir (% 82-% 84). lleri
dizey kodlama bilgisini 6lcen maddelere ise, katilimcilarin yarisindan fazlasi (% 64-
% 70) olumlu cevap verilmistir. Gelismis beceriler, dile ve bunu yapma pratigine bagl
olarak kazanilabilecek becerilerdir. Bu baglamda, katilimciya, uygulama becerilerini
ve teorik bilgileri iceren materyalleri gelistirmek igin basit egzersizler verilmistir.

Gencler halen uygulamalh kodlama egitimlerine devam etmektedirler, ancak daha
fazla alistirma yapmalari gerekmektedir.

Kodlama egitimine katilan gencler asagida siralanmistir:

e Hatice Hazal Karabuber
¢ Rojin Dogan

e Meryem Kenger

e Fatmanur Gunay

e Fatma Akbiyik

e Melise Erol

e Buse Tokay

e Gamze Yucekaya

e Gamze Turhan

e Cemrenur Aysegul Uysal
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Nazli Kocak

e Berivan Erdenci

e Pelin Gller

e Ozlem Demir

e Meryem Kaya

e Lale Beren Salkaya

e Gonca Yaren Sarikaya

7. GENGLIK VE EGIiTiM ALANINA iLiSKIN AB FAALIYETLERI

7.1. ERASMUS+

7.1.1. ERASMUS+ NEDIR?

Erasmus+ egitim, 0ogretim, genclik ve spor faaliyetlerini destekleyen bir AB
programidir. 4,7 milyar Euroluk butcesi ile 4 milyondan fazla Avrupali igin egitim,
ogrenim, deneyim kazanma ve yurtdiginda gonullulik imkanlari saglamaktadir.

2020'ye kadar surecek olan Erasmus +'In sundugu firsatlar, yalnizca 6grencilerle
sinirli degildir.  Onceki yedi programi birlestirmesi ile cok cesitli birey ve kuruluslar
icin firsatlar sunmaktadir.

Bireyler: Erasmus + her yastan insan icin firsatlar yaratmakta, farkli Ulkelerdeki
kurum ve kuruluslarda bilgi ve deneyimlerini gelistirmelerine ve paylagsmalarina
yardimci olmaktadir.
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7.1.2. Amaclari:

Erasmus + 'nin amaci, Avrupa 2020 bliyume, istihdam, sosyal esitlik ve icerme
stratejisine ve AB'nin egitim ve dgretim igin stratejik gcergevesine ET2020'nin
hedeflerine katkida bulunmaktir.

Erasmus + ayrica, ortaklarinin yuksekogrenim alanindaki strdurulebilir geligimini
tesvik etmeyi ve AB Genglik Stratejisi'nin hedeflerine ulasmaya katkida bulunmayi
amaclamaktadir.

Program tarafindan ele alinan baslica konular sunlardir:
e Ozellikle gengler arasinda issizligin azaltiimasi

e Ogzellikle isglicli piyasasinin gerektirdigi yeni beceriler ve beceriler igin
yetiskin 6greniminin tegvik edilmesi.

e Gengleri Avrupa demokrasisine katilmaya tesvik etmek
e inovasyon, isbirligi ve reformun desteklenmesi
e Erken okul terkinin azaltiimasi

e AB'nin ortak Ulkeleriyle isbirligi ve hareketliligi tesvik etmek

7.1.3. Bireyler icin Firsatlar

Yaklasik 30 yildir AB, G¢ milyondan fazla Avrupali 6grencinin galigsmalarini bagka bir
yuksekogretim kurumunda veya Avrupa'daki bir kurulusta gegirmelerine olanak
saglayan Erasmus programini finanse etmektedir.

Erasmus +, herkese bu tur firsatlari saglamaktadir - 6grenciler, ¢alisanlar, kursiyerler,
ogretmenler, gondlliler ve daha fazlasi. Sadece Avrupa ya da Avrupalilarla ilgili degil
- Erasmus + ile dinyanin dort bir yanindan insan firsatlara erigebiliyor.

Ogrenciler: Yurtdisinda okumak Erasmus + 'nin merkezi bir parcasidir ve daha
sonraki is firsatlari Uzerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu gosterilmigtir. Dil
becerilerini gelistirmek, kendine glven ve bagimsizlik kazanmak ve kendinizi yeni bir
kUlture sokmak icin de bir sanstir.

Personel (egitim): Erasmus + ile hem o6gretimde hem de oOgretim digi
kapasitelerde egitimde calisan personele egitim firsatlari sunulmaktadir. Yurtdisinda
egitim sureleri, igbasi, gézlem donemi veya yurtdiginda 06zel egitim kurslarindan
olusabilmektedir.
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Gengler: Erasmus + tum genclere aciktir, sadece su anda egitime veya egitime
kayith olanlara degil. Erasmus + ile, Avrupa ¢apinda ve 6tesinde gonulli olabilir veya
yurtdiginda bir genglik degisimine katilabilirsiniz.

Personel (Odretim): Erasmus + ile yurtdisinda bir egitim kurumunda zaman
zaman gegcirmek igin firsatlar mevcuttur. Bu firsatlar hem egitim sektérinde calisan
personel hem de bilgi ve deneyimlerini paylasmaya davet edilen sektorin disinda
calisan bireyler igin kullanilabilir.

Stajyerler: Erasmus +, yurt disinda staj imkani sayesinde, is hayati igin degerli
deneyimler kazanmaniza yardimci olur. Erasmus + staj olanaklari, yuksekogrenim
ogrencileri ve yeni mezunlar ile mesleki egitim-ogretim ogrencileri ve ¢iraklar igin
kullanilabilir.

Genclik calisanlari: Erasmus +, genclik ¢alisanlarinin mesleki gelisimlerini yurt
diginda egitim veya ag kurma dénemleri araciligiyla destekler. Yurt digindaki stireg,
ilgili kurumlarda egitim kurslari, ¢alisma ziyaretleri, isbasi/gézlem donemlerini ve
daha fazlasini igerebilir.

7.1.4. Kurumlar icin firsatlar

Erasmus + 'ta yer almak isteyen kuruluslar, yenilik¢i ciktilar ya da degisim Uretmek
icin, personelinin mesleki becerilerinin stratejik olarak gelistiriimesi, organizasyon
kapasitesinin geligtiriimesi ve diger ulkelerden kuruluslarla uluslararasi igbirlikgi
ortakliklarin olusturulmasi da dahil olmak Uzere bir dizi gelistirme, ag olugsturma ve iyi
uygulama alis verisi faaliyetinde bulunabilir.

Ek olarak Erasmus +, kuruluslar 6grenciler, egitim personeli, kursiyerler, ¢iraklar,
gonulltler, genclik calisanlari ve gencler icin 6grenim hareketliligi firsatlarini
kolaylastirir. llgili kuruluglarin kazanimlari arasinda uluslararasi diizeyde daha
yiuksek bir kapasiteye, daha iyi yonetim yodntemlerine, daha fazla finansman
imkanlarina ve projelere erigsim elde etmenin; projelerin hazirlanmasi, yonetiimesi ve
takibi icin daha fazla olanak saglamanin yaninda, katilimci kuruluglardaki 6greniciler
ve personel igin daha cazip bir firsat portfoyu elde etmek de yer almaktadir.

7.1.5. ANA EYLEMLER

» Ana Eylem 1: Bireylerin 6grenme hareketliligi

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 iyi Uygulamalarin Degisimi igin isbirligi

Ana Eylem 2, bes ana faaliyetle egitim, 6gretim ve genclik sektorlerini gelistirmek
Uzere tasarlanmigtir:

Sektordeki yenilikleri desteklemek icin stratejik ortakliklar ve isbirligini, akran-
ogrenmeyi ve deneyim paylasimini tegvik etmek icin ortak girigsimler.

Bilgi ittifaklari, isletmelerle birlikte ve 6tesinde yiiksekddrenim yoluyla inovasyonu
tesvik etmek ve bunun oOtesinde, 6gretme ve 6grenmeye yeni yaklasimlar, egitimde
girisimcilik ve Avrupa'daki yluksekogretim sistemlerinin modernlestiriimesine katkida
bulunur.

Sektor Becerileri ittifaklar, beceri boglugu ile miicadele etmek ve mesleki egitim ve
Oogretimin isgucu piyasasi ihtiyacglari ile daha iyi uyumunu saglamak icin. Mesleki
Egitim ve Ogretimi modernize etme, bilgi aligverisi ve en iyi uygulamalari degistirme,
yurtdisinda galismalarini tesvik etme ve yeterliliklerin taninmasini artirma firsatlari
vardir.

Ortak  Ulkelerde yiksekdgretimin  modernizasyonunu, erisilebilirligini  ve
uluslararasilagmasini desteklemek igin yuksekogretim alaninda kapasite gelistirme
projeleri.

Genglik alaninda genclik calismalari, yaygin egitim ve gonulli ¢alismalarin geligimini
desteklemek ve ortak Ulkelerle yaygin 6grenme firsatlarini desteklemek icin genclik
alaninda kapasite gelistirme projeleri

» Ana Eylem 3: Politika Reformuna Destek

Ana Eylem 3, egitim, ogretim ve genclik alanlarindaki bilgi birikimini geligtirmenin
yaninda, genclerin demokratik yagsama katilimini, 6zellikle politika yapicilar ile yapilan
tartismalar aracilhigiyla arttirmayir amaglamaktadir.

> Jean Monnet

AB ve politikalari hakkinda 6gretim, arastirma ve politika tartismasi firsatlari
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» Spor

Spor ve fiziksel aktiviteyi gelistirmek icin ortak faaliyetler olugturmak ve uygulamak,
spor alaninda yenilik¢i faaliyetleri belirlemek ve uygulamak ve spora katihmi arttirmak
icin kar amaci gutmeyen etkinlikleri yonetmek Uzere tasarlanmigtir.

7.1.6. Ciktilar

Erasmus + 'nin sonuglari, raporlarin ve istatistiklerin tamami, program tarafindan
finanse edilen girisimlerin cogunun yani sira iyi uygulamalarin ve bagar éykdulerinin
de yer aldig1 Erasmus + Projeler Platformu’nda mevcuttur.

7.1.7. istatistikler

Erasmus + istatistiklerine “istatistikler” sayfasindan ulasilabilir.

ET2020 kriterlerine ydnelik ilerlemeye iliskin bilgiler Egitim ve Ogretim izleyicisinden

alinabilir.
ET2020 kriterlerine yonelik ilerleme, bir dizi interaktif harita ile de gorilebilir.

Benzer sekilde, Avrupa'daki genclerin durumu hakkinda bilgi Genglik Monitéri'nde

bulunabilir.

7.1.8. Raporlar

Erasmus + Programi, 2017'de tamamlanmasi planlanan bir ara donem
degerlendirmesinin konusu ve 2020'de programin tamamlanmasini takiben
yayinlanacak bir etki calismasidir.

Erasmus programinin tamamlanmasini takiben, programin ¢iktilarini vurgulayan bir
etki calismasi 2014 yilinda yayinlanmigtir.
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7.1.9. Kimler yer alabilir?

Erasmus + birgok kigi ve kuruluga agiktir; ancak uygunluk durumu eylemden
eyleme ve ulkeden Ulkeye degisir.

Bireyler, Erasmus + tarafindan finanse edilen firsatlarin goguna katilabilir, ancak
¢cogu birey bunu programda vyer alan bir kurulus aracihgiyla yapmak
durumundadir. Bireylerin ve orgutlerin programa uygunlugu, iginde yasadiklari

ulkeye baghdir.

Uygun ulkeler, Program ulkeleri ve Ortak Ulkeler olmak Uzere iki gruba ayrilir.
Program Ulkeleri, Erasmus + 'In tUm eylemlerine uygun olmasina ragmen, Ortak

ulkeler yalnizca bazi eylemlere katilabilir ve bu katihm belirli kogullara tabidir.

Uygunluk hakkinda daha fazla bilginin yanisira, baslica firsatlar (hem bireyler hem

de kuruluslar i¢in) Program Kilavuzunda mevcuttur.

7.1.9. Nasil Yonetilmektedir?

Erasmus+ programi, Avrupa Komisyonu (AB’nin ydnetim organi), Egitim, isitsel-
Gorsel ve Kulturel Yuratme Ajansi (Education, Audiovisual, and Culture Executive
Agency: EACEA), program Uulkelerindeki Ulusal Ajanslar ve partner ulkelerdeki Ulusal

Ofisler tarafindan yonetilektedir.
Avrupa Komisyonu:
Avrupa Komisyonu asagidaki konularin tamaminin yonetimini ele almaktadir:

» Bultce yonetimi

Onceliklerin belirlenmesi
* Programin hedeflerini ve kriterlerini tanimlama
» Uygulamanin izlenmesi ve rehberlik

* Programin izlenmesi ve gelistiriimesi
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Avrupa Komisyonu Egitim, Gorsel-isitsel ve Kultir Yiritme Ajansi (EACEA),

asagidakileri de iceren programin “merkezi” unsurlarini ydonetmekten sorumludur:
* Programi ve firsatlari tanitmak

» Teklif cagrilarinin baslatilmasi

* Hibe taleplerinin gézden gecirilmesi

« Taahht ve izleme projeleri

» Sonuglara iligkin iletisimi saglamak

EACEA ve Komisyon, Erasmus+ tarafindan desteklenen diger unsurlari ve aglari

yurutmenin ve finanse etmenin yani sira, ¢calismalar ve arastirmalar da gergeklestirir.

Erasmus+ yonetimine iliskin ayrintili bilgiye Avrupa Komisyonu tararndan yayinlanan

Calisma Programlari Yilhgindan ulagilabilmektedir.

Ulusal Ajanslar:

AB Ulkelerinde, Komisyon Erasmus + ydnetim islevlerinin cogunu Ulusal Ajanslara
devretmektedir. AB disinda ve Ozellikle yuksekogretim alaninda, bu rol Ulusal

Erasmus + Ofisleri tarafindan gergeklestirilir.

Komisyon, programin “merkezi olmayan” faaliyetlerini yonetmek icin bu fonlari
kullanan Ulusal Ajanslara finansman saglamaktadir. Bu durum, Ajanslarin programi
ulusal egitim, ogretim ve genclik sistemlerine uyacak sekilde uyarlamalarina olanak

sadlar.

Ulusal Ajanslar sunlardan sorumludur:

* Program hakkinda bilgi vermek

* Bulundugu Ulkede sunulan basvurulari gdézden gegirme

* Programin ilgili Ulkedeki uygulanmasinin izlenmesi ve degerlendiriimesi

+ Erasmus + 'da yer alan kigi ve kuruluglarin desteklenmesi
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* Programi ve faaliyetlerini yerel ve ulusal duzeyde tanitmak

Bu Ajanslar ayrica programin faydalanicilarini bagvuru asamasindan bir projenin
sonuna kadar desteklemektedir. Ayrica programin destekledigi alanlarda AB

politikasini desteklemek icin yararlanicilarla ve diger kuruluglarla birlikte ¢alisirlar.

Ulusal Erasmus+ Ofisleri: AB disinda, Erasmus + 'ya yliksek 6gretim alaninda katilan
ortak ulkelerde, Ulusal Ajanslarin g¢alismalarinin ¢ogu Ulusal Erasmus + Ofisleri
tarafindan yurutulmektedir. Bu ofisler, Erasmus + 'da yer almak isteyen herkes igin

odak noktasidir ve agagidakilerden sorumludur:

* Program ve programa kimlerin katilabileceg@i hakkinda bilgi vermek

» Potansiyel adaylara danigsmanlik ve yardim

« Erasmus + projelerini izlemek

» Politika diyalogunu, calismalari ve faaliyetleri destekleme

* Uzmanlar ve yerel yetkililerle temaslari surdiurmek

» Politika gelismelerini izlemek

Diger Organlar:

Asagidakilerin de i¢inde bulundugu programi destekleyen baslica kuruluslar:

* Eurydice Network — ulusal egitim sistemine ve egitim politikalarina iliskin bilgi

saglar.

« eTwinning — okul yoneticileri icin gesitli aracglar, destekler ve hizmtler de saglayan

bir cevrimigi isbirligi platformudur.

« EPALE - Yetigkin Egitimi igin Elektronik Platform (The Electronic Platform for
Adult Learning in Europe: EPALE), sektorde yer alan uzmanlar ve profesyonellere

yonelik bir topluluktur.

* Ylksekodgretim Uzmanlari Reform Agi — politika gelisimi ve diyalogunu
desteklemek, Erasmus+ projeleri Uzerine iletisim kurmak ve ortak Ulkelere egitim ve

danigsmanlik hizmeti saglamak.
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+ Euroguidance — uygulayicilar, egitim ve istihdam alanindaki aktif politika yapicilar

igin ulusal arastirma ve bilgi merkezleri agi

* Ulusal Akademik Tanmnirhk Bilgi Merkezleri (National Academic Recognition
Information Centres: NARIC) — c¢aligsmalara iligkin oneri saglamanin yani sira,

diplomalarin taninirigina ve galisma periyodlarina iliskin bilgi saglamak

+ Ulusal ECVET uzmanlari takimlari— Mesleki Egitim ve Ogretim igin Avrupa Kredi
Sisteminin (European Credit System for Vocational Education and Training: ECVET)

benimsenmesi, uygulanmasi ve kullaniimasinin tesvik edilmesi.

*+ SALTO-Genglik Arastirma Merkezleri — Erasmus + projeleri destekleyen ve
Erasmus + ortak bulma aracina ev sahipligi yapan genglik ¢alismalari, egitim ve ag

kaynaklari ve etkinlikleri saglamak.

+ Eurodesk agi — genclere egitim, ogretim ve genclik firsatlari konularinda

bilgilendirme hizmeti sunmak.

* Youth Wiki — ulusal yapilara, politikalara ve eylemlere iligkin bilgi saglayarak

gengleri desteklemek.

7.1.10. Ana Fiqurler

Genel hareketlilik firsatlari: 4 milyondan fazla kisi
Yuksek Egitim: Yaklagik 2 milyon 6grenci
Mesleki Egitim ve Ogretim 6grencileri: Yaklasik 650.000 6grenci

Personel hareketliligi: Yaklagik 800.000 6gretim gorevlisi, 6gretmen, egitimci, Egitim

personeli ve Genglik calisani
Gonullh ve Genglik Degisim Programlari: 500.000'den fazla geng
Yuksek lisans kredisi garanti programi: Yaklagik 200.000 6grenci

Ortak YUksek Lisans Dereceleri: 25.000'den fazla 6grenci
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Stratejik Ortakhklar: 125.000 okul, mesleki egitim ve ogretim kurumlari, yuksek ve

yetiskin egitim kurumlari, isletmeleri birbirine baglayan 25.000 civarinda genglik

orgutu

Bilgi lIttifaklari: 150'den fazla ylksekdgretim kurumu ve 150'den fazla kurulus

isletmesi

Sektor Becerileri Ittifaklari: 2000'den fazla mesleki egitim ve 6gretim saglayicisi ve

150'den fazla kurulus isletmesi

7.2. EUROPASS

7.2.1. Europass Nedir?

Europass, bireylerin becerilerinin ve yeterliliklerinin Avrupa'da acik ve kolay bir
sekilde taninirligina yardimci olmak; bdylece hem 6grencilerin hem de galisanlarin
hareketliligini kolaylastirmak amaciyla olusturulan yeni bir girisimdir. Europass
belgeleri, bir egitim veya ogretim programina kayit yaptirmayi, bir is aramayi veya
yurtdiginda deneyim kazanmayi kolaylastirdigi gibi, insanlarin becerilerinin ve
yeterliliklerinin tutarli bir sekilde karsilastirlmasina yardimci olacak sekilde

tasarlanmistir.
Europass agagidaki bes belgeden olugsmaktadir:
Bireylerin bagimsiz olarak tamamlayabilecedi iki belge:

e Europass Curriculum Vitae (CV) (Europass Ozgecmis)

¢ Europass Language Passport (Europass Dil Pasaportu)

Birey adina yetkili kurulus tarafindan tamamlanan Ug belge

e Europass Mobility (Europass Hareketligi)

o Europass Certificate Supplement (Europass Sertifika Eki)
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e Europass Diploma Supplement (Europass Diploma Eki)

7.2.2. Europass neicindir?

Europass, nitelik ve yeterliliklerini etkili bir sekilde ifade etmek isteyen Kkigiler
tarafindan kullanilacaktir. insanlar, is ararken ve egitim ve dgretim programlarina

girmek istediklerinde Europass'i kullanabileceklerdir.

Europass, 0zellikle bireylerin, 6grenme veya c¢alisma amaciyla Ulkeler arasindaki

hareketliliklerinde yararli olacaktir:

Europass, isverenlerin diger AB Uye Devletlerinden is arayanlarin nitelik ve

yeterliliklerini anlamalarini kolaylastiracaktir.

Europass, egitim, 6gretim ve rehberlik uygulayicilarina insanlara en uygun 6grenme

yollari ve firsatlari hakkinda tavsiyede bulunmalari konusunda yardimci olacaktir.

7.2.3. Yararlari

Europass'in baglica yararlart:
Vatandaslarin nitelik ve yeterliliklerini etkili bir sekilde iletmelerine yardimci olacak.
Elektronik formati temel alan kullanicilar igin erisilebilir, kapsamli bir ara¢ saglar.

Farkli gecmiglere ve deneyimlere sahip insanlarin, 6zellikle de Ulkeler arasinda ya
da istihdam sektorleri arasinda hareket etmelerine yardimci olarak, Avrupa ¢apinda

ogrenme ve istihdam firsatlarina erigsim kazanma olanagi saglar.

Egitim ve ogretim, is dunyasi ve endustri arasinda guclu baglari tesvik edecek,

yeterliligin ve yeterliliklerin devam eden uygunlugunu ve takdirini saglayacaktir.

Europass, yeterliliklerin seffafligi ile ilgili Avrupa politika gelismelerini destekleyen agik

bir sistemdir.

7.2.4. Europass belgeleri
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Birgok kisi tarafindan kendilerini tanitmak igin bir ara¢ olarak kullanilir; is

basgvurularinda, akademik, egitim ve mesleki basarilari agiklamada... vb kullanilir.
Cok cesitli CV dérnekleri kullaniimakla birlikte, Europass CV insanlarin yeterliliklerini
ve becerilerini basit ve anlasilabilir bir sekilde detaylandirmak tzere standart bir CV
formati seklinde gelistirilmistir. Europass CV, 26 farkli dilde doldurulabilir ve diger

Europass belgeleri de bu CV’ye eklenebilir.

7.3. ECVET

7.3.1. ECVET nedir ?

Genellikle ECVET olarak adlandirilan Mesleki Egitim ve Ogretim igin Avrupa Kredi
Sistemi, bir yeterlilik elde etmek amaciyla bireylerin 6grenme ¢iktilarinin aktarimi,
taninmasi ve (uygun oldugunda) birikimi icin teknik bir c¢ergcevedir. Avrupa
dizeyinde bir Tavsiye Yonergesi tarafindan yodnlendirilen ECVET, yeterliliklerin
ogrenme ciktilari, transfer, tanima ve biriktirme sirecleri ve Mutabakat Anlagsmasi

ve Ogrenme Anlagmasi gibi bir dizi tamamlayici belgede tanimlanmasina dayanir.

ECVET, bir yeterlilik elde etmek amaciyla, hareketlilik gcergevesinde ulusal mevzuat

uyarinca 6grenme ¢iktilarinin taninmasini kolaylastirmayi amaclamaktadir.

ECVET, orgun, yaygin ve resmi olmayan ortamlarda elde edilen yasam boyu
ogrenmeyi kolaylastiran ve bireysel 6grenme deneyimleriyle ilgili olarak daha fazla
seffaflik saglayarak, farkli ulkeler ve farkh 6grenme ortamlari arasinda hareket
etmeyi daha da cekici hale getiren Avrupa vatandaslarinin hareketliligini

desteklemeyi amaclamaktadir.

Bir sistem duzeyinde, ECVET, Avrupa genelinde yururlikte olan farkli mesleki
egitim ve 6gretim (VET) sistemleri ile bunlarin nitelikleri arasinda daha fazla uyum

saglamayi amaclamaktadir.

Cografi hareketlilik agisindan bakildiginda, ECVET, bu tlr basarilarin mesleki

niteliklerin kazanilmasina katkida bulunabilmesini saglamak amaciyla, baska bir
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ulkede kalis sirasinda edinilen bilgi ve becerilerin dogrulanmasini, taninmasini ve

biriktiriimesini kolaylastirmay1 amaglamaktadir.

7.3.2. ECVET nicin kullanihir?

ECVET, cografi hareketlilik ve yasam boyu 6grenmeye dahil olan herkese bir dizi

avantaj getirir.

Cografi Hareketlilik icin ECVET'in Yararlari

Mesleki egitim ve 6gretimde (Vocational Education and Training: VET) hareketlilik
halihazirda yasanirken, AB’nin politik beklentileri, borsalarin sayisini ve suresini
onemli o6lgude arttirmaktir. Cografi hareketliligin gelistirimesi ve guclendiriimesi,
ornegin dil 6grenimi, finansal destek dahil olmak lGzere &drencilere bir dizi destek
mekanizmasinin ve faaliyetlerinin hayata geciriimesini ifade eder. Yurtdisinda
edinilen 6grenmenin gorunurliglu ve taninmasi, VET hareketliliginin arttiriimasi

acisindan esit derecede onemlidir.

ECVET, her biri 6grenmeyi tanima ve seffaflik konusundaki ilerlemeyi hedefleyen
bir dizi Avrupali araglardan biri (digerleri de Europass ve Avrupa Yeterlilikler

Cercevesi) olarak tasarlandi.

ECVET, hareketlilikte kaliteyi destekleyen bir dizi ortak ara¢ ve gerecle birlikte,
ogrenme ciktilarinin degerlendiriimesi, dogrulanmasi ve taninmasi igin bir gergceve

sunmaktadir.
ECVET, hareketliligin mevcut 6grenme yollarina entegrasyonunu tesvik eder.

ECVET, daha teknik veya mesleki yonelimli olanlarin yani sira anahtar yeterliliklerin
(yabanci dil becerileri veya kultirlerarasi yeterlilik gibi) degerlenmesini

desteklemektedir.

ECVET, farkli Mesleki Egitim ve Ogretim paydaslari tarafindan kullaniimak (izere ortak
bir dil gelistiriimesine katkida bulunur ve VET toplulugundaki karsilikli givene katkida

bulunur.
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Hayat Boyu Ogrenme icin ECVET'in Yararlari

Bazi sektorlerin azaldigi ekonomik yeniden yapilanma baglaminda, digerlerinin yeterli
vasifli personeli ise almada zorluk yasadigi durumlarda, esnek bir isglcune ihtiyac
vardir. Bireylerin hem 06grenimine hem de vyeni bilgi, beceri ve yetkinligin
gelistiriimesine olanak saglamanin yani sira, hem yeteneklilige sahip olmalar
beklenir. Yasam boyu 6drenme ve yalinlastirma ve becerilerin taninmasi, farkli

meslekler, sirketler ya da sektorler arasindaki gecisi kolaylastirmanin yani sira issizlik

ya da eylemsizlikten ise gecisi kolaylastirmayi amaglamaktadir. isglicli piyasasi talebi
ile arz arasindaki uyumu gelistirmek ve sosyal icermeyi desteklemek igin bir arag

olarak gorulmektedir.

ECVET, o6grenme ortamindan bagimsiz olarak gec¢miste o6grenilmis olanlarin
aktarimini, taninmasini ve birikimini gelistirerek yasamboyu o6grenmeye yardimci
olabilecek bir aragtir. Bireysel 6grenenlerin bilgi, beceri ve yetkinlik kazanmasini ve
nihayetinde bir nitelik kazanmasini saglayan bireysellestiriimis ve esnek yasam boyu

ogrenme yollarinin gelistiriimesini kolaylastirabilir.
ECVET, asagidakileri iceren bir dizi 6grenmeyi ve 6grenme senaryosunu destekler:

Yari zamanl g¢alisma yoluyla niteliklerini ylkseltmek veya genigletmek isteyen

ogrenciler.

Halihazirda tutulanlari tamamlayan veya insaa eden ek nitelikler i¢in galismak isteyen

ogrenciler.
Kariyer ilerlemesi icin yeterlilik arayan 6grenciler.
Egitim veya ogretime donen ogrenciler.

7.3.3. ECVET nasil calisir?

ECVET, 6grenme baglami, konum veya dagitim yontemine bakilmaksizin, mesleki

egitim ve oOgretim Ustlenen Avrupa vatandaslar igin ogrenme ¢iktilarinin ve
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basarilarinin taninmasina odaklanan bir dizi ortak amag, ilke ve teknik bilesene

dayanir.

ECVET, Avrupa yeterliliklerinde daha fazla seffafllk saglamak, calisanlarin ve
ogrencilerin hareketliligini tesvik etmek ve hayat boyu 6grenmeyi kolaylastirmak icin

Avrupa Yeterlilikler Cercevesi (EQF) ile el ele caligmaktadir.

ECVET, ozellikle 6grenim hareketliliinde daha genis uygulama ve kullanimi tesvik
etmek amaciyla, yerel, ulusal ve Avrupa duzeyinde genis bir aktor yelpazesini bir

araya getirmektedir.

7.3.4. ECVET’in Tarihcesi

Mesleki Egitim ve Ogretim icin kredi transfer sistemine yapilan atiflar, 2002 Yil
Kopenhag Bildirgesine kadar uzanabilir ve vyeterliliklerin ve yeterliliklerin
taninmasinin, Mesleki Egitim Genel Muadurleri (DGVT) ve Avrupa Komisyonu

tarafindan VET Oncelikli olarak teyit edilmistir. .

Takip eden yillarda, takip eden tebligler (Maastricht 2004, Helsinki 2006, Bordeaux
2008), VET icin bir kredi transfer sistemine baghligi teyit etmistir. Ayn1 zamanda,
hakimet yetkililerinin onayina sunulacak ikna edici bir ECVET o6nerisi gelistirmek
amaciyla bir dizi sektor ve kurumun yer aldidi bir dizi ulusal ve Avrupa dizeyinde
test ve danismanlik faaliyetleri baslatiimistir. Merkezilestiriimis proje finansmani,
2008 yilinda Avrupa Komisyonu tarafindan ECVET ortakliklarinin gelistiriimesini
desteklemek ve ECVET'in test ve deneylerini tesvik etmek ve VET'te hareketlilige
Ozel bir odaklanma saglamak amaciyla hazirlanmistir. Sonug olarak 11 pilot proje

finanse edilmistir.

18 Haziran 2009 tarihinde, Avrupa Parlamentosu ve Konseyi'nin Mesleki Egitim ve
Ogretim igin Avrupa Kredi Sistemleri (ECVET) kurulmasina iligkin tavsiyesi ve
ECVET prensipleri tum uye devletlerce teyit edilmistir. 2010 yihinda, Avrupa
Komisyonu ECVET test ve deneme faaliyetlerinin ikinci turunu desteklemis, bu da
8 pilot projenin finanse edilmesi ve bunun da ulusal uygulamaya odaklanmasiyla

sonuglanmistir. Ek olarak, ECVET Hayatboyu Ogrenme Programi (2007-2013) ve
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daha yakin zamanlarda Erasmus + programi (2014-2020) iginde bir dncelik olarak

dogrulanmigtir.

2011 yiinda, Hayatboyu Ogrenme Programi'nin (simdiki Erasmus +)
uygulanmasini denetlemekten sorumlu 14 ulusal kurumdan olusan bir grup, Alman
ulusal ajansinin (NA BIBB) liderliginde ECVET ile galisan cografi hareketlilik
uygulayicilarini desteklemek amaciyla bir araya geldi: NetECVET olarak bilinen

ulusal ajans aglari, mevcut ECVET Mobility Toolkit'in tretiminden sorumluydu.

2014 yilinda, ECVET'in Uygulanmasinin Degerlendiriimesine iliskin Rapor, tim
taraflar icin ECVET'in faydalarinin altini ¢izdigi gibi, gelecekteki gelisim igin
tavsiyelerde bulunmus (6grenme c¢iktilari yaklasiminin yayginlastirilmasi... vb)
guclu yanlari ve bagarilar teyit etmistir. Ayrica ECVET!'i diger taninirhik araclariyla
daha iyi uyumlastirmaya ihtiya¢ duyuldugu ifade edilmistir.

Bu oneriler, ECVET'in devam eden gelisimi icin AB duzeyindeki destege dogrudan
atifta bulunan ve ECVET ile diger taninma ve seffaflik aracglari arasinda daha fazla
tutarihk  saglanmasina odaklanan Riga Sonuglarina (Haziran 2015)
somutlastiriimisgtir. Sadece birka¢ ay sonra, Konsey ve ET2020'nin Uygulanmasi
Komisyonu (Agustos 2015) Taslak Ortak Raporu, sadelegtirme ve
rasyonellestirme ihtiyacinin altini ¢izdi ve 6grenme ve isgucu hareketliligini
kolaylastirmak icin beceri ve yeterliliklerin seffafigini ve taninmasini teyit etti.

Egitim ve 6gretimde Avrupa isbirligi icin alti yeni oncelik alanindan.

Daha yakin bir tarihte, Avrupa Komisyonu'nun Avrupa icin Yeni Beceriler
Gundemi, Avrupa'daki insanlari daha iyi becerilerle donatmaya yardimci olacak on
eylemi tanimlamistir. Bunlarin arasinda, “VET'i ilk segenek yapmak” hedefi de

ECVET'in gelecekteki olasi revizyonlarindan biri olarak belirtilmigtir.

7.3.5. ECVET’in ilkeleri ve Teknik Bilesenleri

ECVET, bir yeterlilik elde etmek Uzere, transfer, tanima ve 6grenme ciktilarinin
birikimi igin teknik bir cercevedir.
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ECVET, Uye Devletlerin goniilli katilimina ve daha genis Mesleki Egitim ve Ogretim

paydaglarina dayanan ve katilan herkes arasinda kargilikli givene dayanan merkezi

olmayan bir mekanizmadir.

ECVET, bir dizi Teknik Bilesen Uzerinde, 6grenmenin gergeklestigi Ulke veya egitim

sistemi ne olursa olsun, birlikte taninmayi 6grenme surecini kolaylastirir.

Basarih  ECVET uygulamasi, yeterliliklerin 6drenme ciktilari  agisindan
tanimlanmasini, uniteler halinde bir araya getirilen 6grenme ciktilariyla ve genellikle
niteliklerin veya &dullerin temelini olusturmak icgin bir araya getirilen birimlerle
tanimlanmasini gerektirir. Degerlendirme, onaylama ve tanima surecleri de dahil
olmak Uzere tum katihmcilar arasinda kabul edilmeli ve mevcut ulusal, bdlgesel,

sektorel veya kurumsal uygulamaya saygi gostermelidir.

Kredinin verilebilecegi durumlarda, ECVET birimlerine ve niteliklerine dogrudan

atfedilen puanlarla bir puan sistemi de dusunulebilir.

ECVET uygulayicilari, 6grenim hareketliliginde kaliteyi destekleyen ortak Avrupa

belgelerinin veya sablonlarin kullanimindan yararlanabilirler:

» Mutabakat Zapti: kredi transferi ve biriktirme cercevesini belirleyen yetkili
kurumlar arasinda gonulli bir anlasma; Mutabakat Zapti, ECVET iliskisini, yetkili
kurumlar tarafindan yerine getirilen prosedurlerin ve kabul edilen prosedurlerin
karsilikli olarak kabul edildigini teyit ederek resmilestirmektedir.

> Ogrenim Anlasmasi (LA): dgrenim siresi ve beklenen égrenme ciktilarinin
degerlendirme, onaylama ve tanima mekanizmalarinin yani sira ogrenilenler de

dahil olmak tzere tim hareketlilik taraflari tarafindan imzalanmis bir s6zlesme.

7.3.6. ECVET ve Ogrenme Ciktilari

Ogrenme ciktilari nedir?

Ogrenme ciktilari, Avrupa Parlamentosu ve Konseyinin Avrupa Yeterlilikler

Cercevesi'nin kurulmasi ile ilgili tavsiyesinde ve benzer bir ECVET Tavsiyesi'nde,
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“bir 6grencinin bir 6grenme surecinin tamamlanmasinin ne anlama geldigini,

ogrencinin ne anladigini ve ne yapabildigini; edindigi bilgi, beceri ve yetkinligin
gostergeleri” olarak tanimlanmistir. Ogrenme ciktilari genellikle, yeterliliklerin
tasarlanmasi ve insa edilmesi surecinin bir parcasi olarak gelistirilir ve cesitli
ogrenme yollari, bilgi iletim gekilleri ve 6grenme baglamlari aracihgiyla (6rgun,

yaygin ve gayri resmi) bireysel 6greneniciler tarafindan gerceklestirilir.
Ogrenme Ciktilari Nasil Tanimlanir?

Avrupa ogrenme ciktilari tanimi, bilgi, beceri ve yeterlilik terimlerini ortak bir payda
olarak kullansa da, 6grenme ciktilari genellikle farkli Avrupa Ulkeleri, bélgeleri ve
sektorlerine gore farkh terminoloji veya tanimlayicilar kullanilarak agiklanmaktadir.
Bir kere geligtirildikten sonra, 6grenme ¢iktilari genellikle bir veya daha fazla ortak
Olclte gore (6rnegin, dilsel, mesleki veya teknik doga; tamamlayici yeterlilikler;
0grenme seviyesi) birimler olusturmak Uzere gruplandirilir. Birimler daha sonra
batin nitelikleri  olusturmak igin bir araya getirilir. Ogrenme ciktilarinin

gruplandiriimasina iligkin kararlar, her bir Ulkedeki yetkili kuruma duser.
ECVET ve Cografi Hareketlilik icin Ogrenme Giktilari nasil kullanilir?

Cografi hareketlilik acisindan, ECVET, 6grenicinin yurt disinda edindigi becerilerin,
yeni veya mevcut 6grenme yollari ile cografi hareketlilikle iligkili olarak edindigi
kazanimlarin, goranarliGgunt ve taninirh@ini arttirmayi hedeflemektedir. ECVET'in
basarili bir gekilde uygulanmasi, yeterliliklerin ve kazanimlarin, 6grenme

ciktilarinin, ECVET'in teknik bilesenleri aracilidiyla tanimlanmasini gerektirir:

» Bazi Avrupa ulkelerinde, 6grenme ciktilarinin elde edilmesi, bir onaylama
surecinin ardindan kredinin verilmesiyle sonuclanir; bu tur bir kredi genellikle
bir yeterlilik ya da ddulun elde edilmesine katkida bulunur.

» Unite bazinda kalifikasyonlarin kullaniimadidi ya da yeterlilikler sistemlerinin
kredi birikimine/ transferine izin vermedigi diger Ulkelerde ise 6grenme ¢iktilari,
Ozellikle mufredatin bir pargasi olarak kabul edilen faaliyetlerle hareketlilik
amagclari igin 6zel olarak gelistirilebilir, bagarilar genellikle ekstra kredi olarak
kabul edilir.
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Her durumda, ogrenme g¢iktilari Onceden kararlastinimali ve 06grenme

sdzlesmesinde dogrudan referans ile tim taraflara iletiimelidir.

ECVET ve cografi hareketlilik igcin 6grenme g¢iktilarinin kullanimi hakkinda ek
bilgi ECVET Toolkit'te mevcuttur.

7.3.7. EQF, ECVET ve diger Avrupa Araclari

Avrupa Yeterlilikler Cercevesi veya Avrupa Yeterlilikler Cercevesi, egitim ve
ogretimde Avrupa igbirligini desteklemek igin geligtirilen bir dizi aragtan biridir
(diger araglar EQAVET, ECTS, NARIC ve Europass gibi).

Uzun yillar boyunca gelistirilen ve test edilen Avrupa Yeterlilikler Cergevesi,
Avrupa Parlamentosu ve Konsey Tavsiye Kararini takiben Nisan 2008'de resmen

baslatildi.

Mevcut ulusal vyeterlilikler igin bir c¢eviri araci olarak hareket eden Avrupa
Yeterlilikler Cercevesi, ulusal yeterlilikler sistemlerini birbirine baglayarak farkl
Avrupa ulkelerindeki yeterlilik duzeylerinin anlasiimasini ve karsilastiriimasini,
yasam boyu 6grenmeyi ve yeterliliklerin taninmasini kolaylastirarak ¢aliganlarin ve

ogrencilerin hareketliligini tesvik etmeyi amacglamaktadir.

Avrupa Yeterlilikler Cercevesi (EQF), bir 6grencinin ne bildigini, ne anladigini ve
ne yapabildigini tanimlayan (6grenme ciktilari tanimlayicilar); EQF seviyeleri
olarak bilinen sekiz referans seviyesinde yer alan tum seviyeleri ve her tir
ogrenme merkezini kapsar. Avrupa Yeterlilikler Cercevesi, belirli nitelikler
tanimlamaz, bunun yerine, mevcut Ulusal Yeterlilikler Sistemlerine ve

Cercevelerine (NQF'ler) karsi niteliklerin ve 6dullerin belirlenmesine dayanir.

EQF'ye farkh ulusal yeterlilikler sistemlerinin ve ¢ergevelerinin referans alinmasi
devam etmekte olup, bazi ulkeler bu faaliyeti tamamlamis ve diger Ulkeler de
kalkinma ve referans verme eylemleri Uzerinde galismaya devam etmektedir.
Referanslama tamamlandik¢a, sonuglar farkli NQF'lerin, EQF'ye ve birbirleriyle
kargilastiriimasina olanak verecek sekilde EQF Portalina (Avrupa Komisyonu'nun

Ploteus platformunun bir pargasi) yiklenmektedir.
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Avrupa Yeterlilikler Cercevesi, ECVET ile ortak seffaflik hedeflerini paylasmaktadir

ve bu araglarin her biri dgrenme ¢iktilarini kullanmaktadir (Ogrenme Ciktilari
bélimine bakiniz). ECVET'te 6grenme c¢iktilari, kredi transferi ve birikimi igin bir
temel olarak kullaniimaktadir. Bununla birlikte ECVET, 6grenme ciktilarinin
geligtiriimesi igin bir sablon veya taksonomi saglamaz; bunun yerine, halihazirda
ulusal, bdlgesel veya sistem dizeyinde kullanilan modellere (6rnedin, mevcut

NQF'lerin bir pargasi olarak) dayanmaktadir.

ECVET icin temel olan, 6grenim ciktilarinin acgik bir gsekilde tanimlanmasini

saglayarak niteliklerin ve kararlarin karsilikli olarak anlasiimasini saglamaktir:

» Cografi hareketlilik igin bir ortaklik ¢ercevesinde kapsanan niteliklerin ayni
veya benzer meslege yol agip agmayacag!.
» Bir ortamda veya baglamda tarif edildigi gibi 6grenme ciktilarinin, bagka bir

ortamda veya baglamda elde edilebilenlerle kargilastirilabilir olup olmadigi.

Bu iki 6nemli arag arasindaki sinerjiyi tesvik etmek amaciyla, birgok Avrupa ulkesi,
EQF ve ECVET igin ulusal bir temas noktasi olarak hareket etmek Uzere ayni

kurum veya kurulusu belirlemigtir.

7.3.8. Ana ECVET Aktorleri

Avrupa diizeyinde, faaliyet Avrupa Komisyonu ve istihdam, Sosyal Isler ve icerme
Genel Mudurlaga tarafindan yonetilmektedir. Komisyon ve Genel Mudurlik bu
faaliyeti, Mesleki Egitim Genel Mdudurlerine (ACVT-DGVT) duzenli olarak
raporlama zorunlulugu olsa da, AB ve katilim ulkelerinden egitim, 6gretim ve
istihdamdan sorumlu Bakanlari bir araya getiren gayriresmi bir kurum olarak
Cedefop ve sosyal ortak temsilcileri gibi az sayida VET paydasi ile birlikte
yurutmektedir.

ECVET uygulamasini tesvik etmek ve gesitli ulusal ve Avrupali aktoérleri motive
etmenin yani sira, Avrupa Komisyonu egitimde Avrupa isbirligini desteklemek igin
geligtirilen ¢esitli Avrupa araglari arasinda tutarhligi saglamak amaciyla bir dizi farkl

komite ve danisma grubuna duzenli girdi saglamaktadir.
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Bununla birlikte, bir dizi ek Avrupa seviyesi aktorii de mevcuttur.

Su anda ICF Danismanlik Hizmetleri, Avrupa Komisyonu'na g¢alisan ECVET
Sekreterligi olarak soézlesmelidir. ECVET Sekreterligi, mevcut ECVET Mobility
Toolkit'in korunmasinin yani sira, Avrupa dizeyinde ECVET ile ilgili toplantilarin,
calistaylarin ve etkinliklerin  dizenlenmesinden ve ECVET Uygulama
Toplulugu'nun desteklenmesinden de sorumludur. ECVET Uygulama Toplulugu
2013 yilinda, ortakliklar kurma ve ECVET'in yonetisim, test ve uygulamasinda yer
alan kurumlar, kuruluglar ve kurumlar arasinda bilgi paylagimi amaciyla
baslatiimistir. Uygulama Toplulugu'na Uye olmak ve gelecekteki etkinlikler ve

aktiviteler hakkinda daha fazla bilgi edinmek igin buradan kaydolun.

ECVET onerisi dogrultusunda, ECVET koordinasyonunun, igbirliginin ve
uygulamasinin kalitesini ve genel tutarhligini yonetecek bir ECVET Kullanicilari
Grubu kurulmustur. Avrupa Komisyonu tarafindan yoénetilen ECVET Kullanicilar
Grubu, Mesleki Egitim ve Ogretim Bakanliginin sorumluluguna sahip ulusal
bakanliklarin temsilcilerinden olusmaktadir. ECVET Kullanicilari Grubu, Avrupa
Komisyonu baskanliginda, VET'nin sorumlulugunu Ustlenen ulusal Bakanliklarin
temsilcileriyle ECVET uygulamasinin bir veya daha fazla yénine dahil olan daha
genis VET paydasglar - 6rnegin, Erasmus + Programini uygulamak icin ¢aligan
sosyal ortaklar, igsveren dernekleri ve ulusal ajanslar- tarafindan olusturulur.
Cedefop ve Avrupa Egitim Vakfi (ETF) da ECVET Kullanicilari Grubuna 6zel

uzmanlik ve girdi saglamaktadir.

Erasmus + Programinin merkezi olmayan eylemlerinin yonetimi ve uygulanmasi
igin gorevlerinin bir parcasi olarak, bazi Erasmus + Ulusal Ajanslari ortak ilgi
alanlari Uzerinde birlikte galisarak politika ve hizmet sunumunda iyilestirmeler ve
iyi ya da ilging uygulamalarin tanimlanmasini hedefler. Bunun bir drnegi, ge¢cmiste,
Avrupa destekli kalkinma programlarindan kaynaklanan iyi uygulamalarin
tanimlanmasini ve kullaniimasini hedefleyen bir Tematik Ag kurma idi. ECVET ile
calisan cografi hareketlilik uygulayicilarini desteklemek Uzere 14 Ulusal Ajansi bir
araya getiren NetECVET (2010-2013) bunun bir érnegidir. NetECVET, mevcut
ECVET Mobility Toolkit'in ilk gelistiriimesinden de sorumluydu.
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Son on yil icinde, ECVET ile ilgili bircok proje ya egitim ve ogretim igin sektorel

finansman programlarinda (6rnegin Hayatboyu Ogrenme ve Erasmus +
Programlari) ya da Avrupa seviyesinde 6zel teklif cagrilarina cevap olarak finanse
edilmigtir. Cok cesitli arac ve materyaller gelistiriimis ve gelistirimeye devam
edilmektedir. S0z konusu ECVET Projelerinin 6rnekleri, ECVET Toolkit'te

mevcuttur.

Avrupa duzeyinde faaliyetlerin ve yonetisimin 6tesinde, ulusal diizeydeki ECVET

uygulamasi, asagidakileri de kapsayan bir dizi ek aktoru igerebilir:

» Erasmus + Ulusal Ajanslar: Erasmus + Ulusal Ajanslari, her Ulkede ulusal
otoritelerle (genellikle Milli Egitim veya Calisma Bakanligi) sozlesmeli olarak,
Erasmus+ Programinda yer alan merkezi olmayan finansman eylemlerinin -
egitim egitimi, genclik ve spor- yonetiminden ve uygulanmasindan sorumludur.
Erasmus + Ulusal Ajanslari, seffaflik ve taninma icin ortak Avrupa ara¢ ve
araglarinin  (6érnegin, ECVET, EQF, Europass) kullanimini aktif olarak
desteklemekte olup, secilmis uzmanlarin birlikte ¢ahstigi ECVET Uzmanlarinin
Ulusal Ekiplerini yonetmek (6rnedin; ECVET'i tesvik etmek, daha genis katilimini
ve kullanimini tesvik etmek) igin birgok Ulkede de sorumludurlar.

» ECVET Ulusal Koordinasyon Noktalari: Ulusal koordinasyon noktalari - ki
ECVET ulusal temas noktalari veya NCP'ler olarak da bilinir- birgcok Avrupa
Ulkesinde bulunur ve yeterlilik saglayicilarina ve &dullendirme organlarina
uzmanlik saglar. Yeni odullerin tasariminda hareketlilik uygulayicilarina ve
bireysel 6grenicilere ECVET'in mevcut mesleki yeterliliklerle nasil ¢alisabilecegini
(6zellikle cografi hareketlilik araciligiyla elde edilen 6grenme ciktilarinin taninmasi
ve onaylanmasi igin olanaklara dair tavsiyelerde bulunarak) anlamada yardimci
olur.

» Yetkili Kurumlar: ulusal bakanliklar, sektérel kurumlar, ticaret odalari, bolgesel
egitim veya istihdam idareleri, yeterlilik belgelendirme organlari, egitim
saglayicilari ve sirketler, ECVET cevrelerinde Yetkili Kurumlar olarak anilan
kurum ve kuruluglardan bazilaridir. Bu tur kurumlar Ulkeden ulkeye farkhlik
gOsterir, ancak genellikle niteliklerin tasarlanmasi ve verilmesi, kredilerin ve kredi

puanlarinin  yeterliliklere (ve birimlere) tahsisi ve 6grenme g¢iktilarinin
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degerlendiriimesi, milli politikalara ve yasal dlizenlemelere gore onaylanmasi ve

taninmasindan sorumlu olan kuruluslardan olusur.

» Sosyal Ortaklar: Bircok Avrupa Ulkesinde, sosyal taraflar yeni yeterliliklerin ve
odullerin tasarlanmasinda, gelistirimesinde; standartlarin ve degerlendirme
kriterlerinin olusturulmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir. Sosyal ortaklar, ECVET
ve EQF gibi ortak Avrupa arag ve gereglerinin kullaniimasini tesvik etmeye devam
etmektedir ve en basindan bu yana test ve tanitim faaliyetlerine dahil olmusglardir.

» Hareketlilik Uygulayicilari: Hareketlilik uygulayicilari tim Avrupa ulkelerinde
mevcut olup, kisa ve uzun sureli hareketliligi organize etmekten, ogrenicileri
gondermek ve barindirmaktan sorumludurlar. Kamu ve 6zel sektordeki egitim ve
ogretim sagdlayicilarina ek olarak, hareketlilik uygulayicilari isverenler, sektorel
organlar ve wuzman hareketlilik ajanslarindan da olusabilir. Hareketlilik
uygulayicilari ECVET'in ve teknik bilesenlerinin gelistiriimesinde, test edilmesinde

ve uygulanmasinda dnemli bir rol oynamis ve oynamaya devam etmektedir.

7.4. EQAVET

7.4.1. EQAVET nedir?

EQAVET, Mesleki Egitim ve Ogretimde kalite glivencesinin gelistirimesi ve

guclendiriimesinde Avrupa igbirligini destekleyen bir uygulama toplulugudur.

EQAVET Calisma Programi 2016-2017, Uyelerinin Avrupa Kalite Guvence
Referans Cercevesi'nin  (EQAVET Tavsiyesi) kurulmasi ile ilgili Tavsiyenin
uygulanmasina yonelik ulusal yaklasimlarini gelistirme deneyimlerine dayanarak
tasarlanmistir. Ayni zamanda 2013-2015 ve 2010-2012 EQAVET Calisma

Programlari uygulama deneyimini de geligtirmektedir.

Calisma Programi, EQAVET Tavsiyesinin, AB ¢apinda, bir kalite glvence kulturu
icerecek sekilde uygulandigindan emin olmak igin gerekli faaliyet gesitlerini ve
tirlerini 6nermektedir. Mesleki Egitim ve Ogretim Uyeleri arasinda, ilgili tim

paydaslar arasinda bir kalite giivence kultirii yerlestirmek, MEO sistemlerinde
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kalite sureclerinin gelistiriimesi ve sahiplenilmesi igin asagidan yukariya bir

yaklagim gerektirir.

Bu ilkeye dayanarak, is Programinin faaliyetleri, Uye Devletlerde ve ayrica Avrupa
Komisyonu, Sosyal Ortaklar ve AB ile ilgili paydaslar (6zellikle AB MEO
tedarikcileri dernekleri) gibi ana aktorleri icerir. Onerilen faaliyetler, bu paydaslarin
iligkilerini ve vyararhliklarini saglayarak, politika gereklerine esneklik ve

duyarhliklariyla karakterize edilir.

Ulusal uygulama sureglerinin tegvik edilmesi ve desteklenmesi, 2013-2015

yillarinda, agin iki farkli eylem dizeyiyle ¢alismasinin odak noktasi olmalidir:
1. Ulusal dizeyde uygulamanin desteklenmesi
2. Sinerjinin ve Avrupa isbiriliginin guglendiriimesi

Ag Uyeleri: Mesleki Egitim ve Ogretim Adi'nda Avrupa Kalite Glivencesi, Avrupa
Birligi Uye Devletleri, Aday Ulkeler ve Avrupa Ekonomik Alani Ulkeleri, Sosyal
Ortaklar, bilimsel danigsmanlar ve Avrupa Komisyonu temsilcilerinden
olugsmaktadir. Agin calismalari Sekreterlik ve igbirligi uzmanlar tarafindan

desteklenmektedir.

> Uye Devletler: Uye devletlerin temsilcileri, mesleki egitim ve 6gretimde kalite
glvencesi, belgelendirme ve niteliklerden sorumlu ilgili bakanlik(lar) tarafindan
atanir.

» Ulusal Referans Noktalari: Ulusal Referans Noktalari, girisimlerin takip
edilmesini saglamak Uzere, ilgili organlari bir araya getirir; sosyal ortaklari ve ilgili
tum paydaslari ulusal ve bolgesel duzeyde ¢alismaya dahil eder.

» Sosyal Ortaklar: Sosyal Ortaklar, istihdam dinyasinin ve isglcu piyasasinin
yuksek kaliteli VET igeriginin sekillendiriimesindeki rolinu yansitan Agin tam
dyeleridir.

» Avrupa Komisyonu: Avrupa Komisyonu, Aga baskanlik eder ve Referans
Cergevenin etkili bir sekilde uygulanmasini saglamak igin Uye Devletler ve Sosyal
Ortaklarla igbirligi icinde ¢alisir.
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> Bilimsel danismanlar: ETF ve Cedefop, Mesleki Egitim ve Ogretim ile ilgili

konularda katma dederli bilgi Uretme c¢alismalarinda EQAVET ve Avrupa
Komisyonu'nu destekleyerek ilgili, gincel ve bilgilendirilmis politika girisimlerinin

olusturulmasina katkida bulunurlar.
7.5. EHEA ve BOLOGNA SUREGLERI

Avrupa Yuksekogretim Alani (The European Higher Education Area: EHEA), son
on sekiz yil icinde adim adim ilerleyen ve ortak araclari kullanarak bir alan
olusturan 48 Ulkenin siyasi iradesinin sonucudur. Bu 48 Ulke, ifade 6zgurlaga,
kurumlar icin 6zerklik, bagimsiz 6grenci sendikalari, akademik 6zgurlik, égrenci
ve calisanlarin serbest dolasimi gibi ortak kilit degerler temelinde ylksekogretime
yonelik reformlar uygulamaktadir. Bu surecgte, Avrupa ulkelerinin tlkeleri, kurumlar
ve paydaslari yiksek ogretim sistemlerini sirekli olarak adapte ederek daha
uyumlu hale getirmekte ve kalite guvence mekanizmalarini guglendirmektedir.
Tam bu ulkeler i¢in temel amag, personel ve dgrencilerin hareketliligini artirmak ve
istihdam edilebilirligi kolaylagtirmaktir. EHEA resmi web sitesi, hem bu slre¢

hakkinda genel bilgiler hem de uzmanlar i¢in ayrintili bilgiler sunmaktadir.

8. ONEMLI BAGLANTILAR

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.egavet.eu/

http://www.ehea.info/

https://europass.cedefop.europa.eu/documents/curriculum-vitae/examples
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9. KAYNAKCA

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. DJJEUCO(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/
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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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